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Definicion de Educacion

CAPITULO 1
ANTECEDENTES

1.1 Definicién de ed i6

Se considera como “educacion” a la crianza, ensefianza, doctrina 6 instruccion. En la antigua
Grecia, la retarica, matematicas, muasica y cultura fisica fueron las bases de la educacion. En 1a
Europa Occidental fue privilegio exclusivo de las clases altas hasta el renacimiento; durante la
Edad Media, la lglesia fue el centro principal de educacion y la mayoria de los estudiantes,
inclusive de la clase pobre, recibian instruccion religiosa. El desarrolio de la ciencia y la tecnologia
cambiaron el concepto de la educacion clasica; incluyo la ensefanza vocacional y profesional. La
psicologia del aprendizaje creo nuevos métodos; Rousseau, Pestalozzi, Montessori y John Dewey

sentaron los cimnientos para la educacion progresiva; la democracia abrio las puertas de la
educacion de todo el mundo.

Actualmente se considera que la educacion es lo que se imparte en las escuclas y no se han
comprendido las posibilidades que puceden ofrecer una coucepcion mas amplia de aguella. La

educacion es un proceso continuo que va desde la educacion informal a la no formal y finalmente a
la formal.

La educacion que consideramos como la difusion de actitudes, informacion  y aptitudes tanto

como el aprendizaje que se obtiene por la simple participacion en los programas basados en la
comunidad, es un componente fundamental de los esfuerzos de cambio microsocial,

Debe considerarse a todo proceso de aprendi como un pl O y no como un sustituto
de una educaciéon formal o de 1o que ya se aprendid por experiencia




Definicién de Educacion

j © o saes 1 0ahos . dSals | 60sbos  TSmos
Queds mucho tiempo . 'Queda poco tiempo para ver y hacer,
‘; para ver y hacer. " 1 i Planificar ultimas cosas importantes.
{APRENDIZAJE | i i
i s :
i | Dominio activo del'Se reexamina el yo. | Dominio pasivo del mundo. Introversiony
| | i mundo exterior. ]|Se planifica de forma| preocupacion por lo visto y hecho.
: L ogica i
; 1
! %APRENDIZAJE 2 |APRENDIZAIE 3 wl APRENDIZAJE 4
| f i
! ! 1
Hombres | . Todos trabajan. Les hombres dirigen las ‘ Van perdiendo confianza en si mismos y
I

actividades sociales, politicas y economicas : tienden a una mayor dependencia
|

i i Maxima competencia intelectual y }

' sutonomia social. ;
‘ s | P ‘= .
: Mujeres ; : Muchas se casan. | Ultimo hijo abandona i Se vuelven més dominantes y se aceptan
i ! Ultimo hijovaala el hogar | mejor a s mismas.
i : fescuela, ‘Mayor libertad yi

i j ; satisfaceion social. !
; ; : . i
| :
: {Bastantes Algunas : Aproximadamente lai
i itrabajan. _trabajan. | mitad trabaja. |
(Inspirado en R J. HAVIGHURST, 1980. C Genovard et-al 1990)

Figura 1.1.1 Aprendizajes en cada etapa.




Definicion de Edy 6N

No sc requiere de un gran esfuerzo para ver que nuestro sistemna educativo esta en problemas. Lo

en todas partes. Los diarios, las revistas y los libros recientes estan
llenos de descripci sobre los probl de los 1 H educativos. Tal vez la mas
interesante ¢ importante informacion es la di i

on de la fi en la ed ién. Pod

ver este hecho marcadamente reflejado entre los politicos de todos los niveles. En una época

1ot Ly -

T para un p

o habiar en contra de la educacién. Ahora, el hacerio resulta
politicamente efectivo.

Aunado a esta declinante apreciacion de la educacion, o tal vez como una de sus consecucncias, se
presenta un elemento que la afecta aun mas directamente, el factor relativo a 1as cada vez mayores

restricciones financieras. En la actualidad, las escuelas no generan suficientes ingresos para

aar con un si educativo ad do. Cualguier profesor bien capacitado en ciencias o
matemiticas puede ganar mucho mas dinero fuera de las cscuelas y las universidades que lo que
puede percibir en ellas.

Ademas de manifestarse en los salarios de los maestros, las limitaci fi

as se p en
otras formas no menos importantes para la educacion. No hemos tenido ningiin desarrollo

importante en los programas y planes de estudio, del tipo de los que pueden conducir a un

mejoramiento en nuestro sistema educativo. Se i nuevos y formas de
hacer las cosas. La prc ion de la esta pada en un circulo vicioso con espiral
descendente.

C P d s y o ] id

Si comparamos lo que esta pasando con la educacion en nuestros dias con la situscién de Ias

d.

p elp es 1 diferente. La putadors, ia logi: S
de nuestra época en ripido desarrollo es una gran promesa como modo de aprendizaje. Se ha
dicho que la computadora es un regalo de fuego con todas las ventajas y problemas de un
servidor.
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servidor.



Definicion de Educacion

La computadora es una de las fuerzas mas poderosas en la sociedad actual. Se estan utilizando en
todos lados y nadie puede dudar que este uso esta teniendo un considerable efecto sobre muchas
personas. La computadora es la fuerza motriz detras de una revolucién informatica.

T logia no ¢s aprendi

do por la tecnologia, he interesarnos tanto en efla que

Es posible que nos dejemos lfevar d
podriamos excluir el aprendizaje. Por tanto, no debemos distraernos de la educacion por dedicarle
demasiada atencién a Jos nuevos desarrollos de hardware El verdadero interés por la
computadora en el aprendizaje consiste no en la disminucion de su precio ni en el incremento de

sus capacidades, lo gue es obvio para todos, sino en su cfectividad como instrumento de

aprendizaje.

1.1.1 Educacién formal

La palabra educacion (del latin educare, en gricgo paidagogia de pais, nifio y ago, conduzco) ticne
un sentido humano y social. Es un hecho que se realiza desde los origenes de la sociedad humana.
Se caracteriza como un proceso por obra del cual las generaciones jovenes van adquiriendo los
usos y costumbres, las practicas y habitos, las ideas y creencias, en una palabra la forma de vida de
ion se ifi como una infl i

las gencraciones adultas. En los pueblos primitivos la edy
inconsciente del adulto sobre ¢! nifio y adolescente. Con el tiempo, ef hombre cae en la cuenta de
la importancia de este hecho. El cazador inicia a sus hijos en la faecna de capturar animales; en los

pucblos agricolas, 1a madre adiestra a los suyos en el rudimentario arte del cultivo, etc

Sobre esta educacién primitiva, de caracter general y espontaneo, ha ido apareciendo, al correr de
i d. a d ver ! Ia

los tiempos un conjunto de usos e institu
vida cultural de los jovenes. En esta etapa del proceso, la educacion que antes era una influencia
espontdnea, toma ahora la forma de una influencia intencionada, es decir, que se realiza
voluntariamente sobre las generaciones jovenes y llega a ser gjercida por personas especializadas,

en lugares apropiados y conforme a ciertos propositos, politicos, economicos y religiosos.

4



Definiciéon de Educacion

Reflexiones sobre la educacion aparecen ya en los pueblos orientales, en forma de proverbios,

y prescripci de caracter religioso. Serias reflexiones sobre la educacién surgen por
vez primera en obras que se ocupan del Estado y la Sociedad. Las penetrantes ideas del filosofo
griego Platén, contenidas en sus obras La Republica y Las Leyes, constituyen los primeros
ensayos importantes, en ambas obras se disefian sistemas de educacion, esto es, exposiciones
ordenadas en torno al proceso integral de la vida educativa.

o

Figura 1.1.1.1 Método tradicional de clase.

Actualmente se ha descargado el peso de difundir actitudes, habitos, informacion, capacitacién y

otros tipos de educacion sobre la la. Por iguiente, h veces s¢ id ala
educacién como sinonimo de escolaridad, en lugar de pensar en clla como ¢n un proceso que dura
toda la vida, en o cual of individ esta aprendiendo a adaptarse y enfrentar la vida a través de

experiencias autodirigidas y dirigidas por otros. Por lo tanto e¢s probable que la educacién como
experiencia sea equiparada con el trabajo del maestro de escuela, cuya tarea es transmitir la

herencia cultural desdec la perspectiva de un determinado orden socioceconomico, politico o

religioso. Aunque la mayoria

itira que la ed i6n mas importante y perdurable para la
sobrevivencia se adquiere con la experiencia cotidiana fuera de las escueclas, muchas veces se¢

s



Definicion de Educacion

piensa que la educacién importante y correcta es la que se realiza en dicha institucion. Por eso es
que se

precic a 10s que no tienen experiencia escolar, ya que carecen de diplomas o
comprobantes que certifiquen que han cumplido legitimamente con las exigencias necesarias para

ser considerados adultos y que estan capacitados para panicipar en el mundo del trabajo y en la
sociedad.

Ya sea que se considere a la educacion como escolarizacion o como experiencia vital, el proceso y
los fines nunca son neutrales. La familia, la iglesia y !a nacion. asi como ¢l propio medio natural,
determinan la informacion, las aptitudes y los valores que se reciben. En tanto que en las
sociedades mas simples y aisladas esas altemativas son muy limitadas, en las mas complejas e
industrializadas hay mayores opciones. Sin embargo, la educacion, institucionalizada o no, refleja

por lo general un orden socioccondmico y politico preexistente.

El concepto de educacion, para muchos, no solo se limita a la instruccion institucionalizada o
escolar como lo es la educacion formal, para buscar otras alternativas se debe comenzar por

considerar a la educacion como un proceso continuo que dura toda la vida.

La educacién formal, es toda aquella instrucciéon impartida en instituciones creadas especialmente

para cumplir con éstc fin, es una educacidn intencionada. Es un sistema educativo
i i i lizado, cronolo;

graduado y jerarquicamente estructurado que abarca desde la
Escuela primaria hasta Ia Universidad (Philip H. et-al, 1975).

La educacion formal puede tener caracteristicas educativas de educacion no formal, informal e

incluso formal. Es decir, la educacion formal posee como caracteristica educativa formal al hecho
de que se realiza en graduadas jerar

qui ; como caracteristica educativa no formal,
al hecho de que puede ser extracurricular (cursos, coloquios, diplomados, etc.); y como
caracteristica educativa informal, a que se trabaja en grupos.
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Figura 1.1.1.2 Educacion formal.

es comerciales, las presiones de los
o de cada

las, las pr

Dadas las restricci fi ieras en las
hogares y el incremento de la efectividad de la computadora como instr
vez mis escuelas cambiaran hacia las computadoras para la difusion de los materiales para la

enseiianza, por ejemplo observamos algunos cursos de los tecnologicos y Universidades. Las

P doras seran cl ismo para nivelar las opor idades de los >s en la difusion de
cursos de basados en putadoras en areas que actual i a disminuir,
os ver la dismi ion en la partici 16

cursos que de otra manera no estarian disponibles. Pod
de la escuela formal y la Universidad formal en nuestro sistema educativo. Mucha de la educacién

podra tener lugar en la casa dc una forma flexible. En el nivel universitario ya podemos ver un
ejemplo del desarrollo de esta naturaleza con la Universidad abierta, pero aun con relativamente
poco empleo de computadoras. La Universidad abierta ha demostrado que un buen material para
un plan de estudios en casa puede ser efectivo como un modo de ensefianza, ademds de

econémico si se compara con los costos regulares de la educacion.
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n se movera hacia el hogar. Ciertamente, sugjiere

No queremos dar a entender qQue toda la educaci
que los componentes sociologicos, los factores asociados con la convivencia con otras personas y
con uno mismo, pueden tener lugar aun en ambientes de pequefios grupos en el interior de las

escuelas.

Hemos discutido muy poco respecto a la forma come las computadoras se usaran al interios del
sistema. La computadora s¢ usara en una amplia variedad de formas dentro de nucstro sistema
educativo. La nocion de que existe una forma correcia para usar la computadora y de que otras
formas de uso son de algiin modo malas, ha sido difundida por un nimero de personas y grupos en

fos ultimos afos. En efecto, en muchas ocasiones se han so ido deb. P cn

reuniones sobre aspectos comparativos en relacion a los tipos de uso de la computadoss, con ia

impli ian de que existen formas correctas e incomrectas para emplear la computadora cn Ia
educacion. Se han escrito libros en ese sentido y parcce mas bien como si fuera una competencia
por los diferentes tipos de uso de la computadora. Estos debates, a menudo sobre terreno
filos6fico, han asumido tacticamente que existe un camino COrfecto para usar una computadora y
tan solo debe descubrirse ese camino. La mayor parte de los autores han tenido una ingem:a
creencia en su carmino correcto, 'y cntonces tratan de establecer un caso para demostrar sus
creencias. El principal problema con este tipo de razonarnientos es gue en muchas ocasioncs, 0 no
proceden de bases instructivas, o no provienen de bases empiricas o cstudios expexrimentales Esto

es, las i domi sonam do en términos logicos, la 1 del h

de las computadoras y lo que con ese hardware puede realizar. Estos escritores estan tratando de

tallar un nicho para la computadora entre los demas medios para ¢l aprendizaje. Los ar

basados en aspectos tecnologicos para un solo tipo de uso de la P son

engafiosos. Las decisiones sobre como usar las computadoras (las formas y las areas para su uso),
deben realizarse por entero sobre terrenos pedagogicos, las cuestiones sobre que es lo que ayuda a
los educandos en lugar de sobre terrenos filosdficos, de medios o tecnologicos. Siempre que las
decisiones se realicen sobre terrenos pedagodgicos, se encontrara que sc pucden identificar una
variedad de usos de Ja computadora, usos que a menudo son adaptados a cada situacién especifica
que sc considere. No existe un unico modo correcto para usar las computadoras sino una gran

variedad de formas.
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El principal leo de la computadora en las escuelas es como auxiliar en el aprendizaje de las

matematicas, lectura, escritura, fisica, y de todas las demas tareas asociadas al proceso de

aprendizaje.

Una persona puede trabajar sola frente a un monitor o varias juntas. Cuando se observan estas
tareas de aprendizaje en detalle, nuevamente se encuentra una gran variedad de usos para la
computadora desde el material de enseflanza particular o tutor, Ia construccion del conocimiento,

la realizacion de examenes el auxilio en la administracién de la clase.

1.1.2 Educacién no formal

No obstante que la educacion intencionada significa un avance innegable en el desarrollo de la
sociedad, la educacidén primitiva y espontianca nunca desaparece. Al lado de la educacion
intencionada de la escuela, existe hoy la accion difusa de la casa, el poder pablico, 1a iglesia, o mas
de otros factores especificos como el libro, el periédico, el teatro, etc. Con todo, hay un caracter

comun en todo proceso educativo: ya sea esp A o reflexiva, la ed Aon es un fe
mediante el cual ¢l individuo se apropia en mas o en menos de la a ritos religi y
funerarios, costumbres morales, sentimientos patriGticos, cc i ) de la iedad en dond
sed 1ve, ad. andose al cstilo de vida de la comunidad en donde se desarrolia.

de una edh ion alternativa

Si bien algunos diran quc el impulso principal para la bu

d4 a

provino de quienes consideraban que la escuela era ineficaz, inefici v has veces i
para la gente a la que estaba dirigida, otros opinaran que se debio al hecho de que 1a escuela estaba

blacion

perdiendo terreno frente al crecimi >dela p

En la década de los 50°s y afios subsiguientes, en el mundo educativo s¢ penséd que la unica forma

1 las 1 Se i que

de adclantarse al crecimiento de la poblaciéon era

la escuela era un medio importante para ¢l cambio social y el proceso de desarrollo nacional. Sin

embargo en los altimos afios los educadores ifi iales fueron diendo las ilusi
Yy per
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respecto a la capacidad de la escolaridad formal. A partir de surgiod el i és por una

educacién alternativa y una de estas es la Educacion No Formal.

La Educacion No Formal es toda aquella actividad educativa y de itaciéon, organizada

estructurada y sistemética, realizada fuera del sistema educativo y de la estructura del sistema
formal, para impartir ciertos tipos de ensefianza a ciertos subgrupos de la poblacién ya sean
adultos o niflos. La instruccion impartida con un estilo de Educaciéon No Formal, es de corta
if

duracion, con fines

y con el r do de una or i ion, grupo o persona.

Tiene diferente organizacion y diversos métodos de instruccion, puede tener caracteristica de
instruccién formal tales como: certificados, diplomas, actas, caracteristicas de educacion no formal

tal como el hecho de que, se realiza fuera de la escuela; y caracteristicas de educacion informal tal

como que existe participacion interdi ia. Aqui el aprendizaje es en dos sentidos, se actua

en cooperzgtiva aprendiendo unos de otros.

La mayoria de los programas de la educacion no formal tienen detras una larga tradicién histérica
en sus intentos de proporcionar educacion a jovencs y adultos para qQuienes la educacion formal

no resulto adecuada o fue inalcanzable. Estos programas incluyen la extension agricola, el

desarrolilo de la idad, la concientizacion, la capacitacion técnico-vocacional, la
Ifabeti y la ed basica, la salud y la planificacién familiar, las cooperativas de
cc id, y prod es, etc. A veces la educacion no formal es el principal mecanismo para
introducir el cambio y sus intervenci d pl se¢ con cmisiones de radio, periédicos

locales o pliticas para lograr la concientizacion. Por 1o general, se trata de programas aislados que
no forman parte de un proyecto mas integrado, en el cual la educacidn desempeiiaria un papel de

componente, no de agente exclusivo.



Definicion de Edu 16N

TEATRO
CONFERENCIAS DE VIDEO

o+

COLOQUIOS CONFERENCIAS

Figura 1.1.2.1 Educacién no formal.

Es importante no confundir a !la Educacion No Formal con la Educacion Informal por ello
definimos ésta ultima. La Educaciéon Informal es el proceso que dura toda la vida, por el cual cada
persona adquiere y acumula conocimientos, capacidades, actitudes y comprension, a través de las

expericncias diarias y del contacto con su medio

La diferencia principal entre las dos etapas de educacion consiste, en que el deliberado énfasis en
fa instruccion y en el programa gue existe en la Educacion No Formal, no esta presente en la
Educacion Informal

Podemos mencionar como ejemplos de Educacion No Formal a: Cursos de Especializacion,
Coloquios de Investigacion, aprendizaje adquirido en visitas a museos, etc.

El modo de Educacion No formal contribuye y se espera que contribuya ain mas, al igual que la

Educacion Formal a un cambio social.
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Algunas caracteristicas comunes de la educacion no formal son:

1. Sirven de alaed formal.
2. Tienen diferente org i patrc ¢s y diversos métodos de instruccidn.
3. Son v ios y estdn destinados a personas de edades, origenes ¢ intereses diversos.

4. No culminan con la entrega de credenciales o diplomas.

S. Se rcalizan donde la clientela vive y trabaja.

6. Su ritmo, su duracion y su finalidad son flexibles y adaptables.

Sin embargo, a esos programas les falta:

1. Recursos para llevar a cabo lo que se¢ proponen y admitir a todos los que tratan de inscribirse a

ellos.

2. Organizacion y colaboracién, lo que provoca duplicacion de esfuerzos.

3. Eval

idn de los 1

cfectivos.

4. Incentivos para que los participantes completen los programas (por ejemiplo plazas de trabajo).

5. Comprension det

proceso de cambio social para desarrollar una estrategia que

logre
efectiv: losT ftados prop os.
CARACTERISTICAS EDUCATIVAS
FORMAL NO FORMAL INFORMAL
EDUCACION Escuclas
MODOS graduadas Extracurricular Grupos de iguales
FORMAIL jerarquicamente
Sistematica fuera
NO FORMAL Certificados de la escuela Participacion
EDUCATIVOS

INFORMAL

Escuelas de la
selva

Instruccion
paternal

Experiencia

cotidiana

Figura 1.1.2.2 Métodos educativos y caracteristicas educativas.
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La ﬁgura 1.1.2.2 trata de reproducir la educacion formal, no formal ¢ informal como modos
] de ed i16n en lugar de entidades separadas. Por ejemplo respecto al modo

pr
formal de educacién, podemos tomar las caracteristicas formales de la educacién formal. Las
formal pued ser las actividades extracurriculares,

implicaciones no formales de la edu
puesto que las implicaciones informales pueden ser procesos por grupos de iguales. Dentro del
modo de educacién no formal, las caracteristicas formales pueden llevar al otorgamiento de
premios o certificados; las caracteristicas no formales y las informales de la educacion no formal

llevan a la partici ion institucional. Fi dentro del modo de educacién informal pueden

existir caracteristicas formales vinculadas con ciertos ritos de pasaje como en las escuclas de Ia
asociadas con una deliberada

selva de las sociedades simples, caracteristicas no formales
educacién patemal y caracteristicas informales de la educacion informal que nos llevan a la

definicion de educacion informal.

1.1.3 Criterios pedagégicos y técnicos

Cuando se habla de estudiar y aprender, inmediatamente se piensa en libros, clases, apuntes de
clase, practicas y laboratorios. Sin embargo también se puede aprender mediante otros tipos de
actividades y de recursos, mediante los cuales se pueden relacionar o apoyar los conocimientos
que se adquieren en la escucla. Estos recursos son muchos y variados, pues van desde la
observacion directa, hasta recursos mas complejos como puede ser el caso de las computadoras en

la educacion.

Algunos de los medios cc 1 ios tradici utilizados son:
& Recursos impresos.
e Recursos audiovisuales.

= Otros recursos.

13
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Recursos impresos
Los recursos impresos son los mas usados en ¢l proceso educativo formal: libros, apuntes,
fotocopias. Pero fuera de las escuelas hay una gran cantidad de recursos impresos a 10s cuales se

puede recurrir, algunos son: peridodicos y revistas. El uso adecuado apoya lo que se aprende

El libro de texto no debe ser considerado como el unico medio para cstudiar un curso, €s solo una

referencia, un instrumento complementario.

El periddico es tambieén un instrumento al cual se puede recurrir para ampliar el aprendizaje.
Algunas caracteristicas generales de los periodicos son: la mayoria aparecen diariamente u otros
semanal o mensualmente. Su contenido se agrupa segun el tema que trata en secciones como:
editorial, politica, cultura, economia, deportes, policia, pasatiempos. Segun el tipo de periodico, se

le da mas atencion a unas secciones que a otras. Su contenido son datos actuales.

Para usar el periddico como apoyo se pueden realizar los siguientes pasos:
@ Localizar la seccion relativa al tema de interés.
e Examinar los encabezados y leer aquello que se desea conocer.
e Recortar la informacion que se considere Gtil para otra ocasion.
e Anotar en el recorte el nombre y la fecha del periodico

e Comparar varios periodicos

Las revistas presentan por lo general, informacion actualizada que permite profundizar en ciertos
temas. Para usar las revistas como un recurso se sugiere:
# Seleccionar la revista que sea Gtil, como revistas cientificas de interés general o revistas
cientificas especializadas.
» Revisar e} indice hasta cerciorarse que posee el tema de interés.

= Tomar notas.
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Recursos audiovisuales

Los recursos audiovisuales son todos aquellos que proporci 1a infor i di. id

y/o imagenes. Algunos de estos medios son:
* Radio.
* Discos y cassettes.
* Television.

» Cine

L.a radio, ademé&s de transmitir programas musicales, transmite programas sobre literatura, historia,
noticieros, etc.

Con los discos y cassettes también se puede entrar al mundo de la literatura, los idiomas, la

ciencia, etc. Ciertas bibliotecas cuentan con la seccidén de fonoteca.

La television cuenta, dentro de su programacion, con series culturales y educativas. Algunas
instituciones cuentan con videotecas.

También del cine se aprende. A través del cine se pueden conocer obras literarias, tradiciones
costumbres, hechos historicos, biografias de personajes.

Otros recursos

Pueden ser: teatro, museos y galerias, congresos y confer i cursos i i

%, entrevistas
personales, uso de materiales de ilustracion.

El teatro también nos brinda obras de caricter cultural y educativo. En ¢l teatro se pucden conocer

™

novelas, tr dias, y otras obras escritas por autores reconocidos, asi como biografias

de personajes, acontecimientos, etc.

Los museos pucden tener obras cientificas, de historia, de arte. Las galerias generalmente exhiben
obras artisticas.
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Figura 1.1.3.1 Mcdios utilizados en pedagogia.
En los congresos y conferencias se puede encontrar informacion actual de ciertos temas.

También fucra de la escuela se dan cursos, los temas son muy variados, los hay sobre cine,
literatura, fotografia, teatro, ariesanias, etc

Una entrevista implica la relacion personal y directa con gente diversa mediante una platica, no es

necesario que sea de caracter formal, lo importante es que vaya enfocada a la informaciéon que se
requiere.

Las preguntas constituyen uno de los elementos de mayor importancia en la cnseflanza. Las
técnicas apropiadas de intervogacidon pli los

os. Preguntas utiles como: ¢por que?,
icuando?, jque?.. explique, etc

La forma en que aprende el ser humano esta basada en los sentidos por ello es importante poder

16
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presentar informaciéon y desarroliar conceptos utilizando técnicas que permitan el aprendizaje
visual, auditivo y tactil. Por otro lado es importante resaltar el hecho de que para que una persona

comprenda una idea nueva, debe primero relacionarla con sus propias experiencias.

La compaiiia 1BM realizo estudios a fin de determinar la cantidad de informacion que puede
retener el ser humano a través de sus sentidos (ICYT, oct. 1993 ). Dichos estudios muestran los
siguientes resultados: se retiene a corto plazo alrededor del 1024 de lo que se ve, 20% de lo que
se escucha, 40%. de lo que se ve y escucha, y 75% de lo que s¢ ve, se escucha y se lleva a la
practica ( Figura 1.1.3. 2 ) Por otra parte han desarrollado una serie de investigaciones a fin de
evaluar la efectividad de la tecnologia de multimedia en el ambito educativo, abteniéndose que se

aprende en 50% menos tiempo y retiene un 25% mas de informacion.

PORCENTAJE DE RETENCION DEL SER
HUMANO A TRAVES DE SUS SENTIDOS

% T R

o
.0

MVISTA
80

mOoIo
P

OVISTA Y OIDO

OVISTA, OIDO Y|
PRACTICA

AN

SENTIDOS

Figura 1.1.3.2 Porcentaje de retencion a través de los sentidos.
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Es preferible hacer uso de textos cortos a fin de no saturar o aburrir al usuario con demasiada
informacién escrita que en ocasiones resulta arida. Elegir imégenes auxiliadas de textos y textos

auxiliados de i g de video, gra 6 figuras.

Existe una serie de factores para la legibilidad y facilidad en la lectura comunes tanto a los
\} factores lusivos a

materiales impresos como a la pantalla o monitor. Veamos entonces
la pantalla. Varios estudios demuestran que cstos factores disminuyen la Jegibilidad en la lectura,
tanto en los impresos como en la pantalla. Sin embargo son bastante comunes en materiales para
estos dos medios. El primero es el uso de lincas muy largas de texto. En general, el educando
maneja mejor un material con lineas cortas aunque la lectura resulte mas bien compleja. La
da con la justifi ion al margen izquierdo, una

Jjustificacion de textos al margen derecho
has ¢ i disminuye la legibilidad. La escritura con

practica comun en los libros, en
guiones al final del renglon para separar palabras es también un factor negativo, pero de practica
1 en combi i6n con la justificacion hacia el margen derecho.

gener

disponibles para el aprendizaje por cc doras rara vez aparece ¢l empleo de

En los materiales
diversas formas titiles para enfatizar palabras y frases importantes. Algunas de estas técnicas ponen
diéndolos y andolos, parpadeando,

énfasis en el movimiento de los materiales, ya sea
oscilando o mostrando un video inverso en algunos momentos, Sc puede hacer variar la velocidad

de la aparicion del texto.

el texto tan

Una mala practica casi universal en los materiales i i en pr
rapido como sea posible, sin considerar si esto es practico. L.os usuarios normales tomados de una
iones. Creemos que

dios en las cc i

muestra, usan una velocidad muy parecida a los 300 b
seria deseable permitir que los educandos controlaran en todo momento la velocidad con que se
muestra la informacion. Esto da lugar a la consideracion de todo un conjunto de factores para que
el usuario controle la pantalla. Una de las ventajas de 1a computadora es que permite a cada lector
tener diversos controles, lo que no es posible en los materiales de texto. Cominmente quienes
desarrollan estos materiales ignoran esta posibilidad de las computadoras y no proporcionan mas

control que el que esta disponible en los libros. Los usuarios pueden emplear una mayor cantidad

18
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de controles con los materiales para el aprendizaje por computadora. Una mala practica es la de no

permitir tales controles.

Tal vez la peor de todas las practicas incorrectas asociadas a la captura de datos que tecles el
estudiante son las del tipo que ocasionan que el programa se detenga y no pueda continuar, por

causa de un error tal como oprimir una tecla en lugar de un nimero. Son muy comunes €stos
quienes tienen mayor probabilidad de confundir el

errores al teclear, en especial con principi:

nuamero 1 con la letra | el O con laletra O

Un software débil en [o fundamental es probablemente generador de malas practicas en el
aprendizaje por computadoras debido al inadecuado disefio para la presentacion de textos cn la

pantalla. El texto debe aparecer en la pantalla con un cuidadoso disefio para ayudar mejor a los
lla sin borrar la

educandos, finalmente, el texto deberia d. parecer frecuent de la

informacion que es relevante.

Algunos puntos que pretendemos que cubra el sistema son:
e Lograr la atencion del usuario: para ello, se puede empezar con una presentacion atractiva, ya

sea animacion o video. Ademis de lograr Ia atencién, es io hacer ptivo al usuario, a
una nueva informacion. Esto se logra nor exp do un poco de material nuevo, de
preferencia del mas interesante para despertar el espiritu inquisitivo e i Isar a que ap
mas.

e Presentar el tema: la mejor forma es mostrar algo que inicie el hacia ia infor on y
dejar al usuario que explore el resto del camino por si mismo.

Interactividad

La Interactividad es un factor importante de la tecnologia multimedia, lo cual signifi que ef

usuario tiene el control, es decir, lo que el usuario ve y escucha es el resultado de sus acciones y
decisiones. Un requisito es que se debe crear un ambiente de interactividad en el que el usuario

tenga el control ficil de comprender y al mismo tiempo se sienta cémodo.
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El aprendizaje es eficaz cuando el usuario interactua con la informacion. En un ambiente de
multimedia aprende al ver, escuchar e interactuar

Una de las caracteristicas definitivas de nuestros tiempos es la gran cantidad de carmbios que

suceden en cortos periodos. Este fendmeno es facilmente percibido en cusalquier aspecto dc la
vida idiana: la ia, la

fa educacion y la tecnologia. Esta ultima entendida como la
aplicacion sistematica de conceptos y conocimientos para 1a solucion de problemas. Esta ha tenido
un papel muy importante en el presente siglo, en ¢l cual el hombre ha desarrollado aparatos y
métodos de trabajo aumentando asi su conocimiento a niveles nunca antes alcanzados. Como un
resultado de €510 la educacion ha sufrido grandes cambios

En 1973 Richard Kent Jones, un experto en recursos audiovisuales de la UNESCO, hacia notar
que los 1 stodos de

za, usados con tanto ¢xito en el pasado, tienden a volverse
obsoletos debido, simplemente, al hecho de que existe una gran cantidad de conocimientos que

ensecfiar y ¢t maestro dispone de poco tiempo para hacerlo. Este problema se acentua aun mas
actual y la sidad de

los campos de la ensefianza, combinada con las limitaciones
en cuanto a tiempo y cantidad de expertos disponibles para tr

los conocimi hacen
imperativa la busqueda de m¢todos y herramientas que aceleren el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

No es novedad que las herramicntas audiovisuales han sido consideradas como excelentes
asistentes en la tarea de facilitar y ahorrar tiempo en ¢l proceso de ensefianza-aprendizaje, todas
las personas las utilizan, scan profesores o no: cuando se trazan diagramas o mapas, cuando sc

hacen ademanes. cuando s¢ imitan movimientos, posturas o sonidos en un contexto explicativo. El
problema no es hacer uso de ellas en la educacion sino,

mas bien, saber emplearlas
adecuadamente. en el momento oportuno, aplicando técnicas y tecnologias de utilizacion en la

enseflanza. A este respecto  sobresale el hecho de que hoy en dia muchas de las instituciones
educativas han comprendido ¢l enorme impacto que puede llegar a tener la conjuncion de las tres

industrias importantes de nuestro tiempo: la computacional, la televisiva y la editorial, en la forma
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en que el proceso enseflanza-aprendizaje se realiza, y cabe seiialar que en fechas recientes se aftade
una industria mas: la telecomunicacion.

La industria editorial ha hecho posible que fos conoci

os de gran idad de expertos sean

de dominio publico, ¢n la mayoria de los lugares de la tierra, mediante libros, revistas y otras
publicaciones.

La televisian y por extension el video han permitido a las personas ver y escuchar eventos que han
ampliado su expericncia del mundo, a la vez que han ayudado a visualizar conceptos ¢ informacion
de una forma tal, que las palabras solas no podrian hacerlo. Finalmente la llegada de las
computadoras l¢ ha dado al hombre el poder de mancjar enormes cantidades de datos; estas
maquinas, de aplicacion sumamente versatil, han llegado a ser una herramienta universal, que junto
con las telecomunicaciones hacen cada vez mas facil, para el publico en general, ¢l acceso a la

informacion sin importar en que lugar del mundo se encuentre, tal es ¢i caso de Internet.

Estas industrias permanecieron separadas durante mucho tiempo, sin embargo, cada vez se
encuentran mas cercanas y su union, mediante la tecnologia de informacion, conforma lo que se
conoce como tecnologia de multimedia. Entonces, si los productos de cada una de estas industrias
proveen comtenido y son en alio grado medios por los cuales las personas adquieren
conocimientos,

resuita obvio ¢! que su conjunciéon. con fines pedagoégicos, sea capaz de
revolucionar la educacion.

Criterios para el uso de multimedia en educacién

Se establecen 7 criterios globales basicos que facilitaran Ia estr de si b i

ori dos a una apli i6n especifica en ¢l area de la educacion.

A) Relacion con el curriculum aplicado.

El contenido de los programas debe corresponder dir

al curricul aplicado; de forma
tal que la practica docente corresponde al objetivo global del sistema escolar.
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B) Relacion con 1a practica docente.
Una vez definida y Hlecid

la parte d , se 1i los recursos muiltimedia disponibles

constatando que no existen productos locales enfocados hacia la propia realidad educativa-
cultural, por lo que deberdn ser adaptados a la cultura regional o local.
C) Capacidad de adaptacion.

Al no disponer de tecnologia nacional se debe considerar la factibilidad y flexibilidad de incorporar
productos muhimedia como

P de un sij ya di do por bloques y funciones; lo

cual lleva a producir una adaptacién local basado en la experiencia practica de cada subsistencia

escolar enfatizando 1a particularidad del curricul para un si 1

D) Relacién educacion-tiempo.

La aplicacion de los sistemas multimedia conlieva a generar un amplio tiempo de procesamiento
en general para lograr los objetivos especificados por el accionar de cada alumno (usuarios

diversos) para crear los enlaces (link) entre la informacion primitiva (chunks).

E) Acceso a base de datos.

Toda la informacion de multimedia esta almacenada en las bases de datos, a las cuales solicitan
acceso una variedad de usuarios diversos, los cuales realizan la bisqueda de datos usando diversos
modos y relaciones, por lo cual el enfoque para almacenar los datos, sus punteros relacionados y

los modos de accesarlos deben incorporar la cultura local y sus relaciones antropolGgicas en la
dimension humana y social.

F) Relacién conoci

prendizaje.
El sisterna multimedia en la educacién estara disponible para un usuario pasivo el cual no sabe que

conocimientos posee y como 10s tiene incorporados, lo cual producira que no sabra adquirir el
conocimiento do at

que contiene toda la informacién posible y requiera las
acciones interactivas para producir nuevos conocimientos solicitados.
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G) Disefo interfaz humano-computadora.
La variedad de usuarios partira del novicio hasta el experto, luego para cada uno de ellos, el

sistema debe disponer de los enlaces interactivos direccionados por nivel, enfocado hacia la
operacidén con cero adiestrami privilegiand

las 5

interactivas a nivel cognitivos con
el usuario.
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1.2 Definicién de T logia Multimedia

El concepto de multimedia surge en la década pasada. En el mundo de la computacién, multimedia
se define como la integracidén, en una aplicacion, de cuando menos cinco tipos de datos: audio,

video, animacion, imagen fija y texto.

Partiendo de la definicion dada de multimedia se puede decir que es una herramienta de
administracion de informacion, que une texio, graficas, audio y video, entre otros, en forma

asociativa mediante una computadora y por tanto provee un contexto altamente flexible para

repr conocimi . Sin embargo, la importancia de multimedia radica fundamentalmente
en las posibilidades de creacion que ofrece; mas que en el hecho de reunir una gama de medios.

Esta tecnologia promete revolucionar la manera en que las personas trabajan, aprenden y se

comunican, ya que la combinaciaon de los diferentes dios capta la ion de los id det

usuario y permite al mismo tiempo la interaccion con la informacioda (ue se le va presentando.

Una de las grandes opciones que proporciona la tecnologia de multimedia es la creacion de

tones o pr aciones interactivas; la posibilidad de navegar a través de grandes cumulos

de informacion escrita, grafica, animada y auditiva; proporcionando, ¢n esta forma, oportunidades
de aplicacion nunca antes contempladas.

La tecnologia multimedia puede ser conceptualizada de tres formas diferentes:

1) Multimedia en la computadora. Aqui se integran varios tipos de datos a las aplicaciones, como
son datos graficos, imigenes en movimiento, sonido e imagen fija. Se desarrolla en maquinas
de proposito general.

2) Multimedia en la comunicacion. A este tipo de multimedia también se le conoce como
Intermedia. En clla se mezclan elementos de comunicacion para generar un nuevo medio de

comunicacion.
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3) Multimedia en la tr También se le conoce como Transmedia. En este caso la
computadora se utiliza como un transito hacia otro medio.

Actusl

los si multimedia estan al do un gran auge en el mundo de la
computadora, las tecnologias fundamentales para el desarrollo de multimedia estan disponibles hoy
en dia, incluyendo procesadores muy rapidos, soporte para producciéon de audio y video,
monitores de color de alta resolucion, discos laser y lectores de CD-ROM, ademas de software
que permite construir un ambiente de muitimedia completo, con las capacidades necesarias para
desarroliar dicha tecnologia, finalmente el software de autoria amplia aun méas la ventaja de

multimedia frente a las aplicaciones o sistemas tradicionales que se ran en funcic

hoy en dia, al tomar las capacidades de las demas herrami s del biente multi di

y permitir
a lo0s usuarios crear finaimente productos de alta calidad.

Un sistema de multimedia posee caracteristicas de interactividad, multimodalidad y en algunos
casos virtualidad.

El primero se refiere a la capacidad de ser programable y poseer un ambiente propio para motivar,

repr conocimi pacidad de explorar para aprender y simular.
El segundo se refiere, a que, palabras, ima y sonidos pueden ser ubicados en un di o
pueden ser editadas desde algin docu . La infor ion puede pr texto, graficas,

animacién, video, voces , masica y efectos especial

El tercero y ultimo se refiere a que se puede utilizar la fibra optica para transmitir al mismo
tiempo, video, voces y datos de telecomunicacion. La ventaja de la fibra Optica es su casi ilimitado
ancho de banda.

A tas apli iones multimedi

son consideradas como uno de los métodos de manejo de
informacion mas eficiente. Pueden clasificarse de acuerdo a sus objetivos y niveles de
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ividad (

las
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interfaz de usuario y operacion del sistema). Con base a sus objetivos,
aplicaciones multimedia pueden clasificarse como:

Aplicaciones corporativas. Como puede ser el manejo de datos corporativos, procesos de

disefio, automatizacion de oficinas, ete
Aplicaciones educativas. Estas aplicaciones estan relacionadas con la instruccion, capacitacion

y adiestramiento. Las aplicaciones de este tipo tienen que ver con el proceso de ensefianza-

aprendizaje en cualquier tdpico y nivel académico

Aplicacioncs dc entr

o. Juegos electronicos, tours culturales digitales, sistemas de
esparcimi o, si digitales musical etc.

Aplicaciones para servicios de informacion. Basicamente este tipo de aplicaciones se concreta a
la transmisiéon de datos y la difusion de informacion. Los servicios de informacion pueden estar

relacionados con cualquiera de los objetivos anteriores,

Figura 1.2.1 Tipos de medios.
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Figura 1.2.2 Hombre, gia y
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1.2.1 Plataformas para Multimedia

Actualmente existe una diversidad de plataformas que brindan grandes facilidades para el mancjo
de multimedia, desde computadoras personales hasta estaciones de trabajo. El surgimiento del
procesador Pentium y de Windows 95 representan no sélo cambios de apariencia del sistema
operativo, sino un mejor desempeilio y mayores facilidades en el manejo de capacidades de
tecnologia multimedia.

Multimedia se puede desarrollar practicamente sobre cualquier plataforma de computo. La
computadora a utilizar depende del tipo de aplicaciones que se desee crear. Las PC’s, a pesar de
las capacidades que se les puede agregar por medio de tarjetas de audio y de procesamiento de
video. son los equipos mas limitados, mientras que las Maciatosh son una plataforma ideal para

hacer multimedia. La gran ventaja de las PC’s es que repr la mayor idad instalada en

cuanto a equipo de computo se refiere, aunque en afios recientes el mercado de Macintosh y de
estaciones de trabajo se ha incrementado.

Las p! ™mas para ttimedia se pueden clasificar como:

1.- IBM PC’s y Compatibles.

2.- Apple Macintosh.

3.- Comumodore Amiga.

4.- Estaciones de trabajo (entre las que se incluye Silicon Graphis).
5.- Mainframes.

Una PC con capacidades multimedia puede integrar, en una aplicacion, datos que le son naturales
al ser humano, tales como imagenes, animaciones, audio y video, provenientes de diferentes
medios: CD-ROM, Compact disk (de misica), video casseties, camaras de video, laser disk

(discos de video), imagenes y/o fotografias digitalizadas por medio de scanner, asi como de la
misma computadora.
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<> .
AMIGA Y OTRO§J

WORKSTATION
Figura 1.2.1.1 Plataformas Muliimedia.

El equipo de computo PC para multimedia se clasifica como:
& Equipo para desarrolladores de aplicaciones.

» Equipo para usuarios de aplicaciones.

El equipo minimo para desarrolladores de aplicaciones multimedia consta actualmente de:

e CPU 80486DX2/66 MFHz EISA.

e 20 MB RAM.

-
tarjeta de video.

e Discoduro de ! GB.

Tarjeta de audio de 16 bits con soporte para MIDI.

& Unidad CD-ROM.

e Tarjetade captura de video.

e Tarjeta para exportar video.

Resolucion §VGA 1024X768 a 256 colores (cuando menos) local bus, con IMB RAM en
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Videocasetera y/o Lasser disk indexados, es decir, que pueden ser controlados por la
computadora.

e Camara de video.
# Scanner dc cama a colores

» Unidad de respaldo masivo.

El equipo minimio para usuarios de aplicaciones de multimedia consta actualmente de:
e CPU 80386 SX o superior.
e 4MB RAM.

# Resolucion VGA a 256 colores
» Disco duro de 200MB. ‘
« Tarjeta de audio de 8 bits con soporte para MIDI.

« Unidad de CD-ROM.

Figura 1.2.1.2 Equipo de Computo PC para Multimedia.
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1.2.2 Software para Multimedia

El software multimedia debe realizar tareas de forma que presente imagenes aceptables, audio y

video de calidad. El audio y video deben ser reproducidos sin retardos ni distorsiones. El software

debe responder de forma efectiva a la introduccion con el usuario y debe ser lo suficientemente

flexible para permitir 1a realizacion de las diferentes metaforas de representacion gue se requieren

para cubrir un amplio rango de aplicaciones. Algunas de las demandas de este tipo de software

exceden las capacidades de la PC mas poderosa, por lo que se hace necesario el uso de hardware

extra que auxilie a la arquitectura basica de la PC. Esto se cumple especialmente en el caso de

reproduccién de audio y video. Ademas del sistema operativo, el software requerido para hacer

multimedia se clasifica en :

Sofiware para creacion: Dentro de esta categoria se encuentran todos aquellos programas cuyo

93 1

Como ejemplo de

objetivo es permitir al autor crear materiales para aplicaciones multi
estas sc tienen los programas de diseflo grafico y dibujo como AutoCad, Corel Draw y Paint

Brush; asi comao las que sirven para crear animaciones: 3D Studio y Animator Pro entre otros.

Software para edicién: Esta categoria incluye aquellos programas que permiten al autor editar

y/o modificar los elementos creados previamente con otras herrami Como cjemplo de
estos programas se ticnen los editores de imAgenes como Photo Finish que vienen con los
dispositivos scanners. Después de capturar una imagen con cl scanner, se utiliza ¢l programa
editor para retocarla. Otro cjemplo de este tipo de software es ¢! que viene con las tarjetas de
audio que ademis de permitir grabar sonidos en Ja computadora, permite editarlos y agregarles

efectos tales como eco o filtros.

Software para integracion: Una vez que se han creado todos los elementos es necesario
integrarlos en una aplicacion. La integracion se puede hacer utilizando Ienguajes de
programacion de tercera generacion como Pascal o C, o bien , lenguajes de cuarta generacién o

sistemas de autoria.
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Sistema Operativo

El sistema operativo es el software que administra el uso de los recursos de la computadora.
Normalmente incluye un sistema de archivos y un sistema de entrada/salida. También incluye una
interfaz para programacion de aplicaciones (API), que permite a los programadores tener acceso a
los recursos de la computadora desde sus programas. El API es estandarizado, de manera que

permanece sin cambios sin importar ¢l hardware sobre ¢l que se este trabajando.

El primer sistema operativo para PC fue DOS, mismo que per i6 con o preferido
durante mas de una década. Aunque IBM bién ofrecid al altcrnativas, el tnico

competidor de imporiancia para DOS ha sido OS/2, cuya aceptacion ha sido poco importante, con

excepcion de algunas aplicaciones especializadas en los negocios. Sin embargo, y después de 14
afios de competencia, Microsoft reemplazo a DOS por WINDOWS. WINDOWS y OS/2 son los

sistemas operativos principales en el ambito multimedia.

Software de autoria
Los programas de desarrollo de multimedia brindan un ambiente integrado para unir € contenido y
las funciones del proyecto. Incluyen en general Ias habilidades para crear, editar € importar tipos

especificos de datos; incorporar datos en la cia de reprod ion u hojas de seBalizaciones, y

proporcionar un método estructurado, o lenguaje, para responder a las acciones del usrario. Con

el software de desarrollo de multimedia se pueden hace:
= Producciones de video.

* Animaciones.

e Discos de demostracion (demos) y guias interactivas.
* Presentaciones.

* Aplicaciones de quiosco interactivo.

« Capacitacion interactiva.

e Simulaciones, prototipos y visualizaciones técnicas.

Las diferentes herramientas (o sistemas) de desarrollo que se utilizan para dar una secuencia y

organizar los elementos y eventos de multimedia se pueden \! de la sigui
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+ Herramientas basadas en tarjetas o paginas.

e Her H b. das en iconos controlados por eventos.

e Herramientas basadas en tiempo y de presentacion.

Herramientas basadas en tarjetas o piginas
En estos sistemas de desarrollo los el os se Or i como pagi de un libro o como una

pila de tarjetas. Se puede disponer de miles de paginas o tarjetas en un libro, o pila. Estas

herramientas son adecuadas cuando gran parte del ido en el que pueden
verse individualmente, como las paginas dc un libro o como las tarjetas de un fichero. Los sistemas
de desarrollo permiten ligar estas paginas o tarjetas en secuencias organizadas. Uno puede saltar,
si asi lo ordena, a cualquier pagina que se desee dentro de un patrén de organizacion estructurada.
Los sistemas de desarrollo basados en tarjetas o paginas permiten reproducir elementos de sonido,

ejecutar animaciones y reproducir video digital.

Herramientas basadas en iconos

En estos sistemas de desarrollo los el de multimedia y las les de i ion (eventos)

se organizan como objctos en un marco estructural o proceso. Las herramientas basadas en iconos
controladas por cventos simplifican la organizacién de su proyecto y siempre despliegan diagramas
de flujo de actividades junto con vias de bifurcacién. En las estructuras de navegacion
complicadas, estas graficas son particularmente utiles para el desarrollo.

Herr i as b, das en

En estos sistemas de desarrollo los elementos y eventos se organizan a lo largo de una linea de

tiempo con resoluciones tan altas como un treintavo de do. Las herr H b d. en

tiempo son adecuadas cuando se tiene un mensaje con un principio y un fin. Los cuadros graficos

os

organizados secuencialmente se reproducen a la velocidad que uno establ Otros
(como eventos de audio) se desencadenan en un tiempo o localizaciéon de datos en la secuencia de
los eventos. Las herramientas mas poderosa basadas en tiempo permiten programar saltos a
cualquier localizacidon en una secuencia, agregando asi un mayor control de navegacion e

interactivo.
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La mayoria de las producciones multimedia se catalogan en cuatro estilos diferentes: hipertexto,
presentaciones, programas de capacitacion basados en computadora y programas de interés
general.

» Hiperiextos. Con base en el uso de material escrito, el sistemna hipertexto proporciona ideas y
conceptos vinculados de manera 1égica a los libros normales o casi normales. En lugar de
presentar el material en un simple arreglo lineal, el sistema hipertexto permite asignar
secuencias en el orden preferido por el lector, a fin de obtener una mayor apreciacion del
contenido. El sistema hipertexto se¢ sustenta en los textos, pero también incluye graficas
multimedia, imagenes en movimiento y sonido como elementos de apoyo. A causa del uso de
textos como base, las herramientas principales de autoria en los sistemas multimedia hipertexto

también se orientan al manejo de textos. Los el os mas familiares son los pr dores de

palabra. La mayor diferencia en la creacion de material hipertexto surge al momento de
elaborar los vinculos, para indicar cuiles serin las palabras a resaltar y el lugar al que
conduciran mediante un clic. Para cllo se deberd elaborar una especie de mapa de carreteras
para guiar el recorrido. Algunos vinculos son tan pequefios como las notas de pie de pagina y
representan explicaciones breves que se despliegan en la pantalla en lugar de mostrar toda una
pagina de informacién El manejo de hipertexto requiere de software especializado. Para

producir un trabajo hipertexto, se debera de convertir los textos ordinarios, junto con las

herramientas multimedia y las indicaciones con los vinculos, en el os que el pr
pueda leer. Este proceso se denomina compilacion y es muy similar a compilar un programa
comuan. Existen tres paquetes de desarrollo ori d a las idad de autoria de

multimedia que manejan texto: Multimedia Viewer 2.0, Media View Libraries y Win Help 4.0.

e Pr Las pr i Itimedia utilizan las ima como > principal.

Desarrolladas a partir de diapositivas y programas de itacidn, las pre: iones a

su contenido al combinar miltiples imagenes y sonidos con la caracteristica del acceso

aleatorio. Aunque el autor asigne un orden inicial a las imag de su pr i6n, los

espectadores podran organizar o clasificar el material de acuerdo con su apreciacion y

entendimiento. Una presentacion de diapositivas no es mas que una serie de imagenes
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presentadas en una secuencia predeterminada, una después de la otra. En un principio, el
software para presentaciones de diapositivas sGlo colocaba una imagen en la pantalla. Los
programas modernos permiten llenar la pantalla con multipltes imagenes que pueden cambiar de
manera independiente. La mayoria de los paquetes de autoria para presentaciones permite
incorporar imagenes de video con graficas fijas. Durante la presentacion, el médulo de tiempo

de cjecucion presenta las imagenes y gjecuta los videos en forma a atica como ct

otra imagen. El software de presentacion brinda por lo general diferentes métodos para agregar
accion a la secuencia de diapositivas. Es posible crear imagenes animadas mediante
interrupciones rapidas entre dos imagenes fijas, lo cual implica desplegar dos imagenes
similares. El éxito de este efecto dependera de la capacidad de la PC para desplegar la segunda
imagen con rapidez. En muchos paquetes de presentacion, la unica manera de lograr una alta
calidad de operacidn es limitar el tamafio de las imagenes. Mediante e! doble manejo de buffer

de cada cuadro de video, algunos programas pueden acelerar ¢l despl jo de la d

imagen para producir un efecto mas convi de i ion de dos cuadros en una pantaila

completa. El doble mancjo de buffer controla dos buffer con un cuadro cada uno: un buffer se

ocupade lai en y el otro al

la s dai que se transfiere con gran
rapidez al buffer de la pantalla. Algunos de los programas de autoria multimedia orientados a
las presentaciones son: Aldus Persuasion, Astound, Authorware Profesional para Windows,

ForShow, IconAuthor, ImageQ, Macromedia Director, Q/Media.

Programas de Capacitacion. La educacion y los sistemas de capacitacion pueden aplicar todos

los recursos multimedia, pero bién tiencn sus propios requerimientos. Para trabajar al nivel

solicitado por cada persona en la capacitacion, cstos programas deben ser interactivos. El
software debe contar con caracteristicas de hipertexto para profundizar en temnas que quizas no
se entendieron en su primera aplicacion e incorporar graficas de presentacion para aclarar los
puntos mas dificiles. Asi mismo, un sistema completo de capacitacidn requiere de algunas

caracteristicas integradas que permiten determinar el apro i del diante para saber

cuando es conveniente avanzar en el proceso. Algunas de las herramicntas de autoria para

aplicaciones de capacitacion orientadas a las PC’s son : TourGuide, Tie Authoring System.
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« Programas de interés general. Los programas de interés general pueden abarcar cualquier tema,
pero en su mayoria son una exploracion de las capacidades de la tecnologia multimedia. Por
otra parte, cada tipo de aplicacion tiene sus propias necesidades de autoria. Entre la gran
variedad de lenguajes de programacion existente para PC, s6lo uno juega un papel determinante
en la creacion de programas multimedia: el lenguaje C. C se utiliza para conformar Windows y
0S/2, los sistemas operativos principales en el ambito multimedia. Sus comandos y sintaxis

definen la técnica para elaborar las aplicaciones multimedia modemas.

CcCPru

0
{
{
|
|

| SISTEMA OPERATIVO
! LENGUAJE AUTOR
; PROGRAMAS

Figura 1.2.2.2 El eje Multimedia.

-
.
|

Multi dia con Wind

Windows como entomo grafico de usuario se convertira en la futura plataforma para las

aplicaciones multimedia. De ello se encarga el MCI (Media Control Interface) como interface
entre el hardware muitimedia (tarjetas de sonido, de video, etc.) y ¢l correspondiente software que
accede a ese hardware a través del MCI. La forma de trabajo es comparable con la de un
controlador de impresora. Los controladores MCI son ampliables y trasladable por cada fabricante
de hardware a su producto. Con este id

se han establ: por Microsoft las bases para que
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Windows sca la plataforma de multimedia. Sin embargo cuando se utiliza Windows 3.1 o sus

herramientas multimedia a primera vista solo se detectan algunos programias adicionales, como la

Grabadora de sonidos o el Transmisor de medios

as

Grabadora de sonidos. A través de la Grabadora de sonidos y en combinacion con una tasjeta
de sonido es posible grabar sonidos y musica y mezclarlos en un archivo nuevo. De esa forma
es posible también modificar la secuencia de sonidos mediante efectos especiales. Si se conecta
un microéfono a la tarjeta de sonido, entonces se pueden grabar también voces en un archivo y

procesarlas.

Figura 1.2.2.3 Grabadora de sonidos.

Transmisor de medios. Detras del Transmisor de medios se esconde un programa de control
con diversas posibilidades. Permite el acceso a todos los controladores MCI instalados para
ejecutar archivos de animacién, sonido, video o MIDI. Un importante campo de aplicaciones se
encuentra en el controi de unidades CD-ROM. La pantalla del uausmisor de medios muestra
una serie de botones, iguales a los habituales en un equipo estéreo. El Transmisor de medios
soporta las funciones de audio de una unidad CD-ROM, lo cual permite escuchar también

discos compactos normales de audio a través de este programa.
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Figura 1.2.2.4 Transmisor de medios.

1.2.3 Audio en Multimedia

Tonos, sonidos, ruidos, musica y voz constituyen los elementos basi de cualquier p ion
multimedia. Segun la configuracion de la PC, asi como de la posibilidad de Tol
adicionales, es posible alcanzar resultados mias o menos profesionales. Incluso en dios limitados

es posible utilizar toda una serie de posibilidades como a continuacion se listan:

e Grabacion de cualquier sonido a través del microfono.

« Grabacion a través de un equipo estéreo

® Grabacion desde un disco compacto de audio en la unidad CD-ROM.
» Grabacion desde varias fuentes que se superponen

= Modificacion de archivos de sonidos.

e Utilizacién de archivos de sonido.

Se han desarrollado tres tecnologias para almacenar datos de la reproduccion de sonido. Cada
tecnologia utiliza su propio tipo de archivo, incluidos los archivos descriptores, de control y de

formato de onda.

e Archivos descriptores. Los archivos descriptores, no contienen ninguna informacion de sonido,
sino que describen un medio para ejecutar un sonido. Definen uno © mas instrumentos
sintetizados que se pueden emplear por medio de tarjetas de sonido para reproducir dc manera
interactiva o desde archivos almacenados. Los archivos descriptores permiten que sus
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programas imaginen ¢l sonido particular de un instrumento y puedan volverlo a lamar para su
uso posterior. Puesto que las diferentes tarjetas de sonido usan una variedad de distintos chips

sintetizadores v medios de sintesis, las descripciones de instrumentos y aan los medios para

hacer una descripcion pueden variar de un producto a otro. En co ia, los fabri de
tarjeta de sonido han desarrollado sus propios programas de archivos para adaptarse a sus

propias creaciones.

Archivos de control. Los archivos de control almacenan informacion empleada para dirigir un
instrumento u otro dispositivo de audio al producir un sonido y equivalen a las partituras de los
sintetizadores digitales. Mas que almacenar sonidos, listan las notas que habran de tocarse
(tono, duracion, ritmo, etc.) Los archivos de control son como archivos de dibujo o vectores
graficos. Almacenan datos de sonido en un lenguaje compacto en lugar de hacer una cercana
descripcion en bits del sonido. Los sonidos reales creados por este medio dependen de la
disposicion del sintetizador. El lenguajc de control debe ser especifico al dispositivo que lo usa.

La mayoria de los instrumentos eléciricos y sintetizadores hablan y escuchan en un lenguaje

comun: MIDI, por lo que las instrucciones MIDI son un medio ca i para alr

musica. Las especificaciones MIDI detallan la construcciéon de archivos MIDI y su contenido.
Gran parte dec éstos archivos tiene la extension .MID, aunque un archivo MIDI puede estar
encapsulado en el formato global RIFF de Microsoft como un archivo .RMI. Los archivos
-VOC son otra clase de archivos de control;, guardan instrucciones para sintetizar voz que
permiten a las tarjetas Sound Blaster reproducir el habla humana. Los archivos de sonido MIDI
{Musical Instruments Digital Interface) no son de forma de onda, guardan las instrucciones,
como notas y su duracion, necesarias para reconstruir el sonido. Solo pueden ser usados para
guardar musica o efectos de sonido. Dependiendo del equipo usado para reproducir sonido,
éste puede sonar diferente. Debido a que los archivos MIDI contienen instrucciones en vez de
los datos reales del sonido, Ia bocina de la PC no puede reproducirlos. Para poder generar
sonidos a partir de un archivo MIDI se necesita un sintetizador (ya sca una tarjeta de sonido
que soporte MiIDI o bien una tarjeta que se comunique con un sintetizador externo). El formato
MIDI puede ser usado para crear misica original para las aplicaciones multimedia. MIDI

permite comunicar a las computadoras con instrumentos musicales electronicos y viceversa.
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Debido a que los archivos M1DI no contienen informacion acerca de sonidos sino de notas, es
necesario contar con algin dispositivo que genere sonidos a partir de las notas. La mayoria de
las tarjetas de sonido soportan MIDI. Por ejemplo, las dos tarjetas de sonido mas populares
(Proaudio Spectrum y Sound Blaster) cuentan con sintetizadores integrados. Estos

res F infor i6n MIDI y producen los sonidos apropiados. Existen tarjetas

con sintetizadores mas sofisticados como la Roland SCC-1 o la Turtle Beach’s Multi Sound.
Ya se menciono que una tarjeta de sonido (como la Sound Blaster) genera sonidos MIDI por
medio de un sintetizador. Existen diversos tipos de sintetizadores cada uno de los cuales gencra

los sonidos de distinta manera.

Archivos de forma de onda. Los archivos de forma de onda son imagenes en bits de sonido.
Almacenan cada matiz del sonido. Los archivos de forma de onda mas comunes para PC
multimedia tienen la extension .WAV. Estos son los archivos que Windows ejecuta y que la
mayoria de los programas basados en Windows genera. Un archivo de sonido de forma de onda
almacena los datos necesarios para reconstruir la forma de onda que produce un sonido dado.

El sonido es grabado utilizando dios digital di un proceso conocido como

sampling (muestreo y conversion A/D) con el que se logra la representacion digital de un
sonido analdgico. Debido al volumen de informacion almacenada, éste tipo de archivos
normaimente son muy grandes. Cuando se¢ reproduce un archivo de este tipo se escuchan
sonidos similares sin impontar el equipo utilizado en la reproduccion. La tnica diferencia es la
calidad del sonido.

En el pasado, la tecnologia necesaria para grabar o crear sonidos digitales se encontraba solamente
en los grandes estudios de grabacion. Actualmente, es posible guardar sonidos digitales con una
PC, una tarjeta de sonido, y un micréfono. Esto hace mas facil integrar sonido digital a las
aplicaciones multimedia. El sonido digital se logra muestreando ¢l sonido analégico. El sonido
analogico es, desde el punto de vista matematico, una forina de onda aleatoria compuesta de valles
y picos de energia. El oido convierte csta energia en el increible rango de sonidos que el ser
humano es capaz dc escuchar. La forma de onda de sonido mas simple es la sencidal que se

muestra en la figura 1.2.3.1.
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La forma de onda de un sonido contiene toda la informacién acerca del mismo. Por ejemplo,
micntras mas grande son los picos (amplitud) mas fuerie es ¢! sonido. Mientras mayor es la
distancia entre los picos (periodo) mas grave es el sonido. La distancia entre picos se mide por el
tiempo que pasa entre un pico y otro, se expresa en ciclos por segundo, y representa la frecuencia
de la sefial

Figura 1.2.3.1 Forma de onda de un sonido puro.

Antes de que aparccicran las técnicas de grabacion digital, el sonido era grabado mediante un

proceso L do grabacion 1ogi Este proceso trataba de imitar la forma de¢ onda de los

sonidos. Cuando el sonido analégico es grabado digitalmente, la forma de onda se convierte en
una serie de muestras, cada una representando un punto de la onda original. Para poder reproducir
el sonido es necesario reconstruir la forma de onda del sonido analdgico a partir de 1as muestras
digitales. Para hacer esto. el dispositivo (tarjeta de audio) empleado genera una forma de onda
conectando los puntos de las muestras digitales.
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El oido humano puede captar frecuencias que van desde los 20 Hz hasta los 20 KHz, por lo que
para poder grabar digitalmente toda {a gama de frecuencias que el oido puede captar es necesario
usar una frecuencia de muestreo de cuando menos 40 KHz. El factor de muestreo estandar mas

cercano es de 44.1 Kliz que s¢ usa en todos los Compact Disc

Figura 1.2.3.2 Forma de onda tipica de un sonido

Las tarjetas de sonido comerciales (como la Sound Blaster) crean el sonido por medio de un
método llamado sintesis FM (Frecuencia Modulada). Esta es la misma técnica usada por las
estaciones dc radio de la banda FM. La tarjeta de sonido modula (varia) las frecuencias para

emutar los sonidos de los diversos instrumentos. Este no es un método de alta fidelidad. Otras

tarjetas de sonido como la Roland SCC-! o la Turtle Beach’s Muilti Sound tienen, almacenada en
memoria interna, grabaciones de sonido de instrumentos reales. Este tipo de tarjetas reproducen

los sonidos con mayor precisian, pero son mas costosas.

Ademas de ésta diferencia entre las tarjetas de sonido existe otra. Hay tarjetas para multimedia de
8 y de 16 bits. Usando 8 bits se pueden tener hasta 256 combinaciones distintas. Usando 16 bits,
se pueden tener 65,536 combinaciones distintas. Con una tarjeta de 8 bits una sefial analégica se
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Debido a que los archivos MIDI no contienen informacion acerca de sonidos sino de notas, es
necesario contar con algun disposilivo que genere sonidos a partir de las notas. La mayoria de
1as tarjetas de sonido soportan MIDI. Por gjemplo, las dos tarjetas de sonido mas populares
(Proaudio Spectrum y Sound Biaster) cuentan con sintetizadores integrados. Estos
sintetizadores reciben informacion MID1 y producen ios sonidos apropiados. Existen tarjetas
con sintetizadores mas sofisticados como la Roland SCC-1 o la Turtle Beach’s Multi Sound.
Ya se menciono que una tarjeta de sonido (como la Sound Blaster) gencera sonidos MIDI por

medio de un sintctizador. Existen diversos tipos de sintetizadores cada uno de los cuales genera
los sonidos de distinta manera.

Archivos de forma de onda. Los archivos de forma de onda son imagenes en bits de sonido.
Almacenan cada matiz del sonido. Los archivos de forma de onda mas comunes para PC
multimedia tienen la extensién .\WAV. Estos son los archivos que Windows cjecuta y que la
mayoria de los programas basados en Windows genera. Un archivo de sonido de forma de onda

almacena los datos necesarios para reconstruir la forma de onda que produce un sonido dado.

El sonido es grabado utilizando medios digital di; un p S50 CO ido como
sampling (muestreo y conversiéon A/D) con el que se logra la representacion digital de un
sonido analogico. Debido al vol de infor i6bn al da, éste tipo de archivos

normalmente son muy grandes. Cuando se reproduce un archivo de este tipo se escuchan

sonidos similares sin importar el equipo utilizado en la reproduccidn. La Gnica diferencia es la
calidad del sonido.

En el pasado, la tecnologia necesaria para grabar o crear sonidos digitales se encontraba solamente
en los grandes estudios de grabacion. Actualmente, es posible guardar sonidos digitales con una
PC, una tarjeta de sonido, y un micrdfono. Esto hace mas facil integrar sonido digital a las
aplicaciones multimedia. El sonido digital se logra muestreando el sonido analégico. El sonmido
analogico es, desde ¢l punto de vista matemaitico, una forma de onda aleatoria compuesta de valles
y picos de energia. El oido convierte esta encrgia en el increible rango de sonidos que el ser

humano es capaz de escuchar. La forma de onda de sonido mas simple es la senoidal que se
muestra en la figura 1.2.3.1,
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La forma de onda de un sonido contiene toda la informacion acerca del mismo. Por cjemplo,
mientras mas grande son los picos (amplitud) mas fuerte es el sonido. Mientras mayor es la
distancia entre los picos (periodo) mas grave es el sonido. La distancia entre picos se mide por el
tiempo que pasa entre un pico y otro, se expresa en ciclos por segundo, y representa la frecuencia

de la sefial

Figura 1.2.3.1 Forma de onda de un sonido puro.

Antes de que aparecieran las técnicas de grabacion digital, el sonido era grabado mediante un
proceso llamado grabacion analogica. Este proceso trataba de imitar la forma de onda de los
sonidos. Cuando el sonido analogico es grabado digitalmente, la forma de onda se convierte en
una seric de muestras, cada una representando un punto de la onda orniginal. Para poder reproducir
el sonido es necesario reconstruir la forma de onda del sonido analégico a partir de las muestras
digitales. Para hacer esto, el dispositivo (tarjeta de audio) empleado genera una forma de onda

conectando los puntos de las muestras digitales.
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El oido humano puede captar frecuencias que van desde los 20 Hz hasta los 20 KHz, por fo que
para poder grabar digitalmente toda la gama de frecuencias que el oido puede captar es necesario
usar una frecuencia de muestreo de cuando menos 40 KHz. El factor de muestreo estandar mis

cercano es de 44.1 KHz que sc usa en todos los Compact Disc.

Figura 1.2.3.2 Forma de onda tipica de un sonido.

Las tarjetas de sonido comerciales (como la Sound Blaster) crean el sonido por medio de un
método llamado sintesis FM (Frecuencia Modulada). Esta es la misma técnica usada por las
estaciones de radio de la banda FM. La tarjeta de sonido modula (varia) las frecuencias para
emular los sonidos de los diversos instrumentos. Este no es un método de ala fidelidad. Otras
tarjetas de sonido como la Roland SCC-1 o la Turtle Beach’s Multi Sound tienen, almacenada en
memoria interna, grabaciones de sonido de instrumentos reales. Este tipo de tarjetas reproducen

los sonidos con mayor precision, pero son mas costosas.

Ademas de ésta diferencia entre las tarjetas de sonido existe otra. Hay tarjetas para multimedia de
8 y de 16 bits. Usando 8 bits se pueden tener hasta 256 combinaciones distintas. Usando 16 bits,
se pueden tener 65,536 combinaciones distintas. Con una tarjeta de 8 bits una sefial analégica se
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puede digitalizar en muestras, cada una de las cuales puede tomar uno de 256 valores distintos.
Con una tarjeta de 16 bits las mismas muestras de la sefal analogica pueden tomar 1 de 65,536
valores distintos. Esto trae como consecuencia que una tarjeta de 16 bits tenga mayor fidelidad

que una de 8 bits para algunos propositos tales como grabacion digital de voz.

Conforme el factor de muestreo se incrementa, la cantidad total de informacion también se
incrementa. Por cjemplo, a 11 KHz un factor de muestreo usado comunmente en las tarjetas de 8
bits, hay 11,000 bytes de datos cada segundo. A 44.1 KHz, un factor de muestreo comun en las
tarjetas de 16 bits, hay 88,200 bytes cada segundo (cada mucstra usa 2 bytes = 16 bits). Con ese
factor de muestreo, un minuto de grabacion contiene 5,229,000 bytes de datos, es decir, mas de 5
Mb por minuto. Si la grabacion se hace en estéreo, la cantidad de informacion se duplica. Un
Compact Disc puede almacenar, ¢n promedio, 680 Mb de datos, lo que representa mas de una

hora de tiempo de grabacion ¢n estérco.

El espacio requeridc no es la unica limitante para realizar grabaciones digitales en una

computadora, d de la velocidad de la misma y del disco duro hay algunas frecuencias

de grabacion que no todas las PC’s soportan como se muestra en la figura 1.2.3.3.

Los nameros de la figura 1.2.3.3 son solo estimados y pueden variar dependiendo de la velocidad
del disco duro utilizado. En la figura 1.2.3.4 s¢ muestra la cantidad de datos que deben ser

grabados al disco duro por minuto a diferentes factores de muestreo.

Cuando se graban archivos de audio en disco duro y sc desea compaciarlos, ¢s necesario
asegurarse de usar un buen algoritmo de compactacion para audio por varias razones. Los
programas de compresion hacen que el tiempo de acceso de disco se incremente, por lo tanto, se
requerira de mas tiempo para Icer un archivo de audio y la reproduccidon se escuchara
entrecortada. Al comprimir y descomprimir un archivo de audio, dependiendo del algoritmo de
compresion usado, se puede perder parte de la informacion que este contenia antes de ser
comprimido, por lo tanto, el sonido grabado perdera calidad, y en algunas ocasiones, se perdera

completamente. Algunos programas de compresion funcionan soélo para los datos repetitivos, si se
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encuentra un patron dentro de un archivo, es salvado solo una vez con lo que el espacio que s¢
requierc se reduce. El audio digital es complejo y presenta pocos patrones repetitivos los datos
son esencialmente aleatorios en la mayoria de los casos. Dependiendo del método de compresion
usado al comprimir un archivo de audio digital se puede dar el caso de que se incremente su

tamafio en vez de reducirse.

cPU Modo de Grabacion Maxima
frecuencia de

grabacion
286 mono 44 KHz
286 estéreo 22 KHz
386 SX mono 44 KHz
386 SX estéreo 32 KHz
386 mono 44 KHz
386 estéreo 44 KHz
486 mono 44 KHz

486 estéreo 44 KHz

Figura 1.2.3.3 Maximas frecuencias de grabaciéon para los CPU’s

Frecuencia de Resolucion Modo Cantidad de datos

grabacion a ser escritos por
minuto
11 KHz 8 bits mong 661 Kb
11 KHz 8 bits estérco 1.3 Mb
11 KH2 16 bits mono 1.3 Mb
11 KH=z 16 bits ostéreo 2.6 Mb
22 KHz 8 bits mono 1.3 Mb
22 KH=z 8 bits estéreo 2.6 Mb
22 KHz 16 bits mono 2.6 Mb
22 KH=z 16 bits estéreo 5.3 Mb
44.1 KHz 8 bits mono 2.6 Mb
44.1 KHz 8 bits estéreo 5.3 Mb
44.1 KH=z 16 bits mono 5.3 Mb
44 1 KHz 16 bits estéreo 10.5 Mb

Figura 1.2.3.4 Factores de grabacion digital.
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1.2.4 Video en Multimedia

La tecnologia muttimedia demanda gran poder de computo. Esta demanda surge principalmente de
las necesidades de presentacion de video. Las aplicaciones multimedia exigen mucho trabajo al
sistemna de video de la computadora al desplegar rapidamente imagenes complejas. Esto significa
que la computadora debe ser capaz de recuperar rapidamente informacion de video del
almacenamiento masivo, procesarla y pasarla al subsistema de video para su presemacion. El video
de alta calidad (alta resolucion y mayor cantidad de colores) hace esta demanda aun mayor. Los

archivos de video digital son tan grandes que son practi imposibles de jar sin usar

técnicas de compresion.

El sistema de video cn todas las PC's usa un mecanismo de memoria mapeada en el cual una
region de memoria guarda jos valores de todos los pixeles a ser desplegados en la pantalla. Para
crear una imagen, el adaptador de video lee esta seccion de memoria a una gran velocidad y
convierte los valores de los pixeles en sefiales que controlan et dispositivo de video (generalmente
un monitor). Este proceso requiere gran cantidad de actividad de memoria para leer los datos y
refrescar la pantalla. La frecuencia tipica a la que trabaja este mecanismo es de 60 ciclos por

segundo.

La resolucion  VGA (Video Graphics Array) estandar tiene 640 X 480 pixeles lo que da un total
de 307,200 pixeles en una imagen que ocupe toda la pantalla. Para convertir este namero en una
cantidad de datos, es necesario tomar en cuenta ¢l namero de colores que pueden ser desplegados
por cada pixel. En un sistema VGA de 16 colores se necesitan 4 bits por cada pixel o un byte por

cada dos pixeles. Una imagen que abarque toda la pantalla en 16 colores requiere 153,600 bytes
de datos (640X480/2).

Las imagenes de video requieren calidad fotografica para la cual es necesario manejar mas de 16
colores.
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Para reproducir video usando imagenes de computadora, es io d 1! ima a una
velocidad de cuando menos 15 cuadros por segundo. Para ¢l sistema VGA de 16 colores, 15

imagenes por scgundo significan 4.6 Mb de datos por segundo.

Para mejorar €l desempeiio de las aplicaciones multimedia es recomendable el uso de aceleradores

graficos.

Figura 1.2.4.1 Video en cinta.

Grabacién

Cuando la television comenzaba a verse todos los dias, grabar el sonido ya era un arte en amplio

uso. Los ingenieros deseaban capturar las imé de la television de la misma manera que lo
hacian con el sonido y la musica. La grabadora de cintas fue la tecnologia en la que se centraron,
pues las cintas eran economicas, reutilizables y de edicién sencilla, ademas de poder revisarse en

forma instantanea. En vista de que tanto el sonido grabado como la television basicamente eran

47



Definicién de Tecnologia Multimedia

similares por sus scflales eléctricas analogas, se asumia que era igual de sencillo capturar imagenes

en cinta.

La frecuencia mas alta que podia grabarse en un sistema de cintas dependia de la velocidad de
dicha cinta, pues mientras mas rapida fuera, serian mayores las frecuencias que sc grabarian
porque la cinta mas veloz estiraba las ondas. La cuestion fue que la tecnologia de ese entonces
permitia grabars cerca de 1000 bits por pulgada. El sonido, con una frecuencia maxima de 15000
Hz, se grabo con una cinta quec recorria 15 pulgadas por segundo. Como todos sus demas
componenies eran idénticos, el wvideo, con una frecuencia maxima cercana a los 4500000 Hz,

necesitaria una velocidad de cinta de 4500 pulgadas por segundo. Un carrete de cinta tradicional

duraria no mas de S segundos.

Una idea inspirada guid a 1a creacién de la primera grabadora practica de videocintas: la velocidad
absaluta de la cinta no es importante, sino que ¢l clemento que limita la frecuencia superior es la

velocidad relativa entre la cabeza y la cinta. Mover la cabeza en relacion con la cinta seria
b. con la velocidad ia, e! video se grabaria a

equivalente a acclerar ésta. Si se movia la

una velocidad de cinta razonable.

Las primeras maquinas de videocinta movian la cabeza en relacion casi perpendicular con el
desplazamiento de la cinta. Las maquinas que utilizaban esta tecnologia fueron la base de la
grabacion profesional de video por mis de 20 aflos y los profesionales las llamaron cintas Quad
gracias a una grabacién cuadruple, pues la scfial se dividia en cuatro partes, cada una asignada a
una cabeza indcpendiente; estas maquinas usaban cintas de dos pulgadas, cuya cuarta parte se
envolvia alrededor de un grupo de cuatro cabezas que graban a gran velocidad para que una
cabeza estuviera siempre en contacto con la cinta. La maquina cambiaba a la sefial de video de la
cabeza que estaba en contacto con la cinta. Cada movimiento de la cabeza grababa solo una
pequefia parte de un cuadro; por lo tanto, las scilales emitidas por las cuatro cabezas debian

balancearse con sumo cuidado.
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El problema de las cuatro cabezas se ¢limind al extender la trayectoria de la cabeza por la cinta
basta la longitud de un campo de imagen. Para lograrlo, la maquina cnrollo la cinta ante un
pequeito angulo alrededor de un gran tambor donde giraban dos cabezas. En estas maquinas, ta
cabeza delinea la seccion de una heélice en la cinta; por lo tanto. el proceso resultante se conoce

como grabacion de digitalizacion helicoidal

Hay dos formatos helicoidales muy populares en los videos comerciales y caseros: el sistema de
video VIS (Video Home System) y la cinta de B milimetros.
En cl sistema de 8 mm, el tambor de la cabeza da 1800 revoluciones por minuto, en tanto que la
cinta la recorre a una velocidad de 10.89 mm/segundo, para lograr una densidad de pista de 819
por pulgada y una densidad de flujo de 54 Kbits por pulgada.

Solo algunas grabadoras profesionales de videocinta logran una velocidad tan alia y estable como
para aceptar la grabacién directa det video NTSC, compuesto en su forma pura sin codificar. Las
urabadoras comerciales de video no cuentan con la amplitud de banda suficiente para grabar las

frecuencias mas altas de la informacion de video

Las video grabadoras VHS van mas alla de los procesos involucrados con la sepal de video. Estos
sistemas convierten dicha sefal en una seftal de frecuencia modulada (FM) y después la graba en
cinta. Una grabadora VHS convierte la seftal de color bajo video en una sefial de FM, cuya
frecuencia esta en el rango de 3.4 Miiz a 4 4 MFEz; asi mismo las maquinas Super VHS logran su
calidad mas alta al extender la amplitud de banda de 1.0 MHz a 1.6 MHz, al colocar la sefial de

FM en el rango de 5.4 MHz a 7.0 MHz. Todos estos para producir una imagen satisfactoria de
video.

49



Definicion de Tecnologia Multimedia

Figura 1.2.4.2 La video grabadora VHS

A continuacion se describen los tipos de formato de video
= Video NTSC (National Television Systems Committe). El video NTSC es el estandar de las
sefiales que produce una camara de video o una reproductora de cassettes de video en los

Estados Unidos y Japon También es el tipo de sefial que se capta y se ve en twelevision. Este

formato de video cs distinto al que usan las computadoras. El video NTSC significa sefales
tipo TV, ¢l video de la computadora significa graficos y texto. Enviar graficos de computadora
a una television o a una grabadora dc video es, quizas, la razén mas coman para combinar
video NTSC y video de computadora, El estandar de video NTSC maneja un formato de
1elevision a color de 525 lineas de resolucion y una velocidad de 30 cuadros por segundo. Para
obtencr buenos resultados al combinar video NTSC y video de computadara es necesario

contar con una tarjeta de captura de video de buena calidad

e AVI (audio Video Interleaved). Video intercalado para Windows. Ticne el potencial para
revolucionar multimedia. AVI es un formato de almacenamiento de datos disefiado para
guardar y leer andio v video en una gran variedad de medios. La cluave de csta capacidad esta
justo en el nombre: intercalado. AV guarda sucesivamente cuadros de video y audio. Guardar
audio y video en un mismo archive hace posible recuperar archivos AV de medios

relativamente lentos como CD-RON. En vez de usar compresion por hardware para captura de
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video en tiempo real, AVI se apoya en la compresion por software. Para reproducir archivos
AVTI no es necesario contar con software especial, basta con instalar el controlador AVI en e
panel de control de Windows. La caracteristica mas importante de los datos de video es su
tamafio. Un sélo minuto de video puede ocupar facilmente mas de 20 Mb de espacio en disco.
Capturar vidco, convertirlo a datos digitales, y después escribirio a disco toma mucho tiempo.
La parte mas lenta de este proceso involucra al disco. El mismo problema ocurre a la inversa
cuando esta reproduciendo un archivo de video. Para crear archivos AVI es necesario contar
con un procesador 80486 o superior. Sin embargo, no es necesario un hardware tan poderoso
para reproducirlo. Si ¢l disco duro es el cuello de botella al momento de grabar video, el CD-
ROM lo es al momento de reproducirlo. El factor de la transferencia promedio para un CD-
ROM es de 150 Kb por segundo. Ademas de un factor de transferencia bajo, el CD-ROM tiene
otro problema, el tiempo que le toma saltar de una pista a otra. Si una unidad de CD-ROM
tiene que leer datos de video de una pista y datos de audio dc otra, y si estas pistas estan muy
lejos una de la otra, la velocidad de lectura de un archivo de video en un CD es muy baja. A
diferencia de un disco duro, que tiene cabezas de lectura/escritura pequeiias. Una unidad de
CD-ROM tiene que mover un dispositivo de lasser/espejo comparativamente mas grande, como
resultado de esto, un CD-ROM es 25 veces mas lento que un disco duro. Los discos duros
tienen tiempos de acceso de 8 a 19 milisegundos, una unidad de CD-ROM rapida tiene un
tiempo de acceso de 280 milisegundos en promedio. El formato AVI trata de resolver el
problema del tiempo de acceso del CD-ROM haciendo el trabajo lo mas facl posible. El
formato de los archivos AVI guarda un solo cuadro de video seguido de una cantidad de datos
de audio del mismo tamano que el cuadro de video, después otro cuadro de video seguido de
audio y asi sucesivamente. La fuerza de los CD-ROM se encuentra en lo que se conoce como
flujo de datos. Mientras pueda seguir leyendo datos de la misma pista, podra transferir datos al
factor de transferencia maximo. El formato AVI hace esto posible. Aiun cuando un disco duro
es mas rapido que una unidad de CD-ROM, es demasiado lento para ser un medio de grabacién

ideal. Como resultado, el formato AVI bién ofrece do sc trabaja con disco

duro. El formato es mas que sdlo intercalado. El intercalado no cambia la cantidad de datos,
solo 1a ordena para hacer el acceso mas eficiente. Debido a que a 150 Kb por segundo, un CD-

ROM no puede transmitir mas de 9 Mb por minuto, no es suficiente para reproducir video; ya
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que este requiere, al menos 20 Mb por minuto. La unica forma de almacenar todos los datos
de audio y de video en un CD-ROM es comprimiéndolos. Este no es el anico factor que
interviene en la reproduccion de video en la computadora. Un CD-ROM no puede operar al
méaximo factor de transferencia todo el tiempo. Como resultado, no es posible reproducir un
archivo de video AVT] en la pantalla completa. En las maquinas mas rapidas, se puede usar
media pantalla (320X240), y en la mayoria de las computadoras solo la cuarta parte de la
pantalia (160X120). Otro factor quc se debe de tomar en consideracion es el namero de
cuadros por segundo. Capturar o reproducir 30 cuadros por segundo (cl estandar para video
NTSC) es imposible con el hardware que existe en la actualidad, aun usando AVI. El estandar
para reproduccion es de 15 cuadros por segundo. Para poder capturar video AV1 es necesario
contar con los siguientes elementos:
=> AVI de Microsoft
=>Una tarjeta de captura de video como Video Blaster, Super Video Windows, Bravado o
Targa
=> Una fucnte de video como una camara de video, una reproductora dc cassettes de video o
reproductor de discos lasser o incluso una television
=>Una tarjeta de audio con linecas de entrada para micrédfono para capturar el audio

correspondiente al video.

e DVA (Digital Video Architecture). DVA resuelve el problema de como combinar graficas
digitales de computadora y sciiales analogicas de television o video en la misma pantalla de alia
resolucién. Video Logic, propietario de esta tecnologia, integra informacion de audio y video
analégico de fuentes tales como la television, camaras de video, reproductores de discos y
cassettes de video con sonido, texto, animaciones y graficas digitales en la computadora. Esta

tecnologia es compatible con los estandares NTSC y PAL.
La tecnologia DVA esta disponible tanto para PC’s y compatibles como para Macintosh, e incluso

para computadoras IBM de microcanal. DV A incorpora dos planos de memoria, uno para video y

otro para graficos. La tecnologia de plano dual permite que el video sea integrado a los graficos
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haciendo d idos y f ios para producir aplicaci multimedia de lidad
profesional.

La tecnologia DVI es la unica que permite integrar audio digital estéreo de alta calidad, video
digital en pantalla completa e imagenes fijas de alta calidad por medio de una sola tagjeta. Las
tarjetas DV1 i un copro dor de video con su propia RAM separada, de manera que la

descompresién y reproduccion de video puede operar completamente en paralelo con el CPU del
sistema. El video DVI es capaz de manejar una resolucion de 24 bits por pixel, y estid integrado
con el video VGA normal de la PC de manera que permite que ambos (video DVI y VGA) sean
desplegados al mismo tiempo, con el video VGA empalmado al video DVI en ef mismo monitor.
d. e flexible que permite al

A esto se le llama método de dos planos y es una técnica extr
usuario ver, simultaneamente, el resultado de dos procesos concurrentes uno desplegando el plano
DV1 y otro desplegando el plano VGA (o XVGA). Esencialmente se tienen dos adaptadores de
video. pero las dos salidas estan conectadas al mismo monitor por medio de una logica especial.
La seiial del adaptador VGA o XVGA es despl da direct al monitor de forma
permanente. Este es el plano VGA. E! plano DVI esta detras del planoc VGA y sera desplegado y

visto cada vez que los pixeles del plano VGA se vuelvan negros. Para desplegar una imagen DVI,

ésta es colocada en la memoria del adaptador DVI, y después es visualizada en el momitor

haciendo un cuadro negro en la misma localizacion relativa en el plano VGA.

Las imdgenes DVT pucden ser desplegadas a dos resoluciones de pantalla: 512X480 y 256X240
pixeles. Estas resoluciones son respecto al total de pixeles del plano DV1. A pcsar que estas
resoluciones son distintas a las mancjadas por VGA, €sto no es importante ya que la combinacion
de hardware de los dos planos no depende de la cuenta de pixeles. La resolucion de 512X480
pixeles entrega una imagen con calidad equivalente a calidad de television. Por medio de software
se pucde cambiar la resolucion de la imagen. El video DVI se despliega normalmente a 256X240

pixeles y a 30 cuadros por segundo, pero puede ser configurado a pantalla completa, o una cuarta

parte de la misma. En cualquier caso, el video puede ser combinado d con

fijas en la misma pantalla o ventana El video también puede ser desplegado en una ventana
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pequefia y, bajo el control del usuario, se pueden hacer pausas, reproduccién a diferentes

velocidades o por cuadros.

Algunas tarjetas DVI como Action Mediall tienen un modo opcional que permite la posibilidad de
capturar audio y video. Esto permite introducir audio y/o video a la computadora en tiempo real,
1 Esto simplifica significati el proceso de

comprimirio, y almacenar 1os datos resy
creacion de los elementos necesarios (audio y video) para construir aplicaciones multimedia.

Con el moédulo de captura de la tarjeta Action Mediall se puede capturar audio, imagenes fijas y
video; comprimir estos datos al instante y salvarlos al disco duro en tiempo real. Un coprocesador

de audio independiente, con salidas digitales de 16 bits permite reproducir audio digital en forma

concurrente.

Por medio de software se pueden elegir algoritmos de compresion. Esta eleccion de algoritmos
incluye todos los estandares de la industrnia. DVI es la tecnologia multimedia mas completa,

flexible y ex i di ible en la actualidad.

1.2.5 Ani i en Multi di

La animacién puede definirse como la secuencia ordenada de imagenes que crea al espectador la

ién de movimi > de los obj empl do una técnica similar a la cinematografica. Cada

una dc estas imagenes, en nimero de 15 o 20 por segundo para obtener una calidad minima
aceptable, se le denomina cuadro, y suele estar constituida por mapas de bits en formato FLI,

FLC, BMP o similar.
En casi todas las animaciones, existe un fondo fijo sobre el cual se mueve un objeto. L.a razon es

que si s0lo cambia una pequeila parte de la imagen, los cambios necesarios de un cuadro a otro

son menores.
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En la computadora, algunos paquetes son capaces de generar los cuadros intermedios de una
animacién, por lo que el autor solo necesita crear los cuadros inicial y final e indicar a la

computadora los parametros para la animacion deseada.

La técnica mas simple para hacer animaciones es preparar una serie de imagenes, normalmente
como un arreglo, con ligeras variaciones entre un cuadro y el gue le sigue. Estas imigenes, a las
que se le da el nombre de cuadros, representan fotografias que capturan la secuencia de un

movimiento continuo. Si los cuadros son presentados uno de tras de otro en la misma posicién, se

crea la ilusiéon de movimiento. Cuando e} arreglo de cuadros es despl do repetid: sedala
impresion de que el movimiento es continuo. Las imagenes pueden ser fotografias reales (tomadas

de un video por ejemplo), o imagenes creadas en algiin programa de dibujo en la computadora.

E! mayor requisito para obtener un movimiento que de la impresion de ser real ¢s que los cuadros
sean presentados a suficiente velocidad entre 10 y 15 cuadros por segundo cuando menos. Debido
a este requerimiento de velocidad, todos los cuadros deben de estar cargados en memoria antes de
iniciar una animacion, y no se pueden construir durante la animacion. Existe una técnica que puede

realizario llamada cel i tion (celda de i ion), llamada asi por la técnica utilizada para

crear caricaturas a mano para el cine. En la celda de animacion para el cine, se usa un fondo y uno
o mias dibujos transparentes son sobrepuestos a este fondo y fotogratiadas para ir creando la
animacion. Los dibujos transparentes son llamados celuloides o cels. de aqui el nombre. Algo
parecido se puede hacer con las computadoras. Una imagen es usada como fondo y copiada a
todos tos demas cuadros como primer paso en la creacion de la animacion. Después la imagen de
un objeto animado es copiada sobre el fondo en el primer cuadro. Esta imagen debe estar en un
rectangulo transparente, esto hara que la imagen parezca estar enfrente del fondo. Se puede tener
una gran cantidad de imagenes en ¢l mismo cuadro. Cuando todos los objetos deseados son
copiados a cuadro, este se despliega y se inicia la presentacion del siguiente cuadro. Para hacer
que una imagen se mueva cn la pantalla es copiada en otra posicion en el cuadro siguiente y asi

sucesivamente.
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Otra técnica para hacer animaciones es dibujar un objeto repetidamente mientras se cambian sus
coordenadas o algun otra propiedad para simular que s¢ mueve Esta técnica se puede usar de
varias maneras. Por ejemplo, se puede hacer crecer un objeto dibujandolo cada vez mas y mas

grande. Como cada nueva imagen va cubriendo a las anteriores, esta téenica funciona

La enimacion es una forma arntificial de crear el efecto del movimiento. La animacion por cuadros
se usa cuando se desea una animacion que pueda ser producida por un niumero pequeiio de
cuadros preparados previamente. La celda de animacion se usa cuando los cuadros tienen que ser
construidos dinamicamente durante ¢l proceso de despliegue de la animacion. La animacién
grafica es atil cuando un objeto debe ser dibujado repetidamente para lograr ¢l efecto de

animacion.

Figura 1.2.5.1 Celda de Animacion

56



Definicidén de Tecnologia Multimedia

Figura 1.2.5.2 Celda de Animacion.

1.2.6 Imagen fija v grificos en Multimedia

Herramientas de pintura y dibujo
Las herramicentas de pintura y dibujo son quiza los mas importantes, ya que de todos los elementos

de multimedia, ¢l impacto grafico del proyecto tendra probablemente la mayor influencia en el

usuario final

Se buscan las siguientes caracieristicas en un paquete de dibujo y pintura:
e Una interface grafica intuitiva con mendas desplegables, barras de estado, control de paleta y

cuadros de dialogo para una seleccion rapida y logica
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« Dimensiones escalables para que pueda redimensionar, estirar y distorsionar tanto los mapas de
bits grandes como los chicos.

e Herramientas de pintura para crear formas geométricas, desdc cuadros hasta circulos, y desde
curvas hasta poligonos compiejos.

» Habilidad para vaciar un color, patréon o gradiente en cualquier area.

e Habilidad para pintar con patrones y arte de recortes (clip art).

e Tamaiflos y formas de pluma ajustables.

= Soporte para fuentes de texto escalables y sombreados

» Capacidad de deshacer (undo) para permitir probar de nuevo.

= Caracteristicas de pintura como e! aplanado de bordes irregulares en el fondo con procesos de
suavizado, aerégrafo en tamafios variables, formas, densidades y patrones, colores lavables en

8r y ado.

® Acercamiento {zoom), para edicién de pixeles amplificadas.

e Todas las profundidades de colores.

® DBuena capacidad de importaciéon y exportacién de archivos para formatos de imagenes, como:
PIC. GIF, TGA, TIF, WIN, AVC, PCX, EPS, PTN y BMP.

Las imagenes digitales se han convertido en una parte importante de multimedia como resultado
de la aparicion de hardware y software barato relacionado con el manejo de imagences. Este es el
caso de las tarjetas controladoras de video dc alia resolucion que al mismo tiempo pueden mancjar
una gran cantidad de colores (hasta 16.7 millones aunque no en maxima resolucion). Las tarjetas
de video se clasifican en 8 y 2-1 bits (existen algunas de 12 bits pero no son muy populares)
dependiendo del nimero de colores que pueden mancjar. Las tarjetas de video de 8 bits (1 byte)
pueden mancjar hasta 256 colores (un byte puede tomar 256 valores distintos) micntras que las de
24 bits (3 bytes) pucden mancjar hasta 16.7 millones de colores. Las tarjetas de 24 bits mas

baratas soportan 16.7 millones de colores, por lo general, sélo en resolucion VGA (640 X 480)

Las imagenes, y en general los elementos necesarios para hacer multimedia, se dividen en dos

categorias’
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« Elementos extemnos. Digitalizados mediante algan dispositivo externo a la computadora. Por
ejemplo, scanners en el caso de las imagenes, tarjetas de sonido en el caso del audio y tarjeta de

captura de video en el caso de video analogico

Elementos internos. Creados con los medios proporcionados por la computadora Por ¢jemplo,
las graficas y dibujos creados por programas como Corel Draw o Harvard Graphics, las

animaciones creadas por programa como 3D Studio 0o Animator y los textos creados por Word.

La tendencia actual entre las aplicaciones graficas es un cambio desde el dibujo bidimensional
hacia ¢l tridimensional. El resultado son representaciones mas realistas que se pueden representar
de manera mas convincente, como si fueran objetos reales. La diferencia entre 2D y 3D es una
dimension, la profundidad. En su forma mas simple, la profundidad indica cuando una parte del
dibujo esta en frente de otra, evitando que sea vista, en su forma mas completa, la profundidad

agrega una tercera coordenada a la imagen, completando un mapa de bit de espacio.

Figura 1.2.6.1 Imagen digitalizada
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La forma mas comun de digitalizar una imagen es por medio de un scanner. Este tipo de imagenes
siempre se basan en pixeles y estan disponibles en diversos formatos tales como TIF, PCX, BMP,
GIF, TGA, entre otros. L.a calidad de ias imagenes depende del hardware y software utilizado, asi

como el numero de colores que se utilicen al momento de realizar la digitalizacion.

Otra forma de obtener imagenes es comprandolas, existen en el mercado gran cantidad de bases de
datos, de imagenes, la mayoria de éstas vienen en CD-ROM. En la mayoria de los casos no hay

restricciones en el uso que se puede dar a éstas imagenes.

Figura 1.2.6,2 Imagen digitalizada.

El otro medio para obtener imagenes es crearlas utilizando software de dibujo o de disefio grafico
como es el caso de las graficas de barrvas. Existen muchos paquetes de edicién disponibles en el
mercado para crear imagenes originales. Este tipo de paquetes también puede ser usado para

editar y modificar imagenes obtenidas por otros medios
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IMAGEN REAL/ANALOGICA

SCANNER
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Figura 1.2.6.3 Principales si de digitali ion de i
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Existen muchos formatos para guardar imagenes y graficas. Los formatos mas comunes incluyen

los siguientes:

62

PCX. Este es uno de los formatos mas antiguos para guardar imagenes y esta siendo
reemplazado por formatos mas modernos. Este formato es soportado por casi todos los

programas de dibujo y de disefio grafico. Este formato soporta hasta 256 colores pero ofrece la

posibilidad de configurar la paleta

TIFF (Tagged Image File Format). El formato de archivo de imagen etiquetado del “*desktop
publishing™ lo soportan casi todos los paquetes. Las versiones mas recientes del formato TIFF
permiten la compresion de imagenes. Este formato es conveniente cuando se tienen que mover

grandes archivos de imagenes de una computadora a otra

BMP (Bit map). El formato de mapas de bits se empezo a usar con el lanzamiento de Windows
3.0. Es un formato no comprimido por lo que los archivos pueden llegar a ser muy grandes y,
en consecuencia, rara vez ¢s usado para grabar imagenes muy grandes o de aha calidad. No

obstante, es ¢l formato con mayor soporne en Windows,

DIB (Device Independient RBit map). Este ¢s otro formato popularizade por Windows. Los
archivos salvados con ¢éste formato pueden ser desplegados en una gran cantidad de

dispositivos. El formato del archivo es similar a BNP

GIF (Graphics Interchange Format) CompuServe desarrollo el formato para ¢! intercambio de
graficas (GIF) como un medio para intercambiar de manera economica grandes archivos de
informacion grafica por medio de conexiones telefénicas. Mas que un archivo. GIF define un
flujo de informacion que se puede transcribir en un archivo basado en disco. GIF trabaja sobre
el nivel de la imagen y visualiza varias imagenes relacionadas y agrupadas para que la transicion
y reconstruccion scan mas cficientes. Para minimizar el tiempo de conexion (y de paso reducir
los requerimientos de almacenamiento), GIF incorpora la compresion de datos; no incluye

deteccion interna de errores o codigos de costeccion
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e EPS (Encapsulated PostScript File). Los archivos encapsulados postscript contienen una lista
de comandos escritos en la pagina postscript que describe el lenguaje. Los archivos .EPS no
contienen imagenes de bits sino comandos basados en texto y en ASCII puro. Una impresora o
cualquier otro dispositivo {(que pueda incluir un filtro de salida de archivos hacia un programa
de graficas), interpreta los comandos postscript para producir la imagen de una pégina. El

lenguaje postscript incluye una amplia variedad de comandos para construir imagenes. Entre

ellas, las ias para ionar fuent y utilizarlas para imprimir cadenas dc texto,

comandos simples para dibujo e imagenes de bit para pintura. Aunque postscript esta diseilado

sobre todo como un lenguaje de impresion independiente del dispositivo que permite que un

mismo grupo de cc dos genere pagi en cu nivel de resolucion, en algunas

ocasiones se emplea para imagenes graficas. Los archivos normales postscript con frecuencia
ticnen la extension .PS y por lo gencral son documentos de paginas maltiples que constan de
texto que se dirige a un sistema de autoedicion. En contraste, las imagenes encapsuladas
postscript consisten de una sola pagina que por lo comun se usa para el intercambio de graficas.
Algunos programas de pintura son capaces de importar imagenes encapsuladas postscript. De

una manera practica, ¢ste enfoque es Util por que postscript es un estandar documentado en su

1

totalidad que ofrece un medio con iente para alr una i

* WMF (Windows Metafile Format). Este formato no ¢s de uso coman. El soporte para este
formato fuera de Windows es limitado. Es un formato vector pero puede combinar imagenes
vector y raster. Puesto que los metarchivos son, en esencia, dibujos mas que imagenes de bits,
tienen una ventaja peculiar sobre las imagenes ordinarias de mapas de bits. L.os comandos de
dibujo se prestan para darles escala. Cada funcidon de un mctarchivo sc puede establecer en

escala de manera individual, de mado que las imagenes sean independientes de la resolucion del

i del d ] jo o de la apli ion que las utiliza. Las imagenes de metarchivos tienen

otras ventajas. Gracias a sus comandos pueden ser interpretados de manera directa por GDI

Windows, las i iones no n i tratar con los datos def archivo para desplegarlo;

incluso, como en cualquier formato de dibujo, los metarchivos utilizan menos almacenamientos

que fas imagenes en mapas de bits para dibujos sencilios.
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® TGA (Targa). Los archivos que siguen el estandar utilizado por la tarjeta de video True Vision
.TGA. El si Targa en

Targa (y los productos relacionados) se identifican por la ex
un principio le dio a las PC’s la capacidad para manipular en forma directa imagenes de video
estandar (a pesar de que se trataba en su mayoria de imagenes fijas, mas que en movimiento) y
los formatos usados por los archivos Targa han prevalecido como estandares para el
inter io de ima con calidad de video. De hecho, Targa no es un solo formato, sino

mas de media docena de diferentes formatos de imagen, muchos de los cuales han alcanzado
gran popularidad. Todos los formatos Targa de uso extendido tienen la misma estructura de
archivo basica. Aproximadamente los primeros 18 bytes de cada archivo identifican el tipo de
imagen, tamaflo y formato de almacenamiento.

e CGM (Computer Graphics Metafile). Este formato de archivo fue disefiado como estandar.

Este formato puede combinar imagenes raster con imagenes vector.

e HPGL (Hewlett Packard Graphics Language). Este formato se utiliza para enviar informacién a
plotters, y algunos otros dispositivos lo soportan como emulacion. En ciertos campos como

CAD se usa frecuentemente.

e JPEG (Joint Photographic Experts Groups). A medida que las aplicaciones multimedia y
Windows se mueven hacia el color de 16 y 24 bits, el sistema dc¢ compresion JPEG gana

terreno. Al utilizar JPEG, se puede empaquetar imagenes de color de 24 bits en un archivo del
das

mismo tamaiio y aiin mas pequefio que aquellos requeridos por las ima de 8 bits
en colar, como las que usan los formatos de los archivos .BMP o .GIFF.

Existen dos clases de imagenes que se usan en una computadora: imagenes tipo vector e imagenes
tipo raster. Las imagenes raster, usadas en los programas de dibujo, estan compuestas por pixeles
y a cada pixel se asocia cualidades como color y brillo. Mientras mas grande es una imagen
contiene mayor numerso de pixeles y el archivo generado es mayor. Las imagenes vector no estan
compuestas por pixeles. Los archivos de este tipo de imagenes incluyen instrucciones usadas para
leta. Si sc trata de alargar una imagen

reconstruir los objetos que comp ala i
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hecha a basc de pixeles (raster) lo unico que se logra es convertir los pixeles en cuadros mas
grandes lo cual afecta seriamente la calidad de la misma Una imagen tipo vecior puede ser

alargada a cualquier tamafto sin perder su calidad.

El formato raster cs mejor para imagenes de tipo fotografico, mientras que el formato tipo vector
trabaja mejor en dibujos (siempre y cuando ¢stos no sean generados con paquetes de dibujo

basados en pixeles)

En el formato vector, se utilizan vectores para descubrir la geometria del dibujo. Para dibujar un

rectangulo se necesitan cuatro vectores uno para cada lado

Conforme evoluciona la tecnologia, se hace menus importante tener que decidir que formato usar,

va que cada vez mas programas soportan mas formatos tanto de tipo raster como de vector.

Las imagencs de alta resolucion requieren gran cantidad de memoria y de espacio en disco, lo que
hace necesaria alguna forma de¢ compresion para mancjarlas. Existen varios métodos de
compresion. Uno de ellos busca patrones repetitivos en ¢l archivo fuente y, en vez de almacenar
todos los datos, guarda cada patrén que se repite s6lo una vez junto con las instrucciones
necesarias para reconstruir la imagen original. Usando ¢€sta 1écnica la imagen restaurada es idéntica

a la original.

Otro método llamado compresion lossy (pérdida), alpunos de los datos del archivo original se

pierden al momento de hacer la compresion. En vez de buscar patrones repetitivos. ¢ste método
realiza un analisis matemaitico sofisticado sobre los datos originales. La idea de éste método es que

el ojo humano no es capaz de detectar la informacion perdida de la imagen reconstruida.

Existen muchas maneras de almacenar los datos de una imagen. El mas comtn en las PC’s es el
RGB (guarda las proporciones de rojo, verde y azul que conticne la imagen). Las imagenes
guardadas asi son mas realistas, sobre todo ¢n alta resolucion. Por lo tanto, micentras mejor sea la

imagen, mayor sera la cantidad de datos requerida. Es normal tener archivos de 24 Mb
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conteniendo imagenes en colores de 24 bits (16.7 millones de colores) para archivos tan grandes,
manejar la informacién de la imagen en intensidades de rojo, verde y azul no es eficiente. Otra

forma de mancjar la informacion de una imagen es a través de modelos matemaiticos para el color

Las técnicas de compresion lossy ofrecen alguna forma de controlar la cantidad de datos perdidos.
Se puede especificar un factor que controle la severidad con la que la compresion afecta la calidad
de la imagen. La técnica de compresion lossy tiene grandes ventajas cuando sc lc compara con los
métodos de compresion tradicionales logrando en ocasiones, compresiones de 10:1 o 20:1 sin

distorsionar seriamente la imagen

Dos estandares de compresion relativamente recientes se estan abriendo camino en el mundo de
computo. Estos estandares combinan el use de hardware y software para lograr la compresion, y
fucron desarrollados por el Joint Photographics Experts Group (JPEG) y el Joint Motion Picture
Experts Group (MPEG) trabajando bajo e! auspicio de la International Standard Organization
(1SO). El primer grupo propuso un cstindar universal para la compresion y descompresidon de

imagenes fijas en sistemas de computo, mientras gue el segundo hizo lo propio para video y audio.

Ademas, dc convertir las imagenes a formato RGB para hacer mas facil el proceso de compresion,
JPEG ordena los colores en la imagen para determinar cuales son los mas comanmente usados.

Esto permite controlar en cierta medida cl grado de degradacion de 1a imagen durante ¢l proceso
de compresion.

JPEG divide la imagen en pequefios blogucs y comprime cada uno de éstos antes de pasar al
siguiente. Esto permite la compresién instantdnea pero introduce algunos problemas. Los limites
de los bloques pueden ser remarcados, distorsionando la imagen cuando se manejan altos factores
de compresién.

El estandar JPEG puede ser implementado por medio de software en la mavoria de las
computadoras personales. L.a mayoria de los principales fabricantes de computadoras estan dando

soporte a éste cstandar en sus sistemas. Apple Macintosh soporta JPEG cn su software Quick
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Time y Microsoft lo soporta en Windows. JPEG esgecifica un método de compresién, y no un

formato para los archivos. Esto dificulta pasar imagenes comprmidas bajo éste método de una

Macintosh a una PC.

1.2.7 Texto en Multimedia

Una de las aplicaciones mas populares de la computadora ha sido el procesamiento de texto.
Gracias a esto, existe una gran cantidad de programas orientados a dicha tarea. Los dos programas

de procesamiento de texto mas populares para PC’s actualmente son Word para Windows y

WordPerfect.

En el campo de multimedia, algunos sistemas de autoria ofrecen herramientas para incluir texto en
las aplicaciones sin tener que hacer uso de un procesador externo. Tal es el caso de Authorware
Profesional que brinda las herramientas suficientes (todos los tipos de letra disponibles en
Windows, negritas, italicas, subindice, superindice entre otras) para generar textos de buena

calidad directamente en el ambiente de desarrollo de la aplicacion.

“Figura 1.2.7.1 Texto.
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1.3 Descripcion de guiones y paneles

Al igual que sucede en cinematografia, la base fundamental de una buena animacion es el guion,
también denominado script. Un guion es un archivo en el cual se recopila una serie de comandos

de visualizacién, mediante los cuales se denan distintas y efe

Los guiones para radio, television, teatro, etc. Ticnen en esencia el mismo formato y la diferencia
principal entre ellos son basicamente los equipos de apoyo y personal que intervicne para que se
realice el programa, escena, etc. A continzacién se presenta para mejor comprension un guion que

explica como escribir un guién radiofonico.

NOMBRE DEL PROGRAMA: COAMO FESCRIBIR UN GUION RADIOFONICO.

FECHA DE TRANSMISION: 27 DE FEBRERQ DE 1997.

EXPLICACION DEL TEMA: ORIENIACIONES PARA PROFESORES E INVESTIGADORES
DE LA UNAM SOBRE COMO ESCRIBIR UN GUION PARA RADIO UNAM.

ENTRADA
or SUBE RUBRICA Y BAJA A FONDO
1L.OC 1 Radio UNAM presenta.
op SUBE RUBRICA ¥ BAJA A FONDO
LOC2 Como escribir un guidn radiofénico.
LOC 1 Lineamientos practicos que ayudaran a quien se inicia como guionista
radiofonico.
or SUBE RUBRICA Y BAJA A FONDO
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LOC2

LOC1

LOC2

LOC1

LOC2

LOC1

LOC1

un programa realizado por radio UNAM. ..

Guidn de la doctora Guillermina Baena Paz.

SUBE RUBRICA Y BAJA PARA DESAPARECER

La tarea de escribir un guidén radiofonico puede ser muy dificil de enfrentar
si se carece de conocimientos y experiencia en el lenguaje radiofénico. Esta
guia pretende dar algunas orientaciones con las cuales podra redactar un

guion con el menor namero de problemas.

Asi, que, conocer las caracteristicas, organizacion y redacciéon de un guion

radiofoénico puede ser faena, ademas de sencilla, agradable.

Antes que nada, tengamos en cuenta algunas consideraciones... La radio es

un medio destinado a un solo sentido, et vido.

De ahi la necesidad de usar voces, musica y efectos para capturar 8 suestso

auditorio.

Voces

EFECTOS DE BULLICIO

Musica

CHISPA MUSICAL (FRASE MUSICAL BREVE)

Efectos
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LOC2

LOC 1

LOC2

LOC1

LOC2

LOC1

LOC2
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EFECTOS DE CALLE TRANSITADA, CLAXONS, ARRANQUE DE
COCHES, CAMIONES EN MARCHA

Recuerde que si su mensaje entra por un solo sentido es muy comun la
distraccién... Ademas mientras escuchamos radio por lo general
realizamos otras actividades. De ahi que al escribir el guién debamos

utilizar como recurso, la repeticion.
Diga 1o que va a decir... digalo... diga lo que dijo.

Esto ayudara a que el radioescucha tenga presente el mensaje. Si por algin
motivo no lo capto bien la primera vez, al reforzarlo con la repeticion se
mutltiplican las posibilidades de que lo recuerde.

Por esto, la estructura ideal de un programa es una introduccion que

sintetiza lo que se va a decir, el desarrollo de las ideas y una sintesis final.

PUENTE

El auditorio de 1a radio es diverso. Ademas de nuestros colegas, nos

escuchan todo tipo de personas con diferentes niveles académicos, edades ¢
intereses distintos.

Un sefialamiento mas... el tiempo se vuelve un limite para aquello que

deseamos decir. Cada programa dura solo cierto tiempo.

Y otro sefialamiento...si satura al radi ha de infor lo esta

invitando a que apague el radio.

PUENTE
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LOC1

OP1

Bien, veamos entonces Jcuales son las caracteristicas de un guion

radiofonico?

Un guion tiene un formato cspecial con el fin de facilitar el trabajo
radiofénico, que es un rabajo de equipo... Después de que usted lo escribe
pasa a la produccion donde un realizador, varios locutores y un operador lo

transformaran en ¢l producto final que pasara al aire.

Este formato divide la hoja en dos partes. Una columna a la izquierda que

ocupa ocho centimetros y se utiliza para lar las interv i del
operador y de los locutores.... Otra columna a la derecha donde se escriben

el texto y las indicaciones técnicas al operador.

Escribiremos en mayusculas las indicaciones al operador y el texto en
minisculas.

ENTRA MUSICA INSTRUMENTAL Y SE MEZCLA CON EFECTOS DE
MAR EN CALMA Y OLAS QUE ROMPEN CONTRA LAS ROCAS.
GAVIOTAS EN SEGUNDO PLANO. SILBATO DE BARCO EN
TERCER PLANO. GRITOS DE NINOS Y RISAS EN SEGUNDO PLANO
SUSTITUYENDO A LAS GAVIOTAS. NINOS PASAN A PRIMER
PLANO Y BAJAN A FONDO PARA DESAPARECER

Ayudemos al radioescucha. Evitemos que se aburra. Por el contrario, que
participe. Hay que involucrario en nuestro programa y que su imaginacion
compiete la recreacion.

Nétese que los idos se pued jar en dos y hasta tres planos. Esto
es puede haber dialogo, musica y efe imulta
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LOC 1

LOC 2

1LOC1

LoC2

LOC1

LOC2

op
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Los efectos contribuyen a dar vida al programa y el radioescucha los seguira
con interés y con gusto. Son precisamente los efectos con los que podemos
ion del radi ha.

Al oir un sonido de caballos en galope, el oyente imaginara los caballos que

crear imagenes auditivas y motivar la partici

€l conoce o ha visto.
Por lo que respecta a la musica, esta cumple tres funciones en el guién. .

Una funcion psicologica la cual enfatiza y refuerza las sensaciones que

describen al contenido. Se apoya y complementa con los efectos.

MUSICA DE ORGANO. CLASICA DE MISTERIO. GRITOS
CAMPANAS DE RELOJ

Una funcién de contexto que ayuda a crear un ambiente determinado para

ubicar al escucha histérica y socialmente.
MUSICA CORRIDO REVOLUCIONARIO

Y una funcidén gramatical equivalente a los signos de puntuacion. La coma
seria la chispa, el punto y seguido el puente y el punto y aparte la cortina.
Por lo tanto la cortina sera la parte musica! de mayor duracion en segundos
y la chispa un descanso mas breve.

Como guionista puede sugerir el tipo de muasica o ¢l nombre exacto de la
melodia que quiere incluir en su guion, de tal manera que el escrito tenga el

impacto con que usted lo ha concebido.

MUSICA ELECTRONICA. TOMITA. LADO A. CORTE 1 CONCIERTO
DE ARANJUEZ. PUENTE



Descripcién de Guiones y Paneles

LOC 1 Y todavia algo mas, su guién cuenta con un apoyo fundamental.... Las voces

de los locutores.

LOC 2 Los lectores de su guién son dos locutores o locutores actores. Ellos pueden
(imitando dar diversos tonos a la voz , grave, triste, alegre, pausada ...

los tonos

que lee)

LOC 1 O bien, darles diversos timbres, norteiio, yv jarocho, i il, senil.

(Imitando los
timbres que lee)

LOC2 Si su guion incluye una dramatizacion puede sugerir que lo lean locutores
actores. Si no es el caso puede optar por combinaciones de voces como

masculina y femenina, o solo masculinas o solo femeninas.

LOC1 Tome en cuenta que un locutor lee en promedio de 144 a 150 palabras por

minuto las que equivalen a media hoja tamafio carta.

orP PUENTE MUSICAL

LOC2 Ahora tratemos ,como se organiza un guion radiofonico?

LOC1 Al igual que una investigacidon un guidn necesita de un plan.

LOC2 En cl plan se contempla la seleccion del tema y se elabora un esquema que

puede ser un modelo tan sencillo como una introduccion, dos o tres ideas

por desarrollar y una conclusion.
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LOC 1

LOC2

LOC1
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Es primordial recordar que ia radio tiene limitaci de io. T

que decir en 15 o en 30 min,, todo lo importante sobre nuestro tema y

desarrollario en dos o tres ideas ya que mayor informacion no la captara el
auditorio.

Un programa de 15 min. equivale a 6 o 7 cuartillas y uno de 30 min. entre

13 y 14 cuartillas escritas en formato radiofénico

El inicio del programa ha de tener un arranque original e interesantie que
introduzca al oyente al tema que se trata... el desarrollo tiene que ser fluido y

el final vigoroso, breve, sintetizador

Algo importante nunca parta de que el oyente sabe lo que ¢sta hablando, ain

en series de programas es io dar los d En la medida de lo

posible procure contestar su informacién con respuestas al qué, quién,

cuando, dénde, como, y por que del asunto.

En este momento ya se estara preguntando jcomo se redacta un guion

radiofénico?.

Bucno, esto debe parecer una charla amistosa entre el guionista y el oyente

d ido. Platiquernos et 1 je coloquial L los recursos
del habla oral... el guion debe fluir en las voces de los locutores de manera

natural exactamentc COMO una amena conversacion.

De entrada esto nos lleva por el camino de la buena redaccion, aquella que
tiene por caractceristicas la claridad, la sencillez, la precisidn, la concisién y
1a naturalidad.
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LOC 1

LOC 1

LOC2

LOC1

Si, efectivamente somos claros cuando expresamos nuestras ideas de manera
ordenada y el oyente las comprende de inmediato... somos sencillos cuando
utilizamos palabras de uso comun. En el caso de emplear términos técnicos,
los explicaremos o los pondremos dentro de un contexto que los explique

por si mismos.

Somos precisos cuando evitamos la palabreria, las frases ampulosas,

discursivas, los adjetivos innecesarios que no dicen nada... Somos concisos

cuando usamos frases cortas entre tres y dieciocho palabras.

Y somos naturales cuando empleamos nuestro propio vocabulario para
expresar las ideas. El oyente nota de inmediato cuando los términos que

usamos no son nuestros, se oyen pedantes, de pose.

En radio también es importante usar parrafos cortos de cinco a siete lineas.
Una de las ventajas del formate que usamos es que nos obligan a elaborar

frascs y parrafos breves,
Recuerde que mas aburrido que una clase aburrida es esa misma clase por
radio... Entonces cuente hechos, anécdotas, refiérase a personas conocidas o

a situaciones que estén cerca del oyente.

Seguramente ya se percato que utilizamos preguntas en diversas partes del

guidén. Sonb liadas, 11 la ion del escucha para que no
decaiga su interes, asi nos siguc en el proceso de razonamiento y lo

dinamizamos para la reflexion de aquello que decimos.

CORTINA MUSICAL A FONDO

75



Descripcién de Guiones y Paneies

LOC2

LOC 1

LOC2

LOC 1

LOC2

LOC1

LOC2
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Anote usted los siguientes detalles particulares del lenguaje radiofonico para

que los tenga presentes a la hora de redactar su guidn.,
MUSICA SUBE Y BAJA PARA DESAPARECER

De preferencia olvidese de la redaccion técnica y no del empleo de su
vocabulario profesional...Maneje las cifras redondeadas, mucho mejor si
pone porcentajes o usa comparaciones... Omita nombres si no son muy

importantes... Evite las abreviaturas.

Recuerde que el uso de los verbos en presente y antepresente hace hincapié
en la actualidad, nos da la sensacién que el hecho ocurre en este mismo

momento.

Evite ¢! abuso de estadisticas, el auditorio se aburre y no tiene tiempo para
digerirlas.... Nunca inicie un parrato con nombres ni con nameros, ni con
gerundios.... Use la imaginacion y 1a creatividad para mantener la atencion
del escucha, apdyese en musica, efectos y detalles de interés humano que

jalen al oyente y lo atraigan hacia nosotros.

Y algunas cuestiones de forma... Use tres puntos suspensivos en vez de punto

vy seguido o para indicar las pausas del guion

Al escribir el guién en su formato no corte las palabras, ni tampoco los
parrafos al terminar la hoja, esto con ¢l fin de ayudar al locutor y al

realizador para una produccion fluida, sin equivocaciones continuas.

Reescriba su guion, léalo en voz alta. Pero por lo general un guion esta listo
en la segunda versidn... Subraye las palabras o frases que desea enfatizar, de

tal manera que cl locutor les dé mayor entonacion.



Descripcion de Guiones y Paneles

LOC1

LOC2

LOC 1

LOC2

LOC2

LOC1

LOC2

LOC1

Y cuando el programa salga al aire ponga ion como radi ha. Esto
ayudara para que descubra los problemas del guion. En el siguiente que

elabore mejorara considerablemente.
PUENTE MUSICAL SUBE Y BAJA A FONDO. SE SOSTIENE

En sintesis... la radio es un medio unisensorial de ahi que al escribir
tengamos presente que nuestro auditorio puede aburrirse o cambiar de

estacion.

Perderemos no solo la atencion, también al escucha si sOmos tan oscuros,
confusos, tortuosoes, si herimos su oido con voces cansadas, si lo saturamos

de informacion o de términos técnicos

En un guion usemos todos los recursos dirigidos al oido, voces, masica,

efectos, que solo tienen por limite a nuestra imaginacion.

Seamos claros desde la plancacion y la organizacion del guion para que ¢!
programa sea claro. Seamos claros en nuestras ideas para poder redactar
claro. Dos o tres ideas bastan para contener lo mas importante que deseamos.

transmitir.

Al redactar conservemos las caracteristicas del buen estilo y recordemos que

un final atractivo es importante para dejar un grato recuerdo en cl oyente,

Recuerde lo que dijo un tratadista en alguna ocasién, mas aburrido que una

clase aburrida es esa misma clase transmitida por radio.

Si término su guidn, vueiva a leerlo en voz alta y después, cuando el

programa pase al aire, 6igalo con atencion, sera usted mismo su mas critico
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LOC 1

LOC2

LOC1

LOC2
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radioescucha.... De esta manera su scgundo guion mejorara sensiblemente y

el tercero... yelcuarto... y el ...

SALIDA

SUBE RUBRICA Y BAJA A FONDO

Radio UNAM presento.

Coémo elaborar un guiédn radiofonico.

SUBE RUBRICA Y BAJA A FONDO

Fue un guion de 1a Dra. Guillermina Paz.

En los controles técnicos ......

En la lectura....... Yeoiiin

Realizacion...

Una produccion de Radio UNAM,

SUBE RUBRICA Y BAJA PARA DESAPARECER
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Guién para multimedia

El guién también debe describir las animaciones de la aplicacion, que pueden ser tanto imagenes
inéditas como las tomadas de c/ip—art. Este tipo de bibliotecas de imagenes suelen alojarse sobre
CD-ROM. Este soporte resulta el mas adecuado para ello porque, ademas de su gran capacidad y
bajo precio, debe servir sdlo como informacién de consulta. No obstante, una vez seleccionada

una imagen dentro de un clip-art, puede modificarse ésta a voluntad antes de incluirla en una

animacion.

Elaboracién de guiones
Los guiones son Ja forma en que se planea presentar cada segmento de la informacion. Es el paso
siguiente a la elaboracion del algoritmo y diagrama de flujo de la informacion, ya que con los

guiones se presenta de forma mas explicita la presentacion preliminar del sistema.

El guion es el hilo conductor para todas las cuestiones de producciéon. En el guion se encontraran
todos los pasos a seguir para la elaboracion del producto. Si. por ejemplo, esta elaborando una
presentacion para una empresa determinada con la ayuda de multimedios, dibuje cada imagen de la
presentacion. Escriba que musica va a utilizar, cuando debera utilizarse una animacion para aclarar
cada cosa, ctc. Cuanto mas perfecto sea el guion, mas facil resultara llevar a cabo la produccion.

Esto es especialmente aplicable a los casos en que algunos de los pasos de la produccion deban

eNCargarse a mas personas

Un guion sencillo puede constar de cuatro columnas que sc pueden dividir con lineas. En la
columna de fa izquierda se encuentran las instrucciones para el texto, en la que sigue, para las
imagenes, graficos y anirmnaciones, cn la de la derecha, el audio y e¢n la altima !a musica. No
describa las imagenes ni los graficos, dibujelos directamente en el guion. Este apoyo visual

resultara muy util a la hora de elegir 1a musica o los textos.

Antes de empezar a trabajar en el programa debe decidir como sera el desarrollo de la

presentacion.
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Un ejemplo de guidn para una aplicacion multimedia se describe a continuacién :

Guion 1

1° paso :

2° paso :

3° paso :

4° paso :

5° paso

6° paso

9° paso :

10° paso :

11° paso :

12° paso :

80

Voz de saludo como efecto de sonido.

Comienzo de la musica de fondo.

Aparece el primer segmento de video que muestra las instalaciones del
Laboratorio.

Voz de presentacidn como efecto de sonido.

Insercion del primer texto.

Insercion del! segundo texto.

Se borra el video y el primer texto.

Nuecva masica de fondo.

Voz de explicacion de 1a ayuda.

Aparece un emblema.

Sc borra el segundo texto y el emblema.

Aparece el menit de opciones y da paso al guidn siguiente.
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INSTRUCCIONES

INSTRUCCIONES INSTRUCCIONES INSTRUCCIONES
PARA EL TEXTO PARA LAS PARA EL AUDIO PARA LA MUSICA
IMAGENES, Lo
GRAFICOS Y
ANIMACIONES

5°) primer texto
aparece durante la voz
de presentacion

6°) prosigue el segundo
texto,

7°) al momento en que

desaparece el primero

Los textos no seran
menores al tamafio de
fuente 28 de Word.

Nota: elegir un fondo

apropiado.

3°) El video aparece
durante los primeros 5

segundos

10°y 11°) Se borra el
emblema después de
10 segundos junto con
el segundo texto
Silencio...

EMBLEMA:

Escoger el tamaio

adecuado del cuadro
de video.
El

emblema ocupara

casi toda la pantalla

1°) bienvenidos al
laboratorio de
electricidad y
magnetistno
Duracion 10 seg
4°) este es un
programa. ..
Duracion 12 seg.
7°) Desaparece ¢l
video después de 24
segundos de presencia
8°y9) Voz
acompaiada con

musica de fondo

No pasarse de 15 seg.
en cada segmento de
audio. De preferencia
que la voz sea
acompaiiada de masica

de fondo.

2°) La musica de fondo
entra a la par que el
audio

Elegirla.

Numero de pantalla:
1

Nodo: Pantalla

principal

recepcion y ayuda

Observaciones:

Figura 1.3.1 Presentacion en tabla del Guion 1.
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Guién 2:

1° paso:

2° paso:

3° paso:

4° paso:

5° paso:

6° paso:

7° paso:

Voz de explicacion de ayuda (contirnuacion).

Musica de fondo acompaifiando a la voz.

Entra una animacion mostrando un ejemplo.

Insercién del primer texto.

Desaparece la animacion.

Aparecen los botones de opciones y desaparece el texto.

Continua el siguiente guion de acuerdo a cada opcion.

Cuanto mejor se conozcan las funciones del prograima con mas dctalle se debera elaborar el guion

escrito. Asi, resultara mucho mas facil pasar estas acciones al programa.

Estos elementos son ntiles para la creactdn de paneles ¢ incluso del mismo sistema, ya que ayudan

a ordenar los medios y seguir facilmente la secuencia del diagrema de flujo de la informacion.

Creacién de pancles

Los paneles son los cuadros en que se trabaja. Los 1

P pucden color, sonido,

movimiento e informacion.

Un panel es un conjunto de objetos que podran ser desplegados por el usuario final.

Un panel puede ser una pamalla completa o varias pantallas o varios paneles pueden estar
estratificados para crear una pantalla.
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INSTRUCCIONES ENSTRUCCIONES INSTRUCCIONES INSTRUCCIONES
PARA EL TEXTO PARA LAS PARA EL AUDIO PARA LA MUSICA
IMAGENES,
GRAFICOS Y
ANIMACIONES

4°) primer texto
aparece durante la voz
de explicacion
reafirmando el
contenido de esta

6°) desaparece el texto

Los textos no seran
menores a al tamaiio de
fuente 28 de Word.

Nota: elegir un fondo

3°) La animacion
aparece durante los
primeros S segundos
de la explicacion.

5°) Desaparcce la
animacion

6°) Aparecen los
botones, cada uno sera
una opcién para poder

navegar en el sistema.

Escoger el tamaifia
adecuado del cuadro
de video.

El emblema ocupara

1°) La primera voz
explica como usar el
sistema

Duracion 10 seg.

musica de fondo

No pasarse de 15 seg.
en cada segmento de
audio. De preferencia

que la voz sea

2°) La muisica de fondo
entra a la par que el

audio

Elegirla.

apropiado. casi toda la pantalla acompaiiada de muasica
de fondo.

NiGmero de pantalla: | Nodo: Pantalla recepcién y ayuda

2 principal

Observaciones:

Figura 1.3 2 Presentacion en tabla del Guion 2.

Otra opcion de formato al elaborar los guiones se presenta a continuacion.
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NODO: Introduccion

PANTALLA: Introduccion 1

X_TEXTO _X_AUDIO __ ANIMACION X VIDEQ
__IMAGEN

1° paso Voz de saludo como efecto de sonido : Bienvenidos
al laboratorio de electricidad y magnetismo. El curso de laboratorio
se imparte pasa alumnos del tercer semestre inscritos en cualquier
carera que s¢ imparte en [a Facultad de Ingenieria ...

2° paso Comienzo de la misica de fondo

3 paso Aparece la primera imagen que muestra las
instalaciones del Lahoratorio.

4° paso Voz de presentacion como efecto de sonido. Sus

instalaciones se ubican en los edificios anexos de la Facultad

5° paso: Insercion del primer texto. “Laboratorio de
Electricicad y Magnetismo
siguiene

Observaciones: Los textos deberdn ser con fuente 28
La imagen permanecerd en pantalla 5 segundos.

Figura 1.3.3 Formato de guion.




Ventajas del Uso de Muitimedia en la Educaciéon

1.4 Ventajas del uso de multimedia en Ia educacion

La PC multimedia y los programas informaticos orientados a la educacién, son materiales
didacticos cada vez mas utilizados en las escuelas. Y es que las posibilidades que ofrece para el
mundo de la ensciianza la utilizacion de la informatica y de los productos educativos multimedia

ensombrecen con su espectacularidad a otros métodos tradicionales, pero igualmente validos.

Los expertos consideran gue si continua esta tendencia (acceso de centros escolares a la
informatica y a la tecnologia multimedia), ¢n un futuro mas o menos proximo los productos
multimedia conseuuirin modificar substancialmente los contenidos pedagogicos y la metodologia

de los centros de ensefanza.

Figura t.4.1 La computadora en la educacion.
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El acelerado proceso de cambios tecnoldgicos hace que enseflar en la Universidad sea cada dia
mas dificil: los saberes son muy provisionales y los productos de la tecnociencia nos ofuscan. Es
complicado cambiar la actitud de las personas frente a los vertiginosos cambios: ahora lo valido ya

no cs el papel, es el sonido y el video ; y después todo junto.

Al menos dos factores son criticos al considerar la efectividad de la computadora en auxilio del
aprendizaje: la naturaleza interactiva del aprendizaje basado en computadoras; y la capacidad de

individualizar la experiencia de aprendizaje a las csidades de cada educando. Uno de los

mayores problemas en la educacion, particularmente en la educacion que debe imparntirse con
grupos numerosos de alumnos, es el hecho de que hemos perdido uno de los mas valiosos
componentes de los inicios de la educacidon, la posibilidad de tener educandos que siempre
desempefien un rol active en ¢l proceso de aprendizaje. En el método socratico de ensefianza dos
o tres alumnos trabajan estrechamente con ¢! maestro respondiendo preguntas y por lo tanto,
comportandose como aprendices activos. El proceso es altamente intensivo en trabajo, mientras
mas personas tenemos por cducar, es cada vez menor la posibilidad de actuar de esta mancra. No
podemos proporcionar o formar suficientes maestros para basar nuestro sistema de educacion en
el método socratico. Pero podemos desarroliar bucnos materiales de aprendizaje basados en el
empleo de la computadora con los cuales el estudiante siempre esta activo. I.a computadora puede
permi

rmos regresar a un sistema de instruccion mucho mas humanista al hacer que todos nuestros
educandos sean participativos en lugar del papel de espectadores que frecuentemente tienen en

nucstro actual ambiente de enscfianza de libro-lectura

La segunda ventaja ofrecida por la computadora es la individualizacion del proceso de aprendizaje.
Todos aceptamos que fos alumnos son diferentes, que cada alumno es unico, que cada uno

aprende en diferente forma, pero la mayoria de nuestros pre dimientos de son muy

deébiles para tener en cuenta estas diferencias individuales. Tratan tipi a todos los alumnos
en la misma forma. Por gjemplo, si un alumno en un particular punto del curso esta careciendo de
alguna informacion o antecedente importante, en nuestros actuales sistemas de ensefianza, ese

alumno es arrastrado con los demas de fa clase. La informacion faltante es dificil de adquirir bajo

tales circunstancias. El procedimiento raci i istira en permitir al alumno que este
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requiriecndo de ayuda especcial a detener el flujo de ensefianza en ese punto para regresar y

conseguir la informacion y los d que ita. Pero nuestras actuales estructuras de

enscfianza carecen de las previsiones adecuadas para esta posibilidad. Las necesidades varian ertre

lo que puede ser aprendido en pocos minutos y lo que puede ser aprendido en todo el curso.

Con la computadora la situacién es por completo distinta. Cada alumno puede avanzar al ritmo

que mejor le resulte y estara respondiendo a pr as freci e. Por lo que la

computadora, con el material del curso preparado por maestros altamente competentes, puede
determinar si el educando comprende ¢ no en un punto dado el objetivoe de estudio. En caso
negativo, se puede proporcionar ayuda para remediarlo, simplemente como parte del flujo del
material, sin que haya una interrupcion desde el punto de vista del alumno. En realidad, al alumno
que use un material de ensefianza basado en computadora bien diseflado no le da la impresion de
que alguna forma de tratamiento especial esta teniendo lugar por lo que a csta ayuda no se le
atribuye repercusion psicoldgica alguna. Con la  individualizaciéon que hacen posible las
computadoras, se puede esperar alcanzar la meta de una ensefianza superior, donde cada uno

aprenda todo el material basico perfectamente

No es recomendable usar Gnicamente material didactico multimedia para dar clases, segin el caso
y las necesidades se requerira det uso de uno o mas materiales didacticos que se complementaran
y que daran como resultado alcanzar el objetivo propuesto. No se puede pretender que los
sistemnas multimedia reemplacen totalmente a los métodos tradicionales de ensefianza, pero su

adecuado uso ayuda en gran medida al aprendizaje.

Un antiguo refran chino dice que una vista vale mas que mil oidos y una imagen mas de mil
palabras y esto es muy cierto, pues una imagen visual se ve mejor de lo que se describe, un

pensamiento abstracto necesita palabras mas que ima y una i auditiva o sonora,

necesita mas bien ser oida que descrita o vista.

Lo que verdaderamente es indispensable es acoplar sonidos con imagen, visualizacién con idea,

palabras comn ilustraciones, accion con palabras, combinar y hacer uso de cuantos métodos se
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disponga para hacer ¢l mensaje mas comprensible, sin lHegar al punto en que la saturaciéon de
medios se convierta en una distraccion, en veez de retorzar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es

precisamente o que se puede lograr al usar multimedia

Hagamos una comparacion con otros medios masivos de informacion

Consulta de Bases masivas de informacion

Existe una gran variedad de medios que pucden ser considerados como bases masivas de
informacion y cada una de cllas ofrece ventajas v desventajas, haciéndolas tutiles en su debido
momento  Por gjemplo fos libros son legados insustituibles de la humanidad y para la humanidad,
pueden ser usados como bases masivas de informacion, sin embargo, existen opciones que pueden
facilitar v ahorrar nempo en una lubor de consulia Estamos acostumbrados al uso de fos libros
como herramientas indispensables ¢n la educacion, no obstanie, los métodos alternativos de

educacion trajeron consigo nucevas herramientas Gtiles, aun para ¢l método educativo tradicional

Estamos refiriendonos a los recursos que nos ofrece la tecnologia

Actualmente sc usan las computadoras para lievar los expedientes de los alumnos, para arganizar

horarios

cn orientacidn educativa y vocacional, en la simulacion de procesos de aprendizaje, para

enseianza programada, para almacenar informacion, y para la publicacién de trabajos

Sin embargo muchas veces se seleccionan los medios de consulta, sobre la base de lo que resulta
expresamente mas facil y agradable para el que aprende, pero la cleccion correcta del medio,
depende de la forma en que se pretendan alcanzar los objetivos educativos y el contenido

tematico.

Todo esto bajo Ja conjetura de que para aprender se hace uso de una o mas bases masivas de

informacion
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Bases de Datos

Las Bases de Datos pueden definirse como una coleccion de datos aimacenados en conjunto, pero
independientes entre si, sin redundancia, consistentes, de tal manera que su finalidad es la de servir
a una aplicacién o mas de la mejor manera posible; los datos son independientes de los
programas que los usan. Se emplean métodos bien determinados para incluir datos nuevos y para

modificar o extraer los datos al dos, esto es realizado por lo que se conoce como Sistema

Administrador de Datos.

Las bases de datos cubren bastante bien las necesidades de gestion y por lo tanto, ésta es su
principal aplicacion, aunque en la actualidad estan difundidos otros tipos de datos, acrecentando
con esto su aplicacion, por ¢jemplo:
a ) Las bases de dalos textos: estan compuestas por textos ( parrafos, introduccién,
conclusion, etc. ) e informaciones descriptivas (titulos, autores, palabras clave, referencias,
etc.).
b ) Las bases de i : conti i fijas o i d y se usan para datos

descriptivos.
c ) Las bases cartograficas, gue como su nombre lo indica contienen mapas cartograficos.

Cualquiera de estas bases de datos, son utiles también, en lugares donde s¢ requiera organizar la
informacion antes de consultarla, tal como en bibliotecas, instituciones, trabajos administrativos, y

almacenamiento de informacion, entre otros.

Sistemas expertos
Un Sistema Experto es una ayuda para el razonamiento humano y para la toma de decisiones en un
area especifica, por ejemplo, ¢l diagnéstico meédico, el disefio, planeacion, prediccion,

interpretacion, control, etc. Su principal caracteristica es su capacidad para enfrentar problemas

del mundo real por medio de la aplicacion de procesos que reflejan el discernimi rylai
h Enla lidad d sustituir la tarea que en el pasado solia llevarse a cabo por sdlo

personas expertas.
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Un sistema experto hace uso de las bases de conocimientos, que se componen generalmente de

hechos que permiten deducir unas conclusiones a partir de unas premisas y también de

comentarios que permiten explicar los razonamientos. Las bases de conocimiento necesitan cl

enri del asi como la comunicacion con el usuario en un lenguaje casi natural,
de tal manera que, una basc de conocimientos, debe poder responder a preguntas expresadas en
castellano, sobre hechos no contenidos en la base pero, que se deducen mas o menos directamente
de las reglas de produccién y de los hechos de la base. Por o tanto, su campo de aplicacion se
encuentra en ¢l area cientifica, educativa, investigacion y en gencral donde se requiera la asesoria

de experios

Pr i diovi: 1

El lenguaje audiovisual no es sino la suma de otros lenguajes, el visual es decir, imagenes y el
auditivo es decir, sonidos. Usamos ahora la palabra lenguaje por la importancia que éste cobra en
el proceso de comunicacion y éste a su vez en el proceso educativo. Los materiales audiovisuales
estan presentes en la educacion pero generalmente se consideran como de segunda categoria ante
los libros y bibliotecas. Un programa documental de television, un videocasete documental,
peliculas educativas, proyectores automiticos con dispositivos para ser usados con disco o cinta

son medios que se utilizan como presentaciones audiovisuales.

Existen varios canales comerciales que transmiten programas y peliculas y de igual manera
organizaciones que se encargan de difundir videocasetes. En cualquiera de estos medios el usuario
deja de serlo pasando a ser espectador, dejando a un lado la interactividad, que aungue minima
existe en un sistema experto y al utilizar una base de datos. Su gran ventaja es la de ser un lenguaje

por lo que ameniza el aprendizaje.
Video interactivo (VIA)

Otra alternativa como presentacion audiovisual son los videos interactivos (VIA) que surgieron en

la pasada década y en Estados Unidos su aplicacion fue militar.
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El video interactivo consiste en un programa de video y un programa de computacién operado
paralelamente, éste ultimo controla al primero y a su vez es controlado por el usuario. El sistema
puede funcionar con ‘“videocassette™ (video cinta), con videodisco controlado por un

microprocesador instalado en la videocasetera o por una computadora separada.

Las ventajas principales que ofrece son debidas al soporte fisico y al soporte 1ogico, el primero

ofrece enorme cidad de al i > y fidelidad; ¢! segundo proporciona un ambiente

se puede gar a traves del sistema y es por lo tanto cien por ciento interactivo.

El video interactivo es lo mas proximo a los multimedios, es el usuario quien programa, sin él no

funciona ni tiene sentido, por lo que su potencial esta limitado a la imaginacidn de quien lo usa.

Es muy atil en la ensedanza, ia industria, el almacenamiento de informacion, mercadotecnia,
entrenamiento de oficios, catalogos de bibliotecas. Su gran desventaja, ¢s su costosa tecnologia
por lo que es un medio poco difundido.

Libros

* No hay libro tan malo que no contenga algo nuevo ™, frase enunciada por Cervantes y verdadera
ain en nuestros dias. Leer, es indispensable en nuestra cultura, para conocer, apreciar o cuestionar
toda palabra escrita, desde un sencillo reporte, hasta lecturas mas complejas que nos permiten
entre otras cosas, aprender sobre temas determinados, por lo que son una fuente importante de
consulta. La lectura esta estrechamente ligada a la vida cotidiana, de ahi. que los libros, sean una
base masiva de informaciéon por excelencia. No obstante ¢l contenido de ellos no son ni ley, ni
dogma, ademas, algunos como material de consulta son en mayor o menor medida aridos, por ello,

es muy valido buscar otras alternativas como material de consulta.

Es erronea decir cual de estos medios sirve y cual no, ya que como antes se menciono, depende de
la forma en que se pretenda trabajar (Figura 1.4.2)
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Clase de Objetivos del_aprendizaje Aprendizaje de Apronder Adquisicionde | Desarrollo de
Aprendizaje de pringipios, a habilidades. actitudes,
medio didctico | informacion | Aprendizae de | conceplosy aprender Percepeion de opiniones y
tdctica visual | idensificacion reglas avciones motiaciones
mecdnicas deseables
Imagen fija Media Alta Media Media Baja Baja_
Cine Media Alta Alta Alta Media Media
Television Media Media Alia Media Baja Media
Objetos Baja Alta Baja Baja Baja Baja
tridimensionales
Grabaciones Media Baja Baja Media Baja Media
sonoras
Ensefiznza Media Media Media Al Baja Media
Demostracidn Baja Media Baja Ala Media Media
Libros de texto Media Bajs Media Media Baja Media
Presentacin oral Media Baja Media Media Bajy Media

* William H. Allen, “Media Stimulus and Types of Learning”, Audiovisual Instruction, January 1967, pages 27-31.

Figura 1.4.2 Relacion de los estimulos didcticos con los objetivos de aprendizaje.
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Medio
Comunica- | Impresos
Funcion cionoral  |(textos) Tmagenes fijas | Audio y Video |Maquinas de

(audio) ensefiar
Presentacion de estimulos | Limitada | Limitada Si Si Si
Direccion de la atencion y Si Si No Si Si
de otras actividades
Para proporcionar un §i Si Limitada Si Si
modelo de la conducta
deseada
Para proporcionar ayudas §i Si Limitads Si Si
externas
Guiar ! pensamiento Si Si No Si Si
Provocar indiferencias Si Limitada Limitada Limitada | Limitada
Determinar logros Si Si No Si Si
Proporcionar Si Si No Si Si
retroalimentacion

* The Conditions of Learming by Robert M. Gagné. Reprinted by permission of Holt, Rinehart and Winston, Inc.

** Fuente. “Planificacion y Produccion de materiales audiovisuales”, Jerrold E Kemp, 1989,

Figura 1.4.3 Funciones didécticas de diferentes medios.
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Bases masivas
Carcteris|  Bases de Datos Sistemas Expertos Presentaciones Libros
- bicas audiovisuales
En que se | Usa datos que son Usa hechos, premisasy | Se apoya en el fenguaje Hace uso det lenguaje
apoya. | nimeros, digiosy | comentarios visuely suditivo, porlo [ escrito y visual
nombres sin Se almacenan en una base | que logra captaf la Si es ameno logra
significado de conocimientos Pero se | stencion captar la stencion y
Varios datos hacen una [requiere de un sistema motivar, si no lo es e
base datos, Perose | experto (§ E.) que logre toma arido
equiece de un sistema | conchuir & partir de los
administrador de datos {hechos, haciendo uso de
para obtener la las reglas, para obtener Ia
INFORMACION, INFORMACION
Quiznes
lo ) . . ) . .
usan Unoomisusuarios, | Gnoomisusuarios | Uno o mis espectadores. | Uno o mis lectores.
Para que 1deal parg Tdeal para: 1deal para Ideat para
. . . . I3 fanth ..
seutiliza, |, OTBEMZEF * investigacion, * educacion, * educacion,
informacion, ¥ docencia y * capacitacion, * esparcimiento,
*+ hacer consistentes los | # capacitacion, * otros * otros.
datos para integrarlos, ¥ tros

Figura 1.4 4 Diferencias entre bases masivas de informacion
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Mulitimedia en la Ed

ion No Formal

Construidas originalmente para apoyar el trabajo de cientificos e i 05, en la reali ion de

innumerables calculos, analisis de reacciones quimicas, ectc., las computadoras comenzaron a
utilizarse en la administracion desde la década de los 60’s. Los avances de la microelectronica, las

pusieron al alcance de comercios y empresas durante la década de los 70°s y permiticron el

acceso de la computadora personal a despachos, consultorios y aun en los mismos hogares en los
80's.

Figura 1 .45 Te logia multi dios en la ed 16
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Junto con los avances, las aplicaciones de las computadoras se extendieron. L.os nuevos usuarios
ampliaron su capacidad de operacion, modificando la estructura y formas de actividad de las

empresas y de la sociedad en general, a lo largo de un proceso continuo y permanente.

Se utilizaron en todos los campos de la actividad humana, es ahora uno de los elementos
esenciales de la transformacion de la sociedad, que puede observarse claramente en las naciones
mas desarrolladas y que habra de experimentarse durante los proximos afios en el resto del mundo.

Una de las repercusiones sociales del uso de las computadoras es el cambio de la educacion en
todos sus niveles

La multimedia interactiva tiene posibilidades como__heramienta educativa, para alumnos y
profesores.
HOMBRE COMPUTADORA
[
CREATIVIDAD VELOCIDAD
JUICIO EXACTITUD
INTUICION ATENCION A
A DETALLES

Figura 1.4.6 Diferencias entre los seres humanos y la computadora.
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Las principales ventajas que presenta un sistema multimedios, consiste en que el aprendizaje no se
realiza en forma pasiva como espectador. Se interactua, fijando su propio paso, navegando y

ramifi do hacia distintos temas y areas dc interés personal. Las presentaciones interactivas

pueden resaltar un concepto, idea o expresion de manera mas atractiva. Las exposiciones
interactivas en museos dan vida a temas potencialmente aridos. Es por éstas razones una

herramienta alternativa para el proceso educativo.

B ficio de multi di

Macromedia, una compaiia dedicada al software para desarrollo de aplicaciones de disefio grafico

y multimedia, publicé en octubre de 1992 un interesante analisis en torno a multimedia interactiva
para educacion y comunicacion, ese estudio sefiala, entre otras cosas cuales son los once mayores

beneficios que proporci multimedi. i que s¢ exponen a continuacion,

1.- Mas rapido retorno de la inversion

Las aplicaciones de multimedia interactiva son proyectos que incrementan su retorno de la
inversion durante su vida atil. Los costos primarios de la aplicacion se incurren durante el periodo
de desarrollo; los de implantacion y mantenimiento son relativamente bajos, asi que contrario a lo
que sucede con el aprendizaje guiado por un maestro o la capacitacion basada en documentacion

escrita, el costo por usuario decrece cada vez que la aplicacion es utilizada.

Segun un estudio hecho por el Instituto para Analisis de la Defensa de los Estados Unidos las
lecciones interactivas han resultado significativamente mas baratas que los métodos tradicionales y

seflalan que ¢l promedio de ahorro en costos es de un 64%.

2.- Ambiente sin riesgos
La simulacion realista de trabajos de Iaboratorio o ambientes peligrosos es una gran ventaja de la

logia de multimedia. Estas aplicaciones permiten a las personas adquirir habilidades de

manera segura, antes de aplicarlas en situaciones reales.
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3.- Tiempo de produccion

Los sistemas de autoria hacen posible que gran cantidad de informacion sea recopilada y ordenada
para ser presentada en forma tal que aporte un conocimicnto significativo a los usuarios, en
periodos cortos y el tiempo empleado en distribuir los productos es menor ya que, una vez

inad

ter la pr ion, pueden ser distribuidos inmediatamente con la ayuda de medios

electronicos. Otro punto en cl que se tienen ahorros en tiempo y por ende en costos, es cuando se
desea hacer actualizaciones a los materiales ya producidos, dichas actualizaciones pueden

realizarse de forma sumamente rapida.

4.- Mayor grado de experiencia ¢n la materia.

Los sistemas educativos y de soporte basados en la tecnologia de multimedia pueden acelerar el
aprendizaje y permitir a los novatos o principiantes desempefiarse mejor a la vez que estan
aprendiendo nueva informacion y adquiriendo nuevas habilidades. Ei estudio realizado por J. D.
Fletcher en el Instituto para Analisis de la Defensa de los Estados Unidos, encontréd que dichas

1 : dq

P ar la imilacion de co imientos alrededor de un 25%

comparandolo con los métodos tradicionales

5.- Facilidad de distribucion a distancia.

Resulta notorio que las aplicaciones realizadas puedan ser distribuidas en cualquier parte del
mundo de manera sencilla mediante CD-ROM, disquete o mediante redes electronicas de
informacion, directo a la computadora del usuario. No es necesario invertir en viajes costosos o
espacio en un salén de clase, tanto los usuarios locales como los distantes geograficamente pueden

recibir sus aplicaciones actualizadas en sus lugares de origen.

6.- Disponibilidad de la infor ion en el o io.

Con los sistemas multimedia como referencia o soporte, la informacion se proporciona de acuerdo
a la demanda, es decir, cuando y donde se le requiere, y como resultado, los usuarios se
encuentran respaldados al tener herramientas que los llevan a desempeiiarse de una forma mas

efectiva.

98



Ventajas del Uso de Multimedia en la Educacion

7.- Presentacion consistente.
Cuando se tienen sistemas desarrollados con tecnologia de multimedia, todos los usuarios obtienen
dizaje idénticos. La fiabilidad de

la misma informacion y estan expuestos a bi de apr

la instruccion, la calidad de la informacion, y la presentacion del material son siempre consistentes
de usuario a usuario y de sesion a sesion.
8.- Reduccion del tiempo de aprendizaje.

lidades de retroali Cion, imedi.

Debido a los estimulos visuales y auditivos y por sus ct
puede reducir significativamente el tiempo requerido para aprender. En el estudio de Fletcher, ya
se ha citado anteriormente se reporia que los sistemas desarrollados con la mencionada tecnologia,

d causar redt en tiempo para los usuarios hasta de un 31% respecto a los medios

canvencionales, y debido a que las personas ocupan menos tiempo para aprender o capacitarse, su

productividad se incrementa.

9.- Acceso individualizado.

Los ambientes de aprendizaje diseiiados con tecnologia multimedia pueden satisfacer los estilos
de cada usuario para asprender y trabajar, y permite a los usuarios ver las lecciones que mecesitan,
las veces que les sea conveniente. Esta metodologia de autoestudio le da al usuario el control,
tanto de su tiempo como de su proceso de aprendizaje; no existe una razon para desperdiciar el
ticmpo de una persona explicandole temas que ya conoce; en vez de eso puede invertir mas tiempo
en desarrollar nuevas habilidades y reforzar areas que considere débiles. Esta es tal vez, una de las

mayores ventajas que presentan las aplicaciones desarrolladas con tecnologia multimedia.

10.- Reforzamiento visual, auditivo e interactivo.
El corazén de multimedia esta constituido por la capacidad de uso interactivo de reforzadores, no
solo en forma de textos, sino también de imagenes y sonidos; dichos reforzadores pueden aplicarse

a los conceptos que se consideren criticos en el proceso de aprendizaje.
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11.-. Mayor motivacion.

Las aplicaciones interactivas proveen retroali aciéon sobre el progreso que se lleva en

el aprendizaje, al tiempo que se ve nuevo material y se¢ domi los co anteriormente

adquiridos. Harriet Perry, especialista en educacion curricular, sefiala que las lecciones realizadas
en aplicaciones interactivas proveen ventajas en la construccion de habilidades debido a que la

computadora puede dar retroalimentacién inmediata a los cuestic »s del estudi y

guiarlo a través de los pasos necesarios para que por si mismo encuentre la respuesta.
Frecuentemente un maestro no posee la disponibilidad suficiente como para atender de esta forma
a todos y cada uno de sus estudiantes. Estos aspectos aunados con los recursos de multimedia,
hacen que los estudiantes se involucren mucho mas rapido y se mantengan motivados para

continuar con los ejercicios que construiran en conjunto ¢! aprendizaje

En resumen, en las ultimas décadas, han sido extraordinariamente fecundos los avances
tecnologicos aplicables a la educacidn para poder ofrecer lo mejor y lo mas importante en

experiencias para los alumnos y hacer esto extensivo a un namero cada vez mayor de personas.

Segun encuestas y estudios realizados en Estados Unidos, esta absolutamenie comprobado que ¢l
uso de multimedia, mejora y reafirma el aprendizaje de los asfumnos y al mismo tiempo, reduce el
tiempo de instruccién. La tecnologia multimedia se puede aplicar a México en educacién, sin

embargo aun falta evaluar que tan util y efectiva resulta para nosotros.



Definicion del Alcance del Proyecto

CAPITULO 2
ALCANCE DEL PROYECTO Y REQUERIMIENTOS DE RECURSOS

2.1 Definicién del Alcance del proyecto

Hasta hace relativamente poco tiempo se creia que la unica forma para el nivel ed
de un pais era la multiplicacion de escuelas para que la poblacion recibiera educacién formal, sin

embargo, en la actualidad los educadores y cientificos sociales cambiaron su opinién respecto a

esta idea.
Ante esta situacion se deberan tener cambios radicales en el proceso de en las pro
décadas, en particular do los estudi d b que pueden ir mas alla de los limites de

los métodos de ensefianza tradicionales.

La capacidad de aprendizaje del hombre no se limita al lenguaje, reconocer los objetos que
construyen el entorno y las relaciones que existen entre ellos, es un proceso de aprendizaje
importante. Esta capacidad innata y desconocida parece ilimitada, pero por desgracia destruida en

muchos casos por el sistema educativo tradicional.

Nuestra capacidad autonoma de aprendizaje es un hecho innegable, se da como un proceso
natural, continuo y permanente de prueba y error, en ¢l que nuestro sentidos nos permiten captar
las imagenes del medio exterior, asi como el efecto en nuestras acciones. El aprendizaje esta
asociado estrechamente con lo que sucede en nuestro entorno.

Ante esta realidad sc hace i0 T o las posibilidades que el uso de la

computadora puede ofrecer a la practica docente.

101



Definicidn del Alcance del Proyecto

El sistema multimedia que se desarrollara para los alumnos de la Facultad de Ingenieria, abarcara
algunos conceptos del cusrso de Laboratorio de Electricidad y Magnetismo, dandoles asi a los

estudiantes una forma diferente de estudiar, ayudandoles en su retroalimentacion de las lecciones
que se plantean durante el curso y asegurar la asimil

ion de los co ptos, ofreciendo al alumno
todo el tiempo necesario, sin limitacion para aprender después del tiempo de clases, sosteniendo

una vinculacidn en actividades educativas extraclases provechosas de la cual obtendran mas

aprendizaje. Ademas, debe permitir al profesor presentarlo como parte del material didactico para
1a imparticién de clases.

De ninguna manera, este programa pretendera remplazar la presencia del profesor para la

imparticion de la clase, mas bien, pretende ser un instrumento mas para mejorar la calidad de la
educacion impartida en ta UNAM.

Un proyecto multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse multimedia: fos usuarios pueden
reclinarse en el asiento y verlo como lo hacen en el cine o frente del televisor. En tales casos, un
proyecto es lineal, pues empieza y corre hasta el final. Cuando sc da el control de navegacion a los
usuarios para que exploren a voluntad el contenido, multimedia se convierte en no lineal ¢

interactiva y es un puente muy poderoso hacia la informacion.

Determinar como interactuara y navegaria un usuano a traves del proyecta, requiere gran atencion
al mensaje que sc quiera enviar, el guion que describe los parametros del proyecto, a las

ilustraciones y a la programacién, todo un proyecto puede echarse a la borda con una interface
mal disefiada. o con co id

inadecuados o inexactos.

Cuando se permite al usuario final controlar ciertos elementos asi como su presentacion, se le

Hama multimedia interactiva. Cuando se le proporciona una estructura de elementos ligados a

través de los cuales el usuario puede gar, ltimedia interactiva se convierte en

Hipermedia.
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Es co i utilizar ftimedia cuando las personas itan tener a infor 10

electrénica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces tradicionales basadas solo en texto
y proporciona beneficios importantes que atraen y mantienen la atencion e interés. Multimedia

mejora la retencién de la informacion presentada.

Los elementos de multimedia se conjugan en un proyecto utilizando herramientas de desarrollo de

multimedia. Estas herramientas de programacion estan di ias para administrar ios el os de

multimedia individualmente y permitir que interactien los usuarios.
A continuacion se describira el procedimiento para realizar el sistema multimedia.

Una vez elegido el tema a tratar, se define la estructura del programa, es decir, las opciones del
mend principal, asi como las posibilidades de consulta y buasqueda. Con estos elementos se
determinan los tiempos de cada fase del proceso, desde la recopilacién de informacion hasta la
finalizacion del programa.

Una vez realizado lo anterior se toma la decision acerca del ambiente sobre ¢l cual se ejecutara el
programa, para esto se tienen que analizar los diferentes ambientes para 1a autoria del sistema, los
cuales son: MS-DOS, Windows 3.x ,Windows 95, OS-DOS y Macintosh, entre otros,

Cuando la informacion a recabar se encuentre cn texios, se tienen dos posibilidades, la
digitalizaciéon, por medio de un scanner o la captura por teclado. También se puede realizar el
mismo tipo de digitalizacién y luego someterlo a un proceso de reconocimicnto Optico de
caracteres (también conocido como OCR, por sus siglas en ingles), el cual consiste en pasar el

texto, del modo grafico en que se digitalizd, al “‘modo texto™, o sea, en caracteres Hamados ASCII

en que fi e podra jarse la infor on
P

Si en el sistema se utilizan imagenes, estas deben de ser buena calidad, de preferencia originales,

aunque también pueden tomarse de libros, siempre y cuando estén bien impresos. Es posible
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bajar con ima i digitalizadas, de preferencia en formato PCX, TGA, GIF o

pr
TIF.

i les , como B Spo62/4°,

En cuanto a video, se recomienda utilizar los formatos profe
pero es suficiente con el VHS, en todo caso se tendra que escoger el formato mas adecuado en

funcion del equipo técnico disponible (lo mismo se aplica para el audio).

Una vez pro. da la informacion, se sek ionan las aplicaciones necesarias, es decir, todos los

elementos de software (los programas, el software de recuperacion de informacion, video, datos,

audio) mas adecuados al tipo y estructura de la informacion

Entonces se rcaliza el armado, mediante el sistema de autoria, es decir, se mezclan todos los

1 que cc ituiran el si (el texto procesado, los menis, las animaciones, las
iméagenes, el audio y los demis elementos necesarios). Luego se precisan las caracteristicas del
i ion y se desarrollan los programas de

equipo de computo io para €) la ap

instalacion.
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2.2 Requerimientos del sistema

Herramientas de Desarrollo

Como sucede en cualquier area tecnologi cada

o arqui a tiene sus pros y sus

contras, lo importante es el producto que se pueda obtener de ella y la manera en que se quiera
trabajar.

Software

Software de Autoria.- Programas que permiten crear sistemas multimedia, algunos cjemplos
son: LinkWay Livet, HSClInteractive, Action!, ToolBook, AVC, AuthorWare, Director,
IconAuthor, Visual Basic, etc.

Software de Disefio.~ Programas para diseflar, desarrollar, editar, y animar la informacién, que
serd utilizada por el sistema multimedia. Ejemplos: Animator Pro, AutoCad, 3D Studio,
CorelDraw, TOPAS, Photo Styler, Fractal Painter, ¢tc,

Software de Propoésito Especifico.- Son los programas propios a las tarjetas y periféricos de
cada sistema multimedia, cuya funcién principal es mancjar a éstos. Por ejemplo: ColorLab,
FotoShop, GrabTest, etc.

Software de Propdsito General.- Dentro de este rubro se consideran todos aquellos programas
auxiliares cuya Unica funcion utilitaria es el producto que se obtiene de ellos y que forma parte
del sistemna multimedia. Ejemplo: Proccsadores de texto, convertidores de archivos (de
imagenes, audio y video). compiladores (C, Pascal), etc.

Utileras - Todos aquellos programas que permiten realizar: de forma rapida y eficiente, la
administraciébn de archivos y directorios; hacer transferencias de informacién entre

computadoras; optimizacion de los recursos que se tienen en la computadora (PcTools, Norton,
LapLink, etc.).
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Hacrdware
En el area de Multimedia es importante tener presente que los requerimientos de hardware que se
necesita para desarrollar un sistema, la mayoria de las veces, son superior a los necesarios para

reproducirlo. Es por eso que se clasifica al hardware por su funcién en:

« Hardware de Desarrollo.- Se considera a aquel necesario para llevar a cabo la obtencién y
1 en formato digital, que reqguiere el sistema multimedia, y que no

realizacién de los

siempre es io para su reprod: i6n. Dentro de este rubro se an: todas aquell

tarjetas digitalizadoras de seilales analogicas de audio, video e imagen fija; procesadores de alto
dores ematicos Intel, Weitek, etc.;

poder como B0486, Pentium, ALPHA, etc.; copr
ademas de grandes capacidades de memoria RAM y disco duro.

« Hardware de Reproduccion - Configuracion de Entrega.- Para decidir la configuracion de
entrega, debe tomarse en cuenta e} tipo de programa o sistema a desarrollar y contemplar
idad de al i de disco duro y tiempo de acceso a la

aspectos como:
informacién, tales como texto, graficos, video, audio, etc., capacidad de memoria RAM,

resoluciéon que se va a manejar y cantidad de colores, dispositivos adicionales (bocinas,

videocaseteras, videodiscos, CD-ROM, dispositivos electro anj etc.), €j iones en
po real, simulaciones, etc. Los diferentes componentes de los equipamientos deben ser de
empleo comercial generalizado, probado y facil e r lazables ocurran cambios
‘ble. cc 1 demas. la idad de

de tecnologia; su mantenimiento debe de ser
controlar dispositivos periféricos no digitales, como motores, interruptores, etc. Dependiendo
de los recursos economicos con los que se cuente para invertir en la compra de un equipo y de
los elementos de multimedia que integran el sistema, los equipamientos estaran basados en

putadoras per les con pro dores 80386, 80486 o PENTIUM, de preferencia con
monitor VGA, SVGA, UVGA o muitisincronico, pantalla sensible al tacto, un reproductor
controlable de videodisco y/o un disco duro de gran capacidad y equipadas con las tarjetas

adecuadas para exhibir en un solo monitor seilales de formato VGA y NTSC.
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‘Tarjetas de Sonido

e Audio Blaster.

Tarjeta que dispone de completa emulacion a nivel de Sound Blaster Pro. Permite su
funcionamiento tanto en 8 como en 16 bits, y con una frecuencia de muestreo maxima de 48 Khz.

Utiliza dulacion de frec i iguiendo 20 voces simulta Incorpora conectores para

CD-ROM Sony, Mitsumi, Panasonic ¢ IDE. Requiere de un slot de 16 bits. Su configuracion es
totalmente controlable por software. Incluye conector de expansion para médulo Wave Blaster. Se
proporcionan diversidad de programas para su funcionarmiento tanto desde DOS como desde
Windows: Jukebox, Audiostation, encargado de reproducir y controlar CD, MIDI,
digitalizaciones, windata para captura y edicion de sonido, MIDI Orchestrator para la composicion

¥y reproduccion de archivos MIDI, etc.

= Audio Excel dsp16

Tarjeta compatible Sound Blaster Pro. Realiza la generaciéon de sonido a través de la modulacién
de frecuencia, con un maximo de 20 voces. Capaz de funcionar a 8 & 16 bits a frecuencia
comprendidas entre 4 Khz y los 44.1 Khz Dispone de un conector para CD-ROM Sony,
Panasonic y Mitsumi. Para su instalacion precisa de un slot de 16 bits. La configuracion se realiza
con un juego de 9 jumpers. Incluye aplicaciones tanto para DOS y Windows 3.1 . Entre ellas se
encuentran Audiostation (para hacer posible el control de CD, MIDI, digitalizaciones, control de
volumen), MIDI Orchestrator (para la composiciéon y reproduccién de archivo MIDI) o Voyetra

Jukebox (que se encarga de coatrolar CD, MIDI, digitali iones). Disp de un conector para

ampliacién a Wave Blaster.

« Genoa Audio Blitz 3D.

Mantiene la total compatibilidad de hardware con {a Sound Blaster Pro, y genera los sonido a
través de la modulacion de frecuencia. Disponce de 20 voces simultancas con 4 operadores. Se
incluyen los controladores Windows para su funcionamiento bajo este entorno. Capaz de trabajar
de 8 & 16 bits, con un rango de frecuencias que van de los 4 Khz hasta los 48 Khz. Cuenta también
con sonido panoramico 3D. A ella pueden conectarse los CD-ROM Sony, Mitsumi, Panasonic o

IDE. Para su instalacion se requiere de un slot de 16 bits. Toda la configuracion de la tarjeta se
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realiza por software. Ademas, es requisito imprescindible para su instalaciéon que el directorio de
Windows se¢ encuentre definido en el path (ruta). Se incluyen programas para su uso bajo
Windows tales como Midisoft Recording Session para las secuencia MIDI o Midisoft Sound
Impression para la gestion de CD, MIDI y digitalizaciones. Permite la ampliacion mediante el
médulo Wave Blaster. Dispone de una entrada de micréfono, entrada de lineas, salida de altavoces
y conectores MIDI Joystick.

* Media Magic 16-1SP Multi CD.

Totalmente compatible con Sound Blaster Pro. Su caracteristica mas destacable es la
disponibilidad de diversos conectores para CD-ROM en la propia tarjeta: Sony, Mitsumi,
Panasonic e IDE. Su funcionamiento puede ser a 8 6 16 bits, con una frecuencia hasta 20 veces
simultaneas. Precisa de un slot de 16 bits, para su instalacion. Incorpora un conector para
ampliacién con el modulo Wave Blaster. La configuracion se realiza completamente por software.
Se incluyen programas como Audiostation que permite el control de CD, MIDYL, digitalizaciones,
Winddat, para la edicion de digitalizaciones y MIDI Orchestrator, para la secuencia de archivos

MIDI. Dispone de entrada de linea, entrada de microfono salida de linea, salida para altavoces y
conector MIDI Joystick.

@ Sound Blaster 16 ASP Multi CD.

Desarrollada por Creative, 1a prestigiada empresa que marco c! estandar en sonido de 8 bits,
aparece esta tarjeta de 16 bits. La placa cuenta con generaciéon de sonido por modulacion de
frecuencia con 20 voces simultaneas. Compatible con su antecesora en modo monofonico. Lista
para funcionar tanto en DOS y OS/2 como en Windows. Sus modos de funcionamiento son de 8 6
16 bits y sus frecuencias oscilan entre los 5 vy los 44.1 Khz . Dispone de los conectores para los

CD-ROM Sony, Mitsumi y Panasonic. Incluye Creative WaveStudio para et control de las

dicitali 5 E bl

(rack de elementos que permiten el control de CD, MIDI y
digitalizaciones), Mixer para el control de tarjetas, Sound’LE para el alcance de sonido entre
aplicaciones, monologue para la lectura de textos y Talking Scheduler, una agenda parlante.

Precisa de un slot de 16 bits y configuracion por jumpers. Cuenta con conector para modulo Wave
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Blaster. Tiene entrada de linea, entrada de micréfono, salida de linea, salida de altavoces y
conector de MIDI Joystick.

* Sound Blaster Pro Value .

Nueva version de la popular Sound Blaster Pro, la primera tarjeta estéreo de Creative Labs,
mantiene la compatibilidad con su antecesora. Emplea la generacion de sonido por modulacién de
frecuencia con un maximo de 20 voces simultaneas. Funciona en 8 bits hasta 44.1 Khz. Conector
para CD-ROM Panasonic. Requiere de un slot de 16 bits para su instalacion. La configuracidn se
realiza mediante jumpers. Incluye aplicaciones tanto para DOS como para Windows, entre las
aplicaciones se encuentran EnsembleRemote, capaz de controlar las aplicaciones del sistema como
si de un mando a distancia se tratase y Wave Studio, para la digitalizacién y edicion de sonidos.

Diversas entradas/salidas para comunicarse con el exterior.

* Gravis UltraSound

Tarjeta que incorpora sintesis de tabla de ondas. Dispone de 32 voces simultaneas, con un maximo
de 44.1 Khz si se emplean 15 voces. Para digitalizacion solo utiliza 8 bits, pero existe un kit
complementario para poder alcanzar 16 bits. En reproduccién utiliza 8 & 16 bits y hasta 44.1 Khz.
Sélo incluye 256 Kb. de RAM en la configuracion de fabrica, pero es ampliable hasta 1 Mb.
Incluye aplicaciones como Patch Maker Lite (edicion de sonidos MIDY), Modus ¢ Inertia Player
(para la interpretacion de archivos MOD) y Windsoft Sound Station (controla CD, MIDI,
digitalizaciones y mezclador). Para su configuracion requicre anicamente un jumper siendo el

resto completado a través de software.

» Tustle Beach Monterey.

Entre sus caracteristicas destacables esta la de disponer de 4 Mb. de ROM. Ademas, es posible
ampliar la RAM hasta un total de 4 Mb. En ellos estan contenidos ios bancos de instrumentos para
la sintesis por tabla de ondas. Funciona bajo DOS y se incluyen los controladores para Windows
3.1. Es capaz de funcionar con sefiales de 8 & 16 bits, y con una frecuencia de muestreo que va de
11 a 44.1 Khz. Para su instalacion es necesario un slot de 16 bits. La configuracion se realiza

mediante jumpers. No dispone de emulacion Sound Blaster. La tarjeta esta acompaiada de Wave
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SE para la modificacion de sefales digitalizadas, de Mixer para controlar los parametros de
volumen de la propia tarjeta, de Rio Control Panel para la gestion del sintetizador, y de Mouse
Player para tocar sobre un piano por medio del raton. Se incluyen aplicaciones similares para su

gestion desde ¢l DOS. Dispone de entrada de linea y auxiliar, salida de altavoces y conector M1DIL.

* Logitech SoundMan Wave

Dispone de una completa emulacion de la Sound Blaster Pro y de compatibilidad general MIDI.
Esta preparada para funcionar tanto desde DOS como desde Windows. Su funcionamiento puede
ser a 8 0 a 16 bits, con una frecuencia de muestreo que va desde los 4 hasta los 44.1 Khz. Es
capaz de proporcionar generacion de sonidos tanto por modulacidn de frecuencia como por
sintesis por tabla de ondas, disponiendo de un total de 44 voces. Cuenta con un concector para CD-
ROM SCSI. Para su instalacion precisa de un slot de 16 bits, realizandose su configuracion
totalmente por software. Dispone de 2 Mb. de memaoria ROM, y en ellos se encuentran incluidos
tos instrumentos MIDI. Junto con la tarjeta se suministran multitud de aplicaciones tanto para

DOS como para Windows. Enire elias s¢ encuentran Mcs Music Rack que se encarga del CD,
MIDI, digitalizaciones y

lador, SoundMan Annotator para digitalizar notas personales,
Bestsecch Readout, lector en espafiol y Midisoft Recording Session para componer y reproducir

archivos musicales. Incorpora entrada de micréfono, entrada de linea, salida de linea, salida para
altavoces y conectar MIDI Joystick.

e Mirosound PCM1 Pro.

Combina los dos sistemas de generacion de sonido,

capaz de interpretar 20 voces simultancas
con FM y 24 voces por tabla de ondas. Siendo posible el funcionamiento a 8 y 16 bits proporciona
una frecuencia maxima de digitalizacion de 48 Khz. Es compatible con el modelo Sound Blaster
Pro. Incorpora 2 Mb. de memoria ROM. Su configuracion cs muy sencilla, realizandose
totalmente por software. Precisa un slot de 16 bits para su instalacion. Pucde controlar CD-ROM
de Sony, Mitsumi, Panasonic e IDE. Viene acompaiada de una version reducida de un programa
de secuenciacion profesional (Ballade Lite HQ9000) y un sistema modular para la gestion de los

distintos dispositivos del sistema (CD, MIDI, digitalizaciones y mezclador).
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La siguiente tabla muestra las caracteristicas minimas requeridas para las tarjetas descritas

anteriormente.
Tarjeta de Sonido Procesador { RAM { Espacio en Sistema Entomo de
disco duro Operativo Trabajo
Audio Blaster 286 2Mb. |3 Mb MS-DOS 3.3 { Windows 3.1
Audio Excel DSP 16 286 2 Mb. |6 Mb. MS-DOS 3.0 | Windows 3.1
Genoa Audio Blitz 3D 286 4 Mb. 4 Mb MS-DOS 3.0 { Windows 3.1
Media Magic 16-ISP 286 3 Mb. |6 Mb. MS-DOS 5.0 { Windows 3.1
Multi CD
Sound Blaster 16 ASP 380 2Mb. {6 Mb. MS-DOS 3.3 | Windows 3.1
Multi CD 0s/222.0
Sound Blaster Pro Value 286 2 Mb. {6 Mb MS-DOS 3.3 | Windows 3.1
0s/22.0 Windows NT 3.1
Gravis UltraSound ig6 2 Mb. | 16 Mb. MS-DOS 5.0 | Windows 3.1
0s/22.1
Turtle Beach Monterey 386 2 Mb. |2 Mb. MS-DOS 3.3 { Windows 3.1
Logitech SoundMan Value | 386 2Mb. [8 Mb. MS-DOS 5.0 | Windows 3.1
MicroSound PCM1 Pro 386 2 Mb. |5 Mb. MS-DOS 5.0 jWindows 3.1

Figura 2.2.1 Tabla de requerimientos para tarjeta de audio.

Tarjetas de Video

e Prime View II RT-10.

La fase mas compleja del tratamiento de imagen en formato MPEG (Motion Picture Expert
‘Group) se representa durante el proceso de adquisicion. Por ello, para obtener video digital de
1 caracteristicas. La RT-10,

calidad aceptable se hace necesario el uso de una tarjeta con
pese a quc su precio esta tan solo al alcance de los usuarios profesionales, presenta capacidades

muy interesantes.
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Esta tarjeta permite la obtencion de un preview (previo) en paralelo con la digitalizacion a través
del canal MCI de Windows. Esto significa que puede contemplarse el resultado en tiempo real
mediante el uso de una tarjeta decodificadora MPEG. El pagquete incorpora utilidades de grabacion
para DOS (modo comando) y Windows, y los formatos que pucden obtenerse son MPEG System,
video CD y A’V RAW. Las opciones dc configuracion por software son totales. formato de la
secuencia, numero de bits por segundo, caracteristicas del sonido, imagenes por segundo, etc. El

funcionamiento del médufo principal (Prime View Recorder) es completamente intuitivo.

s Vidco NT.

Se trata de una curiosa y econOmica alternativa para la adquisicion de video digital. Esta tarjeta
permite capturar secuencias de video en formatos MPEG y AVI (preferentemente éste ultimo). La
calidad de la digitalizacion en alta resolucion es excepcional cuando se trata de imagenes estaticas
y bastante aceptable cuando son en movimiento La velocidad que alcanza en la digitalizacion es

de hasta 15 frames (cuadros) por segundo en resoluciones de 320 x 240 pixeles

Las sccuencias MPEG que produce esta tarjeta se componen solo de (rames-i (cuadro), pues no
dispone de hardware necesario para calcularlos de otro tipo (procesador, memoria suficiente para
almacenamientos temporales, €tc). Aunque no gestiona sonido, si permite una completa
interaccion con la tarjeta correspondiente. Su software de captura es sorprendentemente potente y
sencillo. ¢ incluso incorpora un modulo para combinar archivos de sonido y video. Ademas, se

incluye ¢l programa Video-Clip MPEG

e NMTI'EG Player DRT?

Esta es una tarjeta reproductora MPEG completamente profesional. Su calidad se manifiesta
cuando se observa la estabilidad de la imagen durante el proceso de reproduccion. Su instalacion
es sencilla debido a que no existen conmutadores externos que manipular. Toda la configuracion
de la tarjeta pucde realizarse por software (direccion de entrada y salida e interrupcién). Sus
multiples y simultaneas salidas de video permiten establecer conexiones con todo tipo de aparatos
de video: RGB, video compuesto y S-Video. La norma de video es programable por software,

pudiéndose clegir entre PAL o NTSC. El programa, aunque muy potente y versatil, resulta un
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tanto engorroso debido a que solo se ofrece en version DOS (modo comando). Algunas de las
caracteristicas programables de la reproduccion son: modo de video, posicion XY de la imagen,
retraso entre fotogramas, nivel de salida de audio etc. La tarjeta permite aplicar por software en
tiempo real hasta un total de 8 filtros de color, que hacen posible realizar supresiones

independientes de los colores fundamentales (rojo, verde, azul).

s MPEG Player MM1.

Al igual que la tarjeta anterior esta tarjeta permite una descompresion de secuencias MPEG con
calidad profesional. La principal diferencia estriba en el software y las posibilidades de conexion.
La MM trae consigo un sencillo programa DOS en modo comando con similares caracteristicas a
las de la tarjeta anterior. Ademas, incorpora un driver (manejador) MCI para su explotacion bajo
del canal MCI

entorno Windows. Cualquier programa con capacidades de reproduccion a trav
(video para Windows, etc.), poadra trabajar con la MM gracias a este driver. Este hecho tiene una
ventaja afladida: la posibilidad de visualizar !as secuencias en ventanas escalables dentro del
escritorio de Windows, Como contrapantida. no son posibles las conexiones con dispositivos
externos de video, de modo que esta tarjeta se encuentra enfocada al uso exclusivo en el interior

de la computadora personal

e Pv-226.
Esta tarjeta presenta una de las mas intercsantes relaciones entre su precio y las posibilidades que

ofrece. Se trata de una descompresora MPEG encasillable en lo que podria denominarse “‘gama
lizador de sect i

medida™. Su principal vintud es la sencillez de mangjo a través del vi
MPEG que incorpora bajo entorno Windows. Este intuitivo programa permite preseleccionar el
formato que va a leerse (video-CD, archivo MPEG, etc.). para posteriormente ser manejado como

un reproductor de video. La ventana de visuali i0n es lable, ¢ incluso permite algunos

curiosos efectos sobre la imagen. Otra cualidad es la de permitir la comunicacién directa con
distintos tipos de unidades de CD-ROM a través de los conectores internos que incorpora. De esta
forma, el trasiego de bits entre la unidad de CD y la tarjeta resulta mas optimizado y proporciona

mayor estabilidad en la descompresion de la imagen. En cuanto a las posibilidades de conexion
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externa, estas son: salidas simultaneas de imagen VGA y video compuesto junto a la salida de

audio para altavoces. Resulta, de esta forma, conectable a la television o aparatos de video.

® Mars

Es una atractiva altemnativa para los usuarios de 3D Siudio y la video produccion. ¥ e¢s que esta
placa esta especialmente disefiada para operar en el conocido entorno de Autodesk, hace posible la
grabacion directa a video de las animaciones generadas y la forma en que lo logra es permitiendo,
mediante un driver especifico RCPADI, que el Render de 3D Studio se efectue sobre una
coleccion de archivos JPG. Estos seran posteriormente reunidos en una unica secuencia MPEG de
tamaic estandar (352 x 284 pixeles, 16.7 millones de colores). Dicha secuencia es ahora
descomprimible en tiempo real por la tarjeta, que aporta salida de video para su grabacion. Se
incorporan interesantes médulos software que operan independientemente. Uno de clos permite
combinar una secuencia MPEG de solo video con una de solo audio en tiempo real de
reproduccion. Otra de las utilidades convierte colecciones de imagenes en formatos TGA o JPG en
secuencias MPEG un tercer programa sirve para convertir archivos de audio en formato WAV de
nuevo en secucncias MPEG de sonido. Ademas, existe una pequeia utilidad de reproduccion de

secuencias MPEG y video CD

* Maxmedia

Este sencillo producto cuenta con una Gnica finalidad: permitir la reproduccion de secucncias
MPEG a pantalla completa (todos los formatos: video-CD, CD-1 FMV, MPEG, Karaoke), sin
complicaciones. La ventaja de visualizaciones es. por tanto, no escalable. No existen salidas que
permitan la conexion con televisores o aparatos de video. Unicamente se ofrece una salida de
audio para altavoces. Existen versiones del software tanto para DOS como para Windows. En
ambos casos se trata de aplicaciones muy sencillas de manejar y con las herramientas justas para
proporcionar control absoluto sobre la reproduccion (paro, camara lenta y rapida, salto hacia

siguientes pistas cuando se trata de formato video-CD, control de volumen, etc.). La estabilidad en

la decodifi ion dela i sufre al altibajos, sobre toda si se trata de la version DOS del
reproductor MPEG.
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e Ark 2000.

La Ark 2000 es un claro exponente de la ultima tendencia tecnoldgica: dotar a las tarjetas graficas
VGA de hardware especifico que permita efectuar fa descompresién en tiempo real de las
secuencias de video digital. Es, por :anto, una tarjeta VGA con capacidades de aceleracion de
video para Windows y secuencias MPEG. Sus caracteristicas como tarjeta grafica son
impresionantes y ademas cuenta con un potente software de configuracion bajo entorno Windows.
En cuanto a la descompresion det video digital, debe decirse que la velocidad se sitia entre la de
una tarjeta VGA y la de una descompresora especifica de AVI o secuencias MPEG. La
descompresion es mucho mas eficaz. cuando se trata de archivos AVI. Se incluyen manejadores
para descomprimir a vclocidades mas que aceptables ¢l subformato MPEG Xing, asi como su

exportacién a otros formatos graficos.

* MPEG Master.

Aunque se trata de un producto claramente destinado al cntretenimiento, su elaboracion es
complectamente seria y de calidad. La instalacion no reviste complicaciones, dado que todos los
parametros de configuracion son programables por software. Solo la version del 95 cuenta con
salida de video en formatos PAL o NTSC, por lo que en la originaria la visualizacién se limita a la
PC. Su software se unifica en un programa de visualizacion solo y autosuficiente, desde ¢t cual
puede seleccionarse el formato de la sccuencia (video-CD, CD-i, etc.), asi como controlarse
completamente la reproduccion. No es mas que una sencilla aplicacion Windows que se completa
con un interesante driver MCI. Este permite ademas disponer de compatibilidad con todas aquellas
aplicaciones multimedia que Heguen en un futuro. La calidad de imagen es aceptable, aunque se
han detectado inestabilidades en el secuenciamiento debidas a pequeflas faltas de entendimiento
con fos controladores de CD-ROM. La visualizaciéon desde el programa que acompaiia 1 la tarjeta
se produce a pantalla completa, con una perfecta descompresion de la pista de audio (calidad
superior a la del Compact Disc).

* Real Magic.
La Real Magic es una de las tarjetas pioneras cn cl terreno de la descompresidn MPEG. Tanto es

asi que hubo momentos en los que parecia que tan solo existian esta tarjeta e incluso el formato
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MPEG estaba ligado intrinsecamente a ella. Aunque con el tiempo se ha demostrado que existen
otras opciones, la calidad de la imagen de esta tafjeta es muy aceptable, aunque superada por
descompresoras profesionales. Al no estar pensada para integrarse en entomos de video, no
dispone de conectores internus para unidad de CD-ROM vy salida de audio para altavoces. En
cuanto al software, éste se compone de diversos madulos, siempre bajo entorno Windows. Dichos

modulos penmiten descomprimir, configurar la tarjeta, controlar el mezelador de sonido, etc.

La siguiente tabla muestra las caracieristicas minimas requeridas para las tarjetas descritas

anteriormente.

Tarjeta de Video Procesador RAM Monitor
Prime View It RT-10 486/33Mhz 4 Mb. VGA
Video NT 380 <4 Mb. VGA
MPEG Player DRT1 386/33NMhz 4 Mb. VGA
MPEG Player MM | 386/33Mhz 4 Mb. VGA
PV-226 486/33Mhz 4 Mb VGA
Mars 380 4 Mb VGA
Maxmedia 380/33Mhz <4 Mb VGA
ARK 2000 386/33Mhz 4 Mb. VGA
Mpeg Master 386/33NMhz | 4 Mb. VGA
Real Magic 386/33Mhz 2 Mb. VGA

Figura 2.2.2 Tabla de caractenisticas minimas para tarjetas de video.

Software de Autoria

e ToolBook.

Plantea una aplicacién Multimedia como un libro que consta de varias paginas y ¢n cada pagina se
pueden establecer los contenidos multimedia. Da acceso a todos los recurso basicos asi que
permite todos los enlaces pro DDE (Dinamic Dara Exchange). Toolbook se ayuda de un script

para poder conducir la aplicacion. Aunque se trata de un lenguaje de sencillo aprendizaje. Esta
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dotado de una caracteristica denominada AutoScipt. Mediante esta funcién es posible desarrollar
muchos scripts sin necesidad de conocer el lenguaje. Esto es debido a que el usuario anicamente

debe de introducir que tipo de respuesta desea frente a que tipo de evento.

Entre las novedades de la version 4.0 se encuentra la posibilidad de poder utilizar controles VBX.
Existcin én i mercado multitud de controles de este tipo destinados a muchas tareas. La inclusion

de esta caracteristica dentro de la herramienta le da una mayor flexibilidad y se abre hacia otras

opciones que no eran pladas por los di dores.

Otro punto a su favor es que se pueden crear scripts compartidos. Esto da la posibilidad de crear
Unicamente un script y ha este asignarle cuantos controles deseemos, asi seria posible ahorrar

mucho tiempo en duplicar trozos de programas.

Se puede escoger entre la clasica apariencia de Windows 3.1 o la modema de Windows 95 aungue

no es especifica para este ultimo.

Nuevas funciones se incluyen, para un correcto funcionamiento con los controles de Visual Basic

( VBX) y algunas nuevas para un mejor acceso a las librerias (. DLL)

Es una de las mas modernas y completas herramientas de autor detl mercado actual se sittia entre
las aplicacioncs especializadas en hipertexto y las orientadas a una presentacion general. El
paquete incluye gran cantidad de aplicaciones auxiliares. Entre estas herramientas se encuentra un
programa que permite la visualizacién de las caracteristicas del sistema (v que indica los drivers
cargados en Windows, la memoria disponible, etc.), programas de tratamiento de imagen y paletas
de colores, una util aplicacion para la creacion y edicion de iconos y cursores, un sencillo
programa de tratamiento de archivos de audio y una intuitiva aplicacién para la creacion de menas.
Destacan dos programas: el Media Browser, que permite la visualizacion de cualquier archivo
multimedia, y un editor Auto-Script (auto-guion), que permite de una forma visual la creacion de
codigo reutilizable en el futuro dentro de una aplicacion realizada con TeolBook. La generacién

de una aplicacion gira alrededor de un perfecto manejo de la ventana de herramientas. Esta
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permite la creacion de numerosos objetos tipo Windows, como botones, list box (cajas de lista),
cajas editables, etc.. unido con ¢l conocimiento de los mas importantes atributos que caracterizan a

cada objeto de una aplicacion

e Director.

Esta herramienta de autor es de caracter general desarrollada primeramente para su utilizacion en
sistemas de trabajo con plataformas Macintosh, pero posteriormente y debido a s clevado nivel
de calidad, ha sido transportada a la plataforma PC, diseflado para ¢! contomo de trabajo
Windows. Con escasos conceptos de funcionamiento de la aplicacidon se puede comenzar a
trabajar en muy poco tiempo. El corazén de la aplicacion pasa por ser un buen uso de las cuatro
ventanas que presenta la aplicacion y mediante las cuales se accede a todas y cada una de las
opciones que ofrece. La primera ventana se denomina Cast Window y en ella se almacena toda la
informacion que se utilizara en la aplicacion. Esta informacion es de lo mas vanado, desde
imagenes en los distintos formatos, a archivos de video, animaciones, sonido, paleta de colores,
etc. La segunda ventana se denomina Score Window, y se¢ encarga de albergar la secuencia de

sonido tr iciones y paletas a lo largo de la aplicacion. En la tercera de estas

herrami y en la de j pucde realizarse un seguimiento de la aplicacion

marcando el codigo del programa. Por ultimo aparece el panel control, desde donde se controlara

1a aplicacion.

e Qmedia.

En ocasiones la utilizacion de una potente herramienta de autor no resulta de lo mas apropiado.
Tanto por el costo de aprendizaje que supone, por su precio o por las necesidades que se
requieren, cs suficiente una herramienta de menores prestaciones que cumpla a la perfeccion su

trabajo. Sin duda Qmedia pertenece a este tipo de herramientas.

Destaca por su diversidad. No descuida el manejo de archivos de video, permitiendo los tres
formatos mas conocidos, ni tampoco la incorporacién de animaciones, sonidos y distintos tipos de

archivos graficos. Mediante un sencillo manejo de la aplicacidn, presenta cualidades suficientes

para un gran namero de apli iones que d disefarse. La estructura de un programa en esta
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herramienta se basa en la presentacion por paginas. Cada una de ellas esta caracterizada por una
serie de atributos: el efecto de transicion, el tipo de pantalla de fondo, el nombre de Ja pagina, etc.
Estos se controlan por un gestor de tiempos y pausas que indican la duracion de los mismos y la
pagina a la que se ha accedido en el tiempo asignado. Este esquema de trabajo no necesita del

aprendizaje de ningun tipo de pseudo codigo, pudiendo partir desde cero.

* NeoBook Pro

Este programa ha sido elegido por multitud de usuarios para la creacion de revistas catalogos y
presentaciones. Cuando la totalidad de los programas disponibles en el mercado requerian la
utilizacion de Windows para realizar cualquier aplicacion similar, aparece esta sencilla herramienta
para el sistema operativo DOS. No exige requerimientos tan elevados como los dirigidos a
Windows, y por tanto puede ser empleado por infinidad de usuarios. Incluso en la version de
shareware (aplicaciones libres) se encuentran disponibles todas las herramientas necesarias para
realizar una buena presentacion. La utilizacion del programa es totalmente intuitiva, pudiendo
realizar pequcfios trabajos tras un corto periodo de aprendizaje. Es posible incorporar distintos
tipos de animaciones, tamto archivos FLI como AVI o archivos de sonido especializados en

formato VOC, como imiagenes en formato PCX y BMP. También se pueden per i todos los

puntos del proyecto, botones, sonidos, saltos de pagina, etc.

e Icon Author.

Al igual que director, Icon Author es una herramienta de caracter general cuyo funcionamiento se
basa en la creacion de un organigrama de iconos. Cada uno dec ellos posce unos atributos
caracteristicos de la funcion que desempefian. Para su utilizacion, el usuario cuenta con una amplia

caja de herramicnta de iconos. Estos varian, desde los ializados en reali llamadas a

librerias dinami tipo DLL, 11 das a bases de datos, periféricos compatibles al estandar MCI,
tratamiento de objetos OLE, y un sinfin de posibilidades que colocan a esta herramienta entre las
punteras de su género. El programa no consiste solamente de una libreria de iconos con
propiedades, sino un potente paguete de utilidades. Entre ellas destaca Smart Object Editor, un
magnifico editor de objetos que afaden gran interactividad a la aplicacién. Este proporciona gran

cantidad de objctos diferentes combinados con 40 efectos peciales. También posibili la

119



Reaquerimientos del Sistema

creacion de palabras de interés (hot words) y el uso del conocido método de arrastrar y soltar
(drag and drop). Otra de las aplicaciones en esta herramienta de autor es un generador de iconos

animados.

e Acrobat.

Consiste en una semiherramienta de autor, mas cerca de ser un magnifico gestor de paginas
electronicas. Dichas pigina incluyen todo tipo de imagenes de alta calidad, posibilidad del
hipertexto, incorporacion de objetos OLE, eic. Este tipo de organizacion de documentos se utiliza
como una de las salidas comerciales mas importantes de los Gltimos tiempos. Las herramientas
permiten gestionar archivos de tipo DPF, en los que se puede navegar a través de su hipertexto. Es
posible utilizar un grupo de ayudas, como la basqueda de literales o 1a distribucién del documento
por temas importantes. También destaca la gran flexibilidad en la presemtacion de documentos:
puede elegirse ¢l ancho de las ventanas de trabajo, organizarias de forma diferente, etc. Esta forma
de ver la informacion con conceptos hipermedia ha revolucionado el sistema de comunicacion.
Todos los documentos encontrados en Internct se encuentran en este tipo de formato. Si ademas
se unc la compatibilidad de estos documentos DPF con distintas plataformas se induce a pensar

que se tiene delante un posible futuro documento estandar.

« Media Maestro.

Es una herramienta sencilla para la creacion de presentaciones, que al igual que Qmedia, también
se basa ¢n la forma de trabajo por hojas. La aplicacién se componc de dos partes: la primera es la
ventana de yeprescntacion, la cual contiene la organizacion de todas las paginas que forman la
aplicacion. Esta indica !a situacion donde se pasa de una pagina a otra y muestra las caracteristicas
de cada uno de sus objetos. La segunda es la ventana de edicion en la que, como lo indica su
nombre, se modifican y crean todo tipo de escenarios compuestos por imagen, audio y video. Este
programa presenta detalles interesantes de acabado. Entre ellos la posibilidad de escuchar
cualquier pista de un CD audio, pudiendo controlar el sonido desde una ventana, ¢ la de
incorporar imagenes Photo CD, que en entorno de trabajo de 16.7 millones de colores realzan y

destacan cualquier tipo de trabajo. Ademas dispone de una libreria de cfectos de transicion que se
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puede aplicar sobre el escenario en general o sobre cada uno de sus objetos graficos. Toda la
aplicacion se controla desde la barra de iconos de herramientas.

« Visual Basic.

Utiliza un lenguaje para desarrollar una aplicacion multimedia, la cual tiene sus ventajas y sus

inco Logi

la ventaja es la posibilidad de realizar cualquier tipo de aplicacion,
incluyendo gestion de red, manecjo de bases de datos, comunicacion con periféricos externos, etc.
A cambio, debe conocerse el codigo a utilizar, ya que aunque se trate de una interfaz de trabajo
visual se diferencia enormemente del simple hecho de colocar los iconos y llenar su contenido. No
obstante, la forma de trabajo de Visual Basic asimila a cualquicr lenguaje C o Pascal. Uno de los
recursos de las pantallas graficas que sirven de interfaz, es que pueden crearse gracias a una
completa ventana de herramientas que permite la incorporacion de imagenes, botones, objetos
tipicos de Windows, objetos OLE, etc. Cada uno de estos objetos se caracterizan por su ventana
de propiedades. En ella se tiene informacion completa sobre los objetos, como su nombre, el tipo
de cursor que lo representa, el color de fondo, etc. Una vez disefiado el flujo de las pantallas de la

aplicacion, se puede crear de forma sencilla ¢ intuitive el meni de la misma, para 1o cual s¢ incluye
su propio editor.

e Authorware.

Sin ninguna duda Macromedia Authorware ocupa el liderazgo de las herramientas de autor en
entornos de PC. Pone a disposicion de 10s creativos una herramienta muy sencilla de utilizar y con
una potencia inimaginable. Al contrario de lo que sucede con Director y ToolBook, Anthorware

no tiene ningln tipo de lenguaje de programacion, es decir corresponde al grupo de herramientas
de autor b das en progr:

i0n visual. Los scripts son sustituidos por iconos que reflejan el
rumbo que toma la aplicacidon que se esta creando en funcidon de las distintas interacciones con el

usuario. A base de arrastrar y soltar iconos y dobles clic del raton, se pueden llegar a crear
complejas aplicaciones.
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El flujo del programa se divide en distintos niveles, desde el superior, donde se tienc una vista
global del flujo de la aplicacion, hasta el inferior y mas especifico de controles y recursos. Todo

ello sin necesidad de programar ninguna linea.

Desde Authorware es posible acceder a peliculas creadas en Director, Pero no solo eso, sino que
ademas es posible evitar comandos Lingo a la aplicacion creada en Director. También es posible
recibir repuestas desde la pelicula externa, lo que sin ninguna duda da mucha mas funcionalidad al

También se han i ido opci de mejora y optimizacion del rendimiento para las

aplicaciones destinadas a ser almacenadas en CD-ROM.

Se han afadido soporte para OLE 2.0 ademas sc incluyen drivers para el enlace ODBC,

permitiendo acceder a las distintas bases de datos mediante el estandar creado por Microsoft.

Es una de las primera herramientas de autor que aparecieron en ¢l mercado. Su proposito gencral
consiste cn crear facilmente aplicaciones mediante la generacion de un organigrama de iconos
sencillos. Cada uno ellos esta dotado de intcligencia propia. Para realizar una aplicacion no hay
mas que conocer la funcion de cada uno de los 13 iconos que forman la barra de herramientas. Se
debe tencr en cuenta la posibilidad de crear y utilizar librerias de iconos, cuyo contenido son
objetos multimedia. Entre los iconos mas importantes se hallan el de edicion de codigo fuente, el
que permite crear condiciones o el icono encargado de la gestion de un bucle. Similar a Icon
Author, Authorware basa su modo de trabajo en el dominado drag and drop. Se scleccionan los
iconos de la barra de herramientas v se sitilan en la ventana de trabajo. Una vez colocados se pulsa
con el raton sobre cllos, abriéndose una ventana de atributos diferentes que habra que rellenar en
funcién de la informacion deseada. E! icono de edicidon permite guiar el mantenimiento de variables
globales a la aplicacién. También realiza llamadas a librerias DLL y a archivos de codigo hechos
por el usuario. En general, el manejo del codigo de herramienta no resulta complicado, por lo que

las posibilidades del usuario aumentan segin el uso de las librerias dinamicas externas.
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e Oracle Media Objects 1.1

Desde la incorporacién de Oracle a los productos multimedia del entorno de aplicaciones de sator,
la sorpresa es generalizada por lo que representa la aparicion de un programa que desde su
primera version incorpora las mismas capacidades de creacion de aplicaciones interactivas que
otros programas de la competencia. Se trata de un software muy cercano al estilo de ToolBook,
va que la filosofia de creacion de aplicaciones es muy similar. Mientras que en ToolBook las

aplicaciones se basan en un cuaderno multimedia, en Oracle Media Objects las aplicaciones se
basan en pilas, donde se van { d

11 Una apl

los di compc que forman las distintas

en una serie de pantallas con un interfaz de usuario a disefiar.
Cada una contiene su propio fondo donde se afiaden los controles. Dentro de la misma aplicacion,
los diferentes recursos que la forman ( como sonido, video, i

etc.) se pueden importar y
almacenar dentro de la aplicacion o por el contrario, se pueden hacer llamadas externas.

Al igual que sucede con Dircctor 5.0 y ToolBook, Oracle Media Objects basa el flujo del
programa en scripts. Para ello incorpora un lengusaje de programacion denominado Omacle Media
Talk. Una de las caracteristicas importantes que incluye es 1a posibilidad de desarrollos cruzados

con PC y Macintosh esto se consigue a través de la implementacion de un player para cada
plataforma.
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La siguiente tabla muestra las caracteristicas minimas requeridas para los programas de autoria

descritos anteriormente.

Programa Procesador RAM Espacio en Disco Entomno de Extras

trabajo

ToolBook 4.0 386/33Mhz 6 Mb. 24 Mb. ‘Windows 3.1 Video for Win.

Director 4.0 486/33Mhz 8 Mb. 40 Mb. Windows 3.1 Video for Win.

Q. Media 386/33Mhz 4 Mb. 30 Mb. Windows 3.x Video for Win.

NeoBookPro 286/12Mhz | 640 Kb. 3 Mb. DOSs 3.3

lcon Author 386/33Mhz 4 Mb. 11 Mb. Windows 3.1 Video for Win.

Acrobat 386/33Mhz 4 Mb. 5 Mb. Windows 3.1 Video for Win.

Media Maestro 386/33Mhz 4 Mb. 10 Mb. Windows 3.1 Video for Win.

Visual Basic 4.0 | 386/33Mhz 4 Mb. Segun la version | Windows 3.1 Controladores

MCI
Authorware 3.0 386/33Mhz 4 Mb. 20 Mb. Windows 3.1 { Video for Win. y
CD-ROM

Figura 2.2.3 Tabla de caracteristicas minimas para programas de autoria_
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2.3 Determinacién de los requerimientos de los usuarios

La creacién de un sistema de multimedia, es el producto de la integracion de diferentes disciplinas
y elementos que se apoyan en la manipulacion de herramientas de computo. Son disciplinas tales
como: la pedagogia, el disefo, conocimienios sobre la actividad, o especialidad que se mostrara.
Por su parte los elementos, son tanto fisicos como de planeacion. Los primeros se refieren a:
equipo minimo necesario (hardware), programas (software), audio, video, textos, animaciones,

imagenes, y los segundos a: objetivo(s), metodologia, criterios y requerimientos.

Cuando se elabora un sistema se hace sobre la premisa de que este surgié a partir de una idea, una
situacion problemitica o una necesidad no satisfecha o parcialmente satisfecha.. Con base a esto se

formula el o los objetivos especificos.

El desarrollo de este sistema surge a partir de la necesidad de usar nuevas herramientas que sirvan
de apoyo cn la imparticion del curso de Laboratorio de Electricidad y Magnetismo que se da en la
Facultad de Ingenicria de la UNAM.

El usuario es determinante cuando se considera la complejidad de las ideas que se van a presemtar,
la dosis de conocimiento, el nivel de vocabulario, nimero de indicaciones, el estilo al narrar y

redactar el texto, las imagenes, todo 1o anterior influye en la forma de desarrollar el sistema y a su
vez de tratar el tema.

Se requiere de un sistema que explique a través animaciones, imagenes, audio y texto algunos de
los conceptos impartidos en el Curso de Laboratorio de Electricidad y Magnetismo para apoyar a
fos alumnos y que estos puedan entender las leyes de la fisica aplicadas a la electricidad, o bien,

podra ser utilizado como material de apoyo durante la imparticién de 1a materia por el profesor.

Los objetivos que deberan de cubrirse son:

* Proporcionar al alumno un medio de aprendizaje autodidacta, interactivo y ameno sobre

algunos de los conceptos impartidos en et Curso de Laboratorio de Electricidad y Magnetismo.
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Proporcionar al profesor de la asignatura un auxiliar en la ensehanza del curso

Poner a! alumno en contacto con tecnologia de punta al interactuar con hardware y software
orientado a multimedia.

Permitir que los usuarios puedan usar la aplicacion en cualquier computadora PC compatible
que soporte el ambiente grafico Windows

Explotar y aprovechar los recursos que brinda la tecnologia multimedia para el disefio y

construccion de aplicaciones interactivas orientadas a la educacion.
e Hacer uso de nuevas formas de interaccion hombre-computadora.

Aprovechar la gran cantidad de computadoras PC con procesador BO386 y superiores que

existen en la actualidad. y por lo tanto la gran difusion de la interfaz grafica de usuario
‘Windows.

En el ambiente del salon de clases, algo se debe hacer para lograr la atencion del estudiante. Esto
es ain mas importante cuando se utiliza multimedia. Para lograr la atencion del estudiante, se

puede iniciar la apli ion con una pr

atractiva, animacion o video.

Un buen método para presentar el tema de estudio es mostrar at estudiante algo que inicie el
camino hacia la informacion, y dejarle explorar el resto de ese camino por si mismo. Permitirle al
estudiante estudiar por medio de audio, dibujos, imagenes o video es mcjor que usando solo texto,
¥y es ain mejor cuando el tema de estudio puede ser simulado por la computadora y ¢l estudiante
puede trabajar directamente con é€l.

Se requiere que los temas a desarrollar sirvan de apoyo al aprendizaje para el Laboratorio de

Electricidad y Magnetismo, por lo que sugerimos cumplan con los siguientes lineamicentos:
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b

Emplear graficas para facilitar el recuerdo, usar color para diferenciar, resaltar y aclarar la
informacién, asi como para dirigir la atencion.

Se debe procurar que los términos y conceptos nuevos no saturen la capacidad de
almacenamiento.

Evitar demasiado texto en la pantalla, mostrar una idea a la vez, evitar paso automatico de la
informacion.

El tiempo de presentacion de los méodulos de informacion debe ser acorde con el contenido.

Emplear “ventanas™ y “menis” para compensar la capacidad limitada de la memoria.

Tomar como base €l conocimiento previo de los os para pr 1a infor con

base a su nivel de razonamiento, procurar que ellos recuperen de la memoria a largo plazo la

informacion relevante para la adquisicion de ientos nuevos.

Es importante el tiempo de presentacion de la retroalimentacion, esta debe ser inmediata
cuando se presente informacion nueva. La retroalimentacion puede ser después de cada
pregunta o grupo de respuestas, es importante variarla de acuerdo al objetivo y es mejor

1% di

retr ara

es con alto rendimiento después de cada grupo de respuestas.
Se deben de enfatizar los principios generales de los conceptos y brindar una variedad de

contextos donde la informacion tenga una refacion logica.

Los temas a presentar en el sistema serviran como material didactico, algunos ejemplos son:

celdas, fotoresistores, semiconductores, etc. A continuacién se presenta una versién reducida’ de

las practicas con ¢l fin de tener un panorama del contexto.

' Para mayor i i el M 1 de Pricticas del L io de E ici v N 3
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PRACTICAS DEL LABORATORIO DE ELECTRICIDAD Y MAGNETISMO
PRACTICA 1

1.- CARGA ELECTRICA

Objetivos de aprendizaje:

a) Definir el concepto de carga eléctrica.

b) Deducir cuantos tipos de carga eléctrica existen, conocer la convencion y fenémenos
asociados a éstos.

c) Provocar el exceso de carga en cuerpos diversos utilizando cada uno de los métodos
descubiertos.

d) Lograr la descarga de cuerpos por medio de todos los procedimientos conocidos.

-

Desarrollo:

I. Carga eléctrica

=

o

Figura 2.3.1 Hilo Aislante

Frote la tira de polietileno con la franela y coldquela sobre el hilo aislante segiin se muestra en la

sndal

figura 2.3.1. Aproxime un cerillo encendido a la tira y observe. Frotela r y P
Frote cada una de las barras con los paios, la piel o el polictileno y acérquelas a la tira, una por

una. Observe. Se manifiesta ante nosotros una propiedad de la materia, llamada carga eléctrica.
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Pregunta 1.

(Cuantos tipos de fuerza existen en los experimentos realizados? Describalos.

Pregunta 2.

(En qué difiere la propiedad carga eléctrica con respecto a la llamada masa gravitacional? Anote 1a
definicion de carga eléctrica.

Pregunta 3.

(Cuantos tipos de carga eléctrica se detectan? Explique el fund o de su afir

Pregunta 4.
4Qué ocurre al aproximar cuerpos que tienen el mismo tipo de carga y qué ocurre cuando lo tienen

de tipo diferente? Explique su respuesta y anote la convencion de Benjamin Franklin.

II. Procesos de carga

Figura 2.3.2 Esfera Metalica

Realice lo necesario para provocar un exceso de cualquier tipo de carga en las barras de acxilico y
PVC haciendo uso del stodo "por frotamiento” y compruebe que esto ha ocurrido. Descargue la

esfera metilica aislada y proceda a cargarla mediante el método por "contacto”. Identifique el
signo de la carga provocada en cada caso.

Pregunta 5.

Qué tipo de exceso de carga se obtuvo con cada método? Explique los procedimientos utilizados

para identificar el tipo de carga.
Averigiie el tipo de carga que acumula el casco del generador Van de Graff e identifique también

el que manifiesta Ja base metélica del mismo.
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Pregunta 6.

4Qué concluye de la experiencia anterior?

Aproxime la esfera metalica aislada. neutra, a la esfera cargada del generador y demuestre que un
extremo de aquélla tiene electrones en y €l otso i ad i ia de éstos (ver figura
2.3.2).

Para lograr el exceso de carga en un cuerpo metalico utilizando la "induccién”, es necesario que

primero ocurra ésta, como en el caso de la esfera aislada del parrafo anterior. Enseguida, los
electrones libres de este cuerpo deben enviarse a “"tierra”, tocando con la mano la region
sombreada (punto A de la figura 2.3.2). Confirme que el fenomeno de induccion se presentd y que

{a esfera aislada ha quedado cargada.

Pregunta 7.

4Qué tipo de exceso de carga obtuvo en la esfera aislada?

I11. Procesos de descarga

Los métodos conocidos, hasta la fecha, para anular algnin exceso de carga son los siguientes:
a) Por medio de una conexién a tierra.

b) Con la ionizacion del aire al elevar su temperatura.

<) Al aproximar (sin tocar) una punta metalica conectada a tierra.

d) Al iluminar un conductor con luz ultravioleta.

e) Al 1 una punta alica en la superficie de un cuerpo metalico (viento eléctrico).

Ensaye cada uno de ellos para descargar cuerpos diversos.

Pregunta 8.

&En qué consiste cada uno de éstos?
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1V. Clasificacion de materiales

Figura 2.3.3 Generador Van de Graff

D e experiment que un metal es un buen "conductor®, es decir, favorece la

icos™ o "ai .

movilidad de los electrones libres y que el vidrio o acrilico son b

puesto que presentan el efecto contrario.

Pregunta 9.

{Qué experimentos realiz6?

Quite la esfera al generador Van de Graff, hagalo funcionar y analice sus partes (ver figura 2.3.3).
Investigue su principio de operacion.

Pregunta 10.

(Qué materiales se utilizaron para construir el generador y cual es su principio de operacitn?

PRACTICA 2

2.- DISTRIBUCION DE CARGA Y CAMPO ELECTRICO
Objetivos de aprendizaje

a) Conocer el modo de la distribucion de la carga eléctrica en cuerpos di s, tanto di icos

comao conductores.
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b) Comprender el objetivo de las experiencias de Coulomb.
¢) Definir los conceptos de fuerza, campo y lineas de fuerza eléctricos.

d) Deducir las propiedades de las lineas de fuerza del campo eléctrico.
Desarrollo:

1. Distribucion de carga

- ~Electrémetro
ED e

aislante

Figura 2.3 .4 Electrometro

Con la ayuda del profesor y utilizando el electrometro deduzca la forma de la distribucion de la
carga eléctrica cuando se ha provocado un exceso de ¢sta en una region reducida en cada uno de
los discos, frotandolos con algin excitador (ver figura 2.3 .4)

Pregunta 1.

Qué cantidad y tipo de carga se obtuvo en cada placa? Ilustre el modo de distribucion mediante
figuras.

Conecte cl cilindro aislado al casco del generador Van de Graff’ mediante un conductor, como se
ilustra en la figura 2. Deduzca como se localiza el exceso de carga en el cilindro por medio del

muestreador y del electroscopio. Investigue en las superficies interior y exterior de este cuerpo.

132



Detenmminacion de los Requerimientos de los Usuarios

—

Figura 2.3.5 Conexion del cilindro aislado y el Generador Van de Graff
Pregunta 2.
Qué resultados obtuvo?

Investigue el modo de distribucion de la carga en cada uno de los arreglos de la figura 2.3.6.
Tlustre los ltados obtenidos di.

figuras.

Punta
etélica

o In

Figura 2.3.6 Arreglos de distribucion de carga

Pregunta 3.

L Qué concluye de cada caso?
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11. Expeni de Coul

El profesor explicara porqué el fisico Charles A. Coulomb construyo la balanza de torsion y las
conclusiones que obtuvo.

Pregunta 4.
&Qué conclusiones se obtienen a partir de las experiencias de Coulomb?

111.Campo eléctrico y lineas de fuerza

El campo cléctrico es un vector asociado a un punto y se define asi:

Ep = Iimii
ae0 g

donde i":, es la fuerza eléctrica que actuia sobre la carga g, y la magnitud de ésta puede ser tan

pecquefia como sea. La linca de fuerza ¢s una curva que es tangente al vecior de campo en

cualquiera de sus puntos y se dirige convencionalmente de una carga positiva hacia una negativa.

Coloque y conecte los elementos que se muestran en la figura 2.3.7. Introduzea cada uno de los
electrodos individ €, vy ded

la configuracion de las lineas de fuerza correspondientes a
cada caso. Dibuje cada una de las configuraciones obtenidas,

Figura 2.3.7 Conexion de elementos
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Pregunta S.

oPor qué las semillas flotantes en el aceite se orientan?

Pruebe con algunas parejas de electrodos, uno de éstos conectado al casco del generador y el otro
a tierra. Muestre las configuraciones obtenidas, utilizando esquemas ¢ indicando la polaridad de la
carga de cada cuerpo y el sentido de las lineas de fuerza.

Pregunta 6.

Qué propiedades tienen las lineas de fuerza de acuerdo a sus observaciones?

Pregunta 7.

4Qué magaitud tiene el angulo que forma la linea de fuerza con respecto a una superficie cargada?

Utilizando el mismo dispositivo de la figura 2.3.7, provoque un campo eléctrico en el aceite
mediante el par de electrodos planos y coloque verticalmente el cilindro de cobre entre éstos.
Observe el interior del cilindro

Pregunta 8.

4 Queé valor tiene la magnitud del camipo eléctrico dentro de un conductor que forma una superficie
cerrada o casi cerrada cuando ticne un excedente de carga cléctrica? Justifique su respuesta.
Provoque un exceso de carga en el maniqui metalico utilizando una fuente de alto voltaje. Observe
cuidadosamente toda la instalacion y las experieucias realizadas por el profesor.

Pregunta 9.

(En qué regiones del maniqgui se ubico el excedente de carga eléctrica?

Pregunta 10.

&Coémo se consideran el cuerpo humano y el planeta Tierra desde un punto de vista eléctrico?
PRACTICA 3

3.- POTENCIAL Y DIFERENCIAL DE POTENCIAL

Objetivos de aprendizaje:

a) Definir, comprender y utilizar los conceptos de diferencia de potencial y potencial eléctrico.
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b) Comprender la utilidad del voltimetro y su modo de uso.

c) Conocer los conceptos de potencial eléctrico de referencia, de superficie, volumen y linea
equipotenciales.

d) Deducir o determinar la funcidon matematica que pueda relacionar el vector de campo cléctrico

de un punto con la superficie i ial correspondiente a éste N

e) Calcular la energia transferida a un cuerpo a partir de una diferencia de potencial.

-
Desarrollo:

1. Diferencia de potencial

Fibrilla

Generadar
Vaa de Gray

Figura 2.3.8 Esferas Conductoras

Coloque algunos pelillos de conejo entre las dos esfera conductoras, haga funcionar el generador y
observe el movimiento de aquéllas (ver figura 2.3.8). Algan pelilio se desplaza del punto 4 al B
siguiendo una linea de fuerza del campo eléctrico, es decir, se le ha aplicado un trabajo o agregado
un incremento de energia. Llamemos Wz a la cantidad de encrgia y sea g la carga eléctrica que la
particula (pelillo) tiene en exceso.

Definiremos la diferencia de potencial eléctrica que existe entre los puntos 8 y 4 mediante el
cociente siguiente:

Po-Va 1)

El volt es la unidad para cuantificarla en el Sistema Internacional de Unidades. Se define de la
siguiente manera:

7 volt ~ ljoule
lcoulomb
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El voltimetro es el instrumento con el cual se mide la diferencia de potencial que existe entre dos

puntos. Tiene dos puntas de medicion identificadas con los signos positivo y negativo. Su simbolo
se muestra en la figura 2.3.9.

L,
lecture = VB- VA

Figura 2.3.9 Simbolo del Multimetro

Se dice que el voltimetro es un instrumento con polaridad y se conecta en “paralelo”™ con respecto
a cualquier elemento eléctrico. Identifique la marca de polaridad de cada terminal del voltimetro
proporcionado y del electrometro.

Pregunta 1.

LQué rango y resolucion tiene el voltimetro analogico y el “electrometro™ previamente ajustado
por €l maestro?

Mida la diferencia de potencial Vs - 14 (ver figura 2.3.8) utilizando el electrémetro y escuche con
las instn

dadas por el profesor. No deje que el casco se descarguc y lea la
magnitud méaxima. Anote la magnitud y signo de la lectura obtenida.
Pregunta 2.

$Qué valor obtuvo? llustre como conecto el electrémetro para realizar la medicion mediante un
esquema.

I1. Energia eléctrica y trabsjo
Realice la conexion de los elementos conductores como se indica en la figura 2.3.10, observe
cuidadosamente la conexion del microamperimetro con el cual medira la cantidad de carga que

fluye en un cuerpo humano por unidad de tiempo. Haga funcionar el generador y tome la lectura.
Pregunta 3.

Qué valor de diferencia de potencial y de energia eléctrica le hemos aplicado a la persona?
Pregunta 4.

oPor qué no le hemos provocado dafio alguno?
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Generador
Ven ds Qreff Esfera metilica

Figura 2.3.10 C i6n de los el o

III. Potencial eléctrico y superficies equipotenciales

(==

(V) Blectzsanatro

Connxidn a tierra

Vo=-0[V]

Figura 2.3.11 Casco del generador

Con la ayuda de un electrometro, el profesor definira los conceptos de potencial eléctrico,
potencial de referencia y de superficie equipotencial.

Mida el potencial eléctrico de algiun punto del casco del gencrador considerando que el potencial
de referencia es igual a cero y el punto correspondiente a éste se ubica en la “tierra™ (ver figura
2.3.11). Asimismo, localice las superficies equipotenciales de -30 [KV] y -20 [K'V] suponiendo que
el potencial de referencia es de O {V] y se ubica en el suelo nuevamente (ver figura 2.3.11).
Pregunta 5.

¢Qué valor obtuvo del potencial eléctrico de la superficie metilica del casco? Dibuje un esquema

que muestre la ubicacion y forma de las superficies equipotenciales localizadas.
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Las superficies equipotenciales pueden localizarse facil

en un recipi e que co arena
humeda y un par de piezas metalicas (clectrodos) conectados a una fuente de energia eléctrica
como se observa en la figura 2.3.12.

Localice varias superficies equipotenciales en cada uno de los arreglos mostrado en la figura
2.3.12, utilizando el voltimetro proporcionado ¥y conectando la terminal negativa de éste en el
punto de referencia definido. La diferencia de potencial dada por la fuente de energia debe ser de
50 [V] en todos los casos (ajustela previamente consultando al profesor).

Figura 2.3.12 b
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Figura2.3.12C

Pregunta 6.

iQué comportamiento mostraron los electrodos con respecto al potencial eléctrico? Reproduzca
los arreglos de la figura 2.3.12, dibuje las lineas y superficies equip iales | lizadas en cada
caso ¢ indique la magnitud y signo correspondiente 8 cada equipotencial.

Pregunta 7.

{Queé magnitud tiene el angulo formado entre una linea de fuerza y una superficie equipotencial?
Utilizando esta propiedad dibuje las lineas de fuerza para los arreglos de la figura 2.3.12 en otros
esquemas.

De la figura 2.3.12 utilice los valores obtenidos de los potenciales Vz y V- , calcule Vg y mida
directamente la misma diferencia de potencial con el voltimetro.

Pregunta 8.

iQué valores obtuvo de Vae? (Qué concluye?

Pregunta 9.

De 1a figura 2.3.12 ¢ jExiste potencial eléctrico dentro del cilindro pequefio y fuera del cilindro
mayor? (Existe campo eléctrico dentro del cilindro central?
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IV. Gradiente del potencial eléctrico.

Figura 2.3.13 Sistema de referencia cartesiano

C

los el >s indicados en la figura 2.3.13, en la que se ha definido un sistema de
referencia cartesiano, investigue como varia el potencial en cada una de las cinco direcciones
mostradas midiendo el potencial eléctrico de los puntos seleccionados (separados 1 [cm] entre si).

Pregunta 10.

(En qué direccion la variacion del potencial es mayor con respecto a la distancia? ;Qué angulo
forma la recta asociada a la direccion selecci da con resp ala placa ali

? (Esta placa es
una superficie equipotencial? ;Qué¢ operaciéon matemadtica nos permite calcular un vector
perpendicular a una superficie?

PRACTICA 4
4.- OSCILOSCOPIO DE DOBLE TRAZO

Objetivos de aprendizaje:
a) Comprender el principio de operacién de un osciloscopio.

b) Conocer los diferentes tipos de graficas que pueden obtenerse con ¢l osciloscopio y las
cantidades fisicas que en ellas pueden medirse.
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c) Aprender su uso correcto y las pr iones indi

Desarrollo:
1. Introduccion

PLACAS
FILAMENTO uiopol DEFLE

Figura 2.3.14 Osciloscopio

Explicacion del principio de operacion del osciloscopio y de sus aplicaciones.
Descripcion del aparato en general, de sus ajustes, de su procedimiento de uso y de las

precauciones necesarias.

dg (l"
3y .“" L3,

PR =
yarmts et renpe
Maazoa,

Figura 2.3.14 Operacién del osciloscopio
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Pregunta 1.

&Cuadl es el principio de operacion de un osciloscopio y qué utilidad tiene?
Pregunta 2.

{Qué cantidades fisicas se pueden medir directamente en la pantalla?

Pregunta 3.

Qué procedimiento de ajuste debe llevarse a cabo para obtener la grafica del comportamiento de
una diferencia de potencial con respecto al tiempo?

Pregunta 4.

(Qué magnitud maxima de diferencia de potencial puede medirse sin ocasionar dafio al
osciloscopio?

Pregunta 5.

Qué precauciones debemos tomar en cuenta al hacer uso de este instrumento?

—3
)
-

|

=

¥

de di ia de
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El profesor explicara los prc
del osciloscopio. Ponga mucha atencion en las unidades que deben tener las lecturas.

para medir diferencia de potencial y tiempo en la pantalla

Realice las actividades determinadas por el profesor. Identifique el tipo de diferencia de potencial
de acuerdo al comportamiento que observe de éste en la pantalla.

Dibuje las graficas obtenidas.

Pregunta 6.

&Qué valor ticne el periodo y la frecuencia en cada uno de los casos?

Pregunta 7.

(Qué fuentes de energia y/o elementos eléctricos fueron analizados? Dibuje el diagrama eléctrico
de cada caso (no olvide inchuir el osciloscopio) utilizando la simbologia pertinente (consulte a su
profesor).

Pregunta 8.

4Qué funcién tiene la punta atenuadora? Qué wvalor maximo de diferencia de potencial puede

medirse utilizandola?

IV. Figuras de Lissajous

El osciloscopio puede trabajar en otra modalidad donde la funcion matematica graficada tiene una
diferencia de potencial como variable independiente y otra diferencia de potencial como variable
dependiente. A las figuras resultantes se les llama de Lissajous.

Realice la actividad siguiente para observar un gjemplo sencillo de éstas.

Aplique una diferencia de potencial a la bocina con un generador de sefiales (consulte al profesor).
Conecte las terminales del canal 1 para analizar ¢l comportamiento de la diferencia de potencial de
la bocina, varie la frecuencia para obtener un sonido agradable y no lo modifique después. No
desconecte el arreglo ni modifique ef ajuste de los controles de este canal.

Conecte las terminales del canal I en las de salida del transformador de timbre y realice los ajustes
correspondientes hasta que aparezca la grafica de diferencia de potencial vs tiempo.

Oprima la tecla identificada como X-Y del osciloscopio para que aparezca una combinacion de las
dos graficas. Gire la perilla selectora de escalas de tiempo y observe cual es el efecto. Deduzca

cual diferencia de potencial se ha asociado al eje horizontal y cual al eje vertical.
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Pregunta 9.

Linterviene el tiempo como variable en 1a obtencion de las figuras de Lissajous?

Pregunta 10.

LPor qué el osciloscopio utilizado se denomina *‘de doble trazo™ y de 20 MHz?

PRACTICA S
5.- FUENTES DE FUERZA ELECTROMOTRIZ

Ohbjetivos de aprendizaje:

a) Conocer y comprender lo que es una fuente de fuerza electromotriz,

b) Clasificar las fuentes de energia eléctrica de acuerdo al i de la di ia de

potencial que producen con respecto al tiempo.
¢) Conocer diversos procesos de conversion de cnergia de algun tipo a energia potencial
eléctrica.

Desarrollo:

L. Celdas quimicas

electrodo B

solucién \n

lectura —VB- Va

a"wloctira = VB

Figura 2.3.16 Electrodos Metélicos

Sumerja los electrodos metalicos, de uno en uno, en la solucién alcalina (sosa caustica con agua) y
mida el valor del potencial eléctrico de cada material con respecto a la solucién (ver figura 2.3.16).
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No olvide que las puntas de medicion del osciloscopio tienen polaridad. Deduzea ¢l signo correcto
de cada medicion

Pregunta 1.
4Qué valores obtuvo? Anotelos en la tabla 2.3 1.

Tabla 2.3.1

Marerial Signo Magrnitud Uridad

Carbon

Zinc

Cobre

Latén

Aluminio l

Sumerja la pareja de electrodos de carbon-zinc en la solucion alcalina y mida la diferencia de
potencial de éstos. ahora calculela a partir de los potenciales registrados en la tabla 2.3.1.
Compare ambos resultados.

Pregunta 2

Qué concluye de la comparacion?

Pregunta 3

{Cual electrodo tiene mayor potencial eléctrico con respecto al otro? Cudl seria la terminal
positiva y cual la negativa de ésta celda? Explique el procedimiento de deduccion utilizado.

Vierta el vinagre (acido acético diluido en agua) o cl jugo de alguna fruta en uno de los recipientes
vacios de vidrio, e introduzca una parcja de metales para formar una celda quimica. Mida la
diferencia de potencial de ésta e identifique la polaridad de cada electrodo. Implemente dos celdas
con los clectrodos de zinc y carbon y las soluciones alcalinas. Ahora conecte las tres fuentes en
"serie”, de mado que la diferencia de poiencial resultante sea la mayor posible.

Pregunta 4

¢Qué magnitud tiene la diferencia de potencial resultante? Dibuje un esquema que ilustre la forma
de la conexion definitiva y la polaridad de los elementos

Pregunta 5

(En qué principio se basa el funcionamiento de una celda quimica?
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11. Fuerzas clectromotrices ténmicas

Si la region de un circuito manifiesta una diferencia de potencial al transmitirle calor y lo emite
cuando se le provoca una corriente cléctrica se dice que es una fuente de fuerza clectromotriz
térmica.

Un termopar es una parcja de metales diferentes unidos en un punto que produce una diferencia de

potencial al transferirle calor en la union (Efecto Peltier). Vea la figura 2.3.17.

S oo
o © Cooed

Efecto Peltier

Figura 2.3.17 Termopar

Un termoconvertidor s un arreglo de semiconductores dopados de los tipos N y P, conectados de
tal manera que al existir una diferencia de temperatura de 50°C entre sus extremos se obtiene una

diferencia de potencial (Efecto Thompson). Vea la figura 2.3.18,
lado fio

h P ® ©Co
lado frio -

fern dasartcllade

EFECTO THOMSON

Figura 2.3.18 Efecto Thompson

Caliente la union del termopar con un cerillo encendido y analice el efecto provocado con el

osciloscopio.
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Sumerja una de las "piernas” de aluminioc del termoconvertidor en agua a temperatura ambiente y
la otra en agua hirviente. Investigue el comportamicnto de la diferencia de potencial (ver figura

2.3.19).

Vasos de precipitados tipo pyrex

Figura 2.3.19 Vasos de precipitados tipo pyrex

Pregunta 6.

JEn qué consiste el efecto Peltier y el efecto Thompson?

Pregunta 7.

(A qué tipo de diferencia de potencial corresponden las observadas en el osciloscopio? Dibuje las

A

contacto cara
a

capa AR
=
wna N
sontacto cara.
Pasiva

texrminal

d i

graficas corresp

1. Celdas fotovoltaicas

Figura 2.3.20 Celdas fotovoltaicas
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Una celda solar o fotovoltaica es un dispositivo fabricado con semiconductores que transforma la

energia luminosa en eléctrica (ver figura 2.3.20). El profesor explicara el funci iento de una

fotocelda y el modo de uso de un “laser™

Ilumine la fotocelda con la luz laser, mida la diferencia de potencial producida y analice 1a grafica
obtenida, V45 contra tiempo.

Pregunta 8,

¢(Cuil es el principio de funcionamiento de una celda fotovoltaica? Describa graficamente su

comportamiento.

IV. Generador eléctrico

C—-K Lomim
.
N
-
r Basda

Motor de C.A.

Yooco de 12[V]

Figura 2.3.21 Generador eléctrico

C y col los el como se muestran en Ia figura 2.3.21. Asegiirese de que el variac

esté apagado y la marca de la perilla en la posicion “minimo”™. Encienda el variac y gire la perilla de
control hasta lograr que la banda gire y el foco se encienda con una diferencia de potencial mixima

de 12 [V].
Pregunta 9.

(Qué partes forman un generador eléctrico? Haga un dibujo aproximado del grafico Vg vs. tiempo

obtenido e identifique el tipo de voltaje producido.
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V. Radiacién electrc ética

Conecte las terminales de los cables de medicion del osciloscopio en dos puntos distintos del
cuerpo de alguno de los compaiieros y ajuste el aparato hasta que se obtenga una grafica estable.
Pregunta 10.

iPor qué existe una diferencia de potencial en el cuerpo humano?

PRACTICA 6

6.- CONSTANTES DIELECTRICAS Y CAPACITANCIA

Objetivos de aprendizaje

a) Definir y comprender el concepto de capacitancia.

b) Conocer los de un itor, la funcion y la clasificacion de éste.
<) Definir las constantes dieléctricas y evaluarlas para algunos materiales.

d) Comprender el concepto de rigidez dieléctrica y obtenerla para materiales diversos.

Desarrolio:

1. C itores y

Figura 2.3.22 Capacitor
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Un capacitor es un sistema formado por dos cuerpos conductores separados por un dieléctrico que
pueden almacenar carga eléctrica (ver figura 2.3.22). La capacitancia se define con el cociente

siguiente:

) coulomd

Capacitancica C = == Sarad < (F]
,, volt
~
CAPACITOR DE CAPACITOR
POLIETAENO CARGADO
L) c
i
1 7T
.3 (=]
FUENTE DE VOLTAJE ELECTRO RO
VARABLE \SUSTADO

PARA MEDIR CARGA ELECTRICA

Figura 2.3 23 Capacitor de polietileno

El profesor demostrara que la capacitancia de un arreglo, elemento o sisterna puede ser constante,

como en el caso del capacitor de polietileno (ver figura 2.3.23). Aplicara al capacitor una

diferencia de potencial determinada con la fuente de poder, d 4 éstos el jespué
de algunos segundos y medira la cantidad de carga alma da por el itor di. el
electrometro.
Anote las lecturas y resultados en [a tabla 2.3.2

Yo e} [l

<
n7 ”<i w7
Tabla 2.3.2
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Pregunta 1.
¢Qusé valor de capacitancia le asociaria al capacitor? Comparelo con el del fabricante y juzgue si lo
obtenido se encuentra dentro del intervalo de tolerancia.

I1. Permitividad y permitividad relativa (constante dieléctrica)

ooon
78 oW,
U

()

AREA COMUN

Ik

Figura 2.3.24 Puente digital de impedancias

El profesor explicard como utilizar un p digital de imped ins para medir la capacitancia de

un elemento o sistema, utilizando el capacitor de placas planas y paralelas. Enseguida demostrara,
de modo aproximado, que la capacitancia es directamente proporcional a el area en comin de las
placas c inversamente proporcional a {a distancia que las separa en el caso del capacitor utilizado
(ver figura 2.3.24).

Para mostrar el efecto de un dieléctrico, ¢l profesor i

ard un capaci con algan aislante

solido (vidrio, acrilico o hule) y las placas planas; medira Ia i ia correspondi Ahora
deslizara ia placa aislante hacia afuera y observaremos la nueva lectura.

Pregunta 2.

Qu¢ efecto produce un dieléctrico en un capacitor?

lar la capacitancia de un capacitor de placas planas y

El modelo matematico utilizado para

paralelas. separadas por el vacio, es el siguiente:
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A . c?
(o] =(-§)co i€~ 885x107 [N.m,]

En el caso de que se utilice un dicléctrico, su modelo

e (@)

donde K, se denomina constante dieléctrica o permitividad relativa.
Pregunta 3.

atico sera el

LQué unidades le corresponden a K,?
Realice las medici ias para calcul

la permitividad y la penmitividad relativa del vidrio,
el hule y el acrilico.
Pregunta 4.

iQué lecturas obtuvo? No olvide las unidades.

1. Rigidez dicléctrica

FLING DX ILICTRONES

ALATOMA DR
1 PELIGRO ! ENEaIA

TRATSPORMADOR
DE 1IN0 VIDEC A

Figura 2.3.25 Transformador
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El profesor explicara el fenéameno de ruptura de rigidez dieléctrica con la ayuda del transformador
y el par de varillas conductoras (ver figura 2.3.25). Asimismo, definira el concepto de campo
cléctrico de ruptura y establecera las unidades correspondientes

Conecte el probador de ruptura de rigidez con los accesorios como se ilustra en la figura 2.3.26,
cuyo diagrama de conexiones se observa en ia figura 2.3.27. Escuche con atencion la explicacion

referente al uso del multimetro analogico como voltimetro

T

:

VARIAC

PRODADOR DE
RUPTURA

Figura 2.3.26 Probador de ruptura

a  MUESTRA
CONTACTO
@ i ELECTRODOS
]
VARIAC 1
TRANSFORMADOR

Figura 2.3.27 Diagrama de Conexion

Tome en cuenta las precauciones dadas por el profesor y calcule la rigidez dieléctrica (campo

eléctrico de ruptura) de algunos sélidos, del aire y del liquido proporci d di el delo
siguicnte:
~ ¥
B = 58
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donde }7,, es el valor maximo de la diferencia de potencial aplicada al material y con la cual se
comportd como dieléctrico, y d es el espesor de la muestra.

Anote los resultados obtenidos en la 1abla 2.3.3 y escriba las unidades correctas.

Pregunta 5.

&Cuadl material es el mejor aislante? (Por que?

Con asesoria del profesor, conccte el capacitor electrolitico en el probador especial de seguridad y
energicela.

Pregunta 6.

i Qué explicacion le daria a lo ocurrido al capacitor?

Material Vin d E pera

Tabla2.3.3

Pregunta 7.

¢ Qué precauciones deben tomarse en cuenta al seleccionar y utilizar un capacitor electrolitico?

IV. Tipos y clasificacion de itores

Existen tipos muy diversos de estos clementos, consulie el muestrario del laboratorio y analicelo.
Pregunta 8.

&Queé caracteristicas debe proporcionar el fabricante de capacitores en sus productos?
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V. Utilidad del capacitor

A
e, + CAPACITOR
@™ LT V=40
~ - C=1F
B

Figura 2.3.28 Capacitor de un farad

Conecte las terminales de los focos con las del capacitor de un farad, observe y desconéctelos

Ahora, ienda la fuente de poder y gire sus perillas hasta que el voltimetro digital

muestre una lectura de 4.0 [V], el de un farad en sus terminales

“‘positiva” y “negativa’ (ver figura 2.3.28). Tome en cuenta la precaucion.

Desconecte el capacitor de la fuente y mida la diferencia de potencial en sus terminales utilizando
el multimetro (1a diferencia de potencial es constante).

Pregunta 9.

£Qué magnitud obtuvo en la medicién anterior?

Conccte el foco con el capacitor y observe (ver figura 2.3.29).

LY CGAPACITOR
- C~i1[R

Figura 2.3.29 Capacitor con foco

Pregunta 10.

¢ Qué concluye de 1a experiencia?
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PRACTICA 7
7.- CAPACITORES

Objetivos de aprendizaje:

a) Aplicar los conocimientos adquiridos con re

p a dieléctricas y

b) Comprender y resolver los prablemas relacionados con la construccion de un capacitor.
c) E Tar experil 1

1a relacion que existe entre las diferencias de potencial y la carga
almacenada en circuitos diversos con capacitores.

Desarrollo:

1. Circuitos con capacitores

AT

VISV A =
Ca Cs
Bl ——x] [ S |

Figura 2.3.30 Capacitores en serie

Descargue todos los capacitores electroliticos y mida la capacitancia de cada uno con el puente de

pedancias. Identifi los y tome nota de las lecturas.
Conecte cuatro de los capacitores en serie (ver figura 2.3.30) y cerciorese de la polaridad y de la
firmeza de las conexiones. Mida 1a diferencia de p ial de cada el
Calcule la magnitud de la carga eléctrica al da por cada utilizando el valor de la

capacitancia medida.

Anote sus resultados en la tabla 2.3 4. No olvide las unidades.
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ICapacitancia Piferencia
Capacitor dada por el Capacitancia | de Carga

| fabricante medida potencial eléctrica

medida
C,
C:
<,
C.
Tabla 2.3.4

Pregunta 1.

&Qué relacion existe entre las diferencias de potencial medidas de los capacitores y la de 1a fuente?
Pregunta 2.

(Existe similitud entre los valores de la carga cléctrica alr da por los itores?

Conecte ios elementos en paralelo como se indica en la figura 2.3.31, mida la diferencia de
pc ial de cada ¢l

o y calcule la carga almacenada de cada capacitor. Anote sus resultados
en la tabla 2.3.5.

I+
T
Q
finy
iy
by
It
U
4
4
il

+
Vam10Va2 C

Figura 2.3.31 Elementos en paralelo
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Capacitancia Diferencia

Capacitor | dada por el Capacitancia |de Carga
fabricante medida poencial eléctrica

medida

<

C:

Cs

Cs

Tabla 2.3.5

Pregunta 3.

4Qué concluye con respecto a las diferencias de potencial medidas?
Pregunta 4.

Qué relacion existe entre ias cantidades de carga al das por los itorces?

1. Disefio de circuitos

Diseile un circuito con capacitores electroliticos cuya capacitancia equivalente sea de 165 3%
[uF] aproximadamente y soporte 70 [V]. Constriayalo y pruébelo.

Pregunta 5.

iQueé solucion obtuvo con el disefio del circuito? Dibuje el diagrama del circuito comprobado.
Pregunta 6.

4Qué procedimiento utilizé para encontrar su rolucién en el disefio del circuito?

Pregunta 7.

Qué¢ porcentaje de diferencia obtuvo entre la capaci ia equival medida del circuito y la
requerida?
Prescnte y entregue ¢l dispositivo al profesor con las terminal 1dad perfe o

instalado en una "tarjeta universal”.

159



Determinacion de los Requerimientos de los Usuarios

111. Disefio de capacitores

Disefie y construya un capacitor no polarizado, de 10 = 1% {nF] de capacitancia y soporie una
diferencia de potencial de 4 [KV].

Pregunta 8,

(Qué caracteristicas geométricas describen al capacitor definitivo?

Pregunta 9.

4Qué magnitud del! campo eléctrico de ruptura y de constante dieléctrica tiene el dieléctrico
utilizado?

Pregunta 10.

¢Qué valor de capacitancia y de diferencia de potencial de ruptura tiene el capacitor construido?
Entreguc el clemento fabricado con una etiqueta que informe de la capacitancia, la tolerancia de

dada.

ésta y la magnitud de la diferencia de pc ial maxima r

PRACTICA 8
8.- CORRIENTE Y RESISTENCIA ELECTRICA

Objetives de aprendizaje:
a) Conocer y utilizar el concepto de corriente eléctrica.
b) Definir 1a cantidad llamada resistencia eléctrica.

¢) Conocer la ley de Ohm.

d) Definir y calcular la resistividad de materiales o medios diversos.
£

e) Calcular la potencia eléctrica de un elemento conductor y experi con sus

Desarrolio:

I. Corriente eléctrica y Ley de Ohm

La corriente eléctrica se define matematicamente del modo siguiente:
ﬁ":—”zm) Vi =i=1
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cuyas unidades son (T = (amperes) - [A].

Representa la rapidez con la cual fluye la cantidad de carga positiva, dy, a través de una superficie
transversal al movimiento, el sentido de éste se representa con una flecha.

El instrumento que nos permite medirla se jJlama amperimetro, esta polarizado para indicarnos el
sentido del movimiento de los huecos con carga positiva y s¢ conecta en serie con respecto a todo

elemento (ver figura 2.3.32).

Anparimetro

Figura 2.3.32 Amperimetro

Conecte el alambre de nicromel (de un metro de longitud aproximadamente) con la fuente de
voltaje (Fec) como se ilustra en la figura 2.3.33. El amperimetro nos permitira medir la comriente

del conductor.

Figura 2.3.33 Medicién de la corriente del conductor

Ajuste la fuente de energia para que los valores de Vs sean los de la tabla y que coincidan con los

del voltimetro y mida el valor correspondiente de corricnte.
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Pregunta 1.
Anote los resuliados obtenidos y dibuje el grafico 15 vs. 7 en la tabla siguiente:
VanfV] i[y
o
10
20
30
Tabla236

Pregunta 2
Anote el valor de la pendiente de la recia, es decir, de la resistencia del elemento. La resistencia de
cualquier elemento eléctrico s¢ mide con un Ghmetro, cuyo modo de funcionamiento explicara el

profesor.

1I. Resistencia y resistividad

Utilizando ¢l ohmetro y los tableros de alambres de nicromel determine la relacion de
proporcionalidad entre la resistencia de un elemento y su longitud y la resistencia con respecto a
su area transversal

Anote los resultados en las tablas siguientes:

Longitud Resistencia
fem) 157
0.0

20.0

40.0

60.0

80.0

Tabla 23.7
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Calibre A R

l1AwG] {mnt’] [£2/4

18 0.832

20 0.518

22 0.326

24 0.205

26 0.123

28 0.081

30 0.0404

32 0.0254

34 0.0201%

36 0.6127

Tabla 2.3.8
Pregunta 3.
Dibuje las graficas /2 vs. / (longitud) y R vs. A (arca transversal).
&Queé relacion de proporcionalidad existe entre la resi ia y la l itud y la resi
transversal?
£ longitud ‘r

drea
trensversal

Figura 2.3.34 Relacion de proporcionalidad
Por lo tanto podemos plantear Ia ecuacién siguiente:

eeof)

donde o es una constante de proporcionalidad cuyas unidades pueden ser [€2-m1].
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Realice las mediciones necesarias para que pueda calcular la resistividad de fa muestra de la tierra

que se le proporciono. Asegurese de que los electrodos toquen perfectamente la tierra (ver figura
2.3.35).

Anotce los resultados en la tabla siguiente, solicite los obtenidos por las otras brigadas.

-
Tipo de material Resistividad Temperatura

P9 1°cy

*deduzca las unidades correctas

Tabla 2.3.9 -
H
Pregunta 4.

{Qué concluye de los resultados de 1a tabla 2.3.9?

Figura 2.3.35 Resistividad de la tierra
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Sumerja el termistor en el agua a temperatura ambiente y mida la resistencia de €ste a diferentes

temperaturas (ver figura 2.3.36). Anote sus resultados en la tabla siguiente:

i R r
: £ 1%/

Temperatura ambicnte

A 25
30
35
40

Tabla 2.3.10

3
H
4

term
Shmetro Smetso

M

pearrilla

Figura 2.3.36 Termistor

( Pregunta 5.

; Dibuje el grafico R vs. 7 (temperatura) correspondi Qué i puede ob 7?7
’ - Describa el tipo de material con el cual se fabricé el termistor.

111. Potencia.
Observe los efectos que ocurren en un conductor a medida que la potencia se incrementa, para ello

conecte los elementos como se ilustra en la figura 2.3.37.
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La figura 2.3.38 muestra el circuito correspondiente a la figura 2.3.37.

Figura 2.3.38 Circuito correspondiente a la figura anterior

Aplique diversos valores de diferencia de potencial y anote sus lecturas en el cuadro siguiente:

Vab
wi

1574

F3
i<y

P

F

w7

latyl

0]

5

10

15

20

25

*Deduzca las unidades
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Pregunta 6.
(En qué tipo de energia se transforma la energia potencial y cinética de los electrones libres que

fluyen dentro de un conductor? ;Este proceso es reversible?

Pregunta 7.
&Qué puede concluir con respecto a la resistencia de nicromel! (material conductor), cuando su

temperatura se¢ incrementa?

Pregunta 8.
& Qué conclusiones puede obtener con respecto a la potencia de un elemento eléctrico?

Pregunta 9.
(Podemos decir que la resistividad de un material es constante?

IV. Resi es y su cl 10N
El profesor explicara el contenido del tablero de resistores comerciales.
Pregunta 10.

Describa la clasificaciéon de estos el »s, anote su simbologia y el codigo de colores asociado.

PRACTICA 9
9.- LEYES DE KIRCHHOFF

Objetivos de aprendizaje:

a) Conocer y utilizar los conceptos siguientes: circuito, nodo, malla, rama y marcas de polaridad.

b) Demostrar experimentalmente que la suma algebraica de las diferencias de potencial en una
malla es nula, asi como también lo es la suma algebraica de las corrientes que coinciden en un

nodo.
c) Inferir las leyes de Kirchhoff a partir de resultados experi
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Desarrolio:

1. Marcas de polaridad

Las marcas de polaridad son dos signos, positivo y negativo, que se anotan en las terminales de un
clemento, al dibujar el diagrama de un circuito, con el propésito de indicar qué punto tiene mayor
potencial eléctrico con respecto al otro. El signo positivo corresponde al de mayor potencial.
Conecte los elementos como se ilustra en la figura 2.3.39 y fije la terminal de “referencia™ del

voltimetro como se indica, ésta es la “negativa”™ convencionalmente.

Figura 2.3.39 Conexion de elementos

Mida el potencial en cada punto.
Pregunta 1.
Reproduzca ¢! diagrama del circuito de la figura 2.3.39, anote el valor del potencial eléctrico de

cada punto y las marcas de polaridad de cada elemento.

II. Leyes de Kirchhoff
Dichas leyes sc pueden inferir a partir de dos experimentos sencillos y tedricamente a partir de los
principios de conservacién de la carga y de la cnergia.

Nuevamente conecte los elementos de acuerdo al diagrama de la figura 2.3.39.
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Figura 2.3.39 Diagrama de conexion

Mida la diferencia de potencial y la corriente eléctrica de cada elemento.

Pregunta 2.

Dibuje las marcas de polaridad e indique el sentido de la coarriente “convencional” de cada
elemento en un diagrama igual al de la figura 2.3.39. Asimismo anote los valores de las diferencias
de potencial y de las corrientes medidas junto al simbolo correspondiente. Identifique cada resistor

por medio del valor de su resistencia

L

&, T

X

Figura 2.3.40 Sentido de la corriente

Pregunta 3.

Sume algebraicamente las diferencias de potencial de modo que la suma dé un resultado nulo o
casi nulo. Anote la ecuacion.

Pregunta 4.

¢Qué relacion existe entre los valores de corriente eléctrica de los elementos del circuito? ¢Qué
tipo de conexiéon se ha hecho con éstos?

Ahora conecte los resistores y la fuente en “paralelo™, observe el circuito de la figura 2.3.41.
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3N

L P ]
= >
ao=t0v

x
It

Figura 2.3 41 Resistores y fuente en paralelo

Utilice el nodo 8 como el lugar donde el potencial eléctrico es nulo (nodo de referencia) y
deduzca la ubicacion correcta de las marcas de polaridad de cada clemento. Enseguida, mida la
diferencia de potencial y la corriente eléctrica de cada elemento. Consulte la nota de la pagina
nuevamente.

Identifique cada resistor por medio del valor de su resistencia.

Pregunta 5.

Reproduzca el diagrama de la figura 2.3 .41 e ilustre con la simbologia adecuada como conecto el
amperimetro para medir cada una de las corrientes e indique el sentido convencional de éstas.
Pregunta 6.

Sume algebraicamente las corrientes que inciden en el nodo A de modo que el resultado de la
suma sea nulo o casi nulo. Haga lo mismo con respecto al nodo 8. Anote ambas ecuaciones.
Pregunta 7.

Qué relacion existe entre los valores de diferencia de potencial medidos en los elementos
conectados en paralelo?

Pregunta 8.

Anote los cnunciados de las Leyes de Kirchhoff y describa los criterios aplicados para poder

asociar el signo correspondiente a cada uno de los términos de las ecuaciones obtenidos a partir de

éstas.

1. Aplicacion

Toda fuente de energia eléctrica presenta un incr
electrones existe a través de ésta, es decir, si recibe o entrega energia a algun sistema.

Por lo que podemos afirmar que los elementos que la componen manifiestan una oposicion al

o de atura do un flujo de

movimiento de estas particulas, es decir, la fuente tiene una resistencia eléctrica que Illamaremos
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INTERNA, 7, Por este motivo el modelo fisico de una “fuente de fuerza electromotriz™ puede ser

como el de la figura 2.3 .42, donde se ilustra el caso de una bateria.

l_l
Batoun sommtade
o un motama

\arra At read
vatorsn)

Figura 2.3.42 Modelo fisico de una fuerza electromotriz

Mida las diferencias de potencial de Vs y ¥4 s, asi como, la corriente de la fuente, /- Deduzca la
ubicacién de las marcas de polaridad de la resistencia interna y del elemento “x” (foco).

Pregunta 9.

Escriba la ion correspondi ala apli ion de la da ley de Kirchhoff en este circuito.

Pregunta 10.
Calcule et valor de la resistencia interna de la fuente y anételo.

PRACTICA 10
10.- DISENO DE CIRCUITOS RESISTIVOS
Objetivos de aprendizaje:

Aplicar las leyes de Kirchhoff, de Ohm y de Joule, relaci das con los c« P de dife ia de
potencial, intensidad de corriente, resistencia, potencia y energia para poder resolver tebrica y

experimentalmente un problema real.
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Desarrollo:
I. Caracterizacion de elementos
Ajuste la perilla de control de la diferencia potencial de la fuente de modo que proporcione la

correspondiente a la indicada en el casquillo de uno de los focos, conéctelo y mida Ia intensidad de
1a corriente. Calcule su potencia. Haga lo mismo con el otro foco.

Pregunta 1.

. Qué caracteristicas obtuvo de cada foco?

Aplique una diferencia de potencial al resistor de 10 [€2] de modo que la potencia sea de V2 [W],
toque dicho elemento con los dedos. Incremente la diferencia de potencial hasta que se inicie la
destruccion de éste, calcule la potencia correspondiente.

Pregunta 2

¢ Qué concluye de esta experiencia?

11. Diseno de circuitos resistivos

Diseile un circuito ¢ impieméntelo, de modo que los dos focos (diferentes entre si) enciendan con
la diferencia de potencial especificada en cada uno de ellos. Utilice resistores para
complementario, calcule la resistencia y la potencia de estos elementos. La diferencia de potencial
de la anica fuente es de 15 [V].

Pregunta 3.

& Que circuito considera correcto? Dibuje el diagrama correspondiente e identifique cada elemento.
Pregunta 4.

Qué procedimiento tedrico le permitio clegir los resistores de resistencia y potencia adecuados?
Andtelo detalladamente

Pregunta S.

¢ Cuales son las caracteristicas teoricas de los resistores ideales y las reales de los resistores
comerciales?

Calcule el porcentaje de diferencia entre los valores de diferencia de potencial, corriente y potencia

"nominales” de los focos (obtenidos al principio de la practica) y los obtenidos experir I

para el circuito real y definitivo.
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Pregunta 6.

4 Qué opina con respecto a estos altimos resultados?

Calcule la potencia de cada elemento y compare la potencia de la fuente con la suma de las
P ias de los el T es. Utilice las lecturas obtenidas en el circuito real.

Pregunta 7.

4Qué concluye de esta comparacion?

Calcule la cantidad de energia que entregaria la fuente funcionando durante un minuto y la
transformada por todos los elementos "pasivos™ (foco o resistor) en el mismo lapso. Utilice
lecturas del circuito real definitivo. Compare ambos resultados.

Pregunta 8.

. Qué principio se cumple en este caso? Anote la demostracion respectiva.

Verifique la ley de Kirchhoff correspondiente para los nodos y la de las mallas con el circuito real
vy definitivo. Utilice los resultados experimentales.

Pregunta 9.

(Se verifican realmente? Anote los cdlculos realizados.

El circuito debe entregarse al profesor cuando este lo indique. Todos los elementos deben

se per ¢ con soldadura o en una tableta universal. Sera devuelto al final del

curso.

PRACTICA 11

11.- FUNDAMENTOS DEL MAGNETISMO

Objetivos de aprendizaje:

a) Definir el pto de campo

b) C los fend éticos fund

¢) Aprender y aplicar las convenciones y definiciones relacionadas con el tema.

d) Deducir y comprender las condiciones bajo las cuales se ifiesta el campo éti

€) Conocer la definicion y utilizar el concepto de linea de induccion o de campo magnético.
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Desarrollo:
1. Convenciones y ley de polos magnéticos

Introduccién sobre el pri

ipio de funci i de una brujula y de la polaridad magnética de
ésta, expuesta por el profesor.

Dibuje un esquema en donde aparezcan los polos magnéticos de Ja brijula y de la Tierra, asi como
la orientacion relativa de la primera con respecio de la segunda.

Ded experi

e una ley que describa la relacion que existe entre las fuerzas de
atraccion y repulsion entre los polos magnéticos. Asimismo, demuestre que existen dos tipos de
polos magnéticos solamente.

Pregunta 1.

LCoinciden los polos geograficos de 1a Tierra con los magnéticos? Explique y dibuje un esquema.
Pregunta 2.

(Cuail es el contenido de la ley que describe las fuerzas de interaccién entre los polos?

Pregunta 3.

Qué experiencia utilizé para demostrar la existencia de dos polos?

II. Lineas de campo magnético

El profesor explicara el concepto de linea de induccion o de campo magnético.

Obtenga la configuracidén de las lineas de induccion magnética con la ayuda de la limadura de

hierro, anote su sentido utilizando la convencién cortespondiente e identifique cada polo para los

siguierntes sistemnas:

a) Un iman permanente.

b) Un conductor recto con una corriente continua de 60 [A].

c) Un solenoide con una corriente continua de 1.0 [A] (Debe introducirse el micleo recto de
ACEro).

d) Una bobina de 15 espiras o vueltas, con una corriente continua de 4 {A].

Dibuje las i adas, identifi do cada polo, indicando el sentido de las lineas

de campo y el de la corriente eléctrica en los conductores de los tres ultimos casos.
Pregunta 4.

LQué propiedades tienen las lineas de induccion?
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Escuche la explicacion correspondiente a la posicion relativa del vector de campo magnético
respecto a la linea de induccion y a la descripcion de la "regla de la mano derecha”.

Pregunta 5.

(Qué posicion tienen los vectores de ético re
Pregunta 6,

pecto a las lincas de induccién?
$Qué utilidad tiene la "regla de la mano derecha"? Describa un ejemplo.

IIl. Fuerza de Lorentz

Figura 2.3.43 Fuentes de energia

Conecte 1as dos fuentes de energia como se muestra en la figura 2.3.43; la corriente continua de
las bobinas no debe exceder de 2 [A], y 1a diferencia de potencial de la fuente de aito voltaje no
debe sobrepasar 300 [V].

Realice los ajustes necesarios para que se observe una circunferencia luminosa. Varie el valor de la

intensidad de la corriente de las bobinas sin superar jos dos amperes. Mantenga una brijula cerca
de 1a bombilla y observe.

Modifique el
Pregunta 7.

4Qué efecto provoca el campo magnético en el haz de electrones?

p ético de las t apr un im&n. No golpee la bombilla.
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Investigue la forma y sentido que tienen las lineas de induccion de las bobinas con la ayuda de una

brajula. Identifique cada polo stico.

Pregunta 8.
Qué configuracion tienen las lineas de inducciéon de las babinas de Helmholtz? Muestre un

indi do la ubicacion de los polos.

Pregunta 9.
(Qué posicién relativa tienen los vectores velocidad, fuerza magnética y de campo magnético

asociados a un clectron del haz?
Dibuje los vectores velocidad, fuerza magnética y de campo magnético actuantes sobre un
visible la posicién relativa entre ellos. Utilice la figura 2.3.44.

electron det haz, h

Figura 2.3.44 Vectores actuantes sobre un electrén

Pregunta 10.

Qué diferencia encuentra entre el vector de campo magnético y el vector de campo eléctrico en lo
que respecta a la fuerza que cada uno de ellos provoca sobre un electron?

Gire la bombilla de vidrio, sujetando su base de plastico con un pafiucio limpio de modo que el haz
electronico sea paralelo a las lincas de induccion, se puede girar totalmente en un sentido y
parcialmente en el otro.

Pregunta 11.

iQué concluye de esta experiencia? Dibuje los vectores velocidad y de campo magnético
correspondicntes a un electron del haz para este caso.

Encienda el asciloscopio que se le ha proporcionado y haga los ajustes necesarios para que el eje

de los tiempos se ubique en ¢l centro dc la pantalla. Aproxime el iman a la pantalia y observe.
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Pregunta 12.
LQué i ion le da al O observado?

PRACTICA 12

12.- FUERZA MAGNETICA

Objetivos de aprendizaje:

a) Deducir un delo matematico que nos permita calcular el vector fuerza magnética que actia
en un d recto localizado en un campo magnético.
b) Conocer las unidades de dicion del p ético

¢) Conocer y utilizar un teslametro.

Desarrollo:

I. Fuerza magnética sobre un conductor con corriente

Figura 2.3.45 Columpio conductor
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Tome el iman de mayor tamafio, identifique sus polos magnéticos y deduzca que formas presentan
1as lineas de induccién magnética.

Coloque el columpio conductor como se ilustra en la figura 2.3 45. Canecte dos cables firmemente
en las terminales de la fuente y la base del columpio (no utilice cables muy delgados porque
provocara su destruccién) ajuste las perillas para aplicar una corriente de 4 [A]. Apague la fuente
con el interruptor de encendido sin modificar la posicion de las perillas.

Enseguida, coloque el iman como se muestra en la misma figura, encienda la fuente con el
interruptor y observe el desplazamiento que ocurre en el columpio. Investigue el sentido de la
corriente convencional. Apague la fuente, invierta el sentido de la corriente y lleve a cabo las
actividades antes mencionadas.

Dibuje una figura, para cada caso, en !a que aparezca el vector fuerza que actda sobre el
conductor horizontal del columpio, el sentido de la corriente convencional y algunos vectores de

campo magnético existentes en el entrehierro del iméan.

Pregunta 1.
¢Qué valor tiene el angulo formado entre los vectores fuerza y de campo magnético?

n

|
|
|
|

|
i
i
!
i
|
|

Figura 2.3.46 Columpio conductor
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Invierta la posicion del iman, (ver figura 2.3.46), y realice lo mismo de los parrafos anteriores.
Pregunta 2.
(Cual de las dos expresiones se verifica experimentalmente en lo que se refiere a la posicion
relativa de los vectores?
F=KBxT [¢)]
F=KixB @)
donde:
F es el vector de fuerza magnética
K es una constante de proporcionalidad positiva
7 es un vector cuyo sentido coincide con el de la corriente convencional
B es un vector de campo magnético.
Pregunta 3
&4Por qué actua una fuerza sobre el conductor cuando tiene una corriente eléctrica y se encuentra
en el entrehierro del iman?
II. Dependencia de la fuerza con respecto al angulo formado entre las lineas de induccion y el
conductor
Investigue la forma que tienen las lineas de induccién del iman de la figura 2.3.47 e identifique
cada polo con la ayuda de la limadura de hierro y la brijula.
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. p
e e e

Figura 2.3.47 Lineas de induccién

Figura 2.3.48 Soporte universal

Coloque los elementos como se muestra en la figura 2.3.47, no aplique corriente alguna a la
bobina. Mida la masa del iman con la balanza y ajuste el transportador para que la lectura del
Angulo sea nula. Ahora mueva el soporte universal para que la posicion relativa de la bobina con
respecto a las lineas de induccion sea la de la figura 2.3.48. Verifique Ia lectura de la masa del

iman y no mueva el vernier de la balanza.
Definiremos el éngulo &de acuerdo con la figura 2.3.49.
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oty et
. 9% G toten

SO

oo N
=S

Figura 2.3.49 Bobina (parte interior)

Aplique una corriente de 4 [A] a la bobina y varie el valor del angulo de -90° a 90°. Recuerde
que la corriente no debe exceder de 4 [A].

Pregunta 4.

(Para qué valores de O se obtienc la fuerza maxima y la minima? Especifique.

Pregunta 5.

E! valor de @ influye en el sentido del vector de fuerza magnética? Explique.

Figura 2.3.50 Fuerza resultante

III. Dependencia de la fuerza con respecto a la longitud del conductor
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“
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CIRCUITO IMPRESO
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Figura 2.3.51 Polos magnéticos del iman

Identifique los polos magnéticos del iman de la figura 2.3.51 y averigilc la forma dc las lineas de
induccion de éste. Coloque los clementos que se ilustran en la misma figura y scleccione el circuito
impreso cuyo conductor tienc 1 cm de longitud en su tramo inferior.

Mida la masa del iman cuando los elementos hayan sido colocados, los conductores no deben
tener corricnte. Nadie debe apoyarse en la mesa y el circuito impreso no debe rozar el iman.
Enseguida aplique una corriente de 4 [A] (si excede este valor destruira el equipo). Obscrve el
desplazamiento del iman.

Deduzca la direccion y sentido de la fuerza magnética que actiia en el conductor horizontal del
circuito impreso.

Pregunta 6.

¢ Queé relacion existe entre los vectores fuerza que actiian en el iman y el circuito impreso?

Ajuste el vernier de la balanza hasta que su riel quede nivelado nuevamente. Haga la nueva lectura
de la masa que {lamaremos m".

Sustituya el circuito impreso por otros de distinta longitud y aplique la misma intensidad de

corriente, anote sus resultados en la tabla 2.3.12. Dibuje la grafica Fvs 1.
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1 fem/ m’ el F NS

Tabla 2.3.12

Pregunta 7.
(Qué tipo de proporcionalidad relaciona estas cantidades?

idad de cormiente

IV. Depend ia con resp oalat

Utilice el dispositivo de la figura 7 y el circuito impreso cuyo conductor horizontal tiene una

longitud de 4 cm, aplique diferentes corrientes y calcule la fuerza magnética en cada caso, anote

sus resultados en la tabla 2.3.13. Ultilice el procedimiento descrito en la parte IIl y la expresion 3.

Dibuje la grafica F vs /.

ity m’ (el F [N/
o]
1
2
3
a4
Tabla2.3.13

Pregunta 8.
4Que tipo de proporcionalidad existe entre las cantidades £ e i7
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V. Definicién de la unidad de medicién del vector de campo magnético B

El modelo matemaitico asociado a los fenémenos analizados es F =i/ x B donde cada término
representa lo siguiente:

F esla fuerza magnética.

# es la intensidad de corriente.

T es un vector cuya direccion la describe el tramo del conductor y su sentido coincide con el de la
corriente.

1 [cm] es la longitud de! tramo del conductor indicada en la figura 2.3.51.

El tesla es la unidad definida para cuantificar la magnitud de 5 en el sistema internacional de
unidades y se define asi:

A_}»‘In; =7T.T = tesla

Con lo anterior podemos calcular la magnitud del vector de campo magnético del entrehierro del
iman de Ia figura 2.3.51. Utilice el conjunto dec valores obtenidos en las experiencias realizadas on
las partes 3 y 4 para obtener un valor promedio y el error porcentual a partir de la desviacion
estandar.

Escuche la explicacion referente al uso de un teslametro con sonda transversal y mida !a magnitud
de B del entrehierro del iman de la figura 2.3.51

Pregunta 9.

4Qué resultados obtuvo y qué concluye al comparar lo calculado con lo medido?

El teslametro de cada brigada tiene una sonda axial, la cual debe colocarse tangencialmente con
respecto a la linca de induccion. Calibrelo segiun las instrucciones dadas e investigue en que puntos

del iman de mayor tamaifio s¢ obti la lectura i E mida la itud de 8 del

magnetismo terrestre correspondiente al salén de clase y la de la mano de alguna persona.
Pregunta 10.

4Qué resultados obtuvo?
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PRACTICA 13

13.- FLUJO MAGNETICO E INDUCCION ELECTROMAGNETICA
(LEYES DE FARADAY Y LENTZ)

Objetivos de aprendizaje:
a) Comprender y aplicar el concepto de flujo magnético.
b) Demostrar que puede obtenerse una diferencia de potencial a partir de un campo magnético y

deducir las condiciones bajo las cuales ocurre esto.
c) Conocer el concepto de diferencia de potencial inducida.
d) Deducir la relaciéon que existe entre la diferencia de potencial inducida de una bobina y el
M numero de espiras de ésta.
e) Establecer la ley de Faraday y la de Lentz a partir de los fenomenos observados.
f) Explicar la ocurrencia de diversos fenomenos con base en la aplicacion de las leyes del punto

anterior.

Desarrollo:

1. Flujo magnético

Explicacién del profesor con respecto a la definicion del concepto de flujo magnético y de su
interpretacion desde el punto de vista fisico.

Introduzca el nucleo ferromagnético dentro de la bobina de induccion y energicela con el variac.
Deduzca la configuracion de las lineas de campo del arregio.

Aproxime la bobina con foco al nicleo de modo que el flujo magnético concatenado por aquélla

sea maximo en cierta posicion y minimo en otra (ver figuras 2.3,53 y 2.3.54).
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Nécico ferromagnétics

t o

Varisc Babins Bobina
can

Contacto Induccibn foco
[Seleniode vertical)

Figura 2.3.53 Circuito de bobina con foco

Bobina con foco

Bobina
e
Variac induccién

NGcleo ferromagnético — /)

Figura 2.3.54 Bobina con foco

Pregunta 1.

Anote las condiciones bajo las cuales ocurre la maxima transferencia de energia del sistema al

foco.

I1. Diferencia de potencial inducida a partir del movimiento
El profesor definira los conceptos de diferencia de potencial, corriente y campo inducidos.

Conecte el microamperimetro en las termi del 1 ide y ap i el imian a éste de tal

manera que en el primero pueda medirse la magnitud de una corriente eléctrica inducida, deduzca
el sentido de ésta cuando se acerca o se aleja uno de los polos magnéticos y el sentido de la misma

cuando se repite la experiencia con el otro polo (ver figura 2.3.55).
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solancide da A microannge st ro

Figura 2.3.55 Medicion de la magnitud de una corriente eléctrica inducida

Pregunta 2.

Dibuje cuatro figuras correspondientes a los casos izad en las Ies se indi
el sentido de la corriente inducida, las lineas de induccion magnética del imin y el sentido del
movimiento de éste, es decir, indique si se aleja o se acerca al solenoide.

Sustituya el microamperimetro por el osciloscopio y ajuste éste para que pueda analizar la grafica

’aa vs. £ (tiempo) del solenoide al repetir las experiencias anteriores.

Pregunta 3.
Dibuje una grifico aproximado de la diferencia de potencial vs. tiempo (Vi vs. 1) y anote las
condiciones que deben cumplirse para que exista una corriente y una diferencia de potencial

inducidas.

III. Diferencia de potencial inducida a partir de corrientes variables

Conecte los elementos como se muestra en la figura 2.3.56, aplique una cosriente continua
(constante) de 2 [A] al solenoide vertical, no mueva elemento alguno y mida la diferencia de
potencial de la bobina con foco con el osciloscopio.
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Solenoide
Vertical

Figura 2.3.56 Medicion de diferencial de potencial

Pregunta 4.

¢Qué magnitud tiene la diferencia de potencial de la bobina? ,Qué comportamiento tiene el flujo
magnético concatenado por la bobina?

Utilizando el mismo arreglo de la figura 2.3.56 muecva alguno de los elementos de modo que
aparezca una diferencia de potencial inducida en las terminales de la bobina. Ahora, sin mover
elemento alguno, varie la magnitud de la corriente de la fuente de tal manera que se induzca la
diferencia de potencial Vs

Pregunta 5.

oPor qué existe una diferencia de potencial en las terminales del foco?

Sustituya la fuente de voltaje constante por el variac y gire la perilla de éste hasta que encienda el
foco, consulte el circuito de la figura 2.3.57 y analice el grafico 17y vs fiempo obtenido en el

osciloscopio.

de pudaccidn
c
<>
127V 50 @9
ca Vatiac bobina | 00
D
B

Figura 2.3.57 Circuito con el variac
Pregunta 6.
Dibuje los graficos acotados Fay vs 7 y I'op vs «, de la figura 2.3.57 y explique porqué el foco

enciende siendo que no existe movimiento relativo entre los cuerpos.
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Ahora los el os indi

dos en la figura 2.3.58.

da enargia
(transformador de timbre)

Figura 2.3.58 Conexidon de transformador de timbre

Nucleo

o+
Fusnte G) Duexsmsshctico
2 aal ciscuito

prmarc secundario

1600:200 B

Figura 2.3.59 Diagrama eléctrico del circuito

El arreglo formado por un nucleo de acero, una bobina primaria y otra secundaria se denomina
TRANSFORMADOR. Mida la magnitud maxima de la diferencia de potencial V4s(2) de la bobina

de 200 espiras, haga lo mismo sustituyendo ésta por la de 400 y luego la de 800 vueltas o espiras.
Anote,sus resultados en la tabla siguiente

Niimero de espiras Amplited mdxima [V]
o
200
400
800
Tabla 2.3.14
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Pregunta 7.

Dibuje el grafico diferencia de potencial maxima vs. nimero de espiras ;Qué concluye?

Pregunta 8.

Escriba el enunciado de la Ley de Faraday y ¢! delo atico corresp

IV. Ley de Lentz
Conecte la fuente de voltaje directo con la bobina de Thompson cerrando lo mas rapido posible y

apagando de modo semejante, primero con ¢l anillo de aluminio completo insertado en el nucleo y
después con el anillo cortado (ver figura 2.3.60).

Pregunta 9.

Dibuje dos diagramas en los cuales se indique claramente e! sentido de la corriente del solenoide,
de la corriente inducida del anillo, de las lineas de campo magnético del solenoide y de las lineas
ducido de! anillo completo. Explique porqué el anillo se separa en un caso

de
y se atrae en el otro.
Escriba el enunciado de la Ley de Lentz.

terruptor

~
°
2 -]’ Thonson
- /
akpminio farroragrd i .
micleo con lasninaciones

solamnoide de Acer al silicio DIAGRAMA DEL
© bobina CIRCUITO

Thomson  ARREGLO
Figura 2.3.60 Fuente de voltaje directo con la bobina de Thompson

Conecte los elementos de acuerdo al dispositivo de la figura 2.3.60, retire Ja bobina y coloque los

elementos siguientes, uno por uno:
a) Anillo de aluminio
b) Resorte de cobre (una de las puntas)
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¢) Plato giratorio

Pregunta 10.
Explique por qué ocurre cada uno de los fenomenos observados.

PRACTICA 14
14.- MOTOR Y GENERADOR ELECTRICOS DE CORRIENTE DIRECTA

Objetivos de aprendizaje:

a) Comprender el principio de operacion del motor y del generador de cosriente directa.
b) Conocer la funcién de cada una de las partes de las maquinas mencionadas.

c) Obtener algunas de las caracteristicas de comportamiento de aquélias.

d) Comprender y utilizar los diagramas eléctricos de cada uno de los sistemas utilizados.

Desarrollo:
1. Motor de corriente directa
El profesor explicara el principio de funcionamiento del motor de corriente directa y describiré

cada una de sus partes.

Figura 2.3.61 Funcionamiento del motor
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Pregunta 1.

Describa el principio de funcionamiento del motor, reproduzca la figura 2.3.61, escriba el nombre
de cada parte y su funcién correspondiente, e indique el sentido de giro de Ia “flecha™ o eje.
Identifique el motor de corriente directa, quite la banda de acoplamiento y apliquele una diferencia
de potencial de tipo directo o continua (si conecta el variac danara el dispositivo) de modo que la

corriente aplicada no exceda de 0.2 [A].

Simbolo de
motor de C .

G
B

Figura 2.3.62

Realice lo necesario para invertir ¢l sentido de giro de la flecha.

Pregunta 2.

Explique por qué ocurre la inversion en el sentido de giro y como lo logrd.

Pregunta 3.

Anote el nimero de delgas que tiene el conmutador y explique el efecto que producen en el

funci iento de la

Aplique diferentes valores de diferencia de potencial al motor de modo que pueda obtener la curva

de compor i tocidad angular vs. diferencia de potencial
cinta
adhesiva
s
Do polea
: 0 :) del motor
L w
D luz
estroboscépica
(tacémetsc)

Figura 2.3.63
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Pregunta 4.

Anote sus resultados en la tabla siguiente, dibuje los graficos solicitad b el

T atico correspondi y escriba sus conclusiones.

whipm) wlrpm]
Vool 7] whpn]| 1fmA]
10 - T
123
15
*Volsje de wrangue o Vool v]
Tabla 2.3.15

II. Par de un motor

La corriente de arranque de un motor es mayor a la normal de operacién por lo cual es importante
conocer su valor,

F L i !
le,J |f&ymmj| (mAT ’
polea

= (=]

‘motor de CD

Figura 2.3.64

Pregunta S.

Dibuje el grafico correspondiente al par vs. i (corriente) y escriba sus conclusiones.

IIl. Generador de corriente directa.

El instructor licara e! principio de funci i > de ésta
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Figura 2.3.65 Generador de corriente directa

Pregunta 6.

Describa el funcionamiento del generador de corriente directa y su fundamento tedrico. Anote la
funcion que desempefia cada parte.

Coloque la banda de acoplamiento entre las poleas, conecte el motor de corriente alterna (de color
blanco) al “variac™ y energicelo. Realice lo necesario para poder ot el grafico di ia de

potencial inducida vs. velocidad angular de la flecha del generador. Consulte el diagrama siguiente.

banda de u:oplamunto

< 2!
= motor de

B
contacto comazn.e gmer ador
cD

0

'

Figura 2.3.66
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Pregunta 7.
Anate sus resultados en la tabla siguiente, dibuje el grafico correspondiente a Vs vs. . Escriba

sus conclusiones.

@ Vab
IRPAM] w7

w3

w3z

w3

Tabla 2.3.16

Coloque la banda de modo que se invierta el sentido de giro de la flecha del generador y observe
la grafica en el asciloscopio, elija cualquier valor de velocidad angular.

Pregunta 8.

Dibuje el grafico observado, explique porqué ocurre el cambio y el método que seguiria para
identificar las terminales del generador (positiva y negativa), :

Instale la banda nuevamente de modo correcto y ajuste el dispositivo de manera que los focos
enciendan (no aplique mas de 24 [V] entre los puntos 4 y B. Enseguida provoque un corto -
circuito entre las terminales del generador conectando un cable entre los nodos 4 y 8.

benda de acoplamiento

f~ Y

= motor de

cornente

Figura 2.3.67
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Pregunta 9.
Describa los fenomenos que ocurrieron. Explique las causas de é€stos.
Pregunta 10.

Calcule la resistencia interna del generador, anote sus lecturas y cilculos.

PRACTICA 15
15.- INDUCTANCIAS Y SUS APLICACIONES

Objetivos de aprendizaje:

a) Conocer y aplicar los conceptos de inductancia propia y mutua.

b) Comprender el concepto de inductancia equivalente.

c) Aprender a medir la inductancia de un elemento o arreglo.

d) Aplicar estos imi para d el principio de operacion de un sistema
electromagnético.

Desarrollo:

L Inductancia y su medicién

El profesor explicara como debe utilizarse un puente de impedancias para medir ta inductancia de
un elemento.

Mida la inductancia de cada uno de los solenoides proporcionados, €l nacleo tiene aire y la base es
de plastico. Anote sus lecturas en la tabla siguiente:

N de 7 Ind:

200

400

800
1600
3200

Tabla 2.3.17
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Pregunta 1.
LQué 1 de los resultados anotados en la tabla 2.3.177
1 d 1 Y .y

en la pierna o brazo central del nicleo acorazado de acero al
silicio, (ver figura 2.3.68) y mida la inductancia del arreglo, en las terminales del solenoide.

Figura 2.3.68 Nucleo acorazado

Pregunta 2.
Compare la lectura hecha con respecto a la correspondi de la tabla 2.3.17 ;,Qué concluye?
II. Inductancia equivalente y mutua.
C dos sol id ] liera en serie y 1o mas separados que pueda. Enseguida, mida la
ind ia equivalente entre los Ay C. Anote los valores solicitados en 1a figura 2.3.69.
Ly= -
Al B 2
Lequivalante =

Figura 2.3.69 Solenoides en serie
Pregunta 3.
Prop un delo itico que le permita Icular Ia ind ia equival de dos
embobinados conectados en serie y muy alejados entre si.
Ahora, dos lenoid 1 iera en paralelo y muy alejad entre si. Mida la
ind ia equival entre los A y B y anote sus lecturas en el diagrama de Ia figura
2.3.70.
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A

L aquivalante ™ L= La=
B

Figura 2.3.70 Solenocides en paralelo

Pregunta 4.

Proponga un modelo matemaitico que le permita evaluar la inductancia equivalente del arreglo de
1a figura 2.3.70.

Coloque dos solenoides cualesquiera como se muestra en la figura 2.3.71, y conectados de tal
manera que los arrollamientos tengan el mismo sentido, es decir, que los flujos magnéticos se

sumen.

Figura 2.3.71 Suma de flujos magnéticos

Mida la inductancia equivalente entre los puntos 4 y D y compare esta lectura con respecto a la de
ta figura 2.3.69.
Pregunta 5.

La expresién que nos permite cal la ind ia equival del arreglo de la figura 2.3.71 es
la siguiente:

Lq =1L, +L2#2M,,
Elija el signo ad do de la indt iz rmutua, M2 ¥ anote los valores pedidos en la figura
23.72.
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Figura 2.3.72 Signo de la inductancia mutua

Ahora coloque los solenoides como en la figura 2.3.71, conectados en serie pero de modo que los
flujos magnéticos se opongan cuando exista una corriente en aquellos. Mida la inductancia
equivalente entre los puntos 4 y 12 y compare su lectura con respecto a la de la figura 2.3.69.

Pregunta 6.
La inductancia equivalente de este arreglo se evalua cen el modelo siguiente:

Legs Ly + L& 2 My

-
iz marca dm
- MR polandsd

. Ly '-z‘_SD

Figura 2.3.73 Inductancia equivalente

Elija el signo correcto del término M;: ,inductancia mutua, y evaliie ésta. Anote los valores
pedidos en el diagrama.

111. Efectos de la inductancia.

Escuche la explicacion del profesor respecto al uso de un gencrador de seilales. Enseguida,
conecte los elementos como se ilustra en el diagrama de l1a figura 2.3.7.4.
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Amperimetro
+ -
A
+ -
Generador{ G -I Osclloscopio
> | _
Bocina

Figura 2.3 74 Generador de sefinles

Ajuste los controles del gencrador para que la diterencia de potencial sea una senoidal pura.
Enseguida, varie la frecuencia hasta lograr que la amplitud de la grafica, observada en el
osciloscopio, sca la maxima

Pregunta 7.

&Queé valor maximo abtuvo de la potencia eficaz de la bocina y a qué frecuencia ocurrio?

Sin variar los ajustes anteriores, agrepue un inductor al circuito de la figura 2.3.74, conectandolo
en seric con la bocina. Ver circuito de 1a figura 2.3.75.

Amperimetro
Bocina

+

Generador{ G Osclioscoplo

inductor
con nGcleo
de acero

Figura 2.3.75 Generador de sefiales con inductor
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Observe el comportamiento de la corriente eficaz y de la diferencia de potencial de la bocina si se
introduce algin nicleo de acero en el solenoide. Elija el inductor que pueda provocar el mayor
cambio en la potencia eficaz de la bacina, y compruébelo experimentalmente.

Pregunta 8.

&Qué funcioén tiene la inductancia en este circuito?

Ahora implemente el arreglo de la figura 2.3.76 y tome las terminales A y B con las manos. Otra

persona debe cerrar y abrir rapidamente la conexion de uno de los bomnes de la pila.

Interruptores

R
Pila — l ‘ persona

Inductor B

Solenolde de 400 espiras

Figura 2.3.76 Nuevo arreglo del inductor

Pregunta 9.

(Por qué ocurre 1o que ha percibido?
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Pregunta 10.
{Como se comporta un inductor desde un punto de vista energético y con respecto a las

vari de 1aint idad de la corriente?
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2.4 Eval ién de la opcién de desarroilo

La edad, el nivel de co imi o de la asi ura, el inlerés, etc. son caracteristicas a considerar

de las personas que haran uso del sistema y de igual manera tales caracteristicas son importantes

durante la implementacion del mismo.

El usuario es determinante cuando se considera la complejidad de las ideas que se van a presentar,
la dosis del conocimiento, el nivel del vocabulario, namero de indicaciones, la forma de narrar y
del texto, las imagenes, todo lo anterior influye en la forma del desarrollo del sistema y a su vez de

tratar el tema.

Una aplicacion bien desarrollada requiere una planeacion critica antes de su realizacién, la clave de
toda aplicacion educativa es comunicar la informacion al estudiante, midiendo su éxito con ef nivel

de comprension y retencion logrado por el estudiante.

Ya recopilados los requerimientos del usuario el siguiente paso es evaluarios para determinar la

implementacion de estos en el sistema. )

El avance tecnologico sufrido en los ultimos afios, junto con la espectacular caida de precios, han
puesto poderosas herramientas al alcance de casi cualquier persona. Pero es precisamente esta
uftima época donde los creativos estan tomando una importancia primordial. Los programas
cuentan cada dia con mis disefio y menos programacion. Se mejoran las interfaces de usuario

hasta niveles int inables y, ad se iza la utilizacion de softlware con la reproduccion de

musica de fondo o mediante un video que hace mas scncilla la comprensién de un determinado

tema.

Se han desarrollado teorias para aprovechar al maximo el impacto de la imagen o el texto junto

con animaciones y demas recursos.
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El hardware tiene un punto importante para el desarrollo de la aplicacion multimedia. La

computadora MPC (Afulti lia P ! Comyp ) no es una unidad de equipo en si misma,
sino mas biecn es un estandar que incluye las especificaciones minimas para hacer de una
dora b da en micropr dores Intel una computadora Multimedia. De hecho, existen

tres estandarcs MPC: MPC 1, MPC 2 y MPC 3.

El estandar MPC 1 para una estacion de trabajo minima consiste en un microprocesador 386 SX a
16 Mhz., al menos 2 Mb. en memoria RAM, un disco duro de 30 Mb., una unidad de CD-ROM,
video VGA (16 colores), una tagjeta de audio de 8 bits, bocinas o audifonos y Windows de
Microsoft con el paquete de extensiones de Multimedia. Esta configuracion MPC minima no es

suficiente para desarrollar Multimedia de calidad y apenas es suficiente para presentarla.

El estandar MPC 2 es mas realista y se anuncio 1993. La siguiente especificacion define la

funcionalidad minima de un sistema para cumplir con este estandar:

e Microprocesador 486 SX a 25 Mhz. o superior.

» Se requiere de un minimo de 4 Mb. en memoria RAM ( se recomienda 8 Mb. )

« Una unidad de disco flexible de 3.5 pulgadas de alta densidad (1.44 Mb.)

» Disco duro con al menos 160 Mb. de espacio.

e Una unidad de CD-ROM capaz de mantener una velocidad de transferencia de 300 Kb. por
segundao.

e Requerimientos de audio: Unidad de CD-ROM con salida CD-DA (Red Book) y control de
volumen.

* Manitor de color con resolucion de 640 x 480 pixeles con 65,536 colores (64K). Et desempefio

recc dado que ita para soportar completamente la demanda de las aplicaciones
Multimedia que requieren el despliegue de video a una resolucién de 320 x 240 pixeles a 15
cuadros por segundo y 256 colores.

» Teclado estandar tipo IBM de 101 teclas con conector DIN, o uno que ofrezca la misma

funcionalidad ! do combi i de teclas. Un raton de dos botones con conector serial

o al bus y que quede al menos un puerto de comunicacion libre.
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e Requerimientos de entradas y salidas (E/S): puerto serial asincrono estandar de 9 o 25 agujas
(pins). Puerto paralelo bidireccional, un puerto MIDI. Puerto para palanca de juegos digital o
analdgica estilo IBM.

El estandar MPC 3 es el mas reciente, fue presentado en 1995, definiendo su funcionalidad minima

como:

» Microprocesador Pentium a 75 Mhz. o superior.

@ Un minimo de 8 Mb. de memoria RAM.

« Una unidad de disco flexible de 3.5 pulgadas de alta densidad. (1.44 Mb.)

= Disco duro con 540 Mb. o mas de capacidad

= Una unidad CD-ROM de transferencia 600 kbps. y tiempo de acceso 250 ms.

+ Requerimiento de Audio: Unidad de CD-ROM con salida 16 bits tabla de onda MIDI.

= Monitor con resolucion 640 x 480 pixeles con 16.7 millones de colores. Para el despliegue de
video se requiere una resolucion de 352 x 240 pixeles a 30 cuadros por segundo y 256 colores.

o Teclado estandar tipo IBM de 101 teclas con conector DIN, o uno que ofrezca la mismsa

funci lidad p! do combinaciones de teclas. Un ratén de dos botones con conector serial

o al bus y que quede al menos un puerto de comunicacion libre.

* Requerimientos de entradas y salidas (E/S): puerto serial asincrono estandar de 9 o 25 agujas
(pins). Puerto paralelo bidireccional, un puerto MIDI. Puerto para palanca de juegos digital o
analégica estilo IBM.

Dec los estandares para la autoria y presentacion de la aplicacion de Multimedia, observamos que el

MPC 1 estaria acorde con la mayoria del equipe de computo que se encuentra instalado en el

Laboratorio de Electricidad y N il >, pero la li ion tendria restricciones tales como

lentitud en la ejecucién del programa, falta de sincronia entre ¢l audio y el video, el video se

desplegara en forma discontinua, cte. Teniendo como co ia que el al no se interese

en el producto y no se logre el objetivo propuesto.
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El siguiente nive! considerado ¢s MPC 2, este estandar tendria un mejor desempefio para ejecutar

dicha aplicacion, ya que se contaria con una platatorma suficiente en hardware, permitiendo al

sistema cumplir con su objetivo

El nivel MPC 3 ofrece la mejor alternativa para el desarrolto y aplicacion del sistema multimedia,

tiene gran capacidad de hardware. permitiendo aplicar tecnologia de punta para la autoria de

Multimedia

adquisicion

La cnica limitante que se tendria en aplicar este nivel es su clevado costo de

Por lo anterior, se recomienda utilizar ef estandar MPC 3. por su buen desempeno para la autonia y

aplicacion de Multimedia, A continuacion se muestia un cuadro resumen de los estandares de

MPC.

CUADRO DE ESTANDARE DE EQUIPO MULTIMEDIA

MPC1 MPC2 MPC3
CD-ROM Transferencia de datos 150 Kb/s 300 Kb/s 600 Kb/s
CD-ROM de Bisg 100 ms 400 ms 250 ms
[Video Display Capahility 640 x 480 x 16 640 x 480 x 65536 640 x 480 x 16.7 M
Cara 8 bits de 22.05 Khz 16 bits de 44.1 Khz 16 bits de 44.1 Khz
cPU 386 SX. 16 Mhz 486 SX, 25 Mhz Pentium 75 Mhz
@om 2 M8 4 ms smB
DMISCO DURO g mB 160 MB 540 MB

IDEO PLAY

No especificado

15 frames x seg.

MPEG 1 hardware o
software, 30 frames poﬁ
seg, 352 x 240 pixeles,

spasporpwel ]

Figura 2.4.1 Estandares de equipo multimedia.
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Herramientas de pintura y dibujo

Algunos de los programas que se utilizan como herramientas de pintura y dibujo los siguientes:

» Canvas. « Fractal Designer Painter.
® Charisma. « Hardvard Graphics

e ColorStudio. = llustrator.

» Corel Draw!. » Image Studio

= Cricket Draw e MacDraw Pro.

e Cricket Graph = NMacPaint.

e Cricket Paint. e PixelPaint Pro.

e DeltaGraph Pro e Professional Draw.

e Designer = Studio 1/8/32

® DeskDraw. e SuperPaint

e DeskPaint e Windows Paintbrush.

De todos los programas anteriormente citados, el mas represcentativo por su facilidad de uso y
caracteristicas es Corel Draw! puesto que ¢s uno de los programas de dibujo mas completo y
avanzado disponible en el mercado. yva que incluye cinco programas que permiten mantener un
control total sobre la creaciéon y manipulacion de archivos de formato grafico, ademas de que sus
requisitos para su instalacion son accesibles para el equipo de computo que sc va a utilizar para la
autoria de la aplicacion ya que como requerimiento minimo de instalacion se necesita lo siguiente
microprocesador 80486 SX a 25 Mhz,, 8 Mb. de memoria RAM, 40 Mb. de¢ espacio en disco y

sistema operative MS-DOS 6.0 o supcrior

Herramientas de CAD y de dibujo 3-D

Debido a que consisten de vectores graficos dibujados, las imagenes de disefio asistido por
computadora (CAD, Computer-dided [Design) pueden manipularse matematicamente en la
computadora con facilidad. Pueden redimensionarse, girarse y, si existe informacion de
profundidad, darles vuelta en el espacio. con condiciones de luz exactamente simuladas y sombras
correctamente dibujadas, todo a base de calculos numéricos de la computadora. Con el software
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CAD, uno puede observar como un dibujo pasa de 2-D a 3-D y pararse frente a €l desde cualquier
angulo para enjuiciar su disefio. Uno puede crear trayectorias animadas e, incluso, estudios de
iluminacion natural basados en localizacion geografica, hora del dia y estacion del afio. Puede

generar imagenes realistas en 3-D para presentaciones en pelicula

A continuacion se muestran algunos de los programas que realizan la funcion de dibujo de CAD:

e Studio « NiodelShop.

* addDepth e RayDream Designer.
® AutoCAD. e StrataVision.

e Claris CAD s Super 3D

e Infiniti-D. e Swivel 3D.

= Life Forms e Three D.

* MacroMadel e VersaCAD.

e MiniCad. = Virtus WalkThrought.

De este grupo de programas sobresalen dos en especial: AutoCAD y 3-D Studio. El primero es un
poderoso programa de dibujo, el cual sirve para el modelado de objetos en 3-D, permitiendo ver el
objeto dibujado desde varias perspectivas y con diferentes fuentes de luminacion resaltando asi al
objeto que se muestra. El siguicnte programa 3-D Studio es también una excelente herramienta de
dibujo en 3-D companiendo caracteristicas semejantes con el AutoCAD, pero ademias este

programa perntite la animacion del objeto presentado., obteniendo pequefios clips de video.

En cuanto a los requisitos de instalacién se nota una ventaja notable en cuanto a hardware del 3-D
Studio sobre el AutoCAD ya que el primero se pucde instalar en una computadora basada en un
microprocesador 80386 DX a 40 Mhz. con 4 Mb. de memoria RAM, 20 Mb. de espacio en disco
duro y sistema operativo MS-DOS 3.0 o superior, mieniras que para AutoCAD sus
requerimicentos minimos de instalacién son: microprocesador 80486 a 50 Mhz. con 8 Mb. de

memoria RAM. 40 Mb. de espacio en disco duro y sisterna operativo MS-DOS 6.0 o superior.
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Herr i de edicién de i

Las aplicaciones de edicién de imagen son herramientas especializadas y poderosas para realzar y
retocar las imagenes de mapas dc bits existentes, usualmente destinadas como separaciones de
color para impresiones. Estos programas son también indi

P bles para pr ar las i
utilizadas en las pr iones de multimedi

a. Cada vez mas, las modemas versiones de estos

programas brindan algunas caracteristicas y herramienias de los programas de pintura y dibujo y

pueden utilizarse para crear imagenes desde cero, asi como para digitalizarlas desde
digitalizadores, tomadores de cuadro de video, camaras digitales, archivos de recories de arte o

archivos originales de graficos creados con un paquete de pintura o dibujo.

Estas son algunas caracteristicas tipicas de aplicaciones de edicion de imagen de interés para los
desarrolladores de multimedia:

Ventanas multiples que proporcionan vistas de mas de una imagen al mismo tiempo.
Conversion de los principales tipos de datos de imagen y formatos de archivo de la industria.

Introduccion directa de imagenes del digitalizador y fuentes de video.

« Herrami as de scl

16N capaccs para seleccionar porciones de un mapa de bits.

Controles de imagen y balance de brillo, contraste y balance de color.

Buenas caracteristicas de enmascarado.

« Caracteristicas de deshacer y rehacer.

Capacidad de alisado y controles de rugosidad y suavidad.

Controles de mapas de colores para ajustes precisos de balance de color.

Transformaciones geométricas como girar, sesgar, rotar, distorsionar y cambiar la perspectiva.
Facilidad para crear imagenes desde cero, utilizando lineas, rectangulos, cuadros, circulos
elipses, poligonos, aerdgrafo, brocha, lapiz y herramientas de borrar, con formas de brocha
adaptables y rellenos de color y gradientes definidos por el usuario.

Multiples tipos de letras, estilos y tamafios y manipulacion de tipos y rutinas de enmascarados.

» Filtros para efectos 1al

el como cristali

ion, brocha seca, relieve, facetas, fresco, pluma
de tinta, mosaico, pixelizacion, cartet, ondulacion, alisamiento, salpicado, estucado, giros,
acuarela, ondas y viento.
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Se presentan a continuacion algunos programas de edicion de imagen:

» Picture Publisher. « Paint Shop Pro.

= Digital Darkroom. e Corel Draw

* Gallery Effects. = Photoshop.

Todos son excelentes al momento de editar las imagenes y aplicarles efi peci. retog

etc. Ademas todos tienen la misima plataforma para instalarse, que es: microprocesador 80486 SX
a 25 Mhz. con 8 Mb. de memoria RAM, difieren en el espacio en disco duro ya que varia de 10 a
15 Mb. y sistema operativo MS-DOS 6.0. Se escogio Pain Shop Pro por su facilidad de operacion
y caracteristicas para cambiar de formato a las imagenes.

Programas de edicién de sonido

La herramienta de edicion de sonido para sonidos digitalizados y MIDI permiten ver la musica
mientras la escucha. Al dibujar una representaciéon de un sonido en pequefios incrementos, ya sea
en partitura o en forma de onda, puede cornar, copiar, pegar y, de otra manera editar segmentos
con gran precision, algo imposible de realizar en tiempo real.

Sobresale Sound Blaster 16 por ser ¢l estandar al cual se ajustan los demas programas de audio,
ademas tiene todos los aditamentos necesarios para la edicion de audio. Sus requerimientos para
instalacion son: microprocesador 80386 SX a 20 Mhz con 4 Mb. de memoria RAM, 6 Mb. de

espacio en disco duro y sistema operativo MS-DOS 5.0

Programas de i ién, video y peliculas digitales

Las animaciones y las peliculas de video digital son secuencias de escenas de graficos de mapas de

bits (cuadros) reproducidas con gran rapidez. Pero las ani jone: den hacerse t bién con et

sistema de desarrollo biando r da la 1 \H ion de objetos o duendes (sprites) para
generar apariencia de movimiento. La mayoria de las herramientas de desarrollo adoptan un

enfoque por cuadro o una orientacién a objetos para la animacion, pero rara vez ambas.
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Se proponen algunos programas de edicién :

¢ Animator Pro. = Real Magic.

e Elastic Reality. « VideoFusion.

« MediaMaker. e Video Grafitti.
« MetaFlo. e VideoMachine.
e Morph. « VideoShop.

« MoviePark. = VideoSpigot.
e Premiere. e Videovision.

e Screen Machine. ® VideoWare HSC

De este grupo Animator Pro cuenta con un buen conjunto de utilidades de ediciéon. Sus
requerimientos de instalacion son: microprocesador 80486 DX a 33 Mhz con 8 Mb. de memoria
RAM, 35 Mb de espacio en disco, tarjeta de video VGA y sistema operativo MS-DOS 5.0.

Ejecutables

La creacion de ejecutables suele ser la parte final de una creacion Multimedia. Mediante el
cjecutable sera posible que ios usuarios utilicen la aplicacién creada sin necesidad de poseer la

herramienta de autor. Pucsto que las aplicaciones multimedia ocupan demasiado espacio en el

dispositivo de al

o estas se suelen distribuir en CD-ROM. Pero el CD-ROM posee un
prablema que en ocasiones resulta molesto para el usuario; la velocidad. Por ejemplo, El CD-
ROM es demasiado lento para poder dar una relacion ad da de tr ision de imé

ala
hora de realizar una reproduccion de video. Esto lleva consigo ¢l hecho de que se hayan
desarrollado multiples técnicas que vienen a aminorar este efecto. Algunas de las técnicas
consisten en dotar al ej ble de la

idad de j hes en disco de forma eficiente.
También es importante el orden en gque se guarden dentro del ejecutable los diferentes recursos
multimedia que seran reproducidos. Por elio, algunas de las herr
estas opci de opti

de autor con

de ej les para reproduccion en CD-ROM.
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Evaluacién de la Alternativa de Desarrolio

Macromedia Director
Es una herramienta de las mas poderosas difundidas tanto en entornos de PC. Posee una filosofia
parecida a la que se tiene en cine. Los diferentes recursos disponibles son los actores. Estos se

ensamblan en un “escore” donde se controla toda la ejecucion de la produccion y la interactividad

de la misma.

Director tiene un poderoso lenguaje denominado Lingo. Ademas, en la versién 5.0 se ha ampliado
la potencia de este lenguaje. También soporta textos con ANTIDENTADO y la importacién de
nuevos formatos de texto directamente en el “cast” (escenario), como el RTF. Se ha dotado de

mayor potcncia en el control del texto siendo posible tener acceso al espaciado entre lineas,
tabuladores, etc.

Ahora director soporta tanto cast internos como externos. La diferencia estriba en que mientras

que en los cast internos residen en el mismo fichero de la aplicacion, los cast externos residen en
ficheros diferentes.

Se ha implementado soporte para poder utilizar los filtros para Adobe Photoshop y Premierc en fa

misma ventana de cast o de dibujo, pudiendo observar los efectos de los filtros sobre el bit-map.

Un editor de sonido de 16 bits hace mas sencillo ¢l manejo de sonido sin necesidad de salir del
programa, ademas de una malla de herramientas de alineacion que hacen mas facil la composicion.

Una de las grandes ventajas, es su soporte multiplataformas . Se puede desarvollar aplicaciones
tanto en PC (Windows 3.1/95 NT) como en Macintosh.
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CAPITULO 3
DISENO DE LA APLICACION

3.1 Modelo preliminar del sistema

alisis de un si es io determinar que es parte del sistema y que es parte de

Dentro del
el medio que rodea al mismo sistema, dicho lo anterior, lo que se debe definir como un primer

punto es la interfaz entre el sistcma y el ambiente el cual modela el comportamiento exterior del

sistema.

Dentro de la presentacién que se tendra que cfcctuar para demostrar la aplicacion tedrica y
practica de Jos temas a ftratar se realizara una breve introduccion de cada tema, para

posteriormente abordar ef mismo con ayuda del sistema.

El esquema general consistira en la recopilacion de varios archivos de video, audio, imagen,
animacion y texto, donde cada uno de ellos tendra informacion relacionada con cada uno de los
puntos a tratar, para quc posteriormente con la ayuda de! programa adecuado se conjunten todos

estos elementos independientes y se genere una aplicacion multimedia.

Los temas que se abordaran en el si son los

* Introduccion.

e Instrumentacion.

e Celdas quimicas y celdas solares.
e Semiconductores.

= Fotoresistores.

* Transductores.
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En cada uno de estos temas los elementos de la aplicacion multimedia seran recabados por medio
de digitalizaciones, creacion de imagenes asi como la elaboracion de animacion y la captura de
sonido. La bisqueda y creacion de todos estos elementos sera con el fin de tener toda una gama
de recursos, los cuales puedan servir para posibles desarrollos de temas, que de alguna u otra
manera involucren los mismos elementos, pero que combinados de diferente forma se logre un

tema totalmente diferente.

Dentro de los temas a desarrollar se considera una estructura que se debe de seguir para cada uno

de estos.

s Definicion.
* Descripcion
= Aplicacion.

*» Ejemplo.

Definicién
En este punto se expondran con claridad y exactitud las caracteristicas esenciales del tema a

desarrollar.

Descripcion
Aqui se realizard una representacion grafica (texto, imagen, animacidén), refiriendo o explicando
sus distintas partes, cualidades o circunstancias, dando una idea general de sus propiedades y

elementos que componen el tema tratado.

Aplicacidén
En lo que toca a la aplicacién se emplearan los principios o procedimientos de cada tema
desarrollado para mostrarlos en un determinado fin, en otras palabras se hara la referencia de lo

dicho en general a un caso particular.
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Ejemplos
La ejemplificacion del tema se realizara con la ayuda de los puntos anteriormente vistos,

permitiendo al estudiante visualizar el conocimiento adquirido particndo de una aplicacion
particular.

La variacion en cuanto a la estructura que debe seguirse puede cambiar de un tema a otro debido a

el grado de dificultad que se presente para abordar dicho tema

Las entradas del sistema seran las propias necesidades que tenga el alumno para elegir un tema e
interactuar con la aplicacion y 10s recursos que alli se presentan, teniendo como salida los datos,

imagenes, audio y video mostrados por la computadora. Lo anterior se represemtar en la figura
3.1.1

Figura 3.1.1 Interaccion alumno-computadora.

Los temas desarrollados pueden ampliarse por ¢l mismo personal del laboratorio, teniendo como
ya se menciono, todo un conjunto de archivos independientes, los cuales pueden ser ampliados por
los mismos alumnos o por los profesores para agregar nuevos temas, basandose en la metodologia
aplicada a los temas que ya se realizaron, y conjuntar estos archivos con el software de autoria que
tiene como producto final una aplicacion multimedia.
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ESQUEMA DEL MATERIAL DIDACTICO ACTUAL EN LA IMPARTICION DEL CURSO
DE LABORATORIO DE ELECTRICIDAD Y MAGNETISMO

FILAKRON

SERIALIZA UNA FYRLICACICN
HRLYVE

y;
i

PROFESOR

PRACTICA

@i COMEL EQUIFO Y SATERTAL SE ALUMNO

REALIZA LA PRACTICA

MATERIAL DIDACTICO

Figura 3.1.2 Materia] Didactico actual.
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Modelo Preliminar del Sistema

PROPUESTA DE LA UTILIZACION DE NUEVO MATERIAL DIDACTICO

Atpio

vivro

(3301

ARIMACION

SE OPITIMIZA EL TIEMFO DELA EXPLICACION
CON LA AYUDA DEL 3I3TEMA MULTIMEDIOS

LIkt

PILARRON

PANTALEA
AL |
.

ALUMNO

MATERIAL DIDACTICO

Figura 3.1.3 Propuests de! nuevo material didéctico.
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Diagrama de Flujo

3.2 Diagrama de flujo

al pre en cu ion es io auxiliarse de las

Al tratar de di una i

herramientas de disefio que a continuacion se mencionan.

1 j de progr ion. Es el conjunto de instrucciones y de reglas para comunicar
informacion, y con las que se prepara un programa antes de ser procesado por la computadora. El
disefo del programa es afectado por el lenguaje de programacion que se elija para codificar el

programa.

Diagramas de flujo

Una vez que el problema ha sido identificado y se tiene idea de los procedimientos para resolverlo,
se puede proceder a delinear un plan de solucion. Una buena manera de definir la solucion es
expresandola en forma grafica. Un diagrama de flujo es una representacion grafica de los pasos

que han de seguirse para resolver un problema.

Un diagrama de flujo es un registro itil que permite representar ideas en forma ordenada y clara
para utilizarlas con rapidez en cualquier momento. Los diagramas de flujo proporcionan un

lenguaje comun entre la gente dedicada al campo de 1a computacién

Bisicamente un diagrama de flujo ¢s un conjunto de figuras geométricas conectadas por lineas. Se
usan palabras dentro de cada figura para indicar lo que sucede con los datos. Las lineas indican el
flujo de la informacion. Cada una de las figuras representa una etapa en la solucion del problema,
ejecutandose en forma secuencial, de tal manera que no se pueden procesar dos etapas al mismo
tiempo, por cllo las figruras estan conectadas entre si con lineas indicanda la direecion en que los

procesos se deben ejecutar.

Los diagramas de flujo son relativamente simples de aprender y de dominar, son herramientas

atiles ¥ poderosas que constituyen un medio efectivo de comunicacion que compensa las
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limitaciones de los textos escritos. Un diagrama de flujo puede ser preciso y limitado tanto como

dn 1 ia

el ingenio de quien lo escribe. Debe ser tan claro que no requiera expli

La utilidad del diagrama de flujo de datos se aprecia al especificar, modelar, particionar y probar

interfaces, propiciando la obtencion, en forma casi i diata, de un si bal. do.

Existen dos tipos de diagramas de fluyjo. Uno se denomina diagrama de flujo de datos, cuya
caracteristica es que con el se modela el flujo de datos, los depésitos de informacion, las
actividades y las entidades externas. Mientras que con el diagrama de flujo de procesos, se modela

la secuencia o el flujo de los procesos, no se enfatiza en los datos sino, en los procesos que los

transforman,

Diagrama de flujo de datos
Los diagramas de flujo de datos se comp: de cuatro

e FEl flujo de datos.
» El proceso.
e E! almacenamiento de dztos.

» Fuente y destino.

El flujo de datos es la trayectoria a través de la cual viajan datos o paquetes de dutos y se muestra

como sigue:

OMBRE
————

Figura 3.2.1 Flujo de datos.

La flecha seilala la direccion del flujo. Nombre es el nombre del paquete de datos, el cual debera

ser definido precisamente durante el analisis.
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El proceso transforma al dato o conjunto de datos. Esta transformacion se lleva a cabo sacando

los paquetes de datos de una trayectoria para procesarlos y posteriormente ponerlos en otra

trayectoria.

PAQUETE DE PAQUETE DE DATOS
DATOS PROCESADOS

Figura 3.2.2 Proceso.

El almacenamiento de datos, como su nombre lo indica guarda la informacion en un archivo.

Usualmente esta parte queda implicita en el diagrama de flujo.

Fuente y destino. Fuente es un originador de flujo de datos, mientras que destino es un receptor de

flujo de datos.

FUENTE

DESTINO

:l Indica fuente o destino dependicndo del sentido de la flecha del flujo de datos.
Figura 3.2.3 Fuente y destino.

Los diagramas de flujo, como lenguaje dinamico, estan sujetos a procesos de cambio en Jos
elementos simboélicos mismos en su uso y aplicacion. También tienen una amplia base de operacién

ion en numerosas areas de aplicacion.

permitiendo la co i ion y do
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Un diagrama de flujo representa la esquematizacion grafica de un algoritmo. En realidad muestra

graficamente los pasos o procesos a seguir para alcanzar la solucion de un problema.

Su correcta construccion es sumamente importante porque, a partir del mismo se escribe un

programa cn algan | je de proyr ion. Si el diagrama de flujo esta completo y correcto, el
14 P!

paso del mismo a un lenguaje de programacion es relativamente simple y directo.

El analisis de los requisitos es una especificacion concreta que se centra en los ambitos de
informacion, funcionalidad y de comportamiento del problema. Para comprender mejor lo que se

requiere, se crean modelos, se parte ¢l problema y se desarrollan repr que an la

esencia de los requisitos y, posteriormente, los detalles de impl acion. El alisis estructurado

es el método mas usado para modelar requisitos, se basa ¢n el modelo de flujo como primer

de representacion grafica de un sistema basado en computadora. Usando como base

diagramas de flujo de datos y de control se separan las funciones que transforman el flujo.. La

notacion original para el analisis estructurado fue desarrollada para apli 1 de pr

de datos convencionales.

YOURDON/DeMarco Gane & Sarson

PROCESO

FLUJO DE

DATOS

Al — o ——
P

ENTIDAD

EXTERNA| | | [ ]

Figura 3.2.4 Notaciones.
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Existen dos tipos populares de diagramas de flujo de datos: los diagramas de burbujas, que

utilizan circulos para representar los procesos y lineas curvas para el flujo Ce datos; y los

di que repr con rectangulos los procesos y con lineas rectas el flujo. Los primeros

se asocian con Tom DeMarco, De Yourdon entre otros. Los segundos se asocian con Chris Gane,

Trish Sarson. Todos ellos convergen cn el analisis estructurado. Este andlisis no fue introducido en
un solo articulo o libro clave. Los primeros trabajos sobre modelos de analisis aparecieron a finales
de los 60 y principios de los 70, pero la primera aparicion del enfoque de analisis estructurado
partid de disciio estructurado. Los investigadores necesitaban una notacion grafica para
representar los datos y los procesos que los transforman. Estos procesos quedarian finalmente
establecidos en una arquitectura de disefio. El término analisis estructurado fue popularizado por
De Marco. El presento y denomind los simbolos graficos clave que permitirian crear modelos de
flujo de informacion: sugirid heuristicas para utilizar csos simbolos, entre otras cosas. En los afios
siguicntes Page-Jones, Gane y Sarson y muchos otros propusieron variaciones del enfoque del
analisis estructurado. En todos los casos el método se concentraba en aplicaciones de sistemas de
informacidén y no proporcionaban una notacion adecuada para los aspectos de control y de

comportamiento de jos problemas de ingenieria de tiempo real.

A mediados de los 80, comenzaron hacerse dolorosamente evidentes las deficiencias del analisis
estructurado cuando se¢ intentaba usar ¢l método a aplicaciones orientadas a control. Las
ampliacioncs para tiempo real fueron introducidas por Ward y Mcllor y, mas tarde, por Hatley y
Pirbhai. En la actualidad se estan desarrollando notaciones consistentes, que permitan acomodar el
uso de CASE, sin embargo, todas estas herramientas estan disponibles, pero solo para ambitos de
aplicacion muy especificos. No existen técnicas que puedan aplicarse con igual facilidad al
desarrollo de todas las categorias de aplicacion del software, por ejemplo: software de sistema,

software de ingenieria y cientifico, software de inteligencia artificial, sofware multimedia.

Diagrama de flujo de procesos
A continuacion en la figura 3.2.5 presentamos los simbolos que utilizaremos, y una explicacion de
los mismos. Estos satisfacen las recomendaciones de la International Standard Organization (I1SO)

y la American National Standards Institute (ANSI).
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Representacién de Simbolos

Exphi i6m dd Simbol

Simbolo utilizado para marcar el inicio y el fin
del diagrama de flujo

Simbolo utilizado para introducir los datos de
entrada. Expresa lectura.

Simbolo utilizado para representar un proceso.
En su interior se expresan asignaciones,
operaciones, cambios de valor, etc.

Simbolo utilizado para representar una decision.
En su interior se almacena una condicién y
dependiendo del resultado de la evaluacion, sc
sigue por una u otras alternativas. Este simbolo
se usa en estructuras selectivas: si enfornces, y
en estructuras repetitivas: repetir mientras.

Se utiliza para representar una decision multiple.
En su interior se almacena un selector y
dependiendo de su valor se sigue por una de las
ramas O caminos alternativos.

Simbolo utilizado para repr fa impresion
de un resultado. Expresa escritura.

O

il

Simbolos utilizados para expresar la direccion
del flujo del diagrama.

Simbolo utilizado para expresar conexion dentro
de una misma pagina.

Simbolo utilizado para expresar conexion entre
paginas diferentes.

o

Simbolo utilizado para expresar un modulo de
un problema. Expresa que para continuar con el
flujo normal, debemos primero resolver el

subproblema que enuncia en su interior.

Figura 3.2.5 Simbolos utilizados en los diagramas de flujo.
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Caracteristicas de los diagramas de flujo

1. Universales.

L.a importancia de ésta caracteristica radica en la posibilidad de permitir una comunicacion de las
técnicas, entre los programadores de computadoras.

2. Graficos.

Forzosamente deben serlo, ya que son la representacion en simbolos de 1a solucion a un problema.
3. Emplea un conjunto de simbolos normalizados.

Los simbolos y su funcion son conocidos universalmente por 1o que también permiten un vinculo
de comunicacion entre las diferentes personas que se dedican a su estudio y uso.

4. La estructura del diagrama no depende de la cantidad de datos.

Significa que un diagrama de flujo no sirve exclusivamente para un determinado numero de datos.
5. Debe ser 1o mas general posible.

Al elaborar un diagrama se debe hacer pensando en su funcionalidad para un campo amplio.

6. Son independientes del lenguaje de programacion.

7. Particionan un sistema y muestran flujos de datos entre partes

8. Intervienen en la transformacion de datos.

9. No muestran secuencia de control.

Al examinar un diagrama de flujo es facil advertir el objetivo general y Ia estructura del
procedimiento aunque este sea manual (prucba de escritorio). Para que el diagrama describa
adecuadamente un cenjunto de procedimientos, debe ser completo y considerar cada posible
detalle, incluyendo pruebas para cualquier pasible contingencia, por lo que debe ser sumamente
preciso. Cualquier condicién que no se tome en cuenta seria posteriormente una fuente de

problemas que requerird correcciones mas complejas. En resumen, se afirma que para analizar y
los pr i

sc han de utilizar los diagramas de flujo completos, detallados y
precisos.

El diagrama de flujo se traza a base de bloques y representa la logica del programa. Esto se hace

ilustrando los pasos que se llevan a cabo y el orden de éstos. mediante el uso de los simbolos
establecidos.
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Debido a que la logica de un procedimiento de solucion tiene mas importancia, ésta debe ser
independiente del lenguaje de programaciéon. Resulta de mas importancia dedicarse al cstudio y
comprension de diagramas y algoritmos que al aprendizaje del lenguaje, ya que si se dominan
éstos, el programa resulta muy sencillo de realizar, pues unicamente requerira el uso adecuado de

las estructuras del lenguaje que se vaya a utilizar, ademas de existir numerosos libros y manuales.

Al preparar el diagrama de flujo es importante mantener directrices tales como consistencia,

claridad y simplicidad.

Notas para dibujar un diagrama de flujo de datos.

e Dibujar todas las entradas y salidas (efectivas).

e Ascgurarse de conocer la composicion de cada flujo de datos.

¢ Analizar los datos

® Asegurarse de que sea correcto el diagrama de flujo de datos para e nivel de detalie requerido.
= No detenerse con errores de flujo simples.

¢ No mostrar accion de control.

e Ignorese inicializacion y termi ion, en términos de tiempo.

* Todo diagrama de flujo debe tener un inicio y un fin.

Figura 3.2.6 Inicio y fin de un diagrama de flujo.
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e Las lineas utilizadas para indicar la direccion del flujo del diagrama deben ser rectas,

horizontales o verticales.

—_— e
CORRECTO
\ / INCORRECTO

?% INCORRECTO

Figura 3.2.7 Lineas de direccion de flujo.

e Todas las lineas utilizadas para indicar la direccién del flujo del diagrama deben estar
conectadas. La conexién puede scr a un simbolo que exprese lectura, proceso, decision,

impresién, conexion, fin de diagrama de acuerdo a la estructura al flujo.

Es importante que los procesos y los flujos de datos tengan nombres precisos del trabajo que van a
realizar, dado que un flujo de datos sin nombre puede generar errores desde el disefio; de igual
forma sucede con los procesos. Por otra parte, también es importante no tener interfaces

complicadas, ya que esto ¢s un sintoma de posible errores.

En la figura 3.2.8 se muestra un ejemplo de un diagrama de flujo. Obsérvese que estas fases se
presentan en la mayoria de los diagramas de flujo, aunque a veces en orden diferente o repitiendo

alguna(s) de ellas. También es frecuente tener que realizar toma de decisiones y repetir una serie

de pasos un nimero determinado o no de veces.
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LECTURA DE
DATOS

PROCESAMIENTO
DE DATOS

IMPRESION DE
S

RESULTAD

Figura 3.2.8 Ejemplo de un diagrama de flujo.

El diagrama de flujo se disefla antes de que se proceda a la claboracion del programa para
asegurarse de que los pasos relativos a 1as instrucciones se integran en forma logica. Asi mismo los
diagramas de flujo verifican e integran los elementos de un programa, antes de que estos se
codifiquen. Por lo tanto el programador debe disefiar un diagrama de flujo para asegurarse Qe que

es corfecta su interpretacion de la logica requerida para cumplir el objetivo de resolver el
problema.

A continuacion se presenta el diagrama de flujo del sistema en cuestion.
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INSTRUMENTACION.
CELDAS QUIM. SOLAR.
SEMICONDUCTORES.
FOTORESISTENCIA.
TRANSDUCTORES.
INTRODUCCION YSALIR

Figura 3.2.9 Diagrama de flujo del sistema.
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0SCILOSCOPIO
MULTIMETRO
FUENTE

_%J

DEFINICION
EXPLICACION
APLICACION
SALIR

Figura 3.2.10 Continuacion de! disgrama de flujo.
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Diagrama da Flujo

BEFINICION.
DESCRIPCION
COMOUSAR
FAMPLOS
SALIR

DIFINICION,
DESCRIPCION.
COMOUSAR.
HIEMPLOS.

Figura 3.2.11 Continuscion de! diagrama de flujo.
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9

DEFINICION.
DESCRIPCION.
COMOUSAR.
EIEMALOS
SALIR

Figura 3.2.12 Continuacion de! diagrama de fiujo.
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m

DEFINICION
EXPLICACION
APLICACION
SALIR

PRACTICAS.
BIBLIOGRAFiA
HORARIOS.
SALIR

Figura 3.2.13 Continugcion del diagrama de fhujo.
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(QUE ES UN
TRANSDUCTOR? Y CUAL
ES SU FUNCION.
TIPOS DE
TRANSDUCTORES
SALIR

v

-~ Figura 3.2.14 Continuacion del diagrama de flujo.
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CELDA QUIMICA
CELDA SOLAR
SALIR

O
N

O

Figura 3.2.15 Continuacion del diagrama de flujo.
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E i iones de Proceso:

3.3 Especifi iones de pr

Las computadoras surgen de la necesidad de procesar informacion. De igual manera se requeria de

alguna estructura o plantilla, (actualmente conocidos como programas) que indicaran como se

procesarian los datos.

Un proceso es la transformacién que se aplica a los datos ( o al controtl ) y los cambia de alguna
forma. También son llamados operaciones o acciones, es por ello que utilizaremos un diagrama de

estructura o modulos para representar nuevamente al sistema.

Los procesos de un diagrama de estructura se representan mediante cajas que contienen datos y

procesos.

La figura 3.3.1 muestra la estructura del sistema, se puede apreciar que esta estructura tiene como
raiz un nodo o pantalla principal, a pantir del cual es posible llegar a scis nodos distintos: nodo
principal instrumentacién, nodo principal celdas quimicas y solares, nodo principal
semiconductores, nodo principal transductores, nodo principal fotoresistor y nodo principal

introduccion al curso.

El nodo instrumentacion proporciona informacion sobre 1o que son ciertos instrumentos del
laboratorio, tales como: osciloscopio, multimetro digital y analogico y fuentes. Los nodos celdas
ductores, tri ductores, fotoresistor ofrecen informacion referente a

quimicas y solares,
cada tema respectivamente. El nodo principal introduccion al curso muestra informacion

importante respecto al contenido del curso, horarios y bibliografia.

El cuerpo principal del sistema se centra en los seis nodos principales; estos nodos permiten Hegar

a un tema especifico para consultar o bien para navegar en él.



ones de Pro

Pantalla principal recepcién y ayuda

Da una presentacion del sistema, junto con una ayuda para poder navegar facilmente en él. En

esta misma parte se proporcionan las opciones de los nodos principales. El usuario puede elegir
uno de ellos de acuerdo a sus inquietudes o necesidades

PANTALLA PRINCIPAL
RECEPCION Y

AYUDA.
Nodo Nodo Nodo
principal principal priocipat odo Nodo Nodo
lustrumen- cidas quim .| Sem - priancipal principal priocips
taclon y salares conductores Fotoresistor Transductor oniroduccion)

Figura 3.3.1 Proceso pantalla principal.

Nodo principal instrumentacion
Se realiza una presentacion mediante la cual se le informa a! usuario que esta en el
nodo inicial o principal del punto instrumentacion. Asi mismo proporciona varias

opciones, cada una correspondiente a un instrumento en particular,
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NODO PRINCIPAL
INSTRUMENTACION

Nodo principal
OSCILOSCOPIO

Nodo principal
_ MULTIMETRO _

Nodo principal
FUENTES

Figura 3.3.2 Proceso nodo principal instrumentacion.

Nodo principal instrumento 1 (osciloscopio).

En este nodo se le aclara al usuario que la proxima informacion sera referente

al uso del instrumento osciloscopio.

Figura 3.3.3 Osciloscopio.
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NODO PRINCIPAL
INSTRUMENTO
OSCILOSCOPIO

DEFINICION

DESCRIPCION

USOSY
CUIDADOS

EJEMPLO Y
DEMO

Figura 3.3 .4 Proceso nodo principal instrumento osciloscopio.

Definicion.

Proporciona al usuario la defini

100 del oscil >pio,

informacion basica al respecto, ayudando al alumno a responder a
preguntas tales como ;Para qué sirve?, ;Qué cantidades fisicas

mide?.. etc.

Descripcion.
Se describe el instrumento en cuestién, mostrando un

de este, €l nombre y la funcion de cada una de

sus partes, tanto de botones como perillas.

Como usar. Cuidados.
Se aclara como debe utilizarse el instrumento, asi como sus

respectivas precauciones. Ofrece informacion respecto a como
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empleario para Jograr mediciones utiles y elementales para el
laboratorio.

Ejemplo y demostracion.
Se muestran algunos ejemplos y demostraciones de medicion con el
instrumento.

Nodo principal instrumento 2 (multimetro)

Se aclara que el tema a tratar de este nodo corresponde a multimetros.

NODO PRINCIPAL
INSTRUMENTO
MULTIMETRO

DEFINICION

DESCRIPCION

UsOS Y
CUIDADOS

MPLO Y

Figura 3.3.5 Proceso nodo principal instrumento multimetro.

Definicion.
Se da la definiciéon de multimetro, asi como la diferencia entre un

multimetro analégico y uno digital. Se presenta por partes mediante la
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opcion de elegir cual de los dos instrumentos se desea ver. Dentro de
cada opcidn se presentan temas iguales, estos son: descripcion, uso y

cuidados, ejemplos y demos.

Descripcion.

Se describe a detalle el instrumento en cuestion, mostrando un
esquema de este, sefalando el nombre y la funciéon de cada una de
sus partes, tanto de botones como perillas en ¢l caso del multimetro

analégico; botones y funciones en ¢l caso del digital.

Como usar. Cuidados.

Se aclara como debe utilizarse ¢} multimeiro analégico para

lograr mediciones, asi como las precauciones que deben tenerse en
su uso y cuidado. De igual manera se procede para el caso del
multimetro digital.

Ejemplos y demostraciones

Se muestran algunos ¢jemplos de medicion con el multimetro

analogico o digital segun sea el caso.

Nodo principal instrumento 3 (fuentes).
Presenta la informacion respecto a fuentes de voltaje como tema de este

nodo. También informa respecto a las caracteristicas de las fuentes que se
utilizan en laboratorio.
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Figura 3.3.6 Fuente de voltaje

NODO PRINCIPAL
INSTRUMENTO
FUENTES

DEFINICION
DESCRIPCION
CUIDADOS !
EJEMPLO Y
DEMO

Figura 3.3.7 Proceso nodo principal instr

Definicion.

Se da una definicion de o que es una fuente de voltaje, de igual

manera se hace hi i¢ en lo que resp a su utilidad _
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Descripcion.
Se describe la fuente mediante su esquema respectivo, mencionando

los nombres de sus partes y su funcion.

Como usar. Cuidados.
Se aclara como deben utilizarse para lograr con ellas los resultados -
esperados, asi como las respectivas precauciones que deben tenerse ST

durante su uso y cuidado.

Ejemplos y demostraciones.
Se muestran algunos ejemplos y demostraciones del uso de las

fuentes.

Nodo principal celdas quimicas y solares
Hace una presentacion introductoria respecto al tema celdas quimicas y solares, despliega
varias opciones dentro de las cuales ¢! usuario podra elegir alguna. Cada opcién lleva a

una nutina de formato igual pero contenido diferente.

NODO PRINCIPAL
CELDAS

CELDAS
QUIMICAS -

CELDAS L
SOLARES

Figura 3.3.8 Proceso nodo principal celdas quimicas y celdas solares.
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Definicion de celda quimica

Es una de la opciones del nodo principal celdas. Aqui se define de manera
concreta lo que es una celda quimica.

hm"*m i
Figura 3.3.9 Celda quimica (pila).

CELDAS
QUIMICAS

FUNCIONAMIENTO}

APLICACIONES

Figura 3.3.10 Proceso celdas quimicas.
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Funcionamiento.

Se muestran los principios fisicos que hacen posible su funcionamiento.

Aplicaciones.
Se hace referencia a las aplicaciones mas frecuentes que estas tienen y

se dan ejemplos.
Definicién de celda solar.

Esta es otra opcién que forma parte del nodo principal celdas. Aqui se define

lo que es una celda solar.

CELDAS
SOLARES

FUNCIONAMIENTO

_.__{ APLICACIONES

Figura 3.3.11 Proceso celdas solares.

Funcionamiento.
Se explican los principios fisicos que hacen posible que estos

funcionen como tales.
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Figura 3.3.12 Celda solar

Aplicaciones

Se enuncian sus principales aplicaciones, asi como algunos ejemplos.

Nodo principal i ductores

De igual forma al iniciar se realiza una introduccién al tema y sc proporciona al usuario

varias opciones que pueden ayudarlo a comprender el tema.

NODO PRINCIPAL
SEMICONDUCTORES
— DEFINICION |

[ ExPLICACION |

——  APLICACION |

Figura 3 3.13 Proceso nodo principal semiconductores.
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Definicion.

Se define de mancra detallada lo que son los semiconductores.

Explicacion.
Se explica mas a fondo 1o anterior, de tal manera que quede claro el concepto. Para

ello sc describe el fenémeno tisico que hace posible su funcionamiento.

Aplicacion
Se enumcran algunas aplicaciones que los semiconductores tienen y se mencionan
ejemplos.

Figura 3.3.14 Ejemplo de una aplicacion de los semiconductores.

Nodo principal fotoresistor

Se presenta el tema de fotoresistores, con sus respectivas opci d icién, 1i ite

y aplicacion.
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NODO PRINCIPAL
FOTORESISTOR

—| DEFINICION |

—— EXPLICACION |

—| APLICACION |

Figura 3.3.15 Proceso nodo principal fotoresistor.

Definicion.

Se define lo que son los fotoresistores.

Explicacion.

Se detalla mas lo anterior diante la li ion del feno fisico.

Aplicacion.
Se enumeran aplicaciones que tienen los fotoresistores, asi como algunos cjemplos
de su utilizacion en la vida cotidiana.

Nodo principal transductor

Se muestra que ¢l tema a tratar de este nodo en adel. es eldetr d
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NODO PRINCIPAL
TRANSDUCTOR

— DEFINICION |

— EXPL[CACIONJ

—1{ APLICACION |

Figura 3.3.16 Proceso nodo principal transductor.

Definicidén (Nodo principal transductores definicién).
Se define lo que estos son y se proporcionan las opciones para saber mas ya
sea de tipos o clasificacion de ellos. También sc explica la funcién que estos

tienen.

DEFINICION

I
I 1

l TIPOS I { FUNCION—|

lCLASIFICACI()N ]

Figura 3.3.17 Proceso definicion de transductores.
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Tipos de transductores.
Se mencionan los tipos de transductores que existen, asi como su
respectiva explicacion.

Clasificacion.

Se hace una clasificacion de transductores, mencionando sus
caracteristicas.

Qué es un transductor y cual es su funcion.
Detalla sobre cual es la funciéon de los transductores
Explicacion.
Se realiza una explicacion mas breve respecto a los transductores y los fendmenos
fisicos que los hacen posible.
Aplicacion.

Se comentan aplicaciones mas comunes y algunos ejemplos.

Nodo principal introduccién al curse

Este es uno de los nodos principales. Es la presentaciéon al curso de laboratorio de

electricidad y magnetismo. Posee informacion respecto a horarios y contenido de las
practicas.
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NODO PRINCIPAL
INTRODUCCION

NODO PRINCIPAL }
PRACTICAS

—_L BIBLIOGRAFIA ]
~—1 HORARIOS J

Figura 3.3.18 Proceso nodo principal introduccion al curso.

Nodo principal practicas.

Se informa que los temas del curso de laboratorio se cont

con la real

de 15 practicas, 2 de las cuales se realizan fuera de clase.

PRACTICAS

LISTA DE
PRACTICAS

CONTENIDO

Figura 3.3.19 Proceso practicas.
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Lista de practicas y fechas en las que se realizaran.

Se le proporciona al alumno un calendario que incluyen nombre y fecha de

ion de las mi asi como material complementario.

Practica num. N, objetivos, introduccion y desarrollo...
Se detallan los puntos que contiene las practicas. Objetivos, desarrollo, etc.,

con el fin de que ¢l alumno pueda tener antecedentes de las practicas que
realizara en un momento dado

ibli afia recc dad

Como informacién complementaria s¢ agrega la bibliografia recomendada
para todas y cada una de las practicas a realizar.

Horarios de clase y asesoria.

Informa sobre los horarios de asesoria, asi como los horarios de todos los grupos
tanto de laboratorio como de la asignatura,

L 1997 j
-

i T %

5 5 7 & £ L
R A

i 123724

2y il Gad

Figura 3.3.21 Calendario de actividades.
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3.4 Especificacién de entradas y salidas

Un proceso representado mediante un modulo, debe tener una  entrada y una salida. La entrada
corresponde a los datos a ser procesados, y la salida ¢s 1a intormacion procesada.

Se plantean dos conceptos que aparentemente significan lo mismo, sin embargo, se entiende por
datos a simbolos o seilales sin significado, por ejemplo. presionar un botén; y por informacion a
datos con significado para quien los recibe, por cjemplo: listados, informacion en pantalla, etc.

Por entrada se conoce a la transferencia de datos hacia un sistema de computacien a partir de
genuinamente agentes externos, en particular su operador humano. La entrada puede originarse
comunmente con el teclado o mousc. Por salida se entiende a la transferencia de datos desde un
sistema de computacién hacia un agente externo, el usuario u operador. La salida puede figurar en
una pantalla, por lo que el despliegue de imagenes con su informacién seran las salidas del sistema.

ENTRADA
Teclado 6 mouse

Software de aplicacion

V2

SALIDA

Informacion

Figura 3.4.1. Esquema de entradas y salidas.
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Las entradas son todos aquellos ¢lementos de informacion necesarios para la correcta operacion
de la programacion y que usuaimente se capturan a traves de los diferentes dispositivos de

captura, el teclado, o bien con raton o mousc.

El uso de las computadoras sc ha extendido a tantas areas, y el desarrolio tecnolégico ha ido
avanzando a pasos agigantados, de tal manera que una entrada no solo la puede generar un
operados humano, sino, también otra computadora, dispositivo electronico, transductor, médem,

etc. Y la salida puede ser tan variada como el despliegue en pantalla, impresion, sonido, etc.

Tambicén existen en la actualidad nucvos dispositivos de entrada tales como pantalias “touch-
screen™ (pantalias de toque), infrarvojas, voz, movimicnto ocular, etc. Y las salidas también se han

diversificado como son audio, video, imagen fija, etc.

Para precisar las entradas y salidas del sistema partimos de un di de flujo, enfocandonos a

las entradas y salidas del sistemna en general, en diferentes niveles.

ENTIDAD
EXTERNA

ENTIDAD
EXTERNA

Informaciéon

Informacién
de entrada de salida

Figura 3.4.2. Diagrama de flujo de entradas y salidas.
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SISTEMA

USUARIO PROCESO Pantalla USUARIO

Seleccién de

Figura 3.4.3. Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 0.

Las entradas al sistema siempre sera un menu de opciones de las cuales el usuario podra elegir. A

cada opcion le correspondera una Gnica salida. Todas las salidas son informacion presentada en

pantalla o bocinas, ya que de acuerdo al sistema el usuario podra ver en p : video, imag

b voz o musi intercalado con cualesquiera de las tres primeras. A

, texto y
continuacion se muestra la simbologia usada en los diagramas dc flujo de los distintos niveles

representados en este capitulo

Sistema
7 f — 7;. d Pantalla que presenta las opciones l
Procesos -
@ Entrada
O Salida :

Figura 3.4.4 Simbolos usados en el sistema.
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USUARIO

B ;;.Tmpy
bhovdbe ||

SISTEMA

N
8 (1] 0
D 1] b
8 (] 0
1 2 S
o e e e e e e e e 2
Salida
USUARIO

Figura 3.4.5 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 1.

Las entradas son opciones que clige el usuario con el mouse o teclado, mientras que la salida es la

informacion del sistema que el usuario recibe.
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El primer men( presenta siete opciones, que son: ayuda, nodo 1, nodo 2, nodo 3, nodo 4, nodo 5
y nodo 6. A cada nodo le corresponde un tema & tratar como parte del proceso. De tal manera
que:

Nodo 1 = Iastrumentacion.

Nodo 2 = Celdas quimicas y solares.

Nodo 3 = Semiconductores.

Nodo 4 = Fotaoresistor.

Nodo 5 = Transductores.

Nodo 6 = Introduccion al curso.
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OPCION AYUDA
COMO_ENTRADA

Proceso 1

SISTEMA

}
______ — —-INFORMACION

RESPECTO AL USO DEL.
SISTEMA

Figura 3.4.6 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 2, nodo ayuda.



258

Especificacién de Entradas y Salidas
OPCION

USUARIO
INSTRUMENTACION

r—~ "~ % —  COMO ENTRADA

INSTRUMENTACION

Proceso 11

SISTEMA

INFORMACION RESPECTO
A INSTRUMENTACION

Figura 3.4.7 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 2, nodo instrumentacién.
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OPCION C. QUIMICAS Y

— SOLARES COMO
T T ¥ _EDERADA

[
1
!
1
1
I
!
i
1
I
I
Proceso 111 :
I
t
i
!
!

______ _ _ !
INF. RESPECTO A

CELDAS QUIMICAS
Y SOLARES

Figura 3.4.8 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 2, nodo celdas.
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Proceso IV

SISTEMA

INF. RESPECTO A
SEMICONDUCTORES

Figura 3.4.9 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 2, nodo semiconductores.
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FOTORESISTOR
—————— — - -COMO ENTRADA

Proceso V

SISTEMA

- e v e e e e e wm w4

T T INF. RESPECTO A
FOTORESISTORES

Figura 3.4.10 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 2, nodo fotoresistor.
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TRANSDUCTOR

COMO ENTRADA

SISTEMA

INF. RESPECTO A
TRANSDUCTORES

Figura 3.4.11 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 2, nodo transductor.
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ARIO | pC16N INTRODUCCION
AL CURSO COMO

r——=-- - ENTRADA
! Pantalla \
1 principal 2 |
1 ]
< i i
E 1 \ t
! INTRODUCCION !
W AL CURSO l
! |
I |
m i P VIL H
- | I
m ] i
1 i
1 |
] 1
t 1
! |

—————— 6 ~ TINF. RESPECTO AL
ICURSO DE
USUARIO [, ABORATORIO

Figura 3.4.12 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 2, nodo introduccién al curso.
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En los diagramas de flujo de entradas y salidas nivel 2 se plantea que para cada nodo existe una
entrada a un proceso y una salida respectiva.

Cada proceso realiza a su vez varios procesos mas especificos o subprocesos. Como se mostroé en
el punto 3.3.

En los diagramas sigui profundi

>s en cada uno de elios en cuanto a entradas y salidas.

Para el nodo de ayuda no existen subprocesos por 1o que su representacion concluye con la figura
3.4.13.
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respecto a la utilizacion del sisterna

<
D Este proceso presenta la informacion
5
<

INF. SOBRE LA
FUNCION OUE
REALIZA EL ICONO

Figura 3.4.13 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 3, nodo ayuda.
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Al entrar al nodo instrumentacién, nuevamente se tienen tres opciones como informacion de
entrada : osciloscopio, multimetro y fuentes. A cada opcion le corresponde una salida. Si de
entrada fue osciloscopio, la salida sera informacion respecto a este instrumento. Como a su vez el
nodo osciloscopio tiene opciones estas seran las entradas, cada una con su respectiva salida. Asi

sucesivamente hasta llegar a donde no haya mas opcion que regresar.
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OPCION
OSCIL.OSCOPIO
MULTIMETRO O
FUENTE

. COMO ENTRADA

[

I

INF. DEL. TEMA
SELECCIONADO

Figura 3.4.14 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 3, nodo instrumentacién.
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C. QUIMICAS O
SOLARES COMO

INF. DEL. TEMA
SELECCIONADO

Figura 3.4.15 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 3,
nodo celdas quimicas y solares.
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DEFINICION
EXPLICACION O
APLICACION COMO
ENTRADA

DEFINICION
EXPLICACION
APLICACION

INF. ESPECIFICA
DE
SEMICONDUCTORES

Figura 3.4.16 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 3, nodo semiconductores.
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DEFINICION
EXPLICACION O

APLICACION COMO

DEFINICION
EXPLICACION
APLICACION

INF. ESPECIFICA
DE FOTORESISTORES

Figura 3.4.17 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 3, nodo fotoresistores.
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DEFINICION
USUARIO EXPLICACION O
APLICACION

COMO ENTRAD

. Nodo principal
P transductores

TRANSDUCTORES
APLICACION <] \

EXPLICACION

e O . . U

INF. ESPECIFICA
DE TRANSDUCTORES

USUARIO

Figura 3.4.18 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 3, nodo transductores
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INTRODUCCION
AL CURSO

PRACTICAS, |
BIBLIOGRAFIA U
HORARIOS COMOQ

i

s@\
-
)N

PRACTICA
BIBLIOGRAF(A
RECOMENDADA
HORARIOS DE

CLASEY

ASESORIA

INF. ESPECIFICA
DE INTRODUCCION

Figura 3.4.19 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 3,

nodo introduccion al curso.
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DEFINICION,
DESCRIPCION, USOS

O EJEMPLOS
COMO ENTRADA

N\
a
!

N

-

Definicién
Descripcion

OSCILOSCOPIO
o<
<
Uso y cuidados <:]

INF. ESPECIFICA
DE OSCILOSCOPIO

Figura 3.4.20 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 4,
nodo instr 16 il i
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DEFINICION
DESCRIPCION, USOS
O EJEMPLOS
COMO ENTRADA

Definicién
Descripcion

MULTIMETRO
<J
wtn_| <]
Usoy cuidados <3
<J

INF. ESPECIFICA
DE MULTIMETRO

Figura 3.4.21 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 4,

nodo instr Q.
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DEFINICION
DESCRIPCION, USOS
O EJEMPLOS
COMO ENTRADA

Descripeidn

INF. ESPECIFICA
DE FUENTES

Figura 3.4.22 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 4,
nodo instrumentacion-fuentes.
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DEFINICION
FUNCIONAMIENTO O
APLICACIONES
COMO ENTRADA

\
|
\

Definicién

Funcionamiento { -

Aplicaciones

INF. ESPECIFICA
DE C. QUIMICAS

Figura 3.4.23 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 4,

nodo celdas quimnicas.
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DEFINICION
ARI FUNCIONAMIENTO O
usu o APLICACIONES

COMO ENTRADA

Definicion
jonamiento

Fung

DE C. SOLARES

Figura 3.4.24 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 4,

nodo celdas solares.

INKF. ESPECIFICA
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278

:QUE ES ? O TIPOS
DE TRANSDUCTORES

COMO ENTRADA

INF. ESPECIFICA
DE TRANSDUCTORES

Figura 3.4.25 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 4,
nodo transductores-definicion
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TIFOS DE
TRANSDUCTORES

COMO ENTRADA

INF. ESPECIFICA
DE TRANSDUCTORES

Figura 3.4.26 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 4,
nodo transductores tipos
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LISTA DE PRACTICAS
COMO ENTRADA

S

50
0

gm Lista de practicas
D y fechas de ralizacion

Qo

0° )

14

|..< Contenido

Z

INF. ESPECIFICA
USUARIO | DE LAS PRACTICAS

Figura 3.4.27 Diagrama de flujo de entradas y salidas nivel 4,
nodo introduccién al curso-précticas.



Especifticaciones Funcionales de Disefio

3.5 Especificaci funci les del diseii
Al hablar de especi i funci les del disefio nos referimos al control y seguridad de los
procesos. Es decir se plantea de que manera se pr de que el si fi i iendo bien

definido el control de la navegacion de este.

Diagrama de estructuras
Otro elemento que tiene gran importancia en el disefio de programas extensos es la organizacién
1 os de

(jerarquica) de las cajas negras. Para obtener una adecuada or i i6n de estos
disefio , se cuenta tanto con el diagrama de estructura como el diagrama de flujo de procesos

segun el caso.

que muestran los

Por una parte los diagramas de flujo son redes repr ivas de un
componentes activos del sistema y las interfaces de datos entre ellos, ademas de mostrar la accién

instantianea, considerando flujo de informacidn.

Un lenguaje de diagramas de flujo nos ayuda en la descripcion grafica de nuestros algoritmos y
procedimientos. Este tipo de lenguaje constituye una primera herramienta al servicio del
di6 asi histori No ob es facil intuir que esta

programador y de hecho
herramienta nos conducira a buenos resultados para problemas de pequefia © mediana complejidad

pero do la complejidad ai llevara consigo:
« un aumento del tamaiio fisico del diagrama

e un > de la complejidad de sus relaciones

Esto nos conduce a2 unas descripciones gréficas dificiles de comprender, verificar y modificar; en
definitiva, a estructuras dificiles de manipular o trabajar con ellas. Para evitar estos inconvenientes,

aparecen dos criterios de programacion que lejos de ser contrap os o repr sC

paralelas creemos que son complementarios:
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e

per difer iadas
separado.

= La programacion modular es un método de disefio y tiende a dividir el problema total en partes

que pueden ser analizadas, programadas y puestas a punto por

La programacion estructurada corresponde a un método de programacién, o forma de
programar, y se basa simplemente en imitar el conjunto de estructuras posibles de un diagrama

a unas pocas estructuras privilegiadas que, en general, tienden a estructurar el programa,
procurando que su texto corresponda a su orden de ejecucion.

Es evidente que al atacar el analisis de un problema podremos utilizar criterios de programaciéon
modular para dividirlo en partes independientes utilizando métodos estructurados en la

programacion de cada modulo, probandolos por separado y realizando luego un montaje
ascendente.

Un diagrama de estructura determina la representacién del sistema dividido en particiones que
comresponden a modulos. Un médulo es una coleccion suficiente de instrucciones con las cuales
se puede ejecutar una funcién légica. Un modulo tiene 4 atributos basicos:

1. - Entrada (input): Los datos que toma de quien lo flama. Salida (output) : Los datos que
entrega a quien lo llama.

2. - Funcién (function): L.o que hace con la entrada para producir una salida.
3. - Mecanica: Como se realiza la funcion.

4. - Datos internos: Datos que son necesarios para ¢l medio de trabajo propio (variables locales).
Ademas un moédulo:

#» Tiene un nombre por medio del cual se le puede referir.

@ Puede usarse o ser usado por otros mddulos.

NOMBRE DEL MODULO
—
ENTRADA SALIDA

Figura 3.5.1 Representacién grafica de un modulo.
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El nombre de un modulo siempre debe de ser una instruccion precisa o una funcién, la cual realiza
cada vez que es invocado.

A Jefe (el que 1lama)
-
Llama al médulo B
B Subordinado (el 1lamado)
* Indica la llamada a un modulo, y la direcciéon sefiala quien llama a quien
Figura 3.5.2 Representacion grafica de llamada a un médulo.

C H i6n entre médul
Al ji de especi i de comunicacién entre modulos se le llama interface. Esta
comunicacion se da con dos elementos, siendo uno de ello el envio o transmision de datos, y el
otro el control de informaciéon. La definicion cuidadosa de interfaces, hace posible el uso de un
moédulo sin conocer su trabajo interno.
En ién, los di de estructura muestran 1o siguiente:

- -

Particién del sistema en modulos.
« Jerarquia y organizaciéon de médulos.
e Comunicacion entre médulos.

« Nombres , y por lo tanto, funci de los modul
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No muestran lo siguiente:
= Mecanica interna de los modulos.

« Datos internos de modulos (variables locales).

La programacion modular tiende a :
Disminuir la complejidad.

Al dividir un problema en partes, se disminuye la complejidad.

Disminuir el costo.
Disminuye como consecuencia de la reduccion de la complejidad. Y también por la metodologia

implicita.

Aumentar la claridad.
Al disminuir la complejidad se genera claridad, resultando mas facil de entender para el

programador y terceras personas.

Aumentar la fiabilidad.
Al disminuir la complejidad y la metodologia asociada se traduce en un aumento de la fiabilidad de
los programas.

Aumentar el control del proyecto informatico.

Al resultar médulos acotados cada uno de ellos puede analizarse, programarse y ponerse a punto

d

por separado, los probl de puesta a punto final.

Facilitar la extendibilidad.

La ampliacion de un programa construido con técnicas modulares es mucho mas simple puesto
que se limita a afiadir mddulos nuevos o a ampliar solamente alguno de los ya existentes,

quedando el resto inalterado.
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Facilitar las difi

Y corr

Al quedar automaticamente localizadas en un modulo concreto.

Obtener recursos generalizados.

La programacion modular facilita la elaboracion de pr dimientos les que podran utilizarse

en otras aplicaciones posteriores.

Definicién y caracteristicas de un médulo

Podriamos definir el modulo diciendo que:

& esta formado por una o varias instrucciones que estan fisicamente juntas.
® se puede referenciar mediante un nombre.

*» se puede llamar desde difercntes puntos de un programa.

un médulo puede ser:
® un programa.
® una funcion.

* una subrutina.

Caracteristicas de un modulo.
Se trata de hacer modulos con:

* maxima cohesién y minimo acoplamiento.

Se trata en definitiva de hacer que un modulo sea una caja negra que al facilitarle unos valores de

entrada, istre unas salidas que sean 1

funcion de los wvalores de entrada.

Acop i y Cohesié

Acopiamiento

La dulari ion de un puede ser entendida de una mejor manera si se analizan sus
pre o modulos vy las rel es que tienen unos con otros.
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Estas relaciones son las que precisamente constituyen el grado de dependencia entre médulos. Por

lo tanto se dice lo siguiente:

= Dos o mas moduios son totalmente independientes entse si, si cada uno de ellos puede realizar
su mision o trabajo sin que para ello intervenga la presencia de cualquier otro médulo.

« Esta descripcion de independencia implica 1a ausencia de interconexiones entre modulos.

« En general, entere mas interconexiones existan, habra menos independencia.

Micntras mas tenga que saber de un modulo para entender otro, entonces mas cercanamente

estaran interconectados estos.

e Un simple conteo de numero y variedad de interconexiones entre médulos es insuficiente para
poder caracterizar completamente la influencia de las interconexiones en la modularidad del
sistema.

El método que se busca es ido como acoplamiento, puntualizandose lo siguiente:

= Moddulos “altamente acoplados™ son unidos por interconexiones muy fuertes, modulos “poco
acoplados” estan unidos por una interconexion débil.

» Modulos “desacoplados™ no tienen interconexiones y son independientes.

Por lo tanto, cl acoplamiento es la interdependencia entre un modulo y otro. Asi, en el disefio de

sistemas se requieren modulos que tengan bajo nivel de acoplamiento, es decir, dulos que sean

lo mas independientes posible. El bajo nivel de acoplamiento es signo de un sistema bien
particionado.

Claramente el costo total de los si serd fuer influenciado por el grado de

P i entre modul Sin perdida de generalidad, se puede decir que el acoplamiento es et
criterio mas importante para juzgar las bondades de un diseflo.

Hay por lo menos cuatro factores importantes por los cuales se puede incr el lami

intermodular.
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Para saber de que manera afectan o cual es la magnitud del efecto que producen estos factores, se
1i an a inuacion:

. Tipo de conexion entre modulos.- Sistemas minimamente conectados tienen el mas bajo
acoplamiento.
Complejidad de interface.- Esto es aproximadamente igual al numero de cosas diferentes que

son pasadas (no la cantidad de datos). Mientras mas parametros, mayor acoplamiento.

w

. Tipo de informacion que fluye a lo largo de la conexion.

. Tiempo de union en la conexion.

A continuacion se hace un andlisis de cada uno de estos factores.
1.- Tipo de conexion entre modulos.

Una conexién intermodular ocurre cuando un ¢l o refer iado se

ra en un modulo
diferente que el que llamo o refencio.

Se desea minimizar la complejidad de los médulos de un sistema, en parte minimizando el numero
y variedad de interfaces por modulo. Se sabe que cada modulo al menos debe de temer una
interface que lo distinga y que lo ligue al sistema. Solamente control y datos pueden ser pasados

entre moddulos de un sistema de computo, una interfaice puede servir para transmitir datos a un
modulo (entrada o salida).

Un si es il d ini

e conexo si existen las mismas conexiones o interfaces posibies
entre médulos para la transmision de control o datos.

Se dice que un modulo es normalmente conexo si ninguna de las siguientes condiciones se
cumplen:

* Si hay mas de un punto de entrada a un s6lo médulo.

« Si el control regresa o otra instruccién que no sea la que siga el modulo que lo activo.
= Si el control es transferido no si e con la mi; dicio
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El uso multiple de puntos de entrada a un modulo garantizara que habra mas del minimo numero
de interconexiones del sistema. Si un

no es minimo ni normal conexo entonces
alguno de sus modulos debe tener conexiones que se denominan peligrosas; esto significa que al

menos un modulo hace referencia de control incondicional a otros médulos o hace referencia

explicita de datos fuera de sus cotas o limites. Todas estas situaciones incrementan el

acoplamiento del sistema.

2 .- Complejidad de la interface
La segunda dimension del acoplamiento es la complejidad y mientras mas compleja sea una
conexion, mayor es el acoplamiento. La fuerza del acoplamiento entre dos moédulos esta

influenciada por la complejidad de su interface, asi entre mas elementos se pasen los médulos,
mas compleja sera la interface.

3.- Flujo de informacion.

Otro aspecto importante del acoplamiento, tiene que ver con el tipo de informacion que se
transmite entre el superordinado y el subordinado. Las clases de infor
son: datos, control y una especie hibrida de datos y control.

que se di

La informacidn se constituye en datos cuando es operada, manipulada o cambiada por un modulo.

La informacién de control (aun cuando sea representada por datos), es aquella que gobicrna como
las operaciones o jo de infor ion. El acopl

tanto de entrada como de salida en los mddulos.

> es minimizad do solo fluyen datos

Resumiendo lo anterior, se puede !

que los si con i o de datos tiene
menor acoplamiento que los de acoplamiento de control y estos a su vez menor gue hibridos.

4_- Tipo de conexion entre modulos.

Las conexiones unidas a referencia fijas al momento de la ejecucién tienen menor acoplamiento
que cuando la union se efectia al tiempo de carga, cc ilacié

o codifi
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Tipos de acoplamiento
Se puede decir que entre menor sea el acoplamiento entre médulos mas independientes seran,

estos y mejor sera el disefio del sistema.

Existen diferentes tipos de acoplamiento:
@ De datos o referencia.

« Estampado.

* Por control.

« Externo.

e Comun.

« Por contenido.

A continuacion se dara una breve descripcion de ellos :
Acoplamiento de datos
Este tipo de acoplami > es el mas illo y deseable. Dos modulos estan acoplados por datos,

si uno llama a otro y ellos no estan acoplados por algun otro tipo, ademas de que 1as entradas y

d.

salidas tanto del que llama, como del activado son como ar ho

A i por d

Este tipo de acoplamiento se presenta cuando dos o mas mddulos hacen referencia a la misma
estructura heterogénea de datos, teniendo cuidado de que estos datos no sean globales. Lo

anterior implica, que la estructura es pasada como parametro.

Acoplamiento por control
Dos médulos estan acoplados por control, si un modulo pasa elementos de control a otro, como
banderas de control, nombres de médulos y etiquetas. Los médulos de este tipo son dependientes

ya que uno conoce algo acerca de la Idgica interna del otro.

289



Especificaciones Funcionales de Disefio

Acoplamiento externo
Es por asi decirlo, una forma de acoplamiento comun pero menos daiflino, y se dice que dos
madulos estan acoplados externamente si hacen referencia al mismo paquete de datos, donde este

dato es homogéneo ( del mismo tipo), como una variable real, una variable booleana, entera, etc.

Acoplamicnto coman
Un grupo de modulos estan comuinmente acoplados si hacen uso o referencia (por lectura o

escritura) de datos heterogéneos globales compartidos como archivos, arreglos, etc.

A lami por id

Dos médulos estan acoplados por contenido si un modulo hace referencia directa a los contenidos
de otro modulo. Como referencia directa a los comtenidos de otro modulo se entiende los

siguiente:

e Un dulo altera el ido de otro
* Un modulo cambia datos en otro modulo

e Un dul. bia de instr i6n saltando o otra de otro modulo.

* Si dos mddulos comparten las mismas literales

Los madulos que presentan este tipo de acoplamientos son exagerad d di y muy
dificiles de modificar.

Desacoplamiento
Es un concepto contrario al acoplamiento y es en si una técnica o método sistemético que invita a

elaborar mddules mas independientes. Es claro que cada forma de acoplamiento invita a una

forma de d Jami El lami do por lesquiera de los anteriores tipos
puede ser d lad binado apropiad; los parametros. Un método esencial de
desacoplamiento es reducir los efectos del medio an en el acopl
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Cohesién
La manera de seleccionar los modulos de un sistema es por fuerza no arbitraria, ya que esta

seleccion va a afectar en relacion directa la complejidad de nuestro sistema final. Una de las cosas
mas importantes es adaptar el si a un probl determinad,

> a resolver. Para ello se¢ necesita
una medida para detectar la efectividad de un sistema, y es por medio de esta medida que se
observara que el sistema modular mas efectivo es aquel donde la relacion de sus elementos no

tiene que ver nada o casi nada que ver con otros elementos en otro modulo.. Ahora lo que hay que
id

ar es la cohesi de cada modulo por separado, es decir, que tan fuerte es la relacion de

los elementos uno con otro en e! mismo moduloe. La cohesion rep un i

operacional sobre conceptos de relacion funcional. Mucha gente a tratado de llevar a la practica
modulos altamente funcionales sin enfrentar un problema fundamental de como reconocer estos
moédulos funcionales. La cohesion puede ser puesta en practica con la idea de principio asociativo.
La cohesién de un modulo puede ser conceptualizada como el cemento que mantiene juntos a los
elementos de proceso de un modulo. La cohesién y el acop i estan interrelaci d

mientras mayor sea la cohesion de los moédulos individuales de un sistema, menor serd el
acoplamiento entre modulos.

Eli de juntar s en un mistno médulo o el porque de ponerlos alli, es ef resuttado de

una estrati idn de la cohesio

En un principio fueron solo tres los niveles de estrati 0

pero con el paso del tiempo y debido al efecto de los médulos se tienen 7 niveles de cohesion, los
cuales se rigen por principios asociativos diferentes. Los niveles son los siguientes y van de mayor
a menor grado de cohesion:

* Asociacion funcional.

= Asociacion secuencial.

. A iacion i ional

e Asociacién de procedimi

* Asociacién temporal.
* Asociacion logica.

« Asociacion coincidental,
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Es necesario entender que estos niveles no constituyen una escala lineal, aunque se ha observado

en la practica que los primeros tres niveles redundan en un disefio efectivo en casi todos los

aspectos.

A continuacidn se presenta una breve descripcion de cada uno de los niveles de cohesién :

Cohesién funcional
Un modulo es completamente funcional si cada elemento de un proceso es una parte integral de

una sola funcién. Por lo tanto, un modulo que es puramente funcional no contiene elementos
extraiios relacionados solo por principios secuenciales. Es importante puntualizar que los mas
claros y faciles ejemplos de entender como asociacion funcional son los que provienen de las
matematicas. La elaboracion de un modulo que realice una raiz cuadrada es altamente cohesiva y

probablemente funcional. Se identifica esta clase de modulos funcionales comparando su cohesion

funcional con las demas clases.

Cohesi6én secuencial
Este tipo de cohesién se presenta cuando los elementos de un modulo contribuyen a la realizacidn

de diferentes tareas, pero cada tarea se refiere a los mismos parametros de entrada y salida, es

decir, cuando la salida de una instruccién es la entrada de la sigui En la hesion

hay un orden.

Cohesié i i "
Este tipo de cohesian es el grado mas bajo donde se encuentra una relacion de los elementos a
1 estan comunicaci 1 tad si tados

procesar dentro de un modulo. Los
operan bajo los mismos datos de entrada o producen los mismos datos de salida. Una asociacién
ios. La cohesion cc

comunicacional es comin en aplicaciones comerciales o de neg,
es el resultado de pensar en términos de todas las cosas que se pueden hacer con algunos datos
una vez que estos se han obtenido o generado, o por otra parte en términos de lo que se debe

hacer para generar o dar como resultado algo, como por ejemplo una linea detallada de un reporte.
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Ejemplos tipicos serian: un modulo que imprima un par de transacciones o un modulo que acepte

datos de diferentes fuentes transformandolas y ensamblandolas en una linea de reporte.

Cohesién de procedimi
Los médulos que adquieren una cc
pertenecen a una iteracion decision u operacion secuencial. Este tipo de médulos tienen problemas

hesion de procedimi son aquellos en que sus elementos

¥ el punto es que un modulo con cohesién de procedimientos solo contienc partes o fragmentos de

varias funciones.

Cohesién temporal

Esta cohesion relaciona en el tiempo a todos los
del sistema que se encargan de abrir archivos, cerrarlos, poner contadores en cero, etc. Estos
lo aej enun o dado.

1 de un dulo, es decir, si hay partes

d

modulos pueden ser puestos en uno solo y

Cohesién légica

Los elementos de un modulo estan logicamente asociados si caen en la misma clase légica para
ejecutar funciones relacionadas. Un ejemplo seria hacer un modulo donde todas las funciones de
entrada sean realizadas, o uno donde las operaciones aritméticas se realicen. Este tipo de cohesiéon
1 os de la manera anteriormente descrita, pero no

Pr menos probl asociando los

realiza una funcién sino varias en virtud de lo que se requiera.

Cohesién coincidental
Este tipo de cohesion ocurre cuando los elementos de un modulo no guardan ninguna relacién

entre si.
En conclusion, el lami mide el grado con el que dos médulos distintos se encuentran
ligados y la cohesiéon es la dida de iacion de los el os de un dul
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Disefio de una aplicacién con programacién modular
Se trata de hacer una red de modulos. Donde hay un modulo raiz (root) al que denominarernos

programa principal o director.

MOD. 3

’ MOD. 4 ] ,/MOD 5 MODb 1 MOD. 7 J

i / e

Figura 3.5.3 Programacion modular, disefio descendente.

La programacion modular se basa en un disefio descendente, el montaje de la red se hace en modo
ascendente (bottom-up). De este modo un programador puede cstar escribiendo el inodulo 11
mientras otro hace lo propio con el modulo 10. Una vez que ambos han terminado su trabajo
puede pensarse en escribir un modulo 7 ficticio (dummy) que simplemente llame a ambos médulos

para comprobar su funcionamiento. Posteriormente pucdc escribirse el modulo 7 al mismo que el

o ji > I dos por ¢l 2, etc.

modulo 6 pudiéndose comprobar mas tarde su funcic

En la elaboracion de un programa con métodos modulares aparecen varias fases

e Diseiio descendente (top down) de la red de modulos.
e Andlisis de cada relacién ( parametros que se envian a cada modulo y parametros que este

devuelve).
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Disefio de cada modulo.

Montaje ascendente (bottom up )

Criterios a considerar en programaciéon modular

Como recomendaciones generales podemos tener en cuenta los criterios siguientes:

Un modulo debe corresponder a una funcion logica perfectamente diferenciada.

El tamaflo es una cuestion importante. Es necesario que los modulos sean pequefios para que
sean claros y de poca complejidad

No conviene utilizar demasiados niveles, ya que entonces seria la propia red la que adquiriria
complejidad. Por lo tanto, habra que encontrar un equilibrio entre este punto y el anterior.

Estructura de caja negra, es decir, la Salida debe ser exclusivamente funcion de la entrada.
Punto de entrada y de salida Gnicos

Tipos de madulos

Teniendo en cuenta los criterios anteriores suclen aparccer los modulos siguientes que, sin formar
una relacion exhaustiva si constituyen los mas simples:

Maodulo tipo raiz o director.

Modulo tipo subraiz.

Modulos de entrada que normalmente suclen formar una unidad perfectamente diferenciable.

Maodulos de validacion de entrada, este es un modulo muy importante que no debera olvidarse
en ninguna aplicacion.

Modulos de proceso.
Modulos de preparacion de salida.
Moédulos de salida propiamente dicha

A continuacion presentamos el diagrama de modulos del sistema.
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Figura 3.5.4 Diagrama de modulos del sistema
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A i ion se pr los diagramas de maddulos de cada nodo principal.

[ [NODO PRINCIPAL INSTRUMENTO n
DEFINICION
DESCRIPCION
COMO USAR.
— CUIDADOS
EJEMPLOS

: — Y
DEMOSTRACIONES
¢
o Figura 3.5.5 Diagrama de moédulos del nodo principal instr io
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NODO PRINCIPAL CELDAS QUIMICAS
Y
SOLARES
I

{ 1
DEFINICION DEFINICION
DE DE
CELDA QUIMICA CELDA SOLAR

FUNCIONAMIENTO ] FUNCIONAMIENTO]

APLICACIONES ] APLICACIONES [

Figura 3.5.6 Diagrama dec madulos del nodo principal Celdas quimicas y solares.

| NODO PRINCIPAL PRACTICAS j
1

Y FECHAS EN LAS OBJETIVOS
QUE SE REALIZARAN INTRODUCCION

I 1
LISTA DE PRACTICAS PRACTICA #n
DESARROLLO........

Figura 3.5.7 Diagrama de médulos del nodo principal pricticas.
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NODO PRINCIPAL TRANSDUCTORES

DEFINICION
I
| 1
¢ QUE ES UN TRANSDUCTOR? | | TIPOS DE TRANSDUCTORES
Y CUALES SU
FUNCION.

L CLASIFICACION

Figura 3.5.8 Diagrama de méadulos del nodo principal tri res-d
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Nodo Nodo

Semi- N Trans

conductores ductores

Figura 3.5.9 Diagrama genecral de navegacion.

Disefio de la navegacién
Este se lleva a cabo a partir de un diagrama al cual llamaremos de navegacién, el cual nos

permitira bosquejar de alguna manera las conexiones o vinculaciones de las diferentes 4reas de

informacidn que se vayan a manejar asi como organizar el contenido y mensajes.
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Existen varios tipos de estructura de navegacion, a continuacion una clasificacién de ellas:

Lineal
En este tipo de estructura el usuario navega secuencialmente, de un cuadro o fragmento de

informacion a otro.

}———4 -]

Figura 3.5.10 Navegacion lineal.

Jerarquica
En esta estructura el usuario navegara a través de las ramas de la estructura del arbol que se forma
dada la légica natural del contenido

Figura 3.5.11 Navegacién jerArquica.
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No lineal
En este tipo de estructura el usuario navegara libremente a través del contenido del sistema; sin
limitarse a vias predeterminadas.

Figura 3.5.12 Navegacion no lineal.

A. continuacion se muestra el diagrama de ion para el
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Requerimientos de Desempefio

3.6 Requerimientos de desempeiio

La diversidad de informacion, desde bases de datos, archivos de imagen, video y audio en una
misma computadora, exigen la utilizacion de un equipo completo. Al mismo tiempo, el uso
permanente de diferentes aplicaciones supone la necesidad de contar con una estacion de trabajo
en casa, un equipo que ofrezca mayores prestaciones y velocidad supone un precio que se eleva a
gran escala. Aunque hace unos afios solo las grandes empresas apostaban por esta tecnologia,
actualmente resulta extrafio que una computadora no disponga de los avances tecnolégicos muy
aproximados a dichas estaciones de trabajo.

Software de autoria
La mayoria de las herramientas de autor se desarrollan para el entorno de trabajo de Windows, de

forma que ofrecen multiples posibilidades de entrada y salida, tipos de botones, listas de datos,

1 i simulta s de i video, audio, etc. Estos componen los requisitos minimos
exigibles a cualquier herramienta de autor. Las diferencias radi en la posibilidad de
simultaneamentec varios videos, gestion de ima {es con que incluya su propio

programa de edicidn), biblioteca de efectos de transicidn, amplia gestion de archivos y de base de
datos o un lenguaje sencillo de programacion. Por supuesto sin olvidar el didlogo con objetos OLE
externcs a la aplicacion, una buecna administracion de paletas de colores para el desarrollo de

aplicaciones en 256 colores o mas, etc.

Una herramienta de autor esta condicionada por un lenguaje de programacién que permita

desarrollar cualquier tipo de aplicacion. El lenguaje de las herramientas de autor resulta

relativamente sencillo y suele incluir una magnifica ayuda interactiva dotada de numerosos
ejemplos con cédigo fuente, listos para ser ejecutados. Este tipo de lenguaje puede ser comparado
con cualquier 1 je de progr

visual dentro de Windows, como puede ser la dable
pulsacion del botdon con el ratéon o la simple accion de pasar el cursor del raton sobre una region
previamente definida en la pantalia.
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Una vez obtenida la aplicacion multimedia independientemente del entorno de trabajo en el que se
haya realizado, se ha de tener en cuenta el modo en el que se ejecutara el producto. Con
frecuencia las herramientas del mercado permiten la creacion de un archivo compilado,
denominado ejecutable final (con extension .EXE) independiente de la herramienta de autor con la
que fue creado. Sin duda resulta la solucién mas comoda y flexible, aunque existen aplicaciones
que obligan al usuario a {a ejecucion de la aplicacion a través de los programas de cada

herramienta y que suelen ser de libre distribucion

‘Tarjetas de video
Los tres elementos claves de una tarjeta de video son la memoria, el chip de video y el bus. La

memoria o buffer es el lugar donde se almacenan la informacion de las imagenes.

Actualmente pueden encontrarse dos tipos de memoria para adaptadores graficos: DRAM y
VRAM. La diferencia estriba en ¢l canal de distribucion (medio a través del cual se envian y

reciben datos)

El chip de video se encarga de trasladar la informacion contenida en la memoria al monitor.
controlando ¢l haz dc luz que ilumina a los pixeles. De esta operacion se deriva el concepto de
velocidad de refresco o nimero de veces que se redibuja una pantalla en el monitor. Se mide en
hertzios (Hz), y de su valor dependera que la imagen parpadee o permanezca nitida Las sefiales
digitales enviadas por el sistema operativo o el software del usnario llegan al chip. Posteriormente
éste las redirecciona a un circuito DAC (convertidor digital analogico). Su funcién es transformar
los valores numéricos en voltajes de mayor o menor intensidad enviados al monitor. En el circuito
se dan cita tres convertidores DAC, uno para cadas color primario (rojo verde y azul) que

generalmente, estaran contenidos en el mismo chip.

El altimo factor determinante de la eficiencia de una tarjeta de video es el bus; canal por el cual
ésta se conecta a la computadora. Mientras que antiguamente los buses eran de 8 bits, hoy pueden

encontrarse buses de 16 y 32 bits (bus local), lo que supone un flujo de datos mas rapido. Los
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tipos de bus local mas extendidos corresponden a VESA y PCI. Este ultimo domina actualmente el

mercado.

El no menos importante almacenamiento de graticos en las tarjetas de video consiste en tener la
capacidad de poder guardar y trabajar las imagenes con diferentes formatos para poder ser

explotadas por las herramientas propias para el tratamiento de imagenes.

Tarjetas de sonido

Cuando un sonido se graba en formato digital, no se almacena de forma continua, como en los
medios analdgicos, se toma una serie de muestras a intervalos. Esto se lleva a cabo gracias a un
convertidor analogico digital (DAC) que transforma la tension recibida por cada canal de la linea
de entrada en un valor numeérico. Las muestras son como los puntos de las forografias en un
periodico, cuantos mas haya, mas suave y detallada sera la imagen. El niamero de muestras
tomadas en un periodo de tiempo prefijado es conocido como frecuencia de muestreo. Varia entre
4 y 48 Khz., 44.1 Khz. por canal (izquierdo y derecho) ¢s el empleado en los discos compactos de
audio. I.a cantidad de datos grabados en cada ruestra se llama amplitud. Asimismo, cuanto mayor
sea la amplitud, mayor detalle se almacena, y por tanto se consigue mayor fidelidad al sonido
original en la reproduccion. Un ejemplo de ello se tiene cuando 16 bits definen un sonide con mas
precisién de fo que hacen 8 bits. La calidad del sonido grabado también depende de la frecuencia
de muestreo. Sin embargo, esta calidad tiene un precio, que se traduce en la cantidad de espacio

en disco que ocupara el sonido almacenado.

Cuando se va a configurar una tarjeta de sonido, existen tres e¢lementos basico a considerar: La
direccion base, la interrupcion y el canal DMA (Direct Memory Access. Acceso Directo a

Memoria).

La direccion base de entrada y salida es aquella zona de la memoria a partir de la cual se llevara a

cabo el intercambio de datos entre el CPU y la tarjeta de sonido. Se tratara entonces, de un

namero de posici de m ja ativas, cada una dedicada a una funcion especifica de la

tarjeta, como la entrada o salida de datos de sonido, estados de los puertos, valores del mezclador,
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etc. En otras palabras, si la tarjeta esta reproduciendo en un momento dado una cancion de musica
FM, lo que hace ¢s leer continvamente los valores que van tomando los puertos de datos, tanto

para el canal izquierdo como para el derecho, en dos direcciones determinadas de memoria.

El numero de interrupcion IRQ (Interrupt Request, Solicitud de interrupcion) es aquella linea
empleada por la tarjeta para indicarle al procesador la ocurrencia de un evento. Sobre todo se

utiliza en operaciones relacionadas con el MIDI y con la grabacion y reproduccion de archivos
do a la tarjeta

digitalizados. Lo que hace es evitar que ¢l procesador esté conti pr
ciertos hechos, como si ya ha terminado de reproducir un archivo. En cambio el procesador
trabaja en otras tarecas hasta que la propia tarjeta le interrumpe indicandole el fin de la

reproduccion.

El concepto del canal de DMA, esta intimamente relacionado con esto ultimo. Para hacer posible
que el procesador lleve a cabo otras operaciones mientras se gjecutan los sonidos es necesario que
exista un circuito adicional que se encargue de trasladar los datos desde o hasta la memoria, sin
ninguna intervencion del CPU. De ahi el porqué del canal de acceso directo a memoria. En cierto
modo, actiia como un segundo procesador, ya que permite la egjecucion de las instrucciones de un
programa al mismo tiempo que se lleva a cabo el tratamiento del sonido. Aunque, si bicn es cierto
bl der a la ia al

que existe una serie de limitaciones, como el hecho de que no sea p
mismo tiecmpo por dos caminos diferentes, las ventajas de la uvtilizaciéon de DMA estan mas que

probadas, pues acelera con mucho el rendimiento del sistema.

Las tarjetas de sonido son capaces de obtener e interpretar gran cantidad de informacién de
distintas formas. Para permitir el intercambio de informacion entre diferentes tarjetas se creé una
serie de estdndares o formatos que identificaban el tipo de archivo, la informacién que incluia y la
forma de interpretar los datos. Se penso que el mejor métodoe para permitir la facil identificaciéon
de estos sistemas consistia en utilizar una extension de archivo determinada. Entre los distintos
formatos que se pueden encontrar destacan los siguientes:

RAW .- Contiene sonido digitalizado.
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SND.- Incluye sonido digitalizado ademas de una cabecera con las caracteristicas que se
emplearon al momento de su digitalizacién. Proviene de la computadoras Macintosh

VOC.- De similares caracteristicas que la anterior, pero generalizado para platatorma PC

WAV .- Contiene informacion similar a los dos anteriores. Formato definido por Microsoft para su
uso con las extensiones Multimedia de Windows

MID .- Se trata de un archivo que indica una partitura a seguir por un equipo o gencrador de
sonido. Habitualmente se emplea para el control de instrumentos MIDI.

MOD .- En su interior se encuentra una tabla de notas o partitura junto con las digitalizaciones de
tos instrumentos.

La generacion de nuevas tecnologias han ido aumentando ¢l namero de posibles canales de
reproduccion, la calidad de digitalizacion, las compresiones de tamafio, etc. A parntir de lo cual se

ha dado lugar a otros formatos, como son MTM, FAR, ULT, S3M, XN, etc

Una vez instalada la fuente de desarrollo, la tarjeta de sonido debe ofrecer elevadas prestaciones
tanto para la reproduccién de sonidos como para la digitalizacion de los mismos. En este tipo de
aplicaciones se utilizan sistemas de digitalizacion de 16 bits y 43 Mhz, con las que se obtiene muy
buenos resultados. Se pueden utilizar resoluciones menores sino se desea un nivel de calidad tan

elevado, como por gjemplo en el caso de la voz humana

Los archivos de video, gracias a la tarjeta digitalizadora de video y a las imagenes que le
proporciona una television, camara o reproductor de video, permite dar el toque du realismo que
toda aplicacién multimedia debe transmitir. Al igual que con el sonido y la imagen existen
programas que modifican la fuente original, también se agregan al video todo tipo de transiciones
entre las imigenes que la componen, asi como una gran diversidad de efectos. Algunos pueden ser

adquiridos de forma gratuita con la compra de tarjetas digitalizadoras de video, pero en versiones
normalmente reducidas.
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3.7 Requerimientos preliminares del medio ambiente tecnolégice

(Hardware y Software)

3.7.1 Requerimicntos de hardware

Caracteristicas externas de la computadora:

Lectora : Unidad lectora para discos de 3.5 de 1.44 Mb.

Teclado : Micro estandar XT/AT. 102 Teclas en Espafiol con conector tipo AT y teclas “inicio

para Windows 95@®
CD-ROM. 6X

Apuntador. Dispositivo de sefalamiento tipo Mouse serial Microsoft®.

Monitor 147, punto de inclinacion 0.28 mm.. resolucién 1024 puntos X 768 lineas, no

entrelazado.
Puertos. Uno paralelo mejorado tipo Centronics. Un puerto serial RS-232 con conector de 9

pines. Un puerto serial RS-232 con conectores de 25 6 9 pines.
Gabinete. Escritorio con interruptor de encendido y botén de reinicio (reset). Con led indicador

de encendido y de acceso al disco duro

Figura 3.7.1 Computadora personal.
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Caracteristicas funcionales de la computadora:

Procesador. Pentium® Intel de 100 Mhz. Soporta procesadores Pentium® desde 75 hasta 200
Mhz en la misma base

Memoria Baisicamente 24 Mb en memoria RAM instalada, expandible hasta 128 Mb en cuatro
bases SIMM de 72 pines y una opcional de 168 pines del tipo DIMM.

Memoria Caché. Procesador Pentium® con 16 Kb de memoria cache en su circuito, ademas de
los 256 Kb de memoria caché Pipeline Burst SRAM expandible hasta 512 Kb, instalada en la
tarjeta macstra para un mayor desempefio del procesador.

Disco duro. Inteligente Quantum de 1.08 Gb.

Controlador de video. Lanix@® SVGA +E 1024X768

Caracreristicas internas de la computadora

Alimentacion. Fuente de poder de 200 Watts, voltaje de 120 volts, frecuencia 60 Hertz.

Tarjeta de Sonido. 16sb. Sound Blaster®, plug and play con sintetizador de musica Advanced
Waveeffects 32.

Tarjeta de Video. PCI t Mb

Fax Madem. VoiceSURF™ 56k

Veiocidad de datos : hasta 56 Kbps recepcion unicamente. [Hasta 33.6 Kbps transmision.
Modos de fax : ITU V.17, V.29, V.27ter, V.21 channel 2. Compatible con software de fax I'TU
Grupo 111, Clase 1.

Velocidad automitica : Aumento/disminucion desde 33.600 bps hasta 4800 bps.

3.7.2 Requcrimientos de software

Sistema Operativo Windows 95®

Windows 95 ha penetrado al territorio de 32 bits: su pieza medular es un kernel de 32 bits que

administra la memoria y controla labores individuales. Windows 95 maneja procesos multitareas

mediante una técnica mejorada para bi entre las li iones y los pr en d
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plano. Ademas, el sistema utiliza maltiples lazos de comunicacion para ofrecer respuestas mas

rapidas, incluso cuando mancja una aplicacion.

El aspecto mas importante de Windows 95 es su compatibilidad con otras aplicaciones. De hecho

casi todos los programas existentes para DOS y Windows son compatibles con Windows 95.

La parte medular de Windows 95 tiene una estructura de tres componentes (un kernel central, la
interfaz del usuario y la interfaz grafica o GDI). Estos tres componentes manejan la mayor parte

de las labores Windows cotidianas

El kernel se encarga de controlar la PC vy sus aplicaciones. Cuando se hace clic en el icono de una
aplicacion, el kemel carga ¢l archivo EXE asociado con dicho programa y jos archivos .DLL
necesarios para la ejecucion del mismo. Ademas, el kernel designa la aplicaciéon y el lazo de
comunicacion gue tomara el mando del microprocesador, funge como mediador para resolver
cualquier conflicto entre los elementos y designa la memoria (en paginas de 4K) para cada lazo de
comunicacion, mediante la entrega de paginas individuales conforme sea necesario. Otra funcion
del kemnel cs proteger los programas contra cualquier falla de memoria, gracias a un intercambio
de la misma, al tiempo que evita ¢l acceso de cualquier programa area RAM utilizada por otras
aplicaciones. Cuando la RAM fisica de su sistema se satura, el kernel guia la operacion de ia

memoria virtual y decide cuales son las paginas de cadigo y los datos intercambiados con el disco.

Asimismo, el kernel controla el acceso al disco y brinda mantenimiento al si de archivos.

La interfaz Windows 95 tomara el mando del sistema, toda vez gue supervisa el teclado, captura
las pulsaciones del teclado, sigue los movimientos del ratéon y escucha el llamado de los
dispositivos de entrada conectados a la PC, afin de transmitir sus instrucciones al resto del sistema.
La interfaz también controla el flujo de informaciéon en la direccidn contraria, pues administra el
desplegado, el uso de menas e iconos presentados en la pantalla, ademas de los sonidos

producidos por el sistema, el contador de tiempo y los puertos de comunicaciones de la PC.
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La interfaz del usuario se maneja a base de interrupciones, es decir, se activa mediante una accion.
Cuando se presiona una tecla o el sistema detecta un evento (como ¢l contador de tiempo) que
envia una interrupcion, la rutina para el manejo de interrupciones de la interfaz verifica la sefat y
manda un mensaje al resto del sistema para describir el suceso. En seguida, el mensaje llega hasia
la aplicacion respectiva y se coloca en una fila de espera hasta que ¢l programa puede leerlo y

emitir la reaccion correspondiente.

La interfaz GD1 de Windows ©5 enlaza las aplicaciones con la pamalla. Este medio proporciona un
conjunto comun de rutinas que controlan todas las funciones graficas de la PC. Asimismo, la
interfaz GDI1 extiende su control a las impresoras y otros dispositivos periféricos que manejen
graficas. Este concepto simpie se basa en ¢l impacto dec la GDIL La PC dedica mas tiempo a
ejecutar funciones GDI que al resto de Windows, pues la manipulacion de graticos requicre de
todo el poder de procesamiento disponible en el sistema. La GDI se encarga de ejecutar los
bocetos graficos, alterar o trasladar los mapas de bits y regular los controladores de graficas
utilizados por ¢l desplegado y la impresora. Por esta razon, la intertaz GDI es uno de los
elementos con mayores cambios en Windows 95, al convertir el formato de 16 bits de las
versiones anteriores en una nueva version de 32 bits. Las pocas rutinas de 16 bits que aun
permanccen e¢n la nueva interfaz GDI solo se incluyen por razones de compatibilidad con los
programas antiguos.

La picza central de la interfaz GDI en Windows 95 ¢s un nuevo sistema grafico llamado Mapeo de
Bits Independiente de los Dispositivos (DIB), ¢l cual controla de manera directa las imagenes de
bit enviadas al monitor (y a veces a la impresora). Este sistema integra un conjunto de bocetos de
dibujo, optimizados para aprovechar casi todas las capacidades de color, incluidas las siguientes
versiones: monocromatica (de 1 bit), 4 bits, 8 bits, 16 bits y 24 bits. Todas éstas funciones de
dibujo (entre ellas las rutinas para trazar curvas Bézir) conforman un nuevo controlador universal
de desplegados. Para acoplarse con las capacidades de otros adaptadores, Windows 95 utiliza
varios minicontroladores, algunos de los cuales se ofrecen en el paquete del sistema operativo. En
el caso de las aplicaciones cuyo manejo de color es fundamental (como la verificacion de imagenes

antes de su impresién), Windows 95 adiciona la caracteristica Image Color Matching
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(acoplamiento de color en ima ) que hace coincidir los colores del desplegado con los matices

impresos.

Aunque el sistema necesita mas RAM para iniciar, el uso de la memorna es muy reducido y su
mantenimiento es muy simple. De hecho, el sistema es tan inteligente que libera la memoria no
utilizada y la coloca en un contenedor donde otros procesas pueden tener acceso a ella con
facilidad.

Cuando las necesidades de Windows 95 y de sus aplicaciones exceden los limites de la memoria
fisica disponible en el sistema, el kernel simula el manejo de RAM adicional como memoria virtual.
Como cualquier area de memoria virtual, este sistema requiere cierto espacio en disco (un archivo
de intercambio) para simular la adicion RAM. No obstante, Windows 95 simplifica la

administracion del archivo de intercambio.

Multimedia en el ambiente Windows®

Windows intenta imponer algin orden en la comunicacion de programas con el hardware haciendo
uso de controladores (drivers, los controladores son programas) de dispositivos. En Windows, el
hardware puede ser utilizado solo por medio de estos controladores. Por ejemplo existe un
controlador que conecta a cualquier programa con el sistema de video. Si un programa quiere
desplegar algo en la pantzalla del monitor, debe de decirle a Windows lo que desea, Windows pasa
la informacion al controlador y el controlador indica al hardware el trabajo que debe realizar. Este
mecanismo aisla al hardware de los programas que corren sobre €l. Entre las ventajas que ofrece
esta la de reducir en gran medida la posibilidad de que un programa ocasione que se bloquee el

sistema completo.

Desde el punto de vista de Windows, todos los controladores de un tipo dado deben parecer
similares para que los programas puedan llamarlo de una forma estandar. Desde el punto de vista
del hardware, los controladores pueden ser tan diferentes como sea necesario para que puedan

hacer bien su trabajo.
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El aislamiento del hardware que hace Windows es bueno desde ¢l punto de vista de la tecnologia
de multimedia ya que hace mas facil trabajar con sonidos e imagenes. A pesar de gque ¢s mas lento

hacer las cosas de este modo, el poder de las computadoras actuales hace que esto no sea un
problema muy serio.

La forma de trabajar de Windows con controladores posee una ventaja muy importante. Si un
fabricante escribe un controlador de un nuevo dispositivo, todas las aplicaciones que corren sobre
Windows pueden hacer uso de ese nuevo dispositivo

L
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o
=
(e)
=
=
=

Figura 3.7.2 Panel de control.

Windows incluye varias herramicntas para trabajar con multimedia las cuales se instalan
automaticamente junto con €l

La mayoria de éstas se encuentran en ¢l grupo de accesorios y
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algunas otras en el Pane! de Control. Los programas de Windows y elementos del panel de control

relacionados con multimedia incluyen

e Transmisor de medios (programa)

« Grabador de Sonidos (programa)

« Empaquetador de Objetos (programa).
= Sonidos (panel de control)

« Controladores (panel de control).

* Mapeador MID! (panel de control).

e | .

Figura 3.7.3 Multimedia en Windows.

Muchos programas de autoria y herramientas de desarrollo permiten hacer llamadas a las
funciones para multimedia de Windows. El conjunto de funciones que los programadores usan

para escribir programas para Windows se conoce como APL. A pesar dc que existen cientos de
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funciones en el API de Windows, se pueden hacer muchas cosas utilizando solamente unas cuantas
de ellas.

Existen dos métodos para lograr acceso a las funciones de! APL E! primero de elios consiste en

Namar a las funciones directamente.

El otro método esconde las llamadas a las funciones presentando al usuario cajas de dialogos. El
usuario puede pasar informacion por medio de estas cajas a los comandos del APL. A este método

se le llama Media Control Interface (MCI).

Cualquiera de estos dos métodos permite controlar las cualidades multimedia de Windows.

Las funciones de APl de Windows mas usadas en multimedia son:

e sndPlaySound. Esta funcidn permite reproducir sonido de archivos con extension WAV,

» mclExecute. La funcién sndPlaySound esta limitada a reproducir archivos de audio, mientras
que mclExecute ofrece acceso a mucho mas del mundo multimedia. Esta funcién permite
desplegar animaciones, grabar y reproducir sonidos y mas. Con esta funcion se le puede indicar
a una unidad CD-ROM que, reproduzca una pista de un CD, pero no se puede obtener ninguna
informacion (por ejemplo, la pieza que esta siendo reproducida). Esta funcion utiliza algo
ilamado Command String Interface.

« mciSendString. Esta funcién permite el acceso complete al Command String Interface. Con
esta funcion se le puede decir a los dispositivos que hacer, ¥ se puede obtener informacion
acerca de los mismos.

= mciGetErmorString. Si la funcion mciSendString regresa un codigo de error ésie puede ser

convertido a un mensaje de error pasandolo por la funcién mciGetErrorString.

El Command String Interface es el corazén del control MCIL Usando estas cadenas se pueden
construir comandos para enviarlos, por medio de las funciones mencionadas arriba, at MCI. lL.os
comandos que se pueden construir se clasifican en:
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Comandos del sistema. No son enviados a los dispositivos, sino que son manejados
directamente por el MCI.

Comandos requeridos. Son comandos MCI que todos los dispositivos deben de soportar.
Comandos especificos de disposilivos. Se aplican a dispositivos especificos.

C dos opci ] Se apti a dispositivos especificos, pcro no es obligatorio que todos

los dispositivos los soporten.
Comandos especificos del distribuidor. Son soportados por un distribuidor de hardware
especifico. El software que usa éstos comandos normalmente sélo corre en hardware

especifico.
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3.8 Modelo fisico del sistema

Este es un diagrama de bloques que nos muestra todas y cada una de las funciones que debera
realizar el sistema, en su meni principal, asi como en sus submenus para cada una de las opciones
que el sistema puede ejecutar . Este es llevado hasta un nivel de detalle en cada una de las

dose en cada uno de los diferentes pasos de operacion.

funci que vanr

De esta descripcién es posible darse una idea de la complejidad que posee este y del tamaiio que
tendra , ya que al ser una aplicaciéon multimedia y estar utilizando sofiware tan complejo como
Director como plataforma de lanzamiento de la aplicacion ; El cual debera poder manejar tanto
filmaciones digitalizadas, Animaciones realizadas en 3D Studio V.4 y Animator Pro, Fotografias
Escaneadas con diferentes grados de Resolucion, asi como Iméagences bajadas de la red en
diferentes formatos, Audio digitalizado para la najraciéon de los textos, y para la muasica de fondo;
y toda una paleta de colores que deberan aportar cada una de las aplicaciones, hara que esta
crezca demasiado y utilice muchos recursos de la maquina; sobre todo de Memoria RAM, Disco
Duro, y Memoria de Video. De esto es posible deducir que esta aplicacion debera ejecutarse en

una maquina robusta y que posea una excclente velocidad porque de lo contrario sera muy lenta

Los paquetes antes mencionados utilizan como su recurso primario la memoria RAM, pero
cuando esta es insuficiente; se comienza a utilizar el disco duro como Memoria Temporal (Ram-
Disk) ; y la informacion comienza a ser enviada a la tarjeta de video la cual debe de contener

suficiente memoria para poder reproducir el video eficientemente, si esto no fuera asi las imagenes

se observaran con un movimiento de “robot™ es decir fragmentado.

La aplicacién correra con el sistema operativo Windows®5 que es un sisterna multitarea, por lo
cual se recomienda que el disco duro no este saturado con informacion de otras aplicaciones,
porquc esto provocara failas constantes por los diferentes parametros de inicializacién que estan
almacenados en los archivos de arranque y que utilizan las diferentes aplicaciones; y en algunos
casos, la aplicacion corriendo se trabara o arrojara errores extrafos, gque muchas veces solo

podran ser corregidos mas que restableciendo la maquina; pero como Windows95 requiere de
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cerrar todos los archivos antes de apagar el sistema , al encender de nueva cuenta esta cargara o

tratara de restablecer estos con las consecucentes fallas

Si esto sucede se deberan cerrar todas las aplicaciones abiertas hasta ese momento a mano , es

decir una por una, para solventar los posibles conflictos.

También el poseer excesivos iconos sobre la pantalla “alentara™ el desempefio de la misma, porque

siempre tiene que estar refr do la lla para los a la vista del usuario, por lo cual

se recomienda, que los que no sean necesarios se eliminen y que estas aplicaciones sean ejecutadas

desdc el “Explorador de Windows *.

De esto es posible justificar que cl ** Acotamienta del Problema ™ se realizo en base a la cantidad
de tiempo Horas/hombre necesarias para desarrollar esta, los recursos que consumira, tanto en
software como en hardware , asi como recursos auxiliares como camaras de video , escenas,
tarjetas digitalizadoras de audio, equalizadores y mezcladores de audio, para garantizar el buen
funcic i de la apli ion..

De todo lo anterior se decidio solo realizar las pastes mostradas en el diagrama de bloques.
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3.8.1 Guiones

Los temas a exponerse mediante guiones son los siguientes.

Presentacion.

Instrumentacion.

Celdas quimicas y celdas solares.
Semiconductores.
Fotoresistores.

Transductores.

Inicio de Ia aplicacion ¢s el siguiente guion.

Pantalia 1. Se presentara el escudo de la UNAM con una imagen fija de fondo que servira de
escenografia, después aparecera el Escudo de la Facultad de Ingenieria, con las
mismas caracteristicas que la anterior, posteriormente se muestra un breve
recorrido por la entrada principal de esta, que se presentara con un pequciio video.

Texto: UNAM | Facultad de Ingenicria

Voz: Universidad Nacional Autéonoma de México, Facultad de Ingenieria.

Audio: Musica de fondo que acompaifia a la presentacion.

Imagen: Escudo de la UNAM, Escudo de la Facultad de Ingenieria, sobre un fondo
fijo que sirve de escenografia.

Video:

Breve filmacion de la eatrada principal de la Facultad de Ingenieria, y edificios mas
relevantes

Hipertexto: No posee.

Pantalia 2. Se muestra una escenografia basada en una imagen de los planetas que fueron

visitados por la sonda Voyager.

Texto: Mismo que en caso anterior, ya que forma parte de esta.
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Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:
Hipertexto:

Pantalla 3

Texto.:

Voz:

Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:

Hipertexto:

Introduccion.

Mismo que en caso anterior
Musica de fondo.

Planetas en imagen fija.

No existe

Filmacion, como en caso anterior.

No posee.

Introduccion, Celdas Quimicas y Solares Instr 10

Fotoresistores y Transistores.

Introduccién, Celdas Quimicas y Solares Instn ion.

Fotoresistores y Transistores.

Musica de fondo.

Librero que muestra los libros de frente, con los textos del Menu.
Se presenta un libro y cuando este se abre apareceran los temas.
No existe.

Texto que activa la Aplicacion elegida.

Pantaila 0. Inicio

Texta: Introduccién al laboratorio

Voz: “Introduccion™

Audio: Muasica de fondo.

Imagen: Libro cuyo titulos son: Practicas, Horarios y Bibliografia.

Ani ion: Una a dando luz y apareciendo el nombre de Introducciéon.
Video: No posee.

Hipertexto: Opciones de activacién para la eleccion deseada.
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Pantalla 1. Practicas Indice.

Texto:

Indice.

1.- CARGA ELECTRICA.

Objetivos de aprendizaje:

Definir el concepto de carga eléctrica.

Deducir cuantos tipos de carga eléctrica existen, conocer la convencién y
fenémenos asociados a éstos.

Provocar el exceso de carga cn cuerpos diversos utilizando cada uno de los
métodos descubiertos.

Lograr la descarga de cuerpos por medio de todos los procedimientos conocidos.
2.- DISTRIBUCION DE CARGA Y CAMPO ELECTRICO.

Objetivos de aprendizaje.

Conocer el modo de la distribucion de la carga eléctrica en cuerpos diversos, tanto
dieléctricos como conductores

Comprender el objetivo de las experiencias de Coulomb.

Definir los conceptos de fuerza, campo y lincas de fuerza eléctricos.

Deducir las propiedades de las lineas de fuerza del campo eléctrico.

3.- POTENCIAL Y DIFERENCIA DE POTENCIAL.

Objetivos de aprendizaje:

Definir, comprender y utilizar los conceptos de diferencia de potencial y potencial
eléctrico.

Comprender la utilidad del voltimetro y su modo de uso.

Conocer los conceptos de potencial eléctrico de referencia, de superficie, volurnen
y lineas equipotenciales.

Deducir o determinar la funcién matematica que pueda relacionar el vector de
campo eléctrico de un punto con la superficie equipotencial correspondiente a éste.
Calcular la energia transferida a un cuerpo a partir de una diferencia de potencial.
4.- OSCILOSCOPIO DE DOBLE TRAZO.

Objetivos de aprendizaje:

Comprender el principio de operacion de un osciloscopio.
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Conocer los diferentes tipos de graficas que pueden obtenerse con el osciloscopio y
las cantidades fisicas que en ellas pueden medirse

Aprender su uso correcto y las pr es i P
5.- FUENTES DE FUERZA ELECTROMOTRIZ.

Objetivos de aprendizaje

Conocer y comprender lo que es una fuente de fuerza electromotriz.

Clasificar las fuentes de energia eléctrica de acuerdo al comportamiento de la
diferencia de potencial que producen con respecto al tiempo.

Conocer diversos procesos de conversion de energia de algun tipo a energia
potencial eléctrica.

6.- CONSTANTES DIELECTRICAS Y CAPACITANCIA.

Objetivos de aprendizaje.

Definir y comprender el concepto de i ia. Co los el de un
capacitor, la funcién y la clasificacion de éste.

Definir las constantes dieléctricas y evaluarlas para algunos materiales.

Comprender el concepto de rigidez dieléctrica y obtenerla para materiales diversos.
7.- CAPACITORES

Aplicar los conocimientos adquiridos con respecto a constantes dieléctricas y
capacitancia.

Comprender y resolver los problemas relacionados con la construcciéon de un

capacitor.

Ei experi Imente la relacion que existe entre las diferencias de
potencial y la carga almacenada en circuitos diversos con capacitores.

8.- CORRIENTE Y RESISTENCIA ELECTRICA.

Objetivos de aprendizaje:

Conocer y utilizar el concepto de corriente eléctrica.

Definir la idad lamada resi ia eléctrica.

Conocer la ley de Ohm.

Definir y calcular la resistividad de materiales o medios diversos.
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Calcular la potencia eléctrica de un elemento conductor y experimentar con sus
efectos.

9.- LEYES DE KIRCHOFF.

Objetivos de aprendizaje:

Conocer y utilizar los conceptos siguientes: circuito, nodo, malla, rama y marcas de
polaridad.

Demostrar experimentalmente que la suma algebraica de las diferencias de potencial
en una malla es nula, asi como también 1o es la suma algebraica de las corrientes
que coinciden en un nodo. Inferir las leyes de Kirchoff a partir de resultados
experimentales.

10.- DISENO DE CIRCUITOS RESISTIVOS.

Objetivos de aprendizaje:

Aplicar las leyes de Kirchoff, de Ohm y de Jouile, relaci das con los P de

diferencia de potencial, intensidad de corriente, resistencia, potencia y energia para

poder resolver tedrica y experi 1 un probl real.

Voz: “El curso de laboratorio de electricidad y magnetismo consta de 15 practicas que se
desarrollan, durante un semestre de acuerdo al calendario 1 i s

Audio: No posce.

Imagen: Presentacion de los objetivos y contenidos sintetizados de cada una de las practicas

a realizar durante ¢l semestre
Animacién: Manual abierto.
Video: No posee.

Hipertexto: Opciones que activan las selecciones del usuario.

Pantalla 2. Horario.

Texto: Horarios.

Yoz Horarios

Audio: Musica de fondo.

Imagen: Cuadro con los horarios de clase.

Animacion: No posee.
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Video: No posee.

Pantalla 3. Bibliografia.

Texio: Bibliografia.
Eisberg, R.M.: Fisica Fundamentos y Aplicaciones v. 2,
Ed.. Mc- Graw Hill, Espaila, 1984.

Jaramillo Morales, Gabriel y Alvarado A., Alejandra:
Electricidad y Magnetismo, Ed. Trillas, México, t 980.

Wolf, Stanley: Guia para mediciones electronicas y

Practicas de Laboratorio, Ed. Prentice Hall, México, 1980.

Cooper, Willian D.: Instrumentacion, electronica y

mediciones, Ed. Prentice Hall, Méxcio, 1990.

Sears, Francis W. Fundamentos de Fisica Il. Electricidad

y Magnetismo, Ed. Aguilar, Espaila, 1974.

‘Wilson, Jarry D Fisica con Aplicaciones v. 2 Ed. México, 1990
Boylestad, Robert: Analisis Introductorio de Circuitos, Ed. Trillas
1990.

R. A. Serway.: Fisica Ed. Mc. Graw Hills
Resnick y Halliday:, Fisica, v4 Ed. Cecsa

Voz: No posee.
Audio: Musica de fondo
Imagen: Bibliografia.

Animacion:  No posee.
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Video:

No posee.

Instrumentacion.

Pantalla 0. Instrumentacion.

Texto:
Voz:
Audio:
Imagen:
Animacién:
Video:

Instrumentacion.
Instrumentacion.

Musica de fondo, Instn os rel para ob las idades eléctricas.

No posee.
Cubo de Rubick girando.

No posee.

Pantalla 1. Inicia Instrumentacion.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:
Animacién:
Video:

Menu de Instrumentacion.
Introduccion.
Osciloscopio.

Multimetro.

Fuente de Voltaje.
Instrumentacién.

Musica de fondo.

Letras en movimiento.

No posee.

No posee.

Pantalla 2. Introduccion.

Texto:

“El proceso de medicion generalmente requiere el uso de un instrumento como
medio fisico para determinar la magnitud de una variable.

“Los instrumentos constituyen una extension de la fi d I y en h
casos permiten determinar ¢l valor de una cantidad desconocida la cual no podria

medirse utilizado solamente las facultades sensoriales.™
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Narracion de lo anterior

Voz:

Audio: Musica de fondo.

1 Oscil ypio, Multi ro, Fuente de Poder.

Animacion: No posee.

Video: No posee.

Hipertexto: Instrumento: Es un dispositivo para determinar ¢l valor o la magnitud de una

cantidad .

Un instrumento puedc ser un aparato relativamente sencillo y de construccion
simple, sin embargo, el desarrollo de Ia tecnologia demanda la elaboracion de
de tal manera que se ha incrementado ia

mejores instr y mas
produccion de nuevos disefios y aplicaciones

Pantalla 3. Osciloscopio.

Texto:

328

“Osciloscopio™
El osciloscopio es un instrumento que nos sirve para medir los valores pico - pico

dcl voltaje, la frecuencia, el periodo, o la fase de las sefiales mostradas por este.
Para medir el voltaje se introduce la sefial por alguno de los canales que posee cste
¥ que estan etiguetados como canal X o Y, después se selecciona la escala de
voltaje adecuada para que la seilal pueda ser vista en la pantalla, y posteriormente
se ajusta la base de tiempo para fijar la frecuencia de la seflal.

Las precauciones que deben ser tomadas con este equipo, que es costoso son las
recomendadas por el fabricante, es decir no exceder los limites para el cual fue
disefiado este, sobre todo con la magnitud de los voltajes.

No derramarle liquidos porque se puede dafar irreversiblemente, no utilizar las
perillas de seleccion como si fueran matracas, no colocar los dedos sobre la pantalla
para evitar que esta se ensucie, no introducir objetos extrafios en las ranuras de
ventilacion del equipo, ni obstruirlas mientras este funcionando, solo utilizar los
cables proporcionados con el equipo para realizar las mediciones.

Para conocer la funcion de cada una de las teclas se hara un recorrido por cada una

de estas dando una breve explicacién, de la funcién que realizan
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Voz: De los instrumentos mas utilizados en el laboratorio es el Osciloscopio.
Audio: Breve descripcion de la importancia de este equipo de laboratorio.
Imagen: Botones con Osciloscopio, fuente, Multimetros.

Animacion: No posee.
Video: No posee.

Hipertexto: Breve descripcion al elegir cada uno de los botones.

Pantalla 4. Definicion.

Texto: *“El osciloscopio es un instrumento que permite desplegar la amplitud, periodo y
Jase de seilales eléctricas™

Voz: Descripcion del equipo.

Audio: Musica de fondo.

Ima del il io.
Animacion: No posee.

Video: No posee.

Hipertexto: Sobre cada uno de ios botones y sobre el texto de ayuda.

Pantalla 5. Definicion..... Periodo

Texto: Periodo: Es el intervalo de tiempo en el cual se cumple un ciclo.

Voz: Descripcion de como se puede medir este. (Es el nimero de cuadros en forma
horizontal por lo que marque la base de tiemp iempre y do se haya, ubicad

la seiial con respecto a un cuadro de referencia).

Audio: Descripcion de como se efectaa la medicion.

b P del oscil pio donde se muestra lo anterior.
Animacién: No posee.

Video: No posee.

Hipertexto. Textos de en los diferentes puntos de la sefial.

Pantalla 6. Definicion. ... Fase.
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Texto: La fase puede ser medida de dos formas: Una por medio de las figuras de Lissajous,
en donde se miden las alturas de cruce de la sefial con el eje Y, y después se aplica
la formula © = sen-}( Y1/ Y2 ); esto nos proporciona una medicién muy precisa.
La otro forma es presentar las dos sefiales sobre las cuales se desea conocer el
desfasamiento, primero se ubica una de las dos en un punto de referencia en la
pantaila, después sc mide el desfasamicnto entre estas y le llamamos a, después
medimos un ciclo de la sefial y a esta le llamamos B, y posteriormente aplicamos 1a
siguiente formula:

6 = (ax * 360 ) /.
De esta forma la precision de la sefial es menor ya que depende mucho de la

apreciacion def observador

Voz: Breve descripciéon de todo lo anterior,

Audio: Musica de fondo.

Imagen: Pantalla del oscilaoscopio que describe las dos casos anteriores.
Animacion: No posec

Video: No posee.

Hipertexto: Breve descripcion sobre la imagen

Pantalla 7. Definicion..... Amplitud

Texto: La amplitud es el tamaifio de la sefial medida de Cresta a Valle o bien de pico a pico
vy se le dan las siglas Vpp; después esta debe ser multiplicada por lo que marque la
perilla de volts/div.

Voz: Breve descripeion de todo el proceso anterior.

Audio: Musica de fondo.

Imagen: Pantalla del Osciloscopio que muestra lo anterior.

Animacion. No posee.

Video: No posee.

Hipertexto Pequefias marcas que muestran los puntos importantes de la sefial.

Pantalla 8. Sefnal Eléctrica.
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Texto: “Las sefiales eléctricas son la Corriente que circula por un circuito y el voltaje
presente en cada uno de sus elementos, y pueden ser variables en el tiempo o bien
de corriente directa. Las cuales pueden ser calculadas a través de las leyes de
Kirchhoff , ademas de la Ley de ohm

Se ha definido la siguiente clasificacién.
Voltajes o Corrientes en Directa (V DC o 1 DOC)
Voltajes o Corrientes en  Alterna (V AC o 1 DCY

Voz: Descripcion de lo que sucede con estas cantidades en un circuito eléctrico.

Audio: Musica de fondo y breve descripcion de lo anterior.

Imagen: Circuitos eléctricos para cada uno de los casos.

Animacion: Circulacién de la corriente por el circuito y parpadeo de las diferencias de potencial

en cada uno de los elementos
Video: No posee.

Hipertexto: Pequeilas marcas que describen los parametros asociados a el circuito.

Pantalla 9. Osciloscopio.

Texto: “Osciloscopio estandar de 20 Mhz de dos canales™
£l boton de TIME /DIV modifica el periodo de una sefial .
El botén de VOLTS/DIV modifica la magnitud de la seial.
El botén de AC/DC/GND sirve para seleccionar el tipo de sefial que entrara al
equipo.
El botdn de LEVEL sirve para sincronizar la sefial en la pantalla .
E! botéon de Calibracion se usan para ajustar los parametros de referencia del
equipo.
Las entradas estan ctiquetadas como CH1 y CH2 y estas son por donde se
introducen las sefiales
Los botones de CH1, DUAL, CHOP, ADD nos sirven para elegir un canal, ambos,
muestrearios o sumarlos en la pantalla .
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Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:
Hipertexto:

Breve descripcion de lo anterior.

Muisica de fondo.

Osciloscopio y cada boton con su respectiva descripcion.

No posee.

No posee.

Sobre cada uno de los botones existe una breve referencia de la funcidn que
realizan.

Pantalla 10. Precauciones.

“Al hacer uso de un instrumento debes tener ciertas precauciones para seguridad
tuya y el uso adecuado del instrumento™

Manija de posicionamiento del Aparato, debe ser ajustada de tal forma que se evite
que este se deslice, o bien la posicion del observador sea incomoda.

Nc deben obstruirse las rendijas de ventilacion del equipo mientras este esta
funcionando, porque se sobrecalentara.

Se debe evitar introducir liquidos a los laboratorios donde sean utilizados estos

porque se puede provocar un dafio irreversible, si el liquido es derramado sobre

Se deben respetar las normas marcadas por el aparato en a rangos maximo:

“Al hacer uso de un instrumento debes tener ciertas precauciones para seguridad
tuya y el uso adecuado del instrumento™

Letrero de advertencia sobre las precauciones, que deben ser tomadas en cuenta.

mostradas en la pantalia del osciloscopio.

Texto:

este.

de las seiiales.
Voz:
Audio: Musica de fondo.
Imagen:
Ani 6n-  Sedal 16
Video: No posee.
Hipertexto:

Cuando el usuario invoca esta opcién, esta posee una descripcion de las
precauciones a tomar.

Pantalla 11. Boton 1 Colocacién del Aparato.
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Voz:

Audio:
Imagen:
Anirmacion:
Video:
Hipertexto:

“Al hacer uso de un instrumento debes tener ciertas precauciones para seguridad
tuya y del cuidado del instrumento™

1.- Para transportarlo se puede hacer con el aparato en posicién vertical.

2.- El asa también permite transportar el aparato en posicion horizontal. Para ello
gire el asa hacia arriba y tire de él en sentido diagonal para ponerlo en posicién
horizontal.

“Para que la visibilidad de la pantalla sea éptima el aparato se puede colocar en tres
posiciones™

Musica de fondo.

Tres imagenes de diferentes posiciones del osciloscopio.

No posee.

No posee.

Posee una ayuda para cada una de los puntos rel tes antes

Pantalla 12. Botén 2 Condiciones de funcionamiento.

Texto:

Margen de peratura bi 1 isible durante el funcionamiento desde +10°C
hasta + 40°C
Temperatura permitida durante el almacenaje y transporte + 40°C ... - 70°C.

Si durante el almacenaje s¢ ha producido condensaciéon, habra que climatizar el
aparato durante 2 horas antes de ponerlo en marcha.

El osciloscopio esta destinado para ser utilizado en espacios limpios y secos. Por
eso NO ES CONVENIENTE trabajar con el en lugares de mucho polvo o
humedad.

También se debe evitar que actien sobre el sustancias quimicas agresivas.

El osciloscopio funcionara en cualquier posicion. Sin embargo, es neccsario
asegurar suficiente circulacidn de aire para la refrigeracién. Por eso, en caso de uso
prolongado, es preferible situarlo en posicion horizontal o inclinado.

No derrames liquidos sobre este.

No introduzcas cables en los conectores BNC .
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Voz:
Audio:
Imagen:

Animacion:

Video:

Hipertexto:

Como la mayoria de tubos electrénicos el tubo de rayos catédicos también produce

rayos gama.
Los orificios de ventilacion siempre deben permanecer despejados.

Se recomienda no utilizar al maximo la intensidad para evitar el desgaste del
fosforo de Ia pantalla.

Sin barsido previo hay peligro de quemar el fosforo.

Breve explicacién de lo anterior.

Musica de fondo

Imagenes respectivas osciloscopio.

No posee.

No posee.
Breves comentarios en algunas secciones de la explicacion anterior,

Pantalla 13. Botén 3 General.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:

Anirmacion:

Video:

Hipertexto:

Este aparato ha sido construido y verificado segiin las normas de seguridad para
aparatos electronicos de medida CEI 348.

Toma encuenta las recomendaciones, dadas con anterioridad.

Recomendaciones, explicacion acerca de estas.

Musica de fondo
Resumen de recomendaciones.

Pantalla 14. Multimetro.

Texto:
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No posce.

No posee.

Solo en algunas secciones de interés.

“Multimetro™ -

El multimetro es un equipo que nos permite medir Voltajes de AC y DC, Corrientes !
de Amplificacio !

de AC y DC, Resistencias, Capacitores, Inductares, la
de los Transistores y el tipo de estos NPN o PNP, db (decibeles), permite la
diendo de la cc lejidad que posea R

verificacion de diodos, Continuidad etc., dep
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Descripcion:

Voz:
Audio:

Imagen:

este. Sin embargo también es posible decir que un multimetro mide cantidades
eléctricas y wverifica dispositivos clectronicos Los Multimetros pueden ser
Analégicos o bien Digitales, en los primeros las mediciones se realizan por medio
de una aguja que se desplaza en una escala. Y en los digitales las sefiales son
convertidas de analégicas/digitales y después su magnitud es desplegada en un
display

El equipo posee una escala de seleccion de la funcion a desempeiar, que el usuario
puede elegir y ajustar al rango de la cantidad que se pretenda medir. Por ejemplo si
este deseara medir voltaje de componente directa, primero debera seleccionar la
opcion correspondiente a esta, y después debe clegir el rango en donde crea estara
su medicion, que siempre debera ser superior a lo que se pretende medir.
Precaucion: Para que el equipo opere adecuadamente, nunca se deberan rebasar los
limites de este, ni tratar de medir una cantidad eléctrica en Ja opcion errénea de
seleccion o que este fuera de rango ya que sobre todo en corriente este puede
ocasionar un dafo irreversible al equipo. Por ¢jemplo no medir voltajes de ningun
tipo en la escala de resistencia, porque esto puede quemar la bobina de
compensacion del puente de Wien, y ya no sc podran medir resistencias con
magnitudes bajas

Cuando se cambie de escala o funcion se debe verificar que la scfial se esta
introduciendo por las terminules correctas

No debe golpearse el aparato, ni permitir que sea invadido por ningan tipo de
liquido o producto quimico; solo debe limpiarse con un pafio himedo.

No introduzca objetos extraftos en las terminales de entrada del equipo.
Demostracion: Se hara la demostracion de como se deben de medir los voltajes de
AC donde no importa la polaridad de las puntas, después, se hara la demostracién
de una medicion de voltajes de DC donde si importa la polaridad de las puntas.
Breve descripcién de lo anterior.

Musica de fondo

Multimetros analogico y digital.
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Animacion:

Videa:

Hipertexto:

Pantalla 15

Texto:

Voz:

Audio:
Imagen:

Animacién:

Video:

Hipertexto:

Pantalla 16
Texto:
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Variacién de las cantidades en las caratulas de los Multimetros analogicos y
digitales.
No posee.

Solo en el menu de opciones

. Definicién del Multimetros.

Es un equipo que nos permite leer las magnitudes Eléctricas y verificar algunos
dispositivos Electronicos.

“El Multimetro es un instrumento que mide principal 3 itudes eléctricas.

1.- Resistencia.

2.- Diferencia de potencial.

3.- Intensidad de corriente.

Definicion: La corriente eléctrica puede ser registrada con un amperimetro, el
voltaje con un voltmetro y la resistencia con un ochmetro. Sin embargo, es poco

practico usar estos tres instrumentos separados para resolver este problema se creo
el multimetro.™

Musica de fondo con Breve descripcion de lo anterior.
Circuitos en imagen fija donde se muestra el uso de estos.
Corriente recorriendo tedo el circuito.

No posee.

Resistencia (Explicacion de que es y para que sirve.)

Diferencia de potencial ( Como se produce una diferencia de voliaje entre dos
puntos.)

Intensidad de corriente ( Como se ve modificada esta por los elementos resistivos)

. Descripcion : Multimetros Digitales

El multimetro es el equipo mas utilizado en las practicas de clectricidad que es el
objetivo de este trabajo por o tanto sc ira ahondando mas en este.
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Voz:

Audio:

Imagen:

Animacion:

Video:

Hipertexto:

Basicamente un multimetro consta de un ohmetro, un voltimetro y un amperimetso
contenidos en la misma caja .
El procesamiento de la sefial se lleva a cabo por una serie de circuitos como son

d d dificad.

Divisores de Vohaje y Corriente, C A/D, ias, pr es,

vy displays.

Multimetro Digital.

No posee.

No posce.

Posee explicaciones sobre las diferentes funciones que realiza este. Asi como de las

escalas y opciones de seleccion del parametro a medir.

Pantalla 17. Multimetro analagico.

Texto:

Audio:
Imagen:

Animacion:

Video:

Hipertexto:

Pantalla 18
Texto:
Voz:
Aaudio:

Imagen:

“Multimetro bgico. General la lectura se muestra en una caritula con

aguja que es activada por la corriente que circula por el galvanémetro que este
posec.

Las mediciones realizadas por este, primero son pasadas por divisores de tension y
corriente, después estas llegan a un puente de Wien, donde el desbalance de este
produce un movimiento de giro sobre la aguja que esta soportada sobre un
galvanametro y el giro de esta sefiala en la escala previamente elegida.

Musica de fondo y breve descripcidn.

Multimetro analégico.

Diferentes Medici de resi. i Vi y corrientes.

No posee.

Sobre cada uno de los botones.

. Descripcién del multimetro analégico.

“Muiltimetro analégico Triplett modelo 630-pl y PLK”
Consultar informacion general.

Mismo que para el caso antes descrito.

Multimetro.
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Animacion:
Video:
Hipertexto:

No posee.
No posee.

Sobre cada uno de los botones.

Pantalla 19. Descripcién del multimetro digital.

Texto:
Voz:
Audio:
Imagen:
Animacién:
Video:
Hipertexto:

“Multimetro digital Fluke modelo 8021 B”

Mismo que para e} caso anterior. -
Mismo que para el segmento anterior.

Multimetro del modelo 8021 B Fluke.

No posee

No posce.

En cada uno de los botones.

Pantalla 20. Precauciones.

Texto:

Voz:
Audio:

Tanto los Multimetros analogicos como los digitales requieren precauciones al
usarlos estas son :

No debe golpearse ¢l equipo o bien debe evitarse que este sc caiga porque este
puede suffir dafios en cualquiera de sus partes.
Debe evitarse el mal uso de cualquiera de sus escalas para evitar dafiarlas.

No debe excederse en la presion y giro de la perilla de seleccion de estos, para
evitar daftos.

No debe usarse productos quimicos para su limpieza externa.

Solo deben usarse los productos quimicos recomendados por el fabricante para su
limpieza interna.
Breve descripcion de todo lo anterior.

Breve descripcion de todo lo anterior.

Animacion:
Video:

Hipertexto:
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de pr A en fija.
No posee.
No posee.

Marcas sobre algunos topicos de la explicacién.
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P lla 21.

6n analogico

Texto:

Voz:

Audio:

Imagen:

Animacion:

Video:

Hipertexto:

“Verifica si tiene tierra™

Checa los botones del multimetro y las conexiones en el circuito antes de hacer
mediciones.

Desconectar el instrumento del circuito o ponlo en off antes de cambiar la perilla
selectora de posicion. No conectes circuitos con voltaje presente cuando la perilla
selectora este en ohm.

Siempre empieza con la perilla selectora en off.

Asegurate de que no exista voltaje presente cuando estés haciendo conexiones.

Si el instrumento no ha sido utilizado por mucho tiempo gira la perilla selectora en
ambas direcciones.

Cuando guardes ¢! instrumento asegurate de que la perilla selectora esté en off.
Maiximo voltaje de entrada en DC. 1000 volts

Maximo volitaje de entrada en AC 1000 volts RMS.

Para corriente en DC rango 0-10 amps

*“Los circuitos cualquiera de DC o AC”

Maximo voltaje de entrada en DC. 1000 volts.

Maximo voltaje de entrada en AC 1000 volts RMS.

Para corriente en DC ranga 0-10 amps

Musica de fondo y breve descripcion.

Indica precaucion o peligro

No posce.

No posee.

Posee marcas para rayor informacioéon.

Pantalla 22. Precaucién digital.

Texto:

“No use el instrumento si esta dafiado o deteriorado™
Cheque los cables continuamente

No permita descargas eléctricos.
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Voz:

Audio:

1

Tenga precaucion cuando esté trabajando con voltajes cerca de 60 volts de DC o

25 volts rms.
Desconecte los cables de ali i6n antes de d ar el instrumento.

Desconecie de 1a fuente de poder y descargue todos los capacitores antes de medir
resistencia.

Cuando mida corriente apague el instrumento antes de conectarlo al circuito.
Empiece siempre por el mayor rango.

No use el instrumento si esta dafiado o deteriorado.

Cheque los cables continuamente.

No permita descargas eléctricos.

Tenga precaucion cuando esté trabajando con voltajes cerca de 60 volts de DC o
25 voltsrms.

Desconecte los cables de ali ion antes de d ar el instn, >
Desconecte de la fuente de poder y descargue todos los capacitores antes de medir

resistencia.
Cuando mida corriente apague ¢l instrumento antes de conectarlo al circuito.
Empiece siempre por e! mayor rango

Musica de fondo e invitacion a presionar tecla.

Animacion:
Video:
Hipertexto:

Multi 0, cables.
No posee.
No posce.

Posee marcas para mayor informacion.

Pantalla 23. Demostracion.

Texto:

Voz:

Audio:

340

Se hara una breve demostracién de cada una de los botones que poseen cada uno

de los Multimetros.
EI multi o Si »m esta 3 do como una de los mejores del tipo analégico

y pOsce una proteccion excelente.
“El rultimetro analdgico mide las siguientes magnitudes™

Breve descripcion de este, con musica de fondo.
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Imagen: Multimetro analogico.

Animacidn: A la opcidn elegida.

Video: No posee.

Hipertexto: Posee marcas para mayor informacion.

Pantalla 24. Boton Vdc.
Texto: Para la dicion de Vdc el 1ti ro Triplett posee 4 rangos.

Inserte los cable en V -2~ A y COM respectivamente.
Coloque la periila del selectora en la posiciéon Vde apropiada.
Conecte el instrumento ¢n paralelo con la rama a la cual e medira el voltaje.

Rango 0-250mv /0 -2.5v/0- 10, y 0-1,000v.

Voz: Descripcion de lo anterior e invitacién a presionar tecla.
Audio: Muasica de fondo con la secuencia a realizar.
Imagen: Multimetro.

Animacion: No posee.
Video: No posee.
Hipertexto: Marcas para mayor informacién.

Pantalla 25. Analégico Vac.
Texto: Para la medicion de Vac el multimetro Triplett posee 5 rangos.

Inserte los cables en V - €2 -A y COM respectivamente,

Coloca la perrilla del selector en la posicion correcta de Vac.

Conecta en paralelo con la rama a la cual medira el voltaje.

Para 0-3 lea el voltaje en la escala de O - 3 voits.

Para los demas rangos lee el voltaje en la escala negra AC - DCO - 3 volts /0 - 10

Volts AC,0-50 Volts, 0-250 Volts, 0-1000 volts.

Voz: Descripcion de lo anterior e invitacion a presionar tecla,
Audio: Musica de fondo con la secuencia a realizar.
Imagen: Multimetro respectivo.

Animacion: No posee.
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Video:
Hipertexto:

No posee.
Marcas para mayor informacion.

Pantalla 26. Corviente IDC.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:
Hipertexto:

Para la medicion de corniente directa (DC) el multimetro Triplett posee 5 rangos.
Inserta los cables en V - 2 -A y COM respectivamente.

Coloca la perilla selectora en la posiciéon adecuada de corriente mA o A.
Conecte el multimetro en serie con el circuito utilice caimanes.

Lea la corriente en la escala negra AC- DC.

0 -100 nA O -10a, 0-10 ma,0-100 ma,0-100ma

Descripcidn de lo anterior e invitacion a presionar tecla.

Musica de fondo con la secuencia a realizar.

Figura multimetro

No posee.

No posee.

Marcar para mayor informacion.

Pamalla 27. Resistencia.

Texto:

Voz:

342

Para medir la resistencia:

Coloque el sclector en el rango de ohms apropiada.

Junte ambos puntos de los cable V - €2 -A y COM.

Ajuste la aguja con Adjust , hasta que lea cero £2

Conecta en paralelo con el componente a medir y levanta una de las terminales de
este, recuerda que para medir esta magnitud, el circuito debe estar desenergizado.

Lea en la escala de ohm. Multiplique et valor leido por el factor de la pemilla

selectora.

Recuerda.

Nota para medir resistencia, esta debera estar desconcctado de la fuente de
alimentacion.

x1, x100, x1K, x100K

“Descripcion de los pasos anteriores ¢ invitacion a presionar tecla™
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Audio:
Imagen:
Animacién:
Video:

Pantalla 28
Texto:

Voz.

Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:
Hipertexto:

Secuencia a seguir para realizar esta,
Figura muitimetro.

No posee.

No posee.

Posee marcas para mayaor referencia.

. Digital.

El multimetro Fluke esta catalogado como uno de los mejores a nivel mundial, en
cuanto a Multimetros digitales se refiere, ademas posee una proteccion excelente.
*“El multimetro digital Fluke 8021 B mide las siguientes magnitudes presione en el
tema que se interese”

Descripcion de lo anterior e invitacion a presionar tecla.

Multimetro Digital.

No posee.

No posce.

Posec marcas para mayor referencia,

Pantalla 29. Digital Vdc.

Texto: Medicion de VDC
Coloca la banana del cable rojo dentro de la terminal v - Q y la banana del cable
negro en comun.
Enciende el instrumento,
Presiona el boton adecuado para el rango correcto de medicion.
Asegurate que los demas botones estén afuera.
Conecta el instrumento en paralelo con la rama a la cual mediris el voltaje.
Lee cl valor de la medicion en la pantalla.
Voz: “Secuencia a realizar™
Audio: Descripcion de lo anterior e invitacién a presionar tecla.
1 Repr ion de C.D.
Animacion: No posee.
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Video:
Hipertexto:

No posee

Posec marcas para mayor referencia.

Pantalla 30. Digital Vac.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:
Hipertexto:

Medicion de Vac.

Coloca la banana del cable rojo dentro de la terminal V - €2 y 12 banana del cable
negro en comun.

Enciende el instrumento

Presiona el boton selector de voltaje AC - DC.

Presiona el boton adecuado para el rango correcto de medicion.
Asegurate que os demas botones estén fuera.

Conecta en paralelo con la rama a la cual mediras el voltaje.
Lee el valor de ta medicion en la pantalla.

“Secuencia a realizar™

Descripeion de lo anterior e invitacion a presionar tecla.
Multimetro Digital.

No posee.

No posee.

Posee marcas para mayor referencia.

Pantalla 31. Digital IDC.

Texto:
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Medicion de Corriente Directa.

Colocar la banana del cable rojo dentro de la terminal mA y la banana del cable
negro en comun.

Enciende el instrumento.

Presiona el botén adecuado para el rango correcto de medicién de corriente directa.
Ascgurate de que los demas botones estén a fuera.

Abre el circuito y conecta el multimetro en serie.

Lee el valor de la medicion en la pantalla.

Nota. Te recomendamos ir a la seccién de precauciones.

“Secuencia a realizar”
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Audio: Descripcion de lo anterior e invitacion a presjonar tecla,
Imagen: Multimetro Digital.

Animacion: No posee.

Video: No posee.

Hipertexto: Posee marcas para mayor referencia.

Pantalla 32. Corriente AC.
Texto: Medicion de I AC
Coloca la banana del cable rojo dentro de la terminal mA y la banana del cable
negro en comun.
Enciende el instrumento.
Presiona el botéon selector AC.
Presiona el boton adecuado para el rango carrecto de medicién de corriente alterna.
Asegurate de que los demas botones estén afuera.
Abre el circuito y conecta el circuito en serie.

Lee el valor de la medicion en la pantalla.

Nota: Te 1 damos ir a la 16n de precauciones.
Voz: “Secuencia a realizar™
Audio: Descripeidn de lo anterior e invitacion a presionar tecla.
Imagen: Multimetro Digital.

Animacion: No posee.
Video: No posee.
Hipertexto:  Posee marcas para mayor informacion.

Pantalla 33. Continuidad.
Texto: Medicion de Continuidad
Coloca la banana del cable rojo dentro de la terminal V - €2 y el cable negro en
comun.
Enciende el instrumento.
Presiona el botdn selector (MmA / V - €2 ) en ohms.
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Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:

Hipertexto:

Presiona el botén del rango 2 k Q3.

Presione el botén selector AC/DC

Asegurate que no tenga energia eléctrica el circuito.
Conecta el instrumento en el circuito.

La continuidad entre dos terminales causara un tono audible.
“Secuencia a realizar”

Descripcion de o anterior e invitacion a presionar tecla.
Multimetro Digital.

No posee.

No posee.

Posee marcas para mayor informacion.

Pantalla 34. Resistencia

Texto:

Medicion de Resistencia eléctrica.

Coloca la banana del cable rojo dentro de la terminal (V - £2) y la banana del cable
negro en comun.

Enciende el instrumento.

Presiona el boton sclector (ma /V- Q) en ohms (Q2)

Presiona el boton adecuado para el rango correcto de medicion de resistencia.
Asegurate que los demas botones estén afuera.

Asegurate que no tenga encrgia eléctrica el circuito

Conecta con el componente y levantale una de las terminales.

Lee el valor de la medicion de la pantalla.

También en esta opcidn es posible checar diodos; conecta el aparato entre el anodo
y el catodo de este , en la pantalla nos indicara la resistencia que exista entre ambos
electrodos tanto en inversa como en directa.

Nota : Te recomendamos ir a la seccion de precauciones.

“Secuencia a realizar™

Descripcion de lo anterior e invitacion a presionar tecla.

Multimetro Digital.
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Animacion:

Video:

Hipertexto:

No posee.
No posce.
Tiene marcas de referencia.

Celdas Quimicas y Solares.

Pantalla 0. Inicio de Celdas Quimicas.

Texto: Por efecto de la reaccién quimica entre los y el electrolito, uno de los
electrodos acumula carga positiva, recibiendo el nombre de anodo, mientras que el
otro se carga y se denomina catodo.

Toda pila o bateria se compone de uno o mas celdas

Voz: “*Secuencia a realizar™

Audio: Muisica de fondo.

Imagen: Foto fija de las diferentes celdas.

Animacién: ‘No posee.

Video: No posce.

Hipertexto: Marcas para la seleccion del menu.

P 1. Funcio i o Celdas Quimicas.

Texto: Una celda quimica al igual que las primeras celdas voltaicas se componen de 3

partes distintas. Un recipiente no conductor al que se le llama celda un acido en
forma de liquido o en pasta al que se le denomina electrolito y un par de placas
diferentes a las que se les denomina etectrodos.

Un ejemplo es la pila hameda basica.

El electrolito puede ser una mezcla de acido sulfirico con agua.

El acido sulfurico se separa en componentes guimicos de Hidrogeno (H) y sulfato
(S0.).

Debido a la naturaleza de la accién quimica los atomos de hidrogeno son iones

positivos. Y los atomos de sulfato son iones negativos. El numero de cargas
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Voz:
Audio:
Imagen:

Animacién:

Video:

Hipertexto:

negativas y positivas son iguales de manera que toda la solucion tiene una carga
neta nula.

El Zinc se combina con los dtomos de Zinc transmite iones positivos (Zn").
Quedando el zinc con carga negativa. Al combinarse los iones de sulfato v 10s iones
de Zinc, se neutralizan las cargas por lo que la solucion queda con mas cargas
positivas.

Los ionecs positivos de hidrogeno (') atraen los clectrones libres de la barra de
cobre para la neutralizacion.

Ahora la barra de cobre tiene una deficiencia de electrones por lo que presenta en
exceso de carga positiva quedando de esta manera anodo y un catodo.

Si conectamos un voltmetro entre ¢l anodo y el catodo la aguja nos indicara la
diferencia de potencial que existe entre ambos clectrodos.

Secuencia anteriormente descrita.

Musica de fondo e invitacion a presionar un boton.

Celda Quimica.

Una celda quimica.

No posee.

Marcas que demuestran el funcionamiento de esta.

Pantalla 2. Aplicacion de una celda quimica.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:

Animaciéon:

Video:

Hipertexto:

Una celda quimica esta formada por dos electrodos uno de zinc y uno de cobre
ademis de un acido que produce la reaccion quimica.

Descripcidn de la secuencia anterior.

Musica de fondo e invitacion a teclear opcién.

Celda Quimica.

Celda con proceso quimico en accién.

No posee.

Marcas que permiten navegar.

Pantalla 3. Celdas Solares.
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Texto:

Video:
Hipertexto:

Cuando una radiacion electromagneética incide sobre determinados materiales, parte
de la energia es absorbida, produce en el interior del matenal, pares de cargas
positivas y negativas.

Si la radiacion electr ética es la solar y el material considerado un

semiconductor , por ejemplo
El Silicio (Si) los pares de carga son electrones (¢) y huecos (h’) que una vez
producidos se mueven aleatoriamente en ¢l volumen del solido. Si no hay ninguna

condicionante externo ni interno dicho movimiento intermo y externo conduce que

finalmente las cargas de signos opuestos se r bi produciénd, su mutua
neutralizacion.
Por el contrario, si di un pr dimi o se ha creado en el interior del

material un campo eléctrico local permanente union (P-N). Las cargas positivas
seran separadas por el. Y producen a una diferencia de potencial en la union del
material. Si conectamos la celda mediante una carga externa al tiempo que Jla
radiacion electromagnética incide sobre el material, dard origen a una corriente
eléctrica que recorrera el circuito.

Secuencia a realizar.

Musica de fondo

Una serie de imagenes.

De una celda solar.

No posee.

Marcas de navegacion.

Pantalla 4. Aplicacién.

Texto:

Audio:
Imagen:

Las celdas quimi son ampli utilizadas en la industria, en el hogar, en los
automoviles, en los equipos de audio y video, y en todos los articulos de consumo

que utilizan como fuente de energia a estas.
Narracién de lo anterior.
Miisica de fondo.

Una serie de imagenes.
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Animacion: No posee.

Video: No posee.
Hipertexto: Marcas de navegacion.
Fotoresistores.

Pantalla O. Inicio de Fotoresistores.

Texto: “Fotoresistores dentro de la animaciéon™
Voz: No posee.

Audio: Musica de fondo.

Imagen: Foto fija de entrada con menu.

Ani ion:  Desplegando el nombre de fotoresitores.
Video: No posee.

Hipertexto: No posee.

Pantalla 1. Despliega el menu.
Texto: Introducciodn.
Construccion de una celda fotoconductora.
Tiempo de respuesta.
Efecto de degradacion de una celda fotoconductora.
Temperatura y caracteristicas.
Tiempo de vida util de una celda.

Aplicaciones.

Voz: Lectura del meni:.
Audio: Musica de fondo.
Imagen: Solo meni.

Ani ion: Despliega la simbologia.
Video: No posee.

Hipertexto:

Marcas para elegir las diferentes opciones,
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Pantalla 2. Introduccion.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:

Hipertexto:

Pantalla 3.

Voz:
Audio:
TImagen:

Animacion:

Las celdas fotoconductoras consisten de una capa de material tales

como Selenio, Sulfato de Selenio, Cadmio-Selenio. Cuando estan expuestas a
cualquier tipo de energia radiante los quantos de luz al impactarse son absorbidos
por el material, y los electrones. del material son liberados dentro de la banda de

conduccidn y si un volitaje es aplicado ala capa. La resistencia varia reciprocamente
con la intensidad de la iluminacion.

Narracion de lo anterior.
Musica de fondo.
Imagen fija fotoresistor.
Despliega la simbologia.
No posee.

Posee marcas de navegacion.

Construccion  de la  celda fotoconductora.

Texto: Las celdas fotoconductoras se dividen por el proceso de
fabricacionde la capa fotoconductora, los diferentes tipos son grabado, cristal
sencillo. y evaporado. Del tipo grabado, tienen gran sensibilidad, y cs realmente
facil el proceso de fabricacién ,asi como darle tamafo y forma. El CdS y CdSe es
pulverizado puesto en una basc ceramica gue posee un par de electrodos opuestos,
después las celdas san encapsuladas ¢n cubiertas con plastico dependiendo de las
aplicaciones y las condiciones ambientales. Las de recubrimiento de plastico es de
bajo costo ademas de gran resistencia a los cambios de temperatura y humedad
siendo la mas usada en aplicaciones de uso comercial.

Narracion de lo anterior.

Muasica de fondo.

Fotoresistor.

Aparecen cuatro animaciones de los diferentes fotoresistores.
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Video:
Hipertexto:

No posee.

Marcas de navegacion

Pantalla 4. Tiempo de respuesta de la celda.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:
Hipertexto:

El tiempo de respuesta de una celda fo ductiva esta repr do como el

tiempo requerido para que la conductancia alcance el 63% del valor pico después
de que la celda ha sido iluminada, el tiempo requerido para que la conductancia
caiga del valor pico hasta 37% después que la luz ha sido retirada.

El tiempo de respuesta depende del nivel de luz, resistencia de carga, temperatura
ambiente, y condicion de degradacidon. Con un nivel de luz elevado, el tiempo de
respuesta es mas rapido. La celda mantenida en un ambiente de obscuridad presenta
un tiempo de respuesta mas lento que las celdas mantenidas a elevados niveles de
luz. Este efecto es mas evidente en celdas guardadas por largos periodos de tiempo
a niveles de obscuridad. También el tiempo de subida aumenta con una mayor

resistencia de carga, pero ¢l tiempo de bajada se comporta en forma inversa es
decir, mas lenta.

Narracién de lo anterior.
Musica de fondo.
Grafica de este efecto.
No posee.

No posee.

Marcas de navegacion.

Pantalla 5 Efecto de degradacion

Texto:
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El tiempo de respuesta de una celda fotoconductiva varia con respecto a su
di de degrad

L.a sensibilidad también varia con esta,

Normalmente, cuando una celda foto ductiva es id.

en la obscuridad por
un periodo antes de la prueba, su conducrancia sera mayor al nivel de prueba,
comparado a una celda mantenida a una cierta luz, esta diferencia es llamado el

efecto de degradaciéon. La magnitud de este efecto es mayor para el CdSe que CdS.
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El efecto de Degradacion no es un problema significativo en aplicaci en 1

a altos niveles de luz, pero a niveles menores que un {ux este efecto deberd ser
considerado.

Narracion de 1o anterior.

una celda iluminada y otra cn la obscuridad, cada una después pasa una
prueba la cual mostrara el comportamiento de estas en una grafica.

Voz

Audio: Masica de fondo.
Imagen Grifica del efecto.
A ion Se pr

Video No posee.
Hipertexto:

Conductancia: Es el inverso de la resistencia eléctrica, y determina la conductividad
de un cable

Lux: Es la iluminacion que recibe normalmente una superficie colocada a un metro
de un cuerpo luminoso, cuya i idad es una del

Candela: Es la intcnsidad luminosa emitida normal por una ab-

del/60
cm?’ practicada en recinto cerrado y que se encuentra a la temperatura de fusion ded
platino. Marcas de navegacion.

Pantalla 6. Temperatura y caracteristicas de una celda fotoconductora.

Texto:

Audio:

Imagen:

Animacion:

Video:

La sensibilidad de una celda fotoconductiva varia con la temperatura cuando esta es
mayor a bajos niveles de luz. Para minimizar el problema de temperatura, es
deseable trabajar la celda al nivel mas elevado de luz que sea posible. El tiempo de

respuesta de un celda fotoconductiva no es afe d

por la en el rango
de 0°C a 50°C abajo de 0°C y a muy bajos niveles de luz esta puede responder en
forma lenta.

Explicacion de lo anterior.
Muasica de fondo.
Grafico de este efecto.

Se presenta una grafica del comportamiento de la celda ft ducti

Su respuesta, con respecto a la temperatura.
No posec.
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Hipertexto:

Marcas de navegacion

Pantalla 7. Vida de una Celda.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:

Hipertexto:

La celda fotoconductora puede ser utilizada por periodos muy largos con una
sensibilidad estable si estas son operadas dentro de los rangos mdximos
especificados. Pero la vida puede ser acortada cuando :

1.- La superficie sensible es expuesta a una humedad clevada, o por un daflo al
paquete o bien al recubrimiento.

2.- La superficie sensible es iluminada por largos periodos de tiempo por luz
ultravioleta intensa

Explicacion de la grafica,

Masica de fondo.

Grifica del efecto.

La representacion de una grafica dentro de los rangos maximos.
No posce.

Rangos Maximos Los rangos maximos son valores limites de operacién y
condiciones ambientales aplicables a dispositivos electiréonicos como:

Voltaje entre terminales. Este es el voltaje suministrado a una celda foto-conductiva
(calor emitido)

Disipacion de Potencia. Este valor limite del consumo de potencia de una celda
fotoconductiva cuando esta es operada en un circuito.

Rango de Temperatura Ambiente: Esta es la temperatura del medio ambiente que
rodea a la celda.

Marcas de navegacion.

Pantalla 8. Aplicaciones de Celdas fotoconductoras.

Texto:
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Las aplicaciones mis comunes son:
1.- Camaras fotograficas.
2.- Equipo Musical para detectar el fin de la cinta de un casete.

3.- Radio para evitar las variaciones de sus circuitos con respecto a la temperatura
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4.- Alumbrado Publico, para prender y apagar estos diari
Voz: Narracion de lo anterior.
Audio: Mausica de fondo.
Imagen: Respectivas para cada una de las aplicaciones.
Animacion: No posec.
Video: No posee.
Hipertexto: Solo marcas de navegacion.
Semiconductores.

Pantalla 0. Inicio de Semiconductores.

Texto:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video
Hipertexto:

*Semiconductores”

Musica de Fondo

Lampara en movimiento.

Una lampara brincando y alumbrando las paredes.
No posee.

Solo marcas de navegacion.

Pantalia .1 Inicio de Semiconductores

Texto:

Estos son producidos con dos materiales semiconductores el Germanio y el Silicio,
ambos pertenecicentes al grupo I'V de la tabla periddica. el silicio €s muy abundante
en la naturaleza ( la arena que existe en este planeta es silicio) ya quc se encuentra
en todos los rincones de esta.

Una vez que esta se procesa se pueden producir i a es intri o

puros, es decir se han eliminado las impurezas que este poseia, con estos se procede
a producir, un monocristal de donde se obtendran las obleas, que deberan ser
clasificadas de acuerdo a su resistencia, para de esta forma decidir para que tipo de
circuito integrado se usaran. Posteriormente se procede a contaminar este material
con impurezas de los grupos 11l y V de la tabla periddica, estas son introducidas a

wravés del proceso de difusion de estado sélido que consiste en calentar un poco la
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muestra pura en un horno especial y en este se inyectan las impurezas deseadas, las
cuales al depositarse en Ja superficie del material, debido al incremento de la
temperatura se va absorbiendo por el material puro;, de todo esto resultan los
semiconductores extrinsecos o contaminados que pueden ser del tipo N ( por
poseer un elevado numero de electrones y relativamente pocos huecos ), y los del
tipo P ( que poseen un elevado numero de huecos y relativamente pocos electrones)

con estos, ya es posible crear toda la basta gama de dispositivos electronicos

existentes en nuestros dias.
Material tipo Py N.

El diodo.

Transistor.

Aplicaciones.

Narracion de lo anterior.

Voz:

Audio: Musica de fondo.

Imagen: Materiales Tipo Py N.

Ani ion: M as en mo i

Video: No posee.

Hipertexto: Marcas de navegacién y seleccion.

Pantalla 2. Antecedentes.

Texto:
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! Os tenian al caracteristicas

Hace aflos se descubrié que ciertos
especiales dependiendo de su comportamiento a la electricidad, sin embargo

realizando experimentos se descubrié que algunos materiales en ciertas condiciones
actilan como conductores y en otras como aislantes, dindoles a estos materiales el
nombre de Semiconductores.

El primero de los materiales Semiconductores que fue descubrio fue e! germanio, el
cual posee el numero atémico 32 en la tabla periédica de los elementos, una de las

caracteristicas que hacen tan particular al germanio es el hecho de que su uftima
»s de val ia. Lo mi de con el

orbita electronica, co 4 el
Silicio que posee las mismas caracteristicas que el anterior, pero que posee un
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Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:
Hipertexto:

numero atomico de 14, esta caracteristica hace que se formen enlaces covalentes y
se produzca este comportamiento tan particular, por el cual reciben su nombre.

El voltaje de arranque para el silicio es de alrededor de 0.7 V y para el germanio es
de 0.2 V, cuando estos ya estan formando una union del tipo PN.

Narracion de lo anterior.

Musica de fondo.

Enlaces covalentes en movimicnto.

Un atomo de germanio

No posee.

Aislante : Un material es aislante cuando impide la circulacion de la corriente.
Conductor: Un material es conductor cuando no presenta oposiciéon al paso de la
corriente eléctrica, o bien alguna oposicidon que puede ser evaluada; y que es
conocida como resistividad

Pantalla 3. Caracteristicas de los materiales semiconductores.

Las caracteristicas de los materiales semiconductores pueden alterarse di: la

Hay 2 materiales extrinsecos de mucha impornancia para la fabricacién de

El tipo N y el tipo P, de los cuales es posible construir toda la variedod de

ion de materiales intrinsecos para producir extrinsecos.

Texto:
adicién de impurezas.
semiconductores.
dispositivos electrénicos.
Voz: Narracion de lo anterior.
Audio: Musica de fondo.
c .
Animacion:

Al observar un material P y uno N se tiene en la zona P muchos huecos (iones
positivos) y en la zona N muchos electrones (iones negativos).

Para evitar confusiones no se dibujaron los portadores minoritario, pero se debe
tomar en cuenta que existen electrones en el material tipo P y algunos huecos en
material N, a los cuales se les llama portadores minoritarios de energia. Al unir et
material P con el material N, los electrones del lado N tienden a difundirse a través
de la union, se dice que estos han cedido un electrén, y cuando los clectrones
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Video:
Hipertexto:

entran en la region P se dice que estos han aceptado a este. por lo que en general se
representan como iones positivos y negativos, estas Ultimos del lado P y los
positivos del lado N, sin embargo aun poseen un numero grande de las cargas
originales.

A medida que se recombinan mas electrones y huecos, comienza a aparecer una
pequena diferencia de potencial en la region cercana a Ja unién, lo que permite
establecer un campo eléctrico que al aumentar en magnitud empieza a detener el
proceso de recombinacion, hasta que este cesa debido al intenso campo que sc
establece. Al suceder esto se forma un Dipolo LEléctrico, que permite que aparezca
el voltaje de arranque del diodo, la capacitancia inherente a la union, y que permite
que la diferencia de potencial sea modelada como una fuente de voltaje de directa
que se debera vencer para que el dispositivo pucda funcionar.

A esta region se le conoce como Region de carga espacial, Region de Agotamientao,
Region de transicion o bien de carga espacial

No posee.

Marcas de navegacion.

Pantalla 4. Material tipo N.

Texto:

Audio:
Imagen:

Animacion:

Material tipo N.

El material tipo N s¢ crea afadiendo todos aquellos elementos de impureza que
tengan cinco electrones de valencia como Antimornio (Sb), Arsénico (As) y Fosforo
(P).

Estos por poseer cinco electrones en su orbita de valencia, al tratar de recombinarse
con cuatro del material semiconductor intrinseco permiten que todos los quintos
electrones gueden libres por lo que la muestra tiene una carga eléctrica neta
Negativa; y en consecuencia un exceso de electrones libres.

Narracion de lo anterior.

Explicacion de secuencia anterior

Material tipo N.

Material féosforo
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Pantalla 5 Material tipo P.

Texto: Material tipo P
El material tipo P se forma agregando impurezas del grupo 11I de la tabla periodica
que poseen tres electrones de valencia estos son el Boro(B), Galio (Ga) y el
Indio(In). En estos materiales hay un numero insuficiente de electrones para
completar los enlaces covalentes; y este efecto producira en el material un exceso
de huecos, por lo que el material tendra una carga eléctrica neta positiva, y en

consecuencia un exceso de huecos libres.

Voz: Narracion de lo anterior.

Audio: Musica de fondo.

Imagen: Material tipo N

Animacion: Material Galio.

Video: No posee.

Hipertexto:  Enlace Covalente: Es la union formada por electrones compartidos de los dtomos

adyacentes de un mismo material.

Marcas de navegacion.

Pantaila .6. Diodo.

Texto: El simbolo del Diodo se representa con una flecha, indicando la punta la direccion
en la que circula e flujo de corriente. El lado que contiene el material tipo P es
Hfamado anodo y el material tipo N es llamado catodo

Voz Narracion de lo anterior.

Audio: Breve descripcion de lo anterior.

Imagen: Representacion del diodo.

Da un clic apareceran en la pantalla siguiente los tipos de Diodos.
Diodo Rectificador.

Diodo Zener.

Diodo Tunel.

Diodo Emisor de Luz. (LED).
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Animacion:
Video:
Hipertexto:

Diodo Varactor .

FotoDiodo.

No posee.

No posee.

Posee marcas que proporcionan mayor informacién sobre cada uno de los

diferentes diodos, asi como sus marcas de navegacion.

Pantalla 7. Tipos de Diodos.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:

Hipertexto:
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Los diodos son dispositivos electronicos que dependiendo de la funcidn que deban
realizar sera su uso. Por ejemplo si se desea visualizar algun evento que esta
ocurriendo cada determinado tiempo, es posible utilizar un Diodo Emisor de Luz o
bien un Display que no es mas que un conjunto de LED’s. También cuando
nosotros sintonizamos un canal en nuestra television ahi entra en funcionamiento un
Diodo Varactor o de Capacitancia Variable la cual puede ser fijada a la frecuencia
del canal deseado por la aplicacion de un voltaje de DC. Los Diodos Tunel
normalmente se utilizan en osciladores de relajacion como parte de un circuito que
posee un UJIT, sin embargo su uso esta restringido a aplicaciones realmente fuera
de lo comun, O bien cuando se requiere de conmutar una sefial a velocidades muy
elevadas. Los Diodos Zener tienen su principal aplicacién como Reguladores de
Voliaje , pero solo pucden entregar la energia para la cual fue elegida su potencia.
Los fotodiodos son muy utilizados para detectar eventos que intercepten un haz de
luz, como contadores de piczas en una linea de cnsamble o bien para prenden o

edelai idad de luz.

apagar algun si que sea dep
Narracién de lo anterior.

Mausica de fondo.

De un Fotodiodo, Tunel, Zener, Varactor y Led.
No posee.

No posee.

Dentro de la aplicacién se poseen marcas que permiten accesar a una mayor
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informacion acerca de cada uno de estos dispositivos; asi como sus marcas de
navegacion.

Pantalla .8 Diodo Tunel

Texto:

Voz:
Audio:

Imagen:

Animacion:

Video:

Hipertexto:

Este diodo tiene aplicaciones donde es necesaria una recuperaciéon ripida de
voltaje, estos diodos son utilizados en las computadoras que requieren tiempos de
conmutaciéon muy rapidos.

El diodo tunel tiene una regién de resistencia negativa, donde la corriente cae
repentinamente. en esta region y provoca un incremento en el voltaje que causa una
reduccién de la corriente en el diodo.

Narracion de lo anterior.

Musica de fondo.

Representacion del diodo.

Diodo incluido en un circuito en funcionamiento.

No posee.

Posee una breve descripcion de la operacian del dispositivo ; asi como sus marcas
de navegacién.

Pantalia 9. Diodo Varactor.

Texto:

Voz:
Audio:

Imagen:

Animacion:

El diodo es utilizado en equipos de sintonia sobre todo en

televisores y
receptores de radio.

Estos diodos también llamados varicap(diodo con capacitancia- variable por voltaje
de DC . Se caracterizan por el hecho de que al aumentar el voltaje de polarizacion
inversa se incrementa la region de transicion, lo que reduce la capacitancia de esta
regidn, y por lo tanto se puede, fijar esta al valor que se desee dentro del rango
especificado por el fabricante.

Narracién de lo anterior.

Muasica de fondo.

Foto fija de un circuito en ¢l cual se incluye un diodo varactor.
Grifica.
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Video: No posee

Hipertexto: Se hace una breve descripcion del fenomeno caracteristico de este tipo de diodo,

ademas posee sus marcas de navegacion

Pantalla .10 Diodo Fotodiodo

Texto: Este diodo actiia dependiendo de ia cantidad de luz que recibe y en esa proporcion
conduce e¢n mayor o menor medida la intensidad o commente ; es utilizado
principal como d de ilur ion, o bien como elemento de conteo o
control dentro de la industria: ya que posee una respuesta muy rapida, es de
pequenas dimensiones, barato, facil de adquirir en el mercado mexicano.

Voz: Narracion de lo anterior.

Audio: Breve descripcion de la anterior

Imagen: Grafica.

Animacion: No posee

Video: No posee.

Hipertexto:

Se hace una breve descripcion de las principales caracteristicas del dispositivo, y asi
mismo posee sus marcas de navegacion

Pantalla .11 Diodo Emisor de Luz ( LED ).

Texto: El led emite luz cuando circula a través de el una corriente, esto lo hace ideal como

indicador de encendido de cualquier dispositivo, o sistema.

El diodo emisor de luz produce una luz visible cuando este se encuentra energizado
y en donde la intensidad de luz que emite es proporcional a la intensidad de
corriente que recibe.

En 1a actualidad es posible encontrar dicdos que emiten tanto en el espectro visible
( Naranja ,Rosa, Verde Amarillo Rojo Azul etc. ),en el Infrarrojo o bien en el
Ultravioleta. Esto ha permitido que la Industria de la Optoelectronica progrese
enormemente y que hoy en dia existan dispositivos tan sofisticados como los **
CCD’s™ que son los elementos fundamentales de las camaras de video ponitiles, o
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bien de las camaras de vigilancia de las sistemas de seguridad lo que ha convertido
a esta en una industria multimitlonaria.

También esto a motivado que se produzcan una gran variedad de circuitos
electronicos  alrededor de este  principio  optoelectronico como son los
Fototransistores, Fototriacs, Fotascr, Fotogate, Fotofets, Diodos Laser etc.
Narracion de lo anterior

Breve descripcion de todo lo anterior

Tipos de Fotodiodos

No posee.

No posee.

Breve descripcion de cada uno de los dispositivos y su aplicacion en la industria.

Posee ademas sus marcas de navegacion.

Pantalla .12 Aplicaciones de semiconductores

En este punto se presenitaran una serie de aplicaciones para cada uno de los
elementos antes mencionados, no son las Unicas ni las mas importantes; ya que

existen un numero muy grande para cada uno de estos dispositivos,; por lo que solo

se pretendera dar un panorama general del basto mundo de estas.

Voz: Narracion de lo anterior.*
Audio: Descripcion del objetivo de esto
Imagen: Respectivas a cada aplicacion
Animacion:  No posee.

Video: Wo posee.

Hipertexto.

Breve bosquejo de cada una de las aplicaciones que se eligieron.

También como en los casos anteriores posee sus marcas de navegacion.

Transductores
Pantalla O Inicio de Transductores.
Texto: Transductores

Voz: “Transductores”
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Audio: Muisica de Fondo.

Imagen: No posee.

Animacion: Un ventilador y cayendo el titulo de Transductor sobre una base.
Video: No posee.

Hipertexto: Posee marcas de navegacion y seleccion.

Pantalla .1 Aparece el menu con las opciones a elegir
Texto: Los tr d es son di

positivos que son capaces de convertir cualquier tipo de
sefial fisica en una sefial eléctrica, o bien cualquier sefial eléctrica en fisica. Como un
pequefio ejemplo de esto imaginemos una hélice que esta acoplada a un pequefio
generador ; cuando el viento incide sobre esta inducira un movimiento mecanico de
giro al generador , el cual producira un vohaje y corriente proporcional a la
velocidad y a las caracteristicas propias del generador, es decir la variable fisica
movimiento mecanico sea transformado a un parametro eléctrico. También es
posible analizar el caso inverso, por ejemplo cuando nosotros enviamos una sefal
eléctrica a una bocina, su cono se desplazara a la velocidad de esta produciendo
una onda de presion sobre el medio que lo rodea, que sera posible percibir como un
sonido audible o no: es decir sea convertido una sefial eléctrica a una variable fisica
de presion de aire.

E! mismo cuerpo humano es un conjunto de transductores bastante sofisticados que
le permiten percibir lo que sucede en su entorno, o bien avisar de un mal
funcionamiento interno a las personas; e} ser humano a tratado de imitar a este en
alguna medida.

Los transductores ocupan un lugar de privilegio en todo tipo de industria, ya que
con ellos es posible controlar y decidir sobre la produccion de bienes materiales,
tener seguridad en los automoviles, aviones, metro, en los hospitales; y casi en
cualquier cosa que se utiliza en la vida diaria aparecen

Solo algunos de estos se trataran en este tema ;, no son ni los mas importantes ni los
unicos solo son una muestra de estos

Fotoeléctricos.
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Voz:
Audio:

Imagen:

Animacion:

Video:
Hipertexto:

Piezoelectricos.
Transductores de Audio.

Digitales de despl iento.

Resumen.
Narracion de lo anterior.
Musica de fondo.

Repri iva de un tr; ductor.

Letras en movimiento.
No posece.

Breve descripcion de todo 1o anterior; marcas de navegacion y seleccién.

Pantalla 2. Definicion de Transductor.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:

Animacion:

Video:
Hipertexto:

Es un dispositivo que convierte cualquier sefal, fisica en una sefial
eléctrica, o bien cualguier sefal eléctrica en fisica.

Narracion de lo anterior.

Musica de Fondo.

Figura fija.

Dos cajas una de elias con Seiial Fisica y [a otra Seiial Eléctrica y una caja en medio
de estas representando el transductor.

No posee.

Descripcion de la que es un transductor y marcas para mayor informacion, asi como
de navegacion.

Pantalla 3. Fotoeléctricos.

Texto:

Definicién: Son dispositivos que suministran una sciial de salida cuando se

les expone a la luz; estos pueden estar b d. en F ldas que do d

una cierta cantidad de luz producen una diferencia de potencial entre sus terminales;
o bien en fotoresistencias las cuales presentan un cambio en esta, que puede ser
registrado entre sus terminal do son exp

a la luz. Normalmente estas
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ultimas son las mas utilizadas en la industria por su costo, rapidez de respuesta, mas
que las fortoceldas.

Se pueden aplicar directamente al sensado y control del nivel de iluminacion,
también pueden ser utilizados para dar indicacion de la posicion . se pueden utilizar
para detectar objetos o personas, o bien como parte integrante de un sistema de
conteo electrénico, para garantizar que las fotos tomadas con una camara poseen la

cantidad de luz adecuada, o bien en su caso encender el Flash, etc.

Voz: Narracion de lo anterior

Audio: Musica de Fondo.

Imagen: Imagen en movimiento.
Animacion: Postes de luz encendiendo un foco
Video:

No posee.

Hipertexto: Se hace una descripcion de lo que es y sus usos de este tipo de transductores;

asimismo posee marcas de navegacion

Pantalla 4. Piezoelectricos.

Texto: Este transductor funciona con el principio de que algunos cristales se cargan

eléctricamente bajo la accion de una presion ejercida.

El teléfono consiste de un microfono el cual tiene una lamina de hierro dulce
situada frente a un electroiman. Al hablar ante el microfono se emiten ondas
sonoras que mueven la placa, esta varia la intensidad de la corriente eléctrica al
acercarse o alejarse la placa del clectroiman, esta corriente se transmite a 1a central
telefénica y de ahi a otro teléfono 1a cual es captada por el auricular.

En ¢l auricular la corriente eléctrica ejerce accion sobre el electroiman que atrae o
repele la lamina de hierro dulce, 1a cual reproduce las ondas sonoras captadas por el
microfono.

Este mismo principio o presentan los cristales de cuarzo, cuando a estos se les

aplica una presion estos vibraran produciendo una diferencia de potencial
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proporcional a el area de este, entre sus terminales; o bien do a estos se les

aplica una diferencia de potencial estos oscilaran en respuesta al impulso aplicado.

Voz: Narracién de lo anterior.

Audio: Musica de Fondo.

Imagen: Foto en movimiento.

Ani ion: Principio enunciado anteriormente
Video: No posee.

Hipertexto: Descripcion de lo anterior.

Pantalla .5 Transductores de audio.

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:
Hipertexto:

Los transductores de audio son todos aquellos capaces de transformas [a voz,
musica, o sonidos producidos en la tierra a sefiales cléctricas, estas deberan poseer

la misma riqueza de variaciones y nitidez de los originales.

Dentro de estos los microfonos son los el OS que nos permiten captar estos
con diferentes calidades dependiendo de sus caracteristicas propias, de acuerdo a
los materiales con los que fueron fabricados

A continuacién se mencionaran algunos :

Tipos de Microfonos.

Microfonos de carbon.

Microfonaos electrodinamicos

Micrafonos de condensador.

Narracion de lo anterior

Musica de Fondo.

Un micréfono.

No posee.

No posee.

Breve descripcion del principio de funci i de esto; asi como sus marcas de
navegacion.

Pantalla 6. Transductores de audio.
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Texto:

Voz:
Audio:

Imagen:

Animacion:

Video:

Hipertexto:

Introduccion

El fin de tos microfonos es transformar la energia acustica en energia eléctrica, es
decir, a partir de una onda sonora obtener un onda eléctrica. En general, podemos
distinguir dos partes con funciones bien diferenciadas:

La primera s¢ encarga de convertir las variaciones de pres

on provocadas por las
ondas sonoras en variaciones de energia eléctrica,

que posean las mismas
caracteristicas de las originales

Narracion de lo anterior

Musica de Fondo

Un microéfono

Grafica en movimiento que describe los diferentes niveles de sonido.

No posee

Descripcion del funcionamiento de estos a traves de una grafica.

Posee marcas de navegacion.

Pantalla 7. Transductores de audio continua ..

Texto:

Voz
Audio:

Imagen:

Animacion:

Video:
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Tipos de Microfonos
Por su sentida direccional los podemos clasificar en cuatro grupos.
Omnidireccianal : Captan por igual en todas las direcciones.

Bidireccionales : Captan de igual manera por sus partes anteriores y posteriores,

dejando de cubrir los laterales.
Cardioide : Constituye una ¢

ion a partes i les de los dos tipos
anteriores.

Hipercardioide : Es una combinacién de los dos primeros, pero con mayor

proporcidn de bidirecional que del omnidireccional.
Breve explicacion de lo anterior.
Musica de Fondo.
Un micréfono
No posce.

No posee.
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Hipertexto:

Breve resumen de todo lo anterior; posee marcas de navegacion.

Pantalla .8 Transductores de audio continua ...

Texto:

Voz:
Audio:

Imagen:

Animacion:

Video:

Hipertexto:

Microfonos  electrodinamicos: Se basa en el principio de induccion

electromagnética, al desplazar un hilo conductor en el interior de un campo
magnético, se inducira en é! una fuerza electromotriz proporcional a la velocidad
con que se desplaza, con la que en sus extremaos obtendremos una tension.
Microfonos condensador: Su funcion se basa en las variaciones de la capacidad de
un condensadsr en funcion de la presion acustica aplicada sobre una de sus
armaduras o placas

Microfono de carbon: Estan formados por un contenedor con granulos de carbén,
por una membrana que se¢ apoya sobre €l y por dos terminales en su parte baja una
tocando a ¢l carbon y ta otra al contenedor. Al incidir una onda sonora sobre la
membrana esta comprime los granulos de grafito del contenedor, con lo que
aumenta la superficie de contacto entre ios mismas, de forma que su resistencia
eléctrica disminuye. De esta forma el conductor de granulos de grafitos se
comporta como una resistencia varable controlada por la presion de la membrana.
Este tipo de microfonos son los mas baratos que existen y poseen la mas alta
respuesta en cuanto a sefial eléctrica se refiere; no necesariamente en cuanto a
fidelidad, por mencionar alguna aplicacion estos son los que poseen todos los
teléfonos pablicos de la Ciudad de México.

Narracion de lo anterior.

Musica de Fondo

Microfonos.

No posee.

No posee.

Ind i0n  electrc gnética: La induccion electromagnética, ocurre cuando un

conductor que esta dentro de un campo magnético y por el cual circula una

corriente variable en el tiempo, y esto inducira una cortiente y voltaje entre las
terminales del conductor.
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Condensador: Dos placas separadas por un dielectrico forman un capacitor (o sea
un dispositivo de gran capacitancia o condensador.)

Este tiene la propiedad de almacenar en sus placas cargas eléctricas de signos
opuestos y en gran cantidad, las cuales pueden ser liberadas abruptamente por una
resistencia de carga externa a este.

Posee su marcas de navegacion.

Pantalla 9. Transductores de Desplazamiento.

Texto:

Voz:
Audio:

Imagen:

Ani ion:

“Un transductor de Desplazamiento puede usarsc para mediciones angulares y
lineales.

Es un dispositive de medicién angular, aquel que posce elementos de emision y
recepcion de luz ( por ejemplo un diodo emisor de luz y un fotodetector )
formando una pareja ademas de un disco que gira conforme gira el sistema, la luz
de la fuente en forma alternativa se transmite y se bloquea de acuerdo a los
orificios que esta posea, la sefial de luz es entonces captada por el fotodetector.
que puede proporcionar una seial digital, si asi se selecciono. La seiial se envia a
un contador, que posea una ventana de referencia de conteo; y posteriormente se
envia a unos latches (dispositivos de captura de informacion ) y de ahi a los
decodificadores y drivers para ser presentados en un display El namero de conteas

es proporcional al desplazamiento angular; la frecuencia de 1a sefial es proporcional
a la velocidad lar. La ibilidad del disp

itivo puede mejorarse aumentando
el nimero de cortes u orificios.

Narracion de lo anterior.
Mussica de fondo.
Sistema de movimiento angular.

Si de dicién del movimi > 1

Video:

Hipertexto:

370

No posee.

Breve descripcion del sistema de recoleccion digital que se presenta.
Posee sus marcas de navegacion.
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Pantalla .10 Transductores para mediciones lineales

Texto:

Voz:
Audio:
Imagen:
Animacion:
Video:

Hipertexto:

Un transductor lineal que opera bajo el principio de reflexion .

Primero se debe poseer un conjunto de emisién / recepcion de preferencia en el
espectro infrarrojo para evitar posibles interferencias de la luz ambiental después se
instalan pequedas cintas reflectoras en el dispositivo con movimiento lineal, con lo
cual la luz de la fuente de emisidon se refleja de manera alternativa en cada una de
las pequeifias cintas, presentando por lo tanto una sefial discontinua o pulsante al
fotodector: la que puede ser contada y desplegada a un display.

Si la sefal fue previamente transformada a su equivalente lineal y se realiza la
calibraciéon con un estandar de desplazamiento conocido, la lectura es la misma
como en el caso del instrumento angular.

Narracion de lo anterior.

Musica de fondo.

Foto en movimiento.

Sistema en movimiento

No posee.

Se describe a detalle con una animacion el proceso, explicado, ademas

también posee sus marcas de navegacion.
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CAPITULO 4
CREACION DE ARCHIVOS

4.1 Archivos de texto

Celdas quimicas y celdas solares

Para la elaboracion de los archivos de texto en esta seccion se utilizo ANIMATOR,
superponiendo el texto directamente sabre la animacion. Para ¢llo se prosiguio de la siguiente

forma: Situarse en el directorio de Animator tecleando
cd aa

e desde Windows 3 1X o Windows 95, entrar en ¢l programa con la orden aa, o con doble
pulsacion sobre ¢l icono de Animator Autodesk

Figura 4.1.1 Pantalla de Windows 95.
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A continuacion aparece la pantaila principal de Animator
tad LacaB Ll R B =

Figura <. 1.2 Pantalla principal de Animator.

Fivura 4 1 3 Panel Drawing Tools
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La forma TEXT esta situada por defecto en el panel principal, que aunque no accede directamente
cuando se activa, llama al panel DRAWINGS TOOLS

En la figura del panel se puede observar que cuando se ha activado la herramienta TEXT se

pueden utilizar varios botones que aparecen en la caja de opciones de dicho panel.

Para cambiar el tipo de letra se pulsa con ¢l botén izquierdo det raton en FONT, esta accidén Hlama
al panel SELECT A FONT

Figura 4.1 4 Panel Select a Font. (panel de fuentes de letras)

Este panel muestra los tipos de letra disponibles que tienen extension .FNT. Para este tema se
utilizo el tipo WINDYILFNT y WINDYIS.FNT. Al cargar el archivo fnt su nombre se

visualiza en la caja de FILE del panc!
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Una vez definido el tipo de letra, se pulsa EDIT en ¢l PANEL DRAWING TOOLS. Con el

cursor se abre una caja de 1exto como sigue se marca un punto pulsando con el botén izquierdo,
este punto sera una de las esquinas de la caja de texto

Figura 4.1.5 Inicio de una caja de texto.

La linea de estado mostrara

XX YY (ZZ TT) MM NN
donde

XX YY

Son las coordenadas X,Y de la primera esquina,
(ZZ TT)

Es el tamaiio de la caja de texto, que corresponde con los ejes X,Y
MM NN Son las coordenadas de la posicion del raton.

Se mueve el ratdon diagonalmente para situar la esquina opuesta y se pulsa con el botén izquierdo.
Cuando la caja de texto esta definida, aparecera un cursor vertical del tamaiio de tipo de letra

escogido en el angulo superior izquierdo. indicando que esta dispuesto para introducir el texto.
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Figura 4.1 6 Caja de texto

OSCH OSCOPIOR

Figura 4.1 7 Texta en ANINATOR
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A continuacién se teclea el texto. Si esta el cursor dentro de la caja de texto y se pulsa el boton

izquierdo del mouse. se puede arrastrar el texto v fijarlo ¢n la posicion que se desee

Si se pulsa cuando ¢l cursor esta fiera de la caja de texto, entonces ésta quedara fija en esa
posicion
Para escoger ¢l color del texto se pulsa sobre el color deseado ¢n la paleta de colores.

Durante la generacion de estos archivos se fucron creando diferentes versiones del misma cuadro,

hasta terminar con la idea a exponer en texto

Instrumentacion

La creacion de archivos de texto para el tema de instrumentacion se realizd con Word Perfect.

S wordPariect - iy
92) Archive Edaxe  Ver irocstes _Divefio_Meem  Grdfions Tobla Veot  Agwis.

IEEE!EH-EIGIEE -nnam-mmmmm_ [ E‘. lE.-;'

2 tedcio ] "I wordPwtoct - Ducumant... |

Figura 4.1.8 Pantalla de WORDPERFECT.
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Tomemos por ejemplo el archivo HOLDOFF .WPD

Primero se selecciona el disefio de texto. En la barra de menu elegimos la opcion DISENO y a
continuacion TIPO DE LETRA... F9, con lo que aparecera la ventana TIPO DE LETRA. Aqui
podremos elegir el tamano, tipo de letra, estilo de letra, aspecto, posicion, tamafio relativo,

subrayar y opciones de color de la letra

T WardPadect - sin 3 ~lewf x]
=i >}

T} Archivo  Ecitss Yor freotes  Diefioc Monam  Gréicos  Tabla Vork  Agpudos

Swis721 BREx BT
Swis721 Th 8T ™ Subrapado -y Mapa...
s’._,_,_, . I Cursiva I~ Yachadaa Docrammeta. ..
! o ™ Hueca I~ Qculta
N
Posicider: T amalio yulntiva:
Noomal 2] Moma 2]
Nogrits y
Nogrita Cursiva f FE S Y
[ Opciores da color
WordPerfect es mimero uno l Cetor: .-—l- sm""“" E
Paioan |

Tipo de lotia muultante: Times Now Roman Nomal 12 pt
2 -1

M tnicio | S WosdPartoct - [Docu.. [ Microsot Word - Tesdo l

Figura 4.1.9 Ventana Tipo de Letra.

Para el archivo HOLDOFF.WPD se utilizaron dos tipos de letras. L.a primera tiene las siguientes

caracteristicas :

Para hipertexto :

Tipo de letra : Times New Roman
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Tamafio: 18

Aspecto : grande, negrilla, sombra, cursiva, roja o azul.
Para el texto normal :

Tipo de letra : Times New Roman

Tamafo : 18

Aspecto : grande, negrilla, negra.

Una vez seleccionado el tipo de letra se pulsa en OK, esta operacidon nos regresa a la pantalla
principal, donde podemos ahora empezar a teclear el texto.

EEEEI..EE]E’E_ uaam-mmmszacmﬂ

HOLD OFF

B | ) . - 3
Quﬁ:i»",)w..w.u Docu_. I Microssit Word - Testo - i - R s 2w

Figura 4.1.10 Texto en WORDPERFECT.
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Introduccién
La creacién de archivos para el tema introduccién se realizo con MICROSOFT WORD. Se

realizo de la siguiente manera

Se sclecciona el boton fuente, de las opciones desplegadas se eligio TIMES NEW ROMAN |
Para scleccionar el tamaifio de letra pulsamos el botén TAMARNO DE FUENTE, donde 18 es cf

tamafio de letra de estos archivos, a continuacion se procede a teclear el texto

En el caso de documentos con formato de tabla, como en los horarios y calendario, se procede de
igual forma con la salvedad de elegir €l tamano de letra 12 De la barra del menu seleccionamos
TABLA y de las opciones se elige INSERTAR TABLA con lo que aparece la ventana
INSERTAR TABLA .

Figura 4.1.11 Ventana Insertar Tabla.
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En ella se elige el numero de columnas, filas, el ancho de columna y ¢l formato de tabla.

Para darle formato & una tabla, se presiona ¢l botén AUTOFORMATO DE TABLA con lo cual
se abre la ventana AUTOFORMATO DE TABLA.

21

Aplics un Jogo do kematos & Lna table.

IRiwicio [[IF Miciosolt Waed Do

Figura 4.1.12 Ventana Autoformato De Tabla.

En esta ventana se escoge ¢l formato de la tabla, con sus respectivas caracteristicas. Este proceso
inserta en la ventana principal la tabla lista para ser licnada.
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Para guardar el archivo se procede de la manera siguiente
Seleccionar ARCHIVO de la barra de menu y de las opciones desplegadas, elegir GUARDAR
CONIO.. , con la que aparecera la ventana GUARDAR COMO.. . en la cual se le asigna el

nombre al archivo y la ruta donde se guardara

. Nomtee de schiva: [TEXTO =]
P e —— I

T DIKECTOX T IV —On eIy

WORD. Una vez elogidos o] nombre, la ruls ¥ ol formato se pulss sobre ACEPTAR.

X« e e
Guardda una copia det doaumento on un archive dleronta.

:ﬁl.-un“'gy Mictozoft Word - Texto

Figura 4. 1.13 Ventana Guardar Como.

En la opcion GUARDAR ARCHIVO COMO, se elige la opcion FORMATO .RTF, con el fin
de que MACROMEDIA DIRECTOR reconozea los archivos de texto de MICROSOFT
WORD. Una vez elegidos el nombre, la ruta v el formato se pulsa sobre ¢l boton ACEPTAR.
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Transductores

Los archivos realizados para el tema de Transductores fueron transcritos de las diferentes

bibliografias encontradas y estos se transcribieron a el procesador de palabras WordPad de
Microsoft.

TRANSDUCTOR

ES un instrumento que pernite gque la energia fluya desde uno o

El termino transductor se emplea a menudo en un sentido restrin

<l |

Pera obtanar Ayuda. presions F1

Figura 4.1.14 Pantalla de WordPad.
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[ T FH5TT o5 2 RS
T >UUL TUN

Es un instrumento gue permite gue Ja energio
R} fluya desde uno O Mmas sistemas de 1 ansmision

D 0otro o0 a varios de 1os reslantes sistemas de
ir ansmision.

Figura -+.1 15 Pantalla principal de ANIMATOR con texto

Los textos que se capturaron en el procesador de palabras se realizaron primeramenie en ¢l modo
normal gue presenta el procesador, para posteriormente guardarlo con el formato texto, con el fin

de poder explotarlo en ¢l paquete animator

Para poder realizar la importacion del texto se elige 1a opcion text del menu la cual permite

importar archivos de texto.
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TRANSDUCTOR

Es un instrumento que permitle que 1a ener gia
fluys desde uNo 0 Mas sistemas de transmision
D otlro 0o a varios de 10os restantes sistemas de
transmision.

Figura -t 110 Importacion de texto a ANIMATOR.

Cl texto original sc conserva para futuras referencias, y es utilizado al momento de crear los
archivos de voz. en donde la voz lee lo que dice el texto para que no exista una discrepancia en
cuanto a lo que s¢ prescnte en pantalla sea diferente a lo que se este escuchando a través de las

bocinas.
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Semiconductores

Los archivos realizados para el tema de Semiconductores fueron transcritos de las diferentes

bibliografias encontradas y estos se transcribicron a el procesador de palabras Microsoft Word

e
¥ archiva  Edicitn Yer

7 Wty

fnsentewy Formatn  Hemramientas Jabla Ventana

_I_L_J_I_LJ_«‘LIEJ_IAYJ:"\_'!:‘_!_J__J__I!!!JQIMI =19l

' imes New Roman l IH l -A‘Ilsli&.vl El!lalﬁ —l._l

Fonductor : Se dice :L un materal es conductor cuando ces: no presenta
©poSIGn al peso de la comenie ekctca.

Aislante : Un material es aslante cuando wgpide Ja coculacdn de la
corpente eléctrica.

aqueils que se ban refinado con
o cmd.sopmmdncu Jas tmpurezss 4 un nivel muybao

i :Los i son los que 3¢ han sometido a un
proceso de inprmificacidn.

Enlace covalente : Es la unién formada por electrones compartidos de ks
4lomos adyscentes de Gn MmO mEenal

Figura 4.1.17 Ventana principal de Word.

Los textos que se capturaron en el procesador de palabras se realizaron primeramente en et modo

normal que presenta el procesador, para posteriormente adecuarlo a las necesidades de la

presentacion, esto es, poner con un tipo de lctra mayor el texto, para que fucra correcltamente
captado al pasarlo a Macromedia Director.
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L4 i ronon w
] Archive Edicibn  Yer Insertar Formeto  Hemamientas  Tahla Vem 2 ==t

! -l
Dl Siie] £[belo] o [oi-] aln:] mm/siel] t—‘g =l

{ " Pag. g ;

Figura 4.1.18 Seleccion de tamaiio de letra.

También se rcalizo el cambio del color de las palabras que se necesitaba que actuaran como
Hipertexto al momento de selecionarlas desde la aplicacion, dando a esta caracteristica la
particularidad de que los textos que se mostraran como Hipertexto son capturados de la misma

manera que e! texto normal, solo que al momento de grabarlos se graban como archivos

independientes.

EIl texto original se conserva para futuras referencias, y es utilizado al momento de crear los
archivos de voz, en donde la voz lee exactamente lo que dice el texto para que no cxista una
discrepancia en cuanto a lo que se presente en pantalla sea diferente a 1o que se este escuchando a

través de las bocinas.
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Insartar Heramientas Tahla Ventana
» D@ aiR[v] 2ol
lNormul - I fT:mes New Roman Bordes y sombreado...
L! 3020110 gw-w»zv:aw-v Lol EXIPY
| - Cambiar meytis/minis. - —
ks Extnnseco Los maer Le?:a cuunnl
® proceso de impunficac - -
= . ate Esi Numerménywﬁetus
& itomos adyacentes de v Ngmevauon de titulos.
; Hoce afics se descubrid  Autoformato...
)
s i ,,pe'm Galeria de estilos...
z concheones actiancor  Estilo .. e
= estos matenales el mom e o
= El primero de los mate Ve
- germano, el cual ocupe pantos, una
- de Jas caracteristicas qu B kho do
= en su ultima m'blu e ibui : pencis.
s reatoraal DRibujar cbjetas...
= la figum |
Ed
= Las de los pueden alerarse
=4 mediante b adirian de imonmerac Ha doe maderiales A mirha

Cambia la apariencia de {os cmcdares selau:cmndns

Figura 4.1.19 Menua de formato de documento

El archivo original como ya se menciono es dividido y cada una de estas divisiones se guarda
como un archivo independiente, para que al momento de ser exportado a director, seu mas facil su
mangjo y colocacién en cualquier espacio, asi como también es necesario para el despliegue de
Hiperntexto. esto significa que al momento de oprimir una palabra resaltada, aparecera en un
recuadro un texto profundizando mas acerca de la palabra seleccionada. para lograr esto se

necesita capturar todo 1os textos que se requieran en la aplicacion.
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Una vez que se ticne fragmentado el archivo original, ya sea por tema, por tamafio que utiliza o
por Hipertexio que sera desplegado, estos son guardados en archivos independientes con el tipo

de extension que se les requiera, normalmente para la aplicacion de director es necesario

guardarlos con la extension .RTF.

B- 140 111142 113014

or cuando cas o prosents

impid la cirulaciin do e

i loe s o 9e han refinado con
Agmgslmhdnjnbmon... . novel oty bago
jos que se han somwtilo a un L
1G\Wmﬂs\aabno\_\uamon . : R
b electronm compaitidos de los 3

Figura 4.1.20 Menu archivo.
También es posible guardar cada uno de los archivos con otro tipo de extensién para que estos

puedan ser importados por alguna otra herramienta que permita la presentacion del texto bajo un

concepto diferente.
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4.2 Archivos de video

Se capturd el video en formato “Intel Ideo™ Video Raw™ ocupando un espacio en disco duro de
42.349 Mb

Para la edicion det archivo de video se utilizd el paquete VIDEO EDIT de Microsoft para
Windows Este paquete trabaja con archivos  AVI, MOV, Para realizar esta tarea se procede de
la siguiente mancra

Sec gjecuta el programa de VIDEO EDIT, en la cual se despliega la ventana de la Figura 4 2.1

- tVidE d Uatitied
fle Edt View Video Halp

[ o]

.

Figura 4.2.1 Pantalla de VIDEO EDIT.

Se selecciona del Menu Archivo la opcién Insertar y se localiza el archive .AV1 con el cual se
requiere trabajar.
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SAYRE Ok - Unttied
[0 E Yow Vimo Hew

CEN = W I )

et
Lot o Video. L
E Ab-F 4 :
& ; =
() Mark e 5] ek Gt
> ! ! e !g»| wii -]
Dpw. smve. o phayt vaieo fime O ot Vol
I'-;-I E!mb sachwos .. ! B Vil Bk - Lot &Cw—i mmmr l
Figura 4.2.2 Selecciéon de Abrir Archivo del Menu
Insest File
Nomiwe de mchiva: . Caspatas; .
flabarats.avi ] . e\propectot\videos
1 e\
=y proyecto
£ videos

‘=3 Mesenta

Uridudns: .

Figura 4.2.3 Abrir archivo AVI.
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Se inserta el archivo y se desglosa el tiempo de duracion y aparece en cuadro el inicio del video.

EdR  Yhew Vihen

et
ZlefE~ & ] 5]

L{x: ez
[y

e .
XXOG G0 / O Ok 1627 WS T Ix

Figura 4.2.4 Archivo abierto.
Se selecciona del menil video y se selecciona el tipo de compresion que se requiera. Para el caso

del video que empleamos fue INTEL IDEO™ Video 3.1 quedando con tamafio de 18.767 Mb en

disco duro con duracion de 85 segundos.
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Figura 4.2.5 Seleccion del tipo de compresion.

Compression Options

Target:
Custom I
Video Compression Method:
[Intet Indeo(TM) Video R3.1 ~1
- Save as Defauk l JUse Defaolk:. |

Figura 4.2.6 Tipos de compresion.
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V-den Cm-‘-eulnn Ilu-lhod: -
[intet IndeolTM} Video R3.1

[ -

&l Data rote 1265 . KB/sec

intetleave audio evesy 1] . Frameas Fiame 38

[ Key trame avery 4 . Firamcs Full Size: 230400 bytes
B2 Pad frames fos CD-AOM playback Comprassed: 23313 bytos
Compiessor Settings Ratio: 10 X

» SRR 55

Figura 4.2.7 Opciones de compresion.
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4.3 Archivos de Audio.

Para la creacion de los archivos de audio se hizo uso de la tarjeta de sonido Sound Blaster sb16

de Creative Labs, asi como el software incluido.

Creative WaveStudic
- \WaveStuadio o
. Verssin3.19.0° - -
Nigel Tan, Estos Tey .
. Charlie Quek -

WOMeTMLu 1%2%
eservados todos los derechos.

Figura 4.3.1 Software Creative Wavestudio.

De las diversas aplicaciones que tiene el soffware dec la tarjeta se hizo uso del Creative

Wavestudio, Mixer y grabadora para la creacion de los archivos de Audio

Figura 4.3.2 Ventana Mixer mostrando los valores de salida.
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S ricto | T8 Micmaot Wosd - Autosts | [@P Commtive Wavastuta

Figura -4 3.3 Software de audio Sound Blaster

Primero seleccionamos el nivel de entrada del microfono, esto se hace pulsando sobre el icono

CONTROL DEL MEZCLADOR, el cual desplegara la ventana CREATIVE MIX

aqui

Figura 4.3 4 Ventana Mixer mostrando los valores de entrada.

seleccionamos una entrada adecuada de acuerdo a la voz del locutor, por medio del botén

deslizable que le da ganancia al microfono. ahora seleccionamos a pantir del icono VALORES DE
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GRABACION las caracteristicas con las que se grabara la sefial de audio como es: estéreo o
mono, frecuencia de muestreo y tamafio de las muestras (8 & 16 bits), los valores seleccianados
son : monoaural, 11.44 KHz, 8 bits.

! rgg—— - Canales:
o [Eemme ]

¢ Estéreo Cancelar

- Frecuencia de muestreo: -
? « fiosn
€ 22050 Hz
T 44100 Hz
— T amaiio de la muestia: —— :
& Bbis o :
< 16 bits :

Seleccione Estéreo o Mono, frecuencia de muestreo
. ¥ tamafio del muestreo para los valores. de grabacitn.

Figura 4.3.5 Ventana Valores de Grabacion.

Una vez realizado lo anterior se procede a grabar propiamente la sefial por medio del icono
GRABAR, al pulsar este icono aparece la ventana NUEVA GRABACION donde al pulsar el

botén iniciar se empieza la grabacion y aparcce la ventana GRABACION donde aparece ¢l botén
PARAR para finalizar la grabacion.
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1 c\pobis\TEMPORALAVARIOS\AUDIO ; Avud, '
it [EJEMPLD wav E xaminar. l‘

Formato de grabacidn Mono 8 bits, 11025 Hz i
. £ spacio disponible en disco: 302803088 hytes H
i Tiempo de gxabacion [maximo}: 27465 segundos :

Figura 4.3.6 Ventana Nueva Grabacion

Una vez realizada la grabacion se podra observar la senal en la ventana de trabajo del CREATIVE
WAVESTUDIO, en ella podremos editar la sefial que se ha grabado. Para eliminar partes de lo
grabado se selecciona con el raton y el boton izquierdo pulsado y sin soltar marcando lo que sera
eliminada. Una vez seleccionado se procede a pulsar la tecla SUPR del teciado y la parte

seleccionada se borrara.
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M inicio | TF Microzoit word - Audioss [ Craative WaveStuda

Figura 4 3 7 Ventana de trabajo de Creative Wavestudio

Una parte importante en la creacien de archivos de audio ¢s la de merclar dos sehales, voz y
musica de fondo. para realizar este efecto s¢ procede a abrir los dos archivos a utilizar y con el
raton se selecciona ol segmento que se quiere mezelar presionando el boton izquierdo del raton y
arrastrandolo sobre la parte del archivo que sc quiere incluir (mezclado), una vez realizado esto se

suelta el boton y tendremos elegida la pante del archivo a ser mezclado, ahora en el archivo que

recibira la parte seleccionada se clige ¢l punto en el cual se quiere iniciar fa mezcla de los dos

archivos, esto se logra pulsando ¢l raton en el punto escogido, después en la barra de mena

seleccionamo DITAR vy de las opciones desplegadas clegimos PEGAR MIX con lo que aparece

la ventana PEGAR NEZCLAL en esta se elige el canal de origen y el canal con el que se desea
mezclar. en ¢l caso del microfono ambas son monoaural. con o que solo se pulsa sobre el botén

ACEPTAR y entonces se realiza la mezela de las dos seihales.
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T - Desde bifer uso: - -, - Acoptar
% (< Canal Mono

€ Canallzque

\
i
Mono 8 bits. 11025 Hz __Ava |

~ Mezciar con ondas: —;
& CanalMono

€ Canallzaguisnds
€ CanalDerecho

Mono 8 bits, 11025 Hz

mbtca\alesncivvdxdesdelbderyla ;
de destino con ks que mezclar.

Figura 4.3.8 Ventana Pegar Mezcla (mezclar 2 sedales)

Para guardar se selecciona la barra de menu ARCHIVO y de las opciones desplegadas
seleccionamos GUARDAR COMO, entonces se despliega la ventana GUARDAR COMO, donde

se selecciona ¢l nombre y ruta para guardar el archivo
Es importante mencionar que en la ventana Guardar Como hay una opcién que nos permite

comprimir el archivo, ademas de que se nos muestran las caracteristicas mas importantes del

archivo que estamos guardando como es el formato y tamafio.
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i Mombre de archivo:
*1 Jdivan.wav

Dwectonos:
c:\pobis\TEMPOR..\AUDIO

=4

Guardar aichiva como tipo:

et J =N =1
‘- pobis
o tempatal
oy vanos
N audio
d
Unidades:

r;) c: ms-dos_6

Compresion/Conversidn:

: [Formato de onda (- wa\ =}

[Pcm

;:l .

Formato de archivo Wave:
Tamaiio de archivo Wave:
E spacio disponible en disca:

- PCM - Mona 8 bits, 11025 Hz
1405830 bytes
208647552 bytes

Figura 4.3.9 Ventana Guardar Como.

Para el sistema el 1otal de los archivos de audio se realizo con esta tarjeta y software utilizando

como fuentes de audio un locutor y musica diversa que se capturo directamente del CD-ROM de

fa PC o conectando una fuente externa como es una reproductora de audio cassette al conector

LINE IN de la tarjeta de audio en el caso de la masica, y con el microfono conectado a la entrada

de la tarjeta MIC.
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4.4 Archivos de imagen fija y graficos

Celdas quimicas y celdas solares
En esta seccion se utilizaron imagenes escanedas, que posteriormente retocamos, maodificamos o

convertimos mediante PAINT SHOP PRO

WA
M=ok N

=3

D

§

LN

olnls

Figura 4.4.1 Ventana principal de PSP,

Se escanearon las imagenes en un escaner HP SCAN JET de cama plana. Se procedié de la
siguiente manera
Sc puso encima del escaner, la imagen a capturar y mediante el software de! escaner se procedié a

capturar cada imagen.
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Sobre el icono SCAN se pulsa para entrar al programa del escaner Con el raton se pulsa sobre el
a a barrer la imagen de tal forma que

botén PREVISUAL, en este el
aparece en la pantalla toda la imagen que esta en la cama del escaner. Si solo sec requiere un

segmento de la imagen, entonces con el ratén se delimita la region deseada la cual se marca con
un cuadro de lineas punteadas, posteriormente se pulsa en la opcion ZOOM. Esta operaciéon se

repite cuantas veces sea necesario para visualizar Ja imagen requerida.

Con los controles que aparecen en la ventana del software del escaner se puede retocar la imagen
de tal manera que quede con mas o menos brillo, contraste, mas chica o mas grande, ¢ incluso con

calidad de fotografia de miliones de colores o solo como imagen en blanco y negro

Para esta parte del sistema capturamos las imagenes como FOTOGRAFIA.

En este proceso las imagenes se guardaron con formato TIFF comprimido.

Conversién de formato para imsigenes
Para realizar esta accién se hizo uso de software PAINT SHOP PRO.
En la barra del mena se clige ARCHIVO, en el despliegue de tas op

con lo qJue aparece una ventana para darle la ruta v nombre del archivo a abrir.

[ ionamos Abrir

Una vez que se tiene la imagen en pantialla, se selecciona de la barra de meni ARCHIVO y de las
legadas sel ionamos BATCH , en la ventana que sc despliega se selecciona el tipo

opciones d
de formato al cual se desea convertir el archivo previamente abierto, se le da el nombre con el cual

se guardara la imagen y la ruta donde se le ubicara, una vez realizado esto sc pulsa el botén

ACEPTAR con lo que se dara por terminado Ia conversion.
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Figura -1.4.3 Ventana Batch Conversion de PSP,
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Este proceso permite convertir archivos de formato .WMF, .TIF, .BMP, .GIF, a cualquier otro

formato.

Algunas imagenes para trabajarlas con ANIMATOR se tuvieron que convertir a formato .GIF de
ANIMATOR mediante el programa CONVERTER del misma. este software corre bajo ambiente
DOS.

En la barra de mena  se selecciona PIC, de las opciones que se desplicgan se elige LOAD GIF,
con esta accion se abre la ventana en la cual pondremos la ruta de la imagen a convertir y para

cargarta basta con pulsar con el ratén en OK

A continuacion se sclecciona de la barra de mena CONVERTER, con lo que se despliega otro
menn, ahora se selecciona RENDER con lo que el archivo es convertido a una escala de 320 X
200 pixeles como maximo.

En esta misma opcion existe la posibilidad de dimensionar la imagen, siempre y cuando no exceda
los 320 X 200 pixeles.

Para guardar la imagen convertida, se selecciona PIC de la barra del meni, de las opciones
desplegadas se pulsa sobre SAVE .GIF, en la ventana que se abre se le da el nombre y la ruta

donde quedara guardado el nuevo archivo.
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Figura 4.4 4 Venta de Converter de Animator
Instrumentucion
Esta seccion del sistema se baso principalmente en imagenes  escancadas de instrumentos reales,

tal fue el caso del osciloscopio v los multimetros

El proceso de

aptura mediante el soflware fue practicamente ¢l nismo que en celdas quimicas y
solares. sin embarpo en este caso por tratarse de objetos a escancar se 1omo en cuentd que cslos
podian Hegar a romper ¢l vidrio del escaner, para evitarlo utilizamos soportes universales y

cartulinas

El osciloscopio lo sujetamos con cuatro sopories universales, uno para cada extremo del aparato,

consideramos que la distancia del vidrio al osciloscopio fuera pequen

dc tal forma que quedaron

casi al roce. Una vez bien s

ujeto el instrumiento le colocamos una mascara de cartulina, con ¢l fin

de lograr una imagen clara
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Posteriormente procedimos a la captura de la imagen mediante el software propio del escaner.

Para los multimetros se facilito la tarea de colocar los instrumentos on ¢l escaner, ya que como son
ligeros no se tuvo la necesidad de sujetarlos, solo se colocaron en ta cama del escaner y se les

coloco su respectiva mascara vy pasteriormente se digitalizaron

Transductores

Los archivos de imagen fucron tomados de diterentes luentes o también fueron creados con el
animator, asi como tambidn sc recurnio a internet para bajar algunas graficas gque se necesitaban, el
formato con ¢l que se guardaban deberia de ser GIF debido a que este presentaba una mayor

calidad de imagen al ser exportado pot director, en comparacion con cualquier otro tormato

Paint Shop Pro
FEile Edit YMiew |mage Calors Cgptura Mndaw Help

{Imaga: 320 % 200 ¥ 256 U - R . | magec 625K
F-bura 445 lmagcn para cl tema transductores.
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4.5 Archivos de animacion

Celdas quimicas y celdas solares.

Para la creacion de los archivos de animacion en celdas quimicas y solares, se utilizo lo que se

Wama la tecnica de animacion tradicional, que consiste en crear una serie de instantaneas que se

intercalan creando de esta forma una animacion

El paquete utibizada para este proposito fue AN

1IATOR AUTODESK Y se procedio de la

manera siguiente

Sitwarse en la opcion FLIC de la barra de mena, al desplegarse las opciones escogemos

FILE..FF, esta accion abre el panel FILES, aqui seleccionamos la opcion SAVE en el panel que

aparece y s¢ escribe en FILES el nombre del archivo y en DEIR la ruta del archivo de animacion a

Figura 4.5.1 Menu FLIC
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Para regresar de cualguier pane! al panel principal basta con poner ¢f cursor en el area de trabajo y

pulsar con ¢l boton derecho del raton,

Figura 4.5.3 Panel SAVE



Archivos de Animacion

En el panel principal elegimos la herramienta FILL y un color adecuado mediante la paleta de

calores, con el cursor en el area de trabajo s¢ pulsa ¢l boton izquierdo del raton, esto con el fin de

darle un color al fondo de las instantaneas

Figura 4 5.4 Pancl FRAMES.

En la opcion ANIMATOR dc la barra de meni clegimos FRAMES, para generar varias
instantaneas con ¢l mismo fondo. De ahi se procede a elaborar lo que es el tondo principal de la
animacion, este fondo permanece fijo durante la animacion y puede ser un color de fondo o algun

dibujo

Teniendo este cuadro inicial se procede a crear los cuadros necesarios con el fondo principal de la
siguiente forma : en la barra de menu elegir ia opcion ANIMATOR con lo que se despliega una
serie de opciones, de ellas elegir FRAMES, con fo que aparecera e! panel FRAMES, aqui se

insertaran los cuadros rios diante la pulsacion repetida del botén INSERT.
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Figura 4.5.5 Cuadro INSERT.

Ahora procedemos a dibujar el objeto a animar ¢n el primer cuadro de la animacion, para esto
hacemos uso de las herramientas BOX, CIRCLE, DRAW, FILL, LINE, SPRAY, ETC.. Para
seleccionar una herramienta basta con pulsar sobre el boton de la herramienta con el boton
izquierdo del ratén, con lo que la herramienta se habilitara. En el caso de seleccionar un color para
uso de la herramienta se pulsa sobre el color descado con el boton izquierdo del raton, algunas
herramientas poseen caracteristicas las cuales se eligen pulsando ¢l boton derecho del ratén sobre
el boton de la herramienta. El color puede aplicarse como color solido, transparente o borde

difuso eligiendo respectivamente OPAQUE, GLASS, SOFTEN.

Una vez realizado el primer cuadro y con el fin de poder evitar hacer el dibujo repetidamente, se
cuenta con la opcion CEL en la barra del menu principal, aqui elegimos GET con lo que
podremos elegir una parte de la imagen para cargarla en memoria y poder pegarla donde la

necesitemos, no importando si es un cuadro diferente . de esta manera a la figura pegada se le
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pueden ir haciendo pequefios cambios en cuadros diferentes con lo que parecera movimiento

constante

FEREXPEPS T A

Figura 4 5 6 Mena CEL

Para unir dos animaciones distintas  (creadas  anteriormente), s¢ procede a  ¢argar una en
ANIMATOR v desde esta se unira la segunda animacion por medio de un etecto preestablecido

es:o se Heva a cabo de la

siguiente forma o la barta de meni clegimos FLIC v apareceran varias
opciones, de ellas e clre JOIN con bo que apareceri ef cuadio de dialogo JOIN FLIC | aqut
elegireros si queremos unir con el segundo archivo al final o al inicio de la animacion que estamos
trabajundo  Ln scguida aparecera fa ventana JOIN FLIC TQ | donde clegitemos la ruta de la
animacion y su aombre | una ves seleccionada aparecera la ventana HOW TO JOIN THE ENDS
con lo que elegiremos una union directa o con transicion, i clegimos transicion aparecera la
ventana TRANSITION TYPE, al clegir 1a opcion descada aparece un cuadro donde indicaremos

en cuantos cuadros se realizara la transicion, con lo que <e uniran las dos animaciones
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Figura 4.5.8 Efecto de transicion
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Instrumentaciéon
La creacion de animaciones para el tema de instrumentacion se realizo con el software Animator
Autodesk, el procedimiento usado para la realizacion de estas fue basicamente el mismo que el

utilizado en celdas quimicas y solares.

A diferencia de lo que fue celdas quimicas y solares en el que todos los dibujos se hicieron, en
instrumentacion se hizo uso de imagenes reales de los instrumentos. En este caso para crear la
animacion hay que tomar en cuenta que ANIMATOR solo puede trabajar con imagenes de 320 x
200 pixeles como maximo, por lo gque imagenes mayores en tamafio se tendran que adecuar y

convertirse a formato GIF.

ANIMATOR contiene software para realizar esta funcion, este es CONVERTER. Para
convertir una imagen al tamafio de ANIMATOR, se selecciona la barra de menu PIC y de las
opciones desplegadas se elige LOAD GIF... , con lo que aparece la ventana LOAD GIF FILE 7,
aqui se selecciona la ruta y el nombre del archivo a convertir con lo que la imagen aparecera en el
area de trabajo de CONVERTER.

A continuacion se elige de la barra de mena CONVERTER con lo que despliega una serie de

opciones de las cuales se elige SCALE, a continuaciéon aparece la ventana SCALE donde se

lecciona de las i di i d RENDER, al pulsar en esta opcion la imagen es

convertida a un tamano que animator puede manejar.

En la barra de menii elegimos PIC, esta opcion despli varias opci al situarnos en SAVE

GIF aparecera la ventana SAVE GIF FILE en la cual asignaremos nombre y ruta al archivo

convertido.
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Semiconductores

Los archivos de animacion se realizaron en su mayoria en Animator, este paquete esta enfocado a
la creacion de imagenes con movimiento, para el tema de Semiconductores se realizaron
animaciones para el flujo de la corriente a través de la union PN, para lourar la creacion de las
animaciones primeramenie se realizo una pratica con todos fos clementos que se necesitaba que se

observaran

Figura 4.5.9 Herramientas de Animator

Para crear la imagen se utilizaron algunos de los objctos que va se tienen definidos en animator
para una mayor facilidad de dibujar lo que se necesita, estos elemenios pueden ser un
circulofcircle), una caja(box). una linea(line), o tambicn utilizar Ja paleta de colores para un

mayor realce de los elementos que se estan mancjando, una vez que se tiene el clemento descado

este se guarda para futuras referencias
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Figura 4.5 10 Panct FILES

El siguiente paso para crear Ia animacion es indicarle a animator de cuantos cuadros(frames) va a
constar la animacionf{insert), estos cuadros seran creados tomando como base la imagen realizada

anteriornmente y esta serid copiada tantas veces como frames sean necesitados(7).

Figura 4.5.11 Panel FRAMES
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Una vez teniendo todos los frames que se requieran, se regresa al frame uno y se observa gque
cambios sc deben de realizar para que en la imagen se observe un efecto de movimiento, esie
cambio sera hecho en el frame numero dos, para saber que movimiento debe tener el frame 2, para
presentar un nuevo movimiento, se realiza el cambio cn el frame 3y asi sucesivamente para lograr

el efecto desecado

Figura 4.5.12 Flechas de avance de frames.

Una vez hechos los cambios en todos los frames, se observa la sucesidn de cada uno de los frames
en forma consecutiva presionando (>>). La velocidad con la que se presenta cada uno de los

frames se puede variar con la opcion play speed

Una vez detailada toda la animacion esta se guarda como archivo flic(files ... ff) .
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Figura 4.5.13 Guardar archivo de animacion
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Transductores

[

f.os archivos de animacion se realizaron en Animator, se realizaron animaciones para explicar

concepto de Transductores, asi como para algunos tipos de Transductores

Primeramente se realiza la imagen en donde se utilizaron alpunos de los objetos que ya se tienen

definidos en animator como son circulo(eircle), una cajatbox). una hneagline). o también utilizar fa

paleta de colores para un mayaor realce de los clementos que se estan manejando

Figura 4 5.14 Dibujo para animacion (frame)

Lo siguiente para crear la animacion es indicarle a animator de cuantos cuadros(frames) va a
constar la animacion(insert). ¢stos cuadros seran creados tomando como base la imagen realizada

anteriormente v esta sera copiada tantas veces como frames sean necesitados(6).
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Una vez teniendo todos los frames que se requieran, se realizan los cambios necesarios para

animar cada una de las imagenes, para lograr et efecto descado

Una vez hechos los cambios en todos las frames, se observa la sucesion de cada uno de los frames
en forma consecutiva presionando (>>) La velocidad con la que s¢ presenta cada uno de los
frames se puede vanar con la opcion play speed

Una vez detallada toda la animacion esta se guarda como archivo flic(files

[13]

Figura 4.5.15 Insertar varios frames.
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Figura 4.5.16 Salvar animacion
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Fotoresistores

Algunos de los archivos de animacion se realizaron en 3D Studio, este software esta enfocado a la
creacion de figuras en tres dimensiones y con movimiento, para el tema de Fotoresistores se
realizaron animaciones como la del simbolo del fotoresistor en donde se tomo como base la figura

- que aparecia en un diagrama electronico

Figura 4.5.17 Pantalia de trabajo de 3DS.

Primeramente se realizo el dibujo en dos dimensiones en el modulo 2D Shaper, creando un circulo,
posteriormente se verifico que la figura estuviera cerrada, para posteriormente transferirla al 3D

lofter.
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Figura 4 5 18 Modulo 2D Shaper

Aqui en 3D lofter se disefio una trayectoria semgjante al simbolo del fotoresistor adadiendo
vértices a lo largo de una traycctoria recta y moviendo los sértices para formar el contorno de el
simbolo. Una ves creada la trayectoria, se Hamo a lu figura del circulo que se hatia creado en el
2D Shaper Teniendo el circulo y la travectoria creada se extruve Ia circunferencia a lo largo de
toda la trayectoria con la opcion Object/preview donde se observa una representacion de la figura
va extruida
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Figura 4.5 18 Modulo 21 Shaper

Aqui en 3D lofter se disefio una trayectoria semejante al simbojo del fotoresistor afadiendo
vértices a fo largo de una trayectora recta v moviendo los vértices para tormar el contarmo de el
simbolo Umna vez creada la trayectoria, se llamo a la figura del circulo que se hab creado en el
2D Shaper. Teniendo ¢l circulo v la trayectoria creada, se extruye la circunferencia a lo largo de

toda la trayectoria con la opeidon Object/preview donde se observa una representacion de la figura
va extruida
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Figura 4.5 19 Opcion objet

Posteriormente se pasa la figura al modulo 3D Editor, esto se realiza con la opcion Object/make

donde se le asigna un nombre a la figura realizada.
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Figura 4 5 20 Opcion seleccionar material
En el modulo 3D Editor se muestra la tigura realizada vista desde cuatro diferentes puntos de vista

¥ mancjandose las tres dimensiones por medio del los ejes XO Y, 72 Aqui se le asigna un material a

la figura creada por medio de Surtace/materialsichoose, asignandote el material green glass
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o Lonar R,

Figura 4.5 21 Rotacion del objeto

Una vez realizada la asignacién del material se ponen luces a la figura, aqgui se elige poner una luz

spot.

Para realizar la animacion se presiona la tecla ¥4, activandose el modulo Keyframe. Aqui el
numero de cuadros predeterminados para una animacton es de 30. La animacion que se realizo a la
figura es de rotar la figura en su propio eje. para esto sc clige la opcion Object/rotate haciéndola

girar 360° verificando cuadro por cuadro el cambio de posicion de la figura
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Figura 4.5 22 Render

Al concluir ¢l proceso de revision se genero el archivo de animacion utilizando la opcién
Render/render view , para lo cual se asigno una configuracion de 320x200 y con la opcidn de

grabar fa animacion en un archivo llamado Simfoto
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Figura 4.5.23 Animacioén final.
Para observar la animacion final se elige la opcion Preview/flic desplegando los nombres de los

archivos con la extension FLI. posteriormente s¢ elige el archivo generado y se observa la

animacién en un ciclo continuo hasta que se presiona la tecla ESC para terminar la animacion.
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CAPITULO S
CONSTRUCCION DE LA APLICACION

La construccion de la aplicacion se llevo acabo con el Software de Autoria "DIRECTOR 5.0,
DIRECTOR utiliza una metafora cinematogrifica en lugar de la presentacian de diapositivas como

base para la construccion de presentaciones multimedia.

Las presentaciones que se filman con DIRECTOR se denominan peliculas y los objetos multimedia
y papcles estelares. como Sprites, guiones, sonidos y paletas de colores se llaman elenco. Se

escribe un guidon al colocar estos objetos en un escenario y establecer el tiempo de sus
movimientos y transiciones.

DIRECTOR incluye herramientas para manipular imagenes de mapas de bits, agregar textos y

crear guiones. Ademas facilita las animaciones mediante una especie de envolturas (la
interpolacion de cuadros intermedios en una imagen cambiante). También es posible importar casi

cualquier formato de mapa de bits y utilizar hipervinculos para abtener un control interactivo.

El lenguaje orientado a objetos que utiliza DIRECTOR es Lingo. Dicho lenguaje incluye su propio
depurador, ademas que permite controlar tanto las diapositivas de la PC como el Hardware
externo {(videocascteras y reproductores de videodiscos)

DIRECTOR compila algunos archivos de tiempo de ejecucion llamados proycctores.

Al entrar a la aplicacion de DIRECTOR nos encontramos con las siguientes ventanas: de Control
Panel, Score. Cast Windows y Stage.

DIRECTOR tiene 11 ventanas, pero solo se necesitan 5 de éstas para crear una animacion simple:

la ventana de Paint, la ventana del Cast , ¢l Score, el Control panel y el Escenario.
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o 50
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Figura 5.1 Ventana principal de DIRECTOR.
En ¢l Paint se pueden crear o editar imagenes que aparecen en una pelicula.

El Cast Window contiene todas las piezas cn una pelicula, como pueden ser: graficos, texto,
efectos de sonido y musica, paletas de colores, botones, video y los scripts de Lingo que
proporcionan la interaccion y control de una pelicuia de DIRECTOR, a todas estas piezas se les

conoce con el nombre de Cast Member.
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Un Cast Window contiene hasta 32.000 Cast Members l.a posicion del Cast Member es
identificado por un numero y opcionalmente un nombre Ademas de una imagen pequeia que

representa el tipo de Cast Member de que sce trate

e bitmaps

+ Bution

= Digital Video
= Ficld

e Film Loop

* Pallctie

* Script

* Sound

e Text

« Traasition

Se pueden crear multiples Cast en una pelicula en Director 5.0. Existen 2 tipos de Cast: Intemo y
Externo

Cast Interno .- Cuando se crea una nueva pelicula, automaticamente Director crea un Cast Interno.
Los Cast Internos son almacenados adentro del archivo de la pelicula. Cuando se salva una
pelicula 1odos los Cast Internos son salvados. Cuando se crea un proyector, estos son
almacenados dentro del archivo proyector. Los Cast Internos no pueden ser utilizados por otras

peliculas.

Cast Externo.- Los Cast Externos son almacenados fuera del archivo de la pelicula. Estos pueden
ser utilizados por otras peliculas o servir como librerias para usar como elementos comunes en
peliculas.

Se pueden crear estos Cast Member utilizando las herramientas de Director o importando los Cast
Members desde otras aplicaciones a DIRECTOR
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Figura 5.2 Ventana para importar archivos.

El Score guarda la pista de la posicion de cada Cast Member en el escenario en cada frame de una

pelicula, el control de tiempos y el tiempo de sonidos. transiciones y cambios de paletas.
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Figura 5.3 Ventana Score

El Control pancl provee un conjunto de controles similares a los VCR. Se¢ pueden usar controles

de play, stop o rewind en una pelicula o avanzar paso a paso o frame por frame
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Figura 5.4 Ventana Control de Panel.

El escenario es la ventana donde aparece la pelicula creada.

435



Constnuccion de la Aplicacion

Dwoctor 5.0

ESCENARIO

Figura 5.5 Escenaric

Cuando se importa un Cast Member, DIRECTOR 1o coloca dentro del Cast Window, se pueden
importar archivos bitmaps, jpeg, gif. tiff, EPS, PhotoCD, PC Paintbrush, Windows Metafile,
Palettes, Sounds, Director movies, Cast Files, video clips, FL.C, FLI, Macintosh Pict, MacPaint y

textos
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Figura 5.6 Ventana Internal Cast.

Importando o creando un Cast Member como parte de una pelicula y para que el Cast Member sea

parte de una pelicula se necesita agregar el Cast Member al Score de la pelicula.

Para agregar un Cast Member ¢n el Score existen dos caminos para hacerlo:

1.- Asrastrar con el mouse el Cast Member desde ¢l Cast Window directamente al Score

2.- Arrastrar con ¢l mousc el Cast Member desde el Cast Window hacia un lugar del escenario

donde sc quiera que aparezca

Cuando se arrastra el Cast Member a el Score. DIRECTOR no sdlo agrega éste en el Score, sino

también despliega el Cast Member en el centro del escenario.
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Cuando se arrastra un Cast Member al escenario, DIRECTOR no solo despliega éste. sino que lo

agrega en el frame en que se encuentra dentro del Score.

El escenario y el Score son solamente dos diferentes vistas de la pelicula creada.

Figura 5.7 Ventana de trabajo de DIRECTOR.

Dentro del Score cada columna de una celda es un frame de animacion y cada renglon forma un
canal.
Las partes de un Score son:

Una celda.- Es una unidad pequeiia en el Score. Cada celda contiene informacién acerca de un

Cast Member en un momento en particular en una pelicula.
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Un frame.- Es una columna de celdas que represenia solo un momento en una pelicula de
DIRECTOR. Un frame coantiene solo informacion acerca de objetos que no se ven, como son

efectos de sonido y Script Lingo que controlan la interactividad

Un canal.- Es un renglén de celdas Cada canal ¢s dedicado para especificar el tipo de informacion.
Existen 5 tipos de canales, 1 dedicado a tiempo de escena. | para paleta de colores y 1 para
transiciones, 2 dedicados para el sonido. 1 canal script (para scripts de Lingo) y 48 canales sprites

{para animacion, graficos, texto, video y botones)

canal
transiciéon

canal
script

Figura 5.8 Componentes del Score.
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Director restringe regiones especificas en el Score dependiendo del tipos de Cast Member cn la

seleccion :

Tipos de Cast Members

Regiones dentro del Scare

Bitmaps, Pict, Text, Field
Buttons, Shape, Film Loop,
Movie, Digital Video
Sound

Palcta de Colores

Canal Sprite 1-48

Canal Sonido 1 62
Canal Pailcta de Colores

importando un Quick Time o Video de Windows (AV1) 4 una pelicuta, automaticamente queda

ligado el archivo a la pelicula y sc agrega en el Cast Window

Cualquier cambio que se realice en el Video de la pelicula con un cditor fuera de Director, éste se

reflcja en la liga det archivo

Dentro de !a ventana de video se puecden usar los botones de control (play, stop, advance o

rewind). Cuando la pelicula esta detenida se pueden cortar, copiar y pegar frames desde una

pelicula dentro de una ventana de video digital.
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Figura 5.9 Ayuda de DIRECTOR
Director tiene dos tipos de Cast Members dedicados al texto
- -

El Cast Member Texto puecde ser cditade y formateado en la ventana de Texto pero no en el
escenario o desde Lingo. Este tipo de texto es estatico después de que la pelicula es convertida
en proyector

El Cast Member Field puede se editado en el escenario y desde Lingo mientras la pelicula se

esta ejecutando. Esto deja que se creen peliculas en donde el usvario puede capturar caracteres
y Director tiene que manejar €stos
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Los strings en los Cast Members pueden ser revisados cuando la pelicula se esta cjecutando, y

Lingo puede formatear caracteres al mismo tiempao.
Existen dos maneras para crear Cast Members Texto:

= Crear Cast Members Texto directamente dentro del escenario, usando la herramienta de texto

dentro de la paleta de herramientas. Hacer click en la herramienta texto y arrastrar el apuntador

en ¢l escenario para definir el ancho del texto.

pructa - Diroctor 5 0

ol

ZESTEES UN TEXTY

Figura 5.10 Texto en DIRECTOR.

e Crear Cast Members texto por importacion de texto con formato (RTF). Cuando se importa

texto Director crea un nuecvo Cast Member para cada pagina que contenga el archivo,
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Figura 5.11 Importar archivos a DIRECTOR.

Al importar sonidos estos se agregan al Cast Window. Se pueden importar los siguientes archivos
de sonidos:

» En las Mac, se pueden importar AIFF, AIFC, Compressed System.

e En Windows, se pueden importar WAVE, AIFF, AIFC, Sonidos WAVE comprimidos, sélo

pueden ser gjecutados en computadoras con Windows.
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Cuando el sistema esta a 8 bits de color (256 colores) o menos. €ste usa una serie de colores

limitada Hamada paleta de colores La paleta de colores determina todos los colores que pueden

ser mostrados en pantalla Esto inciuye no solo los colores de las imagenes con las que se estan
trabajando. sino tambien clementos del sistema. como harra de undos caja de dialogos,

herramientas, etc

Si el sistema esta a un despliegue de 16-24 0 32 bits de color (miles de millones de colores). la
paleta de colores no afecta pehculas de Duector, siven solo cuando se les requicra para
seleccionar los colores de la ventana de dibujo  Solo ntervienen directamente para completar el

espectro de colores de graficos  de 16-24 v 32 bits, no reguieren pate

as de colores para archivar

el color cartecto

Graficos de color de 2-3 o 8 bits de definicion de color no borran ninguna informaciéon de color,
saturacion, o brillantez de un cotor en particular Ellos identifican por referencia v posicion los
colores correctos de lu paleta

Cuando sc trabajan con graficos de 2-9 o 8 bits muchos programas de graficos crean paletas

especiales con los mejores colores para desplegar una imagen en particular

Cuando se crean graficos de 2-4 o 8 bits en cualquier aplicacion, la paleta activa se liga con el

archivo Esta paleta debe estar activa para desplegar los colores adecuados del grafico

Director incluye varias paletas. El sistema incluye la adecuada. Se pueden crear e importar paletas

Yy que aparezcan como un miembro de Cast
Solo una paleta puede ser activada en la computadora a la vez. Esto causa problemas en Director

cuando se trata de colocar dos Bitmaps miembros del Cast, en un ¢scenario a un mismo tiempo

que tienen paletas diferentes, los colores de una de las imagenes seran erroéneos
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Cuando se reproduce una pelicula el Canal de la Paleta de colores determina la paleta activa.

Cuando la “cabeza” de reproduccion detecta que un frame tiene una nueva paleta ésta cambia la

paleta activa.

Cuando un miembro del Cast es colocado en el escenario con una paleta diferente a la paleta
activada, Director integra la nueva paleta en ¢l Canal de Paleta de colores. La nueva paleta

desplaza a la palera activa y se mantiene hasta que se detecta una nueva en el Canal de Paleta de

Colores

Con Director se resuelven los conflictos con las paletas de colores, siguiendo estas

recomendaciones:

® Asegurese que todos los miembros del Cast en escena al mismo tiempo se refiefan a una misma

paleta. Esto es esencial
* Para simplificar el trabajo sobre los frecuentes cambios de paletas, se mapcan todas las

imagenes de su pelicula de acuerdo a paletas existentes.

Director crea un proyector para poder repreducir la pelicula. Usando la caja de dialogos para crear
un proyector se van incluyendo varias peliculas y Cast Externos enlistados de acuerdo al orden de

aparicion en Ia cual los presentara el proyector.
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Figura 5.12 Ventana del Provector

Para usuarios que no conocen Director es necesanio crear el proyector. El proyector es unicamente

reproductor de peliculas o serie de peliculas. Cuando se egjecuta el proyector automaticamente

empieza a reproducir la primer pelicula y asi sucesivamente hasta detenerse al término de la Gltima
pelicula. No se puede editar el proyector en Director, se tiene que editar la pelicula en el archivo

fuente y después crear un nuevo proyecctor.
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En muchos casos se puede dividir una produccion larga en una serie de pequedias peliculas. Se
pueden combinar cuantas peliculas se quieran en un proyector, ¢sto se realiza para el facil manejo
de archivos para su edicion.




Paneles

5.1 Paneles

Apartir del guion definido para cada tema se realiza ¢l diseiio de cada uno de los frames,
conjuntando los Cast Members (ya sca animacion, graficos. textos, sonido o video) y el control

de cada uno de cllos.

A continuacion se describe paso a paso el disedo y desarrollo de uno de los temas del sistema,

tomando como punto de partida el guién correspondiente al siguiente tema -

TEMA : INTRODUCCION AL LABORATORIO
MODULO : OSCILOSCOPIO

£l tamaito de cada uno de los frames que se disedaran para el tema se especifican en la ventana de

propicdades que se especifica a continuacion

El tamadio de la pantalla para todos los frames es de © 800X600

se selecciona el color del fondo de los trames, éste color sera el mismo para
todos los frames a excepcion de aquellos en los que se cambie la paleta de
colores por la imagen que sc este presentando, en este caso se selecciono el

color morado y 1a paleta de colores por default es : SYSTEM-WIN.

448



Paneles

Praperties
Stage Size: {Cunentscreen ~]
Stage Location:  |Centered ~]
Detauit Palatis:  |System - Win =1

Options: T Lock Frame Durations
™ Pouse When Window nactive
- I Bemep Pelattes When Neadaed
. l' Aliow imadeted Lu'(]r

DR“F.SUG—SS??? 37077-28378- YOLANDAON'EGA -

Figura 5.1.1 Ventana de propiedades para los Frames.

NODO : INSTRUMENTACION
MODULO : PRESENTACION

PANTALLA : 1
TEXTO : INSTRUMENTACION
AUDIO PRESENTACION DEL TEMA DE INSTRUMENTACION
ANIMACION: ANIMACION DE UN CUBO PARA PRESENTAR EL
TEMA
- IMAGEN . BOTONES QUE PERMITIRAN INICIAR TEMA,

REGRESAR Al MENU GENERAL O PASAR AL
SIGUIENTE TEMA
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DISERNO :

1. Teniendo los elementos o Cast Members que intervendran en el Pantalla | se importan cada

uno desde DIRECTOR al Cast Member Window

Animacion.- Se impora la animacion CUBO.FLI

impornt Files into “Internal™ =& E3
Buscaren: r_i Instru L' El g’ ﬂ’
Hlintensaf Al Multidof Sivpico
Dltnverct 2] Oscpower AlVvep
Allnverc? S Timadiof H)xposic
Dinvert Alvoldict 3l'vpos
Slimvertof BVoldic2 3lvpos2
AlMultul of 5] Vofitac
A} Muttizof S]Voltacc
Sl Multidof 3)Volde

Nombra da archivo:  [Cubo Import l
Archivos da tipo: [All tiles ;] Cancelar I

Add ] Agdd Alt | Lo} |
File list
Move Unp
Mowe Qown
Heip 7 J
T Linked . — AspICT

Figura 5.1.2 Importacion de la animacion.

Al hacer click en importar aparece una venta para dar opciones a la anirmacion :
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bo trame 1
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Frame 5.1.3 Opciones para la Animacion.

L.a animacion ocupara 88 Cast Members en el Cast Member Window como s¢ observa en la

figura 5.1.4. Cada Cast Member de la animacion representa cada cuadro o instancia de esta.
Texto.- Eltitulo del tema para este caso, viene con la animacion

Imagenes.- L.os botones de iniciar tema, regresar a mena general v siguiente tema se realizan

con la Tool Palette de DIRECTOR como se muestra en la figura 5.1.5.
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Frame 5.1.4 Cast Members de la Animacion

Los botones automaticamente pasan a ser parte de la Cast Member Window, en

botones se le especifica el tamaiio, tipo y color de letra asi como el color del fon

cada uno de los

do. utilizando el

editor de DIRECTOR. En la figura 5.1.6 se¢ muestra los botones como parte del Cast Member

Window.
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Figura 5.1.5 Botones

Audio.- Para el audio, solo se importa ¢l archivo correspondiente, desde DIRECTOR, para el
tema de Instrumentacion los dos archivos de audio son ;| INSTRUMI'WAV Y RAVEL. WAV |

Como se muestra en la figura 5.1.7.
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Figura 5 1 6 Botones en el Cast Member Window
2. Después de haber importado todos tos actores gque intervendran en el escenario para la pantalla
1, a continuacién se pasan €stos actores a dicho escenario, ubicandolos en la posicion en que
debceran de aparecer. .
Solo se tiene que hacer click con el mouse en cada actor dentro de la Cast Member Window, y

arrastrarlo con el mouse hacia el cscenario. Al agregar un actor al escenario en la Score
Window se va registrando en el frame 1 los elementos que contendra, como son audio, tiempo

de ejecucion, y actores.
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Figura 5.1.7 lmport del audio.

Para el caso de la animacion, se debera de pasar al escenario los 88 Cast, esto es que se tendra

tan solo para la animacion 88 frames, y s¢ apregaran para cada frame de la animacién los demas
actores como son los botones como s¢ muestra en la figura 5.1.9.

Los Cast de audio deberan de alojarse e¢n el Score en los canales de Audio para cada uno de
ellos, es decir, como se tienen dos canales de Audio dentro del Score, uno sera para la milsica en
este caso sera para cf Cast RAVEL WAV y ¢l otro para INSTRUM1. WAV
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Figura 5.1.8  Audio en la Cast Member Window

En la animacion se puede controlar el tiempo en que se debera de pasar cada cuadro de la
i ion, esto se

pecifica en el canal de tiempo ¢n el Score, abriendo la ventana de propiedades
con hacer click con el boton derecho del mouse en ¢l canal de tiempo en el frame correspondiente

del cuadro de la animacion como se muestra en la figura 5.1.10. Para este tema de

Instrumentacion se respeto el tiempo original de la animacion.
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rame Progeries Tempo

: ¢ Tempo: S oK
' C Wait ) T SF) 1 seconds
- € Wait for Mouse Click or Key Press

© Waitfor End of Sound in Channel 1

 Waitfor End of Scund in Channel 2

Cancsl
€ Waitfor End of Digital Video in Channel: ’ Help l

. Figura 5.1.10 Propiedades para el tiempo.

Para cada boton se crea un script que contendra la transferencia de control hacia otro lugar de la
peticula. Es decir para el boton de INICIA TEMA la transferencia se rcalizara hacia 1a pelicula del
tema INSTRUMENTACION, para el boton REGRESAR AL MENU la transferencia sera hacia el
Menia General y el boton SIGUIENTE TEMA la transferencia sera hacia otro frame dentro de la

pelicula de presentacion.

Esto se realiza haciendo click con ¢! boton derecho del mouse en cada uno de los botones para
abrir la ventana de Script y capturar el codigo de transferencia correspondiente como muestra la

figura 5.1.11

~
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Figura 5.1.9 Actores en el escenario.
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Figura 1.5.11 script del boton INICIAR TEMA.

Cuando la pelicula este en ejecucion al hacer un click en el botdn de INICIAR TEMA se iniciara el

Tema de Instrumentacion

En el caso de hacer un click en e! botén de REGRESAR AL MENU se abrira ¢l Mena General

que contiene todos los Temas presentados,

459



Paneles

PRESENTA - Director 5 8 Mmi= £3

Ede Edt Yiew jnsett Moddy Comd Xres Window Hetp

SISIGI8] il | 17y fel wfe .| EZElLlAlE

]lmemn} 'l
Tt 2] Bl=i—] 2i®] OF 4]
" "on mouselip o T
go to frame “MENUGRAL"

end

INHO AR REGRESAR SIGUEENTTY
[NIRY Y Al AIENL [TRINY

Figura 5.1.12 Script del boton REGRESAR AL MENU.

Y por consiguiente para cuando se hace click en el botéon de SIGUIENTE TEMA se abrird la
presentacion del siguienie Tema, que es FOTORESISTORES.
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Figura 5.1.13 Script para ecf boton SIGUIENTE TEMA

Para que obtengamos la animacion en movimiento durante todo el tiempo hasta que no se

seleccione algun botén sélo se creara una transferencia de control hacia el inicio de la animacion.

Esto se lleva acabo al hacer un click con el botén dereche del mouse en el canal de Script del

frame del ultimo cuadro de la animacién
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Figura 5.1.14 Script del frame del altimo cuadro de la animacion.

En la figura 5.1.15 y figura 5.1.16 se muestran algunos frames de la Presentacion dei Tema de
INSTRUMENTACION .
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Frame 145

Figura 5.1.16 Continuacion de Presentacion Insttumentacion
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NODO : INSTRUMENTACION
MODULO : INICIO TEMA
PANTALLA : 2

TEXTO :  INSTRUMENTACION
MENU DEL TEMA
AUDIO :  PRESENTACION DEL MENU DEL TEMA
IMAGEN . BOTONES QUE PERMITIRAN REGRESAR A LA
PRESENTACION

BOTONES QUE PRESENTAN CADA SUBTEMA
DEL MENU

DISENO:

1. Teniendo los ek os o Cast Members que intervendran en el Pantalla 2 se importan o se

crean segun el caso desde DIRECTOR al Cast Member Window .

Imiagenes.- Se importan el diamante del color verde y diamante color rojo asi como el botén

de regreso a la presentacion del Tema de Instrumentacion como se muestra en la figura 5.1.15,

Audio .~ Para el andio, sélo se importa el archivo correspondiente, desde DIRECTOR, para la

presentacion del tema de Instrumentacion
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Figura 5.1 15 Cast Members de la pantalla 2

Texto - Los textos se crean con el editor de textos de DIRECTOR.  se crea cf Titulo del Tema
INSTRUMENTACION, y los subtemas del Tema. como son . INTRODUCCION,
OSCILOSCOPIO. MULTIMLETRO y FUENTE DE VOLTAIJE | el color de los textos se
especifica con el editor. el titulo de color amarillo v los subtemas de color verde mostrados en la

figura 5 1.10
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INSTRU1 _ Duoctor S 0

EIENEE Y = . ol TV fwema 2}

Figura 5.1.16.a Creacion del Titulo del tema INSTRUMENTACION.

Al abrir la ventana del editor de DIRECTOR se sclecciona el tipo de letra, tamafo, color de la
letra y color del fondo.

Al cerrar la ventana del editor automaticamente sc crea el Cast correspondiente. Esto se realiza
por cada uno de los textos .
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Figura 5.1.16.b Creacién de los nombres de los subtemas.

2. Después de haber importado y creado todos los actores que intervendrin en el escenario para
la pantalla 2, a continuacidén se pasan éstos actores a dicho escenario, ubicandolos en la

posicion en que deberin de aparecer.

Sélo se tiene que hacer click con el mouse en cada actor dentro de la Cast Member Window, y
arrastrario con el mouse hacia el escenario. Al agregar un actor al escenario en la Score
Window se va registrando en el frame los elementos que contendra, como son audio, tiempo

de ejecucion, y actores.
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INSTRUMENTACION
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Figura 5.1.17 Disefio de la Pantalla 2.

Cuando la pelicula este en ejecucion, al pasar el mouse por algin subtema del mena, ¢l subtema

cambiara de color (rojo), el cual indicara que se puede hacer click para entrar a ese subtema.

Para esto se requiere gue se creen 4 frames igual al del meni pero con la diferencia que en cada
frame aparecera el subtema en color rojo uno por cada frame en el Score quedaria como se

muestra en fa figura 5.1.18.
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Figura 5.1.18 El Score

Para lograr el efecto de que al pasar ¢l mouse por cada subtema este cambie de color se logra al
capturar el codigo que se muestra en la figura 5.1.19 , en el Script del frame que inicia el Mena de
INSTRUMENTACION.
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Figura 5.1.19 Script del frame del Menu de INSTRUMENTACION.

Para el boton que permite regresar a la pantalla de presentacion, al pasar el mouse por el,
aparccera un mensaje “REGRESAR” como se muestra en la figura 5.1.20. Este mcnsaje se crea
con el editor de DIRECTOR y pasa a formar parte del Cast Member Window. Y se crea un frame
mas igual que el frame inicial que contiene el meni de INSTRUMENTACION en el cual se agrega

el mensaje “REGRESAR”

Se creara el script para cada subtema, el cual contendra la transferencia hacia el frame

correspondiente a cada uno de ellos. Esta transferencia llevara al frame de INTRODUCCION, al
frame OSCILOSCOPIO, a! frame MULTIMETRO. o al frame de FUENTE DE VOLTAJE.
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Figura 1.5.20 El mensaje “REGRESAR™

En las figuras 5 1.21 se muestran los frames al presentar los subtemas de INSTRUMENTACION

al ejecutar la pelicula
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Figura 5.1.21 Menn del Tema Instrumentacion.
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NODO : INSTRUMENTACION
MODULO : INTRODUCCION
PANTALLA : 3
TEXTO : INSTRUMENTACION
INTRODUCCION
INFORMACION DE LA INTRODUCCION

HIPERTEXTO: INFORMACION DE INSTRUMENTO

AUDIO :  PRESENTACION DE LA INTRODUCCION
IMAGEN :  OSCILOSCOPIO
BOTON PARA REGRESAR AL MENU DE
INSTRUMENTACION

DISENO:

1. Teniendo los elementos o Cast Members que intervendran en el Pantalla 3 sc importan desde

DIRECTOR al Cast Member Window .

Texto.- Se importa el texto de Introduccion al Cast Meniber Window y se copia el Titulo de

INSTRUMENTACION de la Pantalla 2 a esta pagina. Se crea el Titulo del subtema

INTRODUCCION con el editor de Textos de DIRECTOR.

Imagen.- Se importa la imagen del osciloscopio y la imagen del boton de regresa(flecha) al

Cast Member Window.

Audio.~ Para el audio, solo se impaorta el archivo correspondiente, desde DIRECTOR, para la

presentacion de la INTRODUCCION.
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2. Después de haber importado y creado todos los actores que intervendran en el escenario para
la pantalla 3, a continuacién se pasan €stos actores a dicho escenario, ubicindolos en la

pasicidon en que deberan de aparccer

Sdlo se tiene que hacer click con el mouse en cada actor dentro del Cast Member Window, y
arrastrarlo con el mouse hacia el escenario. Al agregar un actor al escenario en la Score
Window se va registrando en e! frame los elementos gque contendra, como son audio, tiempo

de ejecucion, y actores.

En la figura 5.1.23 en el frame 9 sc muestra como se presenta la pagina al ejecutar la pelicula.

Para crear el hipertexto de INSTRUMENTO se debera de importar el texto correspondiente, se¢
copia el frame de la pagina 3 a un nuevo frame con todos los actores. Sobre el texto de
INTRODUCCION se enmarca con un cuadro la palabra que contendra hipertexto, este cuadro
debera aparecer trasparcnte, también a éste cuadro se le creara el Script que permitira la
transferencia al frame que contendra el texto de INSTRUMENTO como se muestra en la figura
5.1.22, este frame sera idéntico al frame de INTRODUCCION mostrado en el frame 10 de la
figura 5.1.23.

Al pasar el mouse sobre el boton (flecha), aparecera el mensaje de “IR A MENU™ el cual nos

regresara al Menis de INSTRUMENTACION como se muestra en el frame 12 de la figura 5.1.23.
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El proceso de medicion generaimente
requiese ei usa de ur( menfalcomo
medio fislco para determinar la magnitud
de una varlabte.

LoOS instrumentos constituyen una
extensldn de las facuitades humanas y
en muchos casos permiten determina et
valor de una cantidad desconocida la
cual no podria medirse utllizando
soiamente las facuitades sonsoriales.

Figura 5.1.22.a Creacion del hipertexto.
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INSTRUMENTACION
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requiere el uso de un instrumento como
instraamento:

a
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valor de ura cantidad desconocida la
cual no podria medirse utllizando;
solamentes las facultades sensorlales.

Figura 5.1.22.b Hipertexto de INSTRUMENTO.
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Frame 12 = Frame 13

Figura 5.1 23 Modulo de Instroduccion
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NODO : INSTRUMENTACION
MODULO : OSCILOSCOPIO
PANTALLA : 4

TEXTO . INSTRUMENTACION
OSCILOSCOPIO
AUDIO . PRESENTACION DEL OSCILOSCOPIO
IMAGEN ;. OSCILOSCOPIO

BOTON PARA REGRESAR AL MENU DE
INSTRUMENTACION

BOTON PARA DEFINICION

BOTON PARA DESCRIPCION

BOTON PARA PRECAUCION

BOTON PARA DEMOSTRACION

DISENO:

1. Teniendo los el os o Cast Members que intervendran en el Pantalla 4 se importan  desde

DIRECTOR al Cast Member Window .

Texto.- El titulo de Osciloscopio se crea con el editor de Textos de DIRECTOR , y el titulo
de INSTRUMENTACION se copia de la pantalia 3.

- Lai det il »pio se copia de la pantalla 3, se crean los botones de :
DEFINICION, DESCRIPCION, PRECAUCION y DEMOSTRACION; esto se realiza con el
Tool Palette de DIRECTOR en el cual se especifica el tipo de letra, tamaiio y color, asi como <l
fondo del botén. La imagen del boton de regresar (flecha) se importa.
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Audio - Para el audio, solo se importa el archive correspondiente, desde DIRECTOR, para la
presentacion det OSCILOSCOPIO

2. Después de haber importado y creado todos los actores que intervendran en el escenario para
la pantalla 4, a continuaciéon se pasan €stos actores a dicho escenario, ubicandolos en la

posicion en que deberan de aparecer

Sélo se tiene que hacer click can el mouse en cada actor dentro de la Cast Member Window, y
arrastrarlo con el mouse hacia el escenario. Al agregar un actor al escenario en la Score
Window se va registrando en ¢! frame los elementos que contendra, como son audio, tiecmpo

de ejecucion, vy actores.

Al ejecutar la pelicula la pantalla aparecera de la manera en que se muestra en el frame 13 de la

figura 5.1.23.

Para cada boton se creara el Script correspondiente a la transferencia de controf segun sea el caso.
Cuando se pasa el mouse por cada uno de los botones estos cambiaran de color, lo cual indicara
que s¢ puede hacer click en ellos, y se obtendra informacion para cada uno de ellos. Esto se logra
creando 5 copias de la pantalla 4 cn 5 frames que contendran los botones con el cambio de color
segun sea el caso, los frames 14, 15, 16 y 17 de la figura 5.1.24 muestran los frames cuando se

ejecuta la pelicula

Por consiguiente en el frame 18 de la figura 5.1.24 se muestra el mensaje de “IR A MENU™,
cuando se pasa el mousg sobre el botén de regresar(flecha). €l cual transferira el control hacia el
menu de INSTRUMENTACION.
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Frame 18 Frame 19

Figura 5.1.24 Presentacion Instrumentacion

481



Paneles

NODO : INSTRUMENTACION
MODULO : OSCILOSCOPIO
PANTALLA @ §
TEXTO : INSTRUMENTACION
DEFINICION
HIPERTEXTO : INFORMACION DE AMPLITUD, PERIiODO,
FASE Y SENALES ELECTRICAS

AUDIO :  DEFINICION DEL OSCILOSCOPIO
IMAGEN :  OSCILOSCOPIO
BOTON PARA REGRESAR Al. MENU DEL
OSCILOSCOPIO

DISENO:

1. Teniendo {os elementos o Cast Members que intervendran en el Pamalla 5 se importan  desde
DIRECTOR al Cast Member Window

Texto.- Se crea el Titulo de DEFINICION con ¢l editor de Textos de Windows, se copia el
Titulo de INSTRUMENTACION de la pantalla 5

Hipertexto.- Se importan los textos de AMPLITUD, PERIODO, FASE y SENALES
ELECTRICAS.

tmagen.- Se copia la imagen del osciloscopio de la pantalla 4, se importa la imagen del boton

de regreso (flecha) ef cual nos regresara el control al Mcent Inicial de INSTRUMENTACION.

Audio.- Se importa el archivo de audio correspondiente a la definicion del osciloscopio.
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2. Después de haber importado y creado todos los actores que intervendran en el escenario para

la pantalla S, a continuacion se pasan éstos actores a dicho escenario, ubicandojos en ia

posicién en que deberan de aparecer.

Sélo se tiene que hacer click con el mouse en cada actor dentro de la Cast Member Window, y
arrastrarlo con el mouse hacia el escenario. Al agregar un actor al escenario en la Score

Window se va registrando en el frame los elementos que contendra, como son audio, tiempo

de ejecucion, y actores

El frame 19 de la figura 5.1 24 muestra como se presentaria la pantalla de DEFINICION cuando
se ejecuta la pelicula. Las palabras que serdn hipertexto se muestran de colores, para cada una de
ellas se les enmnarca con un cuadro y se les crea el Script de control para presentar la informacién
correspondiente y su respectiva animacion. Por ejemplo para el caso de Amplitud y Sefiales
Eléctricas en cada una de ellas se crea una pantalla mostrado en los frames 20 y 21 de Ia figura
5.1.25 respectivamente . la cual contendra el texto informativo y sus hipertextos que pudieran

contener como son: para Amplitud se tendra el hiperntexto de AMPLITUD PICO O VOLTAIE

PICO, AMPLITUD PICO-PICO O VOLTAJE PICO-PICO mostrado en la figura 5.1.26 y figura
hipertexto de COMPONENTE DIRECTA,

tendra el
sus correspondientes

5.1.27, para Seiiales Eléctricas se
COMPONENTE ALTERNA Y COMPONENTE CONTINUA y

animaciones.

Se crea el script de control para cada uno de los botones de regreso (flecha) de cada una de las
pantallas de hipertexto, las cuales sc regresara el control al lugar donde se activaron originalmente,
es decir por ejemplo la pantalla que contiecne el hipertexto de AMPLITUD PICO O VOLTAJE

PICO el boton de regresar (flecha) abrira la pantalla del cual fue llamado, esto es la pantalla
AMPLITUD y a su vez el boton de regresar (flecha) de esta pantalla pasara a la pantalla inicial de
DEFINICION.
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Figura 5.1.25 Continuacion de presentacion insirumentacion
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Frame 187

Figura 5.1.26 Continuacion.

Frame 188
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Figura 5.1.27 Continuacion.
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NODO : INSTRUMENTACION
MODULO : OSCILOSCOPIO
PANTALLA : 6
TEXTO : INSTRUMENTACION
HIPERTEXTO : INFORMACION DE CADA UNO DE LOS BOTONES
DEL OSCILOSCOPIO
AUDIO 1 DESCRIPCION DEL OSCILOSCOPIO
IMAGEN . OSCILOSCOPIO
BOTON PARA REGRESAR AL MENU DE
OSCILOSCOPIO

DISENO:

1. Teniendo los el o Cast Members que intervendran en el Pantalla 6 se importan  desde
DIRECTOR al Cast Member Window .

Texto.~ Se importan todos los textos que contienen informacion de los botones del

osciloscopio los cuales se utilizaran como hipertextos.
Imagen.- Sc importa la imagen del asciloscopio y la imagen del boton de regresar (flecha).
Audio.- Se importa el archivo de audio correspondiente a la descripcién del osciloscopio.

2. Después de haber importado y creado todos los actores que intervendran en el escenario para

la pantalla 6, a continuacién se pasan éstos actores a dicho escenario, ubicandolos en la

posicion en que deberan de aparecer.
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Solo se tiene que hacer click con el mouse en cada actar dentro de la Cast Member Window, v
arrastrarlo con el mouse hacia el escenario Al agregar un actor al escenario en la Score
Window se va registrando en el ftame los elementos que contendra, como son audio, tiempao

de ejecucion, y actores

En la pantalla 6 que presenta ¢l osciloscopio, se enmarcan con un cuadro transparente todos fos

botones que¢ seran hipertexto Cada cuadro tendra un Sript de control para presentar su texto

correspondiente  Se¢ crean pamiallas como n botones tenga ¢l oscioscopio con sus respectivos

textos, un cjemplo de eltos son los frames mostrados en fa fizura 5 1 28

Al hacer click con el mouse ¢n cualquiera de los botones del osciloscopio aparecerd su nombre. Y
al pasar el mouse sobre ¢l botan de regresar (flecha) aparecera el mensaje de IR A MENU™ | y al

hacer click nos llevara al memi inicial del OSCILOSCOPIO.




Frame 240

Figura 5.1.28 Botoncs
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NODO : INSTRUMENTACION
MODULO : OSCILOSCOPIO
PANTALLA: 7

TEXTO : INSTRUMENTACION
PRECAUCION
AUDIO : DESCRIPCION DE PRECAUCION
IMAGEN : BOTON PARA COLOCACION DEL APARATO

BOTON PARA CONDICIONES DE FUNCIONAMIENTO
BOTON PARA GENERAL

BOTON PARA REGRESAR AL MENU DE
OSCILOSCOPIO

COLOCACION DEL APARATO

DISENO:

1. Teniendo los elementos o Cast Members que intervendran en ¢l Pantalla 7 se impornan desde

DIRECTOR al Cast Member Window

Texto.- Se crea el Titulo de PRECAUCION con el editor de Textos de DIRECTOR, se
importa el texto correspondiente a PRECAUCION y los textos que se refieren a COLOCACION
DEL APARATO , CONDICIONES DE FUNCIONAMIENTO v GENERAL.

Imagen.- Se crean botones con la Tool Palette para COLOCACION DEL APARATO,
CONDICIONES DE FUNCIONAMIENTO y GENERAL

Ademas se importa el boton de
regresar (flecha) y boton de continuar (flecha)
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2. Después de haber importado y creado todos los actores que intervendran en el escenario para

la lla 7, & conti ion se pasan éstos actores a dicho escenario, ubicandolos en la

posicién en que deberan de aparecer.

Sélo se ticne que hacer click con el mouse en cada actor dentro de la Cast Member Window, ¥
arrastrarlo con el mouse hacia el escenario. Al agregar un actor al escenario en la Score
Window se va registrando en el frame los clementos que contendra, como son audio, tiempo

de ejecucion, y actores.

Para cada botén se creara el Script correspondiente a la transferencia de control segun sea el caso.
Cuando se pasa el mouse por cada uno de los botones estos cambiaran de color, lo cual indicara
que se puede hacer click en ellos, y se obtendra informacion para cada uno de ellos. Esto se logra
creando 4 copias de la pantalla 7 en 4 frames que contendran los botones con el cambio de color
segun sea ¢l caso, los frames 216, 217, 218, 219 y frame 220 el cual muestra el mensaje “IR A
MENU™ que aparecera cuando se pase el mouse por el botén de regresar (flecha), de la figura

5.1.29 que se muestran cuando se ejecuta la pelicula.

Para cada uno de los botones se crea una pagina correspondiente que dra la infor
imagenes y transferencia de control del tema que se trate como se muestra en la figura 5.1.31 y

5.1.32.
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Frame 278

Frame 280

Frame 282

Figura 5 1.22 Botones
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En algunos casos los textos son muy grandes, y por consiguiente causa mucho problema poderios

agregar en la pagina, por lo cual es con i que se je el texto con scroll, esto se logra

con hacer click en el texto con el boton derecho del mouse y seleccionar PROPIEDADES DEL
CAST para que sparezca la ventana que se muestra en la figura 5.1.30.

[ino name)

Eraming: [Scroting
it o

[

264

intamai © Hon

Size BB K Uniced: [3-Nomael

Figura 5.1.30 Texto.

Estos pasos se realizan para cada uno de los temas y subtemas que contendra la pelicula, siguiendo

¢l guién previamente disefiado.
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Frame 319

Frame 320

Figura 5.1.31 Botones, texto e imagenes.
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Figura 5.1.32 Botones, texto e imagenes.
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Formato de Pantalla

5.2 Formato de Pantalia

El tamafio de cada una de las pantallas ¢s de 800 X 600 | esto queda ificado en la de

propicdades de la pelicula :

Whckh Haight
FSge Sire: [Gunar soraan = | M x [so0 :Z]
. Lot Iop Cancei |
Siage Locesion:: [Centared =1 g |’6
Detoult Polote: |s§-wn -wWin I Swge Color: |

‘I Pouss When Window inactive
T B-madedn\Mm-nN-md
DL
Cranted by: ' DFWED-55777 37077-29376 - YOLANDA ORTEGA
Modﬁ.dby - DRWS30-55777 37077-29378 - YOLANDA ORTEGA

!

t

I

i

: !

Qptone: ™ Lock frame Duations . i
|

i

i

Sove FortMen.. © | Load FontMep.. | Heip

Figura 5.32.1 Propiedades de la pelicula

Cada pantalia contiene como formato standard los siguicntes elementos:
e Titulo General, el cual es con tipo de letra TIMES NEW ROMAN y de tamafio 72 subrayado.

e Cada tema tiene un menu que menciona los subtemas a presentar en los cuales el tipo de letra
es ARIAL v el tamafio de 24
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« Cada pantalla tiene botones tipo flecha para regresar, continuar :

m Regresar, Ir a Ment
m Continuar

= Para iniciar la animacion o video se tienen los siguientes botones:

r .
_J Reproducir

i Pausa

-m—l Detener

* Los archivos de texto tienen titulo del subtema con tipo de letra ARIAL y tamaflo 32, y el
contenido del texto tienen tipo de letra ARIAL y tamaiio 18.

* Los palabras que son hipertexto van de color y tipo de letra ARIAL estilo ITALIC .

s Los hipertextos van enmarcados en un cuadro.
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Codigo Fuente de Programas y Médulos

5.3 Cédigo fuente de programas y Médulos

Programa : INTRODUCCION

CAST INTERNAL

Score Script 6

on exitFrame
pause

end

Score of Cast Member 9
on mouseUp

go to frame "MEN"
end

Score of Cast Member 10
on mouseUp

play done
end

Score of Cast Member 13
on mouseUp

go to frame "HO"
end

Score of Cast Member §4
on mouseUp
go to frame "BI"
end

Score of Cast Member 15
on mouseUp

£o to frame "MENMAN"
end

Score of Cast Member 16
on mouseUp

go to frame "BI1"
end

Score of Cast Member 17
on mouseUp

o to frame "MENMAN"
end
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Score of Cast Member 83
on mouseUp

Bo to frame "HO"
end

Score of Cast Member 84
on mouseUp

go to frame "MENINT"
end

Score of Cast Member 86
on exitFrame

pause
end

Score of Cast Member 87
on mouseUp

8o to frame "MEN"
end

Score of Cast Member 57
on mouscUp

go to frame "PI"
end

Score of Cast Member 98
on mouseUp

go to frame "PII"
end

Score of Cast Member 99
on mouseUJ;

go to frame "PIII"
end

Score of Cast Member 100
on mouseUp

go to frame "PIV"
end

Score of Cast Member i01
on mouseUp

go to frame "PV"
end
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® Score of Cast Member 102
on mouselJ
8O to frame "PVI"
end

* Score of Cast Member 103
on mouseUp
£0 to frame "PVII"
end

* Score of Cast Member 104
on mouseUp
go to frame "PVII"
end

e Score of Cast Member 105
on mousellp
go to frame "PIX"
end

« Score of Cast Member 106
on mouseUp
£0 to frame "PX"
end

e Score of Cast Member 107
on mouseUp
80 to frame "PXI"
end

» Score of Cast Member 108
on mouselp
go to frame "PXI1"
end

e Score of Cast Member 109
on mouseUp
20 to frame "PXII1"
end
e Score of Cast Member 110
on mouseUp
go to frame "PXIV"
end
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Score of Cast Member
on mouseUp

go to frame "PXV"
end

Score of Cast Member
on mouseUp

go to frame "PI"
end

Score of Cast Member
on mouselJp

go to frame "PII[™
end

Score of Cast Member
on mouseUp

go to frame "PIII"
end

Score of Cast Member
on mouseUp

BO to frame "PIV"
end

Score of Cast Member
on mouseUp

g0 to frame "PV"
end

Score of Cast Member
on mouseUp

go to frame "PVI"
end

Score of Cast Member
on mouseUp

go to frame "PVII"
end

Score of Cast Member
on mouseUp

go to frame "PVII"
end

111

116
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Score of Cast Member
on mouseUp

go to frame "PIX"
end

Score of Cast Member
on mousclUp

po to frame "PX"
end

Score of Cast Member
on mousellp

go to frame "PX1"
end

Score of Cast Member
on mouselUp

go to frame "PXII"
end

Score of Cast Member
on mouselUp

go to frame "PXIIT"
end

Score of Cast Member
on mouseUp

wo to frame "PXIV"
end

Score of Cast Member
on mouselUp

2o to frame "PXV"
end

Score of Cast Member
on mousel!p

£0 to previous
end

Score of Cast Member
on mouscUp

20 to next
end

t20

124

127
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Score Script 130

on exitFrame
pause

end

Score of Cast Member 131
on mouseUp

£0 to next
end

Score of Cast Member 132
on mouseUp

go to frame "MENINT"
end

Score of Cast Member 136
on mouscUp

go to frame "MENINT*
end

Score of Cast Member 137
on mouseUp

go to frame "PII"
end

Score of Cast Member 138
on mouseUp

go to frame “PIII"
end

Score of Cast Member 139
on mouseUp

g0 to frame "PIV"
end

Score of Cast Member 140
on mousellp

20 to frame "PV”"
end

Score of Cast Member 141
on mouseUp

go to frame “PVI”
end
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Score of Cast Member 142
on mouseUp

8O to frame "PVII"
end

Score of Cast Member 143
on mouseUp

£0 to frame "PVHI"
end

Score of Cast Member 144
on mouseUp

g0 to frame "PIX"
end

Score of Cast Member 145
on mouseUp

£o to frame "PX"
end

Score of Cast Member 146
on mouseUp

£0 to frame "PX1"
end

Score of Cast Member 147
on mouseUp

20 to frame "PXII"
end

Score of Cast Member 148
on mouseU,

2o to frame "PXIII"
end

Score of Cast Member 149
on mouseUp

go to frame "PXIV"
end

Score of Cast Member 150
on mouselip

820 to frame "PXV*
end
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Score of Cast Member 160
on mouseUp

o to frame "MENMI"
end

Score Script 729
on exitFrame

go to frame "MENINT"
end

Score Script 730

on enterFrame
if rollover (5) then go to "msgIV"
if rollover (6) then go to "msgV"
if rollover (7) then go to "msgV1"
if rollover (9) then go to "msgi”
if rollover (10) then go to "msgll"
if roflover (11) then go to "msglil”

end

on exitFrame
go the frame

end

Score Script 731}
on exitFrame

go to frame "MM1"
end

Score Script 733

on enterFrame
if rollover (16) then go to "mIX"
if rollover (17) then go to "mX"
if rollover (18) then go to "mXI"
if rollover (19) then go to "mXII*
if rollover (20) then go to "mXIII"
if rollover (21) then go to "mX1V"
if rollover (22) then go to "mXV"
if rollover (23) then go 1o "MMO1!"
if rollover (24) then go to "MMO02"
if rollover (25) then go to "MM3"
if rollover (26) then go to "MM4"
if roltover (27) then go to "MMS*"
if rollover (28) then go to "MM6"
if rollover (29) then go to "MM7"
if rollover (30) then go to "MMS8"
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if rollover (31) then go to "MM9*
if rollover (32) then go to "MMI10”
if rollover (33) then go to "MMI1 1"
if rollover (34) then go to "MM 12"
if rallover (35) then go to "MM 13"
if rollover (36) then go to "MM 14"
if rollover (37) then go 1o "MNMN 15"
if rollover (40) then go to "ANT"

end

on exitFrame
go the frame

end

* Score Script 734

on enterFrame
if rollover (16) then go to "miX"
if rollover (17) then go to "mX"™
if rollover (18) then go to "mXI1"
if rollover (19) then go to "mXII1"
if rollover (20) then go to "mXI1i"
if rollover (21) then go to "mXIv"
if rollover (22) then go 1o "mXV"
if rollover (23) then go to "MM1"
if rollover (24) then go to "MM2"
if rollover (25) then go to "MM3"
if rollover (26) then go to "MM4"
if rollover (27) then go to "MMS5"
if rollover (28) then go to "MMS"
if rollover (29) then go to "MM7"
if rollover (30) then go to "MMS8"
if rollover (31) then go to "MM9™
if rollover (32) then go to "MM 10"
if rollover (33) then go to "MM11"
if rollover (34) then go 1o "MMI12"
if rollover (35) then go to "MM13"
if rollover (36) then go to "MM14"
if rollover (37) then go to "MM15"

end

on exitFrame
20 the frame

end
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Score Script 750

on enterFrame
if rollover (15) then go to "ml"
if rollover (16) then go to "mlil"
if rollover (17) then go to "mIN"
if rollover (18) then go to "mlIV"
if rollover (19) then go to "mV"
if rollover (20) then go 1o "mVI"
if rollover (21) then go to "mVIH1"
if rollover (22) then go to "mVII"
if rollover (23) then go to "M 1"
if rollover (24) then go to "M2"
ifrollover (25) then go to "M3"
if rollover (26) then go to "M4*
if rollover (27) then go to "M5"
ifrollover (28) then go to "M6"
if rollover (29) then go to "M7"
if rollover (30) then go to "M8"
ifrollover (31) then go to "M9"
if rollover (32) then go 10 "M10”
if rollover (33) then go to "M11°
ifrollover (34) then go to "M12"
if rollover (35) then go to "MI13"
if rollover (36) then go to "M14"
if rollover (37) then go to "M15"
if rollover (41) then go to “SIG"

end

on exitFrame
go the frame

end

Score Script 751
on exitFrame

ko to frame "MM2"
end

Sript of Cast Member 752
on mouseUp

£0 to previous
end

Sript of Cast Member 753
on mouscUp

£0 to next
end
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* Sript of Cast Member 755
on mouseUp
&0 to frame "MENM1"
end

»  Sript of Cast Member 756
on mouseUp
go to frame "MENM2"
end

CAST 2

e Sript of Cast Member 1
on mouseUp
go to frame "PI"
end

® Sript of Cast Member 2
on mouseUp
go to frame “PI1™
end

e Sript of Cast Member 3
on mouseUp
go to frame "PIH"
end

e  Sript of Cast Member 4
on mouseUp
go to frame "PIV”
end

« Sript of Cast Member 5
on mouseUp
go 1o frame "PV*"
end

e Sript of Cast Member 6
on mouseUp
g0 to frame "PVI™
end
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Sript of Cast Member 7
on mouselp

go to frame "PVII"
end

Sript of Cast Member 8
on mouseU

go to frame "PVIIL"
end

Sript of Cast Member 9
on mouseUp

go to frame "PIX"
end

Sript of Cast Member 10
on mouseUp

go to frame "PX"
end

Sript of Cast Member 11
on mouselUp

go to frame "PX1"
end

Sript of Cast Member 12
on mouseUp

go to frame "PXI1"
end

Sript of Cast Member 13
on mouselUp

go to frame "PXIII"
end

Seipt of Cast Member 14
on mouselUp

go to frame "PXIV"
end

Sript of Cast Member 15
on mouseUp

go to frame "PXV"
end
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Score Script 16
on exitFrame

&o to frame "MM2"
end

Sript of Cast Member 18
on mouseUp

go to frame "HO"
end

Sript of Cast Member 19
on mouselUp

®o to frame "BI"
end

Srnipt of Cast Member 20
on mouseUp

go to frame "MENMAN"
end

Score Script 23
on exitFrame

go to frame "MM 1"
end

Sript of Cast Member 24
on mouselUp

20 to frame "MENM 1"
end

Sript of Cast Member 25
on mouseUp

go to frame "MENM2"
end
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CAPITULO 6
IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL SISTEMA

6.1 Implementacién en el medio ambiente

Los objetivos de la actividad de implementacién son de valorar y mejorar Ia calidad de los
productos generados durante el desarrollo y modificacion del software. Los atributos de la

implementacion deben ser la correccion, la consistencia, la confiabilidad, la utilidad y la cficacia de
el producto tenminado

Dentro de la implementacion se pude mencionar el ciclo dc vida de la aplicacion, la cual consiste
en el proceso de determinar el grado en que los modulos desarrollados cumplen con las
especificaciones cstablecidas durante las fases previas. Otro punto de importancia es la validacion
del software al final del proceso de desarvollo del mismo, para determinar su conformidad con los

requisitos planteados en el inicio del desarrolla del producto

La calidad del software no se puede lograr solo mediante la prueba del codigo fuente de cada
modulo desasrollado. Aunque cada modulo debe estar libre de errores, esto no implica que se
pueda garantizar la ausencia de errores dentro de la aplicacion. Una maxima muy conocida
establece ‘el numero de errores ocultos en un programa es proporcional al namero de los errores
ya descubicrtos™ Esto se refiere 2 que se tiene una mayor confianza en modulos donde no se han
detectado errores ocultos después de pruebas minuciosas, y menos confianza en modulos que ya
han sufrido correcciones. La mejor manera de minimizar el namero de errores en un modulo es el
encomtrarios y eliminarlos durante la fase de creacion de archivos y la construccion de la
aplicacion, de modo gue se introduzecan los menos errores posibles a cada uno de los médulos. A
pesar de que la prucba del codigo fuente es una técnica importante para valorar la calidad, la
verificacion y validacion que se realiza en ella son conceptos que engloban todo, no un conjunto

de actividades que ocurren estrictamente despues de la implementacion
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li la valoracion de los modulos desarroilados para determinar el

La verificacion y validacion ir
apego a las especi iones
documentacion del disefio, diversos principios generales de estilo, estandares del lenguaje donde se

i Estas inciuyen las especificaciones de requisitos, la

desarrolla la aplicacion, estandares del proyecto y expectativas del usuario. Se deben examinar
idades del usuario, asi

itos para asegurarse que concuerden con las nece:

igual los req

como las restricciones del ambiente que se ticnen

Los errores ocurren cuando cualquier aspecto de un producto de software es incompleto,
inconsistente o incorrecto. Las tres grandes clases de errores del software son de requisitos, de
disefto, y de implantacion. Los errores de requisito se provocan por una propucsta incorrecta de
las necesidades del usuario, por falta de una especificacion completa de los requisitos funcionales y

entre 10s requisitos y por requisitos no factibles

de d. 0, por incor

Los errores de disefio se introducen por fallas al traducir los requisitos en estructuras de solucién
correctas y completas, por inconsistencias tanto dentro de las especificaciones det disefio y como

entre las especificaciones de disefio y os requisitos,

Los errores de implantacién son los cometidos al traducir las especificaciones del disefio en codigo
fuente. Estos errores pueden ocurrir en la interaccién que se ticne con los archivos gque son
llamados por el programa donde se esta desarrollando toda la aplicacion, en la logica del flujo de

control y en operaciones de interactividad con el usuario.

Las prucbas que se deben satisfacer una vez terminada la aplicacion deben ser tanto funcionales,
donde se especifican condiciones operativas comunes y se prueba cl comportamiento del sistema,
dentro. sobre y mas alla de las fronteras funcionales. Esto significa que se prueban casos que no

deberian existir en Ja operacion normal del sistema.

Las prucbas de desempefio se proyectan para verificar el tiempo de respuesta bajo condiciones
donde existe una gran cantidad de factores que intervienen en una presentacion. Esto es manegjar

imagences, sonido. animacion y opciones donde el usuario tenga alguna parnticipacion activa

s12
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Las pruebas de estructura se relacionan con las rutinas particulares llamadas y las rutas logicas
recorridas a 1o largo de la aplicacion. La meta de las prucbas de estructura es recorrer en el

sistema un namero especifico de rutas a través de cada modulo de modo que se establezca la
profundidad de las prucbas.

Un enfoque comun para las prucbas de estructura es aumentar las pruebas funcionales y de

desempeilo con el fin de lograr ¢l nivel deseado de la cobertura de la prueba

La implementacion en ¢l medio ambiente consiste en instalar fisicamente la aplicacion en el lugar
donde se va a utilizar, esto sc refiere a 1odos los elementos necesarios para que el sistema funcione
adecuadamente tanto el software que se necesita para que la aplicacion pueda ¢jecutarse, como el

hardware que se requiere para ejecutarse, de igual manera se necesita escoger ¢l lugar donde
fisicamente va a quedar instatado el equipo

El lugar donde el equipo se instale debe estar perfectamente ubicado, desde el punto de vista en el
que las conexiones que se necesiten realizar no presenten una dificultad en la longitud de los cables
de corriente y las tomas de corriente, esto significa que no debe utilizarse extensiones para la toma
de corriente debido a que estas pueden causar dificultad al momento de que 1os usuarios transiten

por el lugar y puedan tropezar con las conexiones, ocasionando desde una simple desconexion del
equipo, hasta un accidente mayor

Otro aspecto en cuanto a la ubicacion de ¢l equipo ¢s de gue este no se encuentre relegado a un

rincén del lugar, de manera que no sc note su presencia y por 10 tanto no s

- utilice por nadie en el
lugar debido presisamente a su poca visibilidad que tiene este con respecto a los posibles usuarios.

Una vez que el aspecto de la ubicacion a quedado cubierto, toca el turno a €l equipo en si, en lo
que respecta al hardware, este debe ser el minimo que se necesite para que la aplicacion pueda
funcionar. debido a que solo se cjecutara la aplicacion hecha y ninguna otra cosa mas, ademas de

tener en cuenta la posible expansion de 1a aplicacion en periodos de tiempo regulares o
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modificaciones realizadas a los modulos, esto significa mas espacio disponible en el disco duro.

Fuera de esto, ¢l equipo tiene que ser el necesario para functonar con la aplicacion

En el aspecto del sottware este puede ser de dos posibles formas

I- En esta forma se carga el paquete de desarrollo (Director) en la computadora y posteriormente
la aplicacion en si, en esta forma se ejecuta la aplicacion desde su origen de creacion teniendo
como desventaja la posibilidad de modificar la aplicacion  por personas que conozcan algo

“sto significaria la nula consideracion de seguridad

sobre paquetes de desarrollo en multimedia

para la aplicacion

9
v

En este aspecto se tiene en cuenta un modo en ¢l cual solo este ejecutandose la aplicacion que
se va a presemar, quedando bloqueadas todas aquellas funciones permitan a el usuario salir de
la aplicacion y cjecutar alguna otra aplicacion diferente a la que se presenta. Para hacer posible
esta manecra de funcionamiento se gencra desde el modo de desarrollo la gjecucion de 1oda la
aplicacion en modo ejecutable, para lo cual se genera toda la aplicacién en un archivo

acion en su forma,

ejecutable, el cual resulta imposible de modificar sin tener la ap!

Como ultima consideracion se¢ tiene que realizar una visita periadica a el lugar donde se encuentra
funcionando el equipo y recabar todas las opiniones posibles para saber que modificaciones se
pucden realizar, asi como el impacto que a logrado en el lugar que se ubico, dando como resultado
dejar el equipo en el mismo lugar o cambiar de ubicacion el equipo para una mejor explotacion del

misma
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6.2 Resultados esperados

Académicos

El sistema multimedia se desarrollo con el propésito de que funcionara como matertal didactico en
el Laboratorio de Electricidad y Magnetismo o bien como apoyo al profesor o a alumnos
autodidactas. De lo anterior se desprenden nuestras pretensiones del sistema, sin embargo, no es
facil evaluar si realmente resulto satisfactorio de acuerdo a nuestras expectativas, ya que para ello
se requicre evaluar si realmente resullo satisfactorio de acuerdo a nuestras expectativas, ya que
para ¢llo se requiere evaluar al sistema ya implementado y funcionando no solo por un lapso

no durante todo el ciclo de vida de éste

pequeno,

No siempre un sistema cumple con Jos objetivos que s¢ tomaron para su Creacion, como
desarrolladores sabemos que hay cierta incertidumbre en cuanto al desempeiio del sistema
terminado ¢ implementado. ya sea porque el usuario modifica o agrega parametros a los

requerimientos o porque en la realidad sc¢ necesitan otras funciones del sistema.

Con el gran desarrollo que ha tenido la industria de la computacién tanto en hardware como en
software y con Jos recursos humanos y matedales de lu U N A M. | a los alumnos les es familiar el
uso del mouse, el ambiente de ventanas, el uso de iconos, la navegacidn, etc., por lo que el
ambiente del sistema no serd desconocido para ellos, mas bicn se espera que lo aprecien como un

ambiente familiar.

Temdtica

En cuanto a la tematica del sistema y la forma en que se presenta se pretende sea algo novedoso
en el anexo de la Facultad de Ingenieria. En primera por el contenido que profundiza hasta un
grado que considerarnos adecuado para los alumnos del tercer semestre. La consideracion se

plantea bajo la premisa de que el alumno aun no ha cursado materias de fisica.

La forma de presentar los temas se penso que fuese de manera dinamica, es decir en algunos de

ellos se utilizan animaciones que esquematizan paso a paso ¢l modo de funcionamiento. Se utiliza
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un lenguaje técnico, pero no por ello abstracto. Con esto se cree que si ¢l alumno no posee idea
del tema que observara en cl sistema, entonces con este le ayudara a entender el principio basico

de funcionamiento.
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6.3 Encuestas

Una encuesta ayuda a evaluar una situacion determinada di el pl i de pr

que pueden ser abiertas o cerradas.

Al inicio del desarrollo det sistema se propuso un objetivo, en el cual se plantea la situacion de

desarvollar ¢ implementar un sistema multimedia enfocado a la educacién, siguiendo nuestro

objetivo y mediante las encuestas evaluamos los resultados obtenidos de la apli i6n de esta a una

muestra de 30 sujetos escogidos aleatoriamente

La elaboracion de la encuesta contemplo 3 puntos, ¢l primero fue evaluar ¢l contenido y la
profundidad de la informacion tematica del sistema, para ¢llo se plantean las preguntas numero 3,4
y 12; el segundo evalua la utilidad y forma del sistema como aplicacion multimedia enfocada a la
educacion, mediante las preguntas namero 1,2,5,6,7,8,9 y 10 y el tercero evalua el interés que

despiena el sistema en el usuario, para eilo se formularon las preguntas 12,13,14 y 15

Los resultados fueron los siguientes:

Utilidad como sistemna enfocado a la educacion

El 70% de la muestra considera que la profundidad fue adecuada; el 23% regular y el 6.6%
insuficiente

Reafirmar conocimientos.

El 36% considera que le ayudo mucho a reafirmar sus conocimientos, el 56% poco y solo el 6.6%
nada.

En caso de necesitar informacion consultarian el sistema nuevamente.

El 26% regresaria primero al si el 70% c« ia primero libros y solo el 3.3% consultaria
primero apuntes

Lenguaje utilizado para presentar la informacion.

E190% lo considero claro y sencillo | el 6 6% confuso y el 3.3% complicado.

Consideraron al sistema.

El 43.3% lo considera muy interesante, el 46 6% interesante y el 10% aburrido.
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Uso de medios
Audio’ El 30% lo considerd adecuado, 6.6% exagerado y el 63%a escaso

Ani ion: El 40% lo idero adecuado. 10 %6 exagerado y 50% escaso.

Video: Ei ©.6%0 lo considero adecuado, el 0% exagerado y ¢l 93 3 %0 escaso.

Texto. EI 93 3 %5 lo considero adecuado ef 3.3%6 exagerado y el -.3% escaso

Imagen fija y graficos' £l 76.6%6 lo considero adecuado, 0%0 exagerado y 23.3% escaso

Motivacion generada ’
El 63.3% consuliaria el sistema nuevamente, 6.6%a no lo consultaria y el 30%o 1al vez,

El 80%4 no habia utilizado un sistema multimedia aplicado a la educacion, sin embargo ¢l 20% dice

haber usade enciclopedias, atlas y tutoriales

Los comentarios respecto a que le agregarian al sistema se concentraron en mas interactividad,

mas video y sonidos, ayudas para cada pantalla y mayor espectacularidad
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Nombre:

nstrucci
una opcién).

1. La navegacién por el sistema te parece:

O facil Oregular O complicada
2. La informaciéon para navegar en el sistema fue:

O abundante Osuﬁcien(e O escasa
3. En general la profundidad de los temas es:

O adecuada Oregular O insuficiente

4. El contenido del sistema te ayudo a reafirmar tus conocimientos

O mucho O poco > nada

5. El lenguaje utilizado paras presentar la informacién ( animacién, audio, video,
texto, grificss), te parece:

(O claro y sencillo Ocnnfusn (O complicada

6. El sistema te parece:

O muy intcresante ointcresante O abusrrido

7. El uso de audio te parcce:

O adecuado Oeugcrado O escaso

8. El uso de animacidén te parece:

o adecuado Oexngerado O escaso

9. Et uso de video te parece:

O adecuado Oex.gerﬁdo O escaso

nes: Contesta las sigui pr rell do el ovalo de la respuesta elegida (sélo clige
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10. El uso de texto te parece:

(D adecuado (D exagerado O escaso

11. El uso de imagen fija y grificas te parece:

o adecuado O exagerado o escaso

12. Si necesitaras informacién sobre los temas vistos en el sistema, que fuente de
informacion consultarias primero

o E! sistema Olibros O apuntes

multimedia.
13. ;. C Itarias nue el si ¥4

O si O no O tal vez

14. (Has utilizado anteriormente un sistema multimedia aplicado a la educacién 7

O no Osi. Leusl ?

15. ;Que le agregarias, de ser necesario al sistema ?
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Pregunta A B C
1 19 a4
2 6 15 9
3 21 7 2
a4 11 17 2
5 27 2 1
-] 13 14 3
7 9 2 19
8 12 3 15
) 2 o 28
10 28 1 1
11 23 ] 7
12 8 21 1
13 19 2 S
14 24 6
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USO DE MEDIOS




Encuestas

EN CASO DE NECESITAR
INFORMACION PRIMERO
CONSULTARIA

C
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Encuestas

ANIMACION




Encuestas

IMAGEN FIJA Y GRAFICOS i

HA UTHIZADO OTROS SISTEMAS H
MULTIMEDIA H




Conclusiones

CONCLUSIONES

alisis ob id di

De acuerdo al o los resultad:

de la observamos que el 70
% de la poblacion considera que la profundidad de los temas fue adecuada, sin embargo, un
56% opina que le ayudo poco a reafirmar sus conocimientos. Por lo tanto consideramos que el
sistema cumple con el objetivo de servir como apoyo o material didactico ya que la mayoria

coincide en que la informacion presentada es adecuada, aunque un porcentaje alto opino que le

ayudo a reafirmar poco sus conocimi os. Para esto amos que dentro de los sujetos
encuestados hay un porcentaje considerable de alumnos recursadores de la materia y alumnos

de semestres posteriores al 3°

El sistema corre en PC cuyas caracteristicas son: procesador Pentium a 133 MHz, disco duro
de 1.01 GB, 24 Mb en RAM, tarjeta de video con 1 Mb de memoria DRAM, tarjeta de sonido
Sound Blaster, Monitor SVGA.

Sc presentan temas cuya profundidad durante la imparticion del curso es superficial. Los temas
son: semiconductores, celdas quimicas y celdas solares, transductores, fotoresistores, asi
mismo incluimos temas propios del laboratorio: Introduccion , este tema da un panorama del
curso del laboratorio de electricidad y magnetismo presentando las practicas que se desarrollan
durante el curso escolar, asi como horario y calendario de ella; Instrumentacion: resume como

utilizar los instrumentos de uso mas comun durante el desarrollo de las practicas.

Para el desarrollo de la aplicacion y elaboracion de archivos se utilizaron paquetes comerciales

como

Director V5.0 para autoria

Ani

mator, 3DS y Corel Move para animacion

Paint Shop Pro V3 y Corel Draw V5.0 para imagenes
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Word v7.0 y Word Perfect V6.0 para texio

e La captura de audio se realizo con la tarjeta digitalizadora Sound Blaster SB16 que

proporciona la facilidad de editar los archivos con el software Creative Wavestudio que la
acompaiia.

Las imagenes fijas fueron digitalizadas a traves de un escaner de cama plana HP Scanjet con el

software respectivo facilitado por el Subcordinador de Electricidad y Magnetismo Ing.
Francisco Bonilla R. de la Fac. de Ing,

En el producto final se aprecia la combinacion de varios medios: audio, texto, imagen fija,

animacion y video, sin embargo, de acuerdo a 1a encuesta se puede apreciar que los alumnos
prefieren un mayor uso de video.

e Algunas complicaciones se presentaron

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta el sistema cumple con la funcion de utilizarse

como material de apoyo didictico para la imparticion del curso de laboratorio de Electricidad y
Magnetismo.

No hay suficientes aplicaciones enfocadas a la educacién, ni metodologia establecida para

desarrollar un sistema multimedia, por lo que se creo una metodologia propia..

Para la implementacion de un sistemna multimedia orientado a la educacién, que contenga en cada

tema una sesion para evatuar lo aprendido y llevar un registro de los resultados del estudiante, se
requieren mas de tres meses.
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La elaboraciéon de un sisterna multimedia implica tener conocimientos de los temas a presentar,
dominio y experiencia en el uso de sofitware para generar Jos archivos necesarios para la
aplicacion, ademas, se requiere de gran parte de conocimientos de disefio grafico, artistico, y de

otras disciplinas.

Durante el desarrollo del sistema se encantro que la compatibilidad entre formatos de archivos no

n ¢l uso de estos

se ha estandarizado, lo cual causo problemas

Una de fas limitantes en el desarrollo del sistema fue el aspecto economico, debido a que la

adquisicion del hardware y software de autoria implica un gasto adicional

En la actualidad no hay suficiente difusion de software de autoria a nivel comercial

e Una formacién profesional no solo se obtiene por la cantidad o actualidad de los
conocimientos adquiridos durante esta, mas bien se va adquiriendo durante todo el proceso
que ella implica. Ei desarrollo de un proyecto como ¢l presente contempla varios factores que
aunque estos no formaron parte del plan de estudios estuvieron implicitos durante este. Asi
por ejemplo desarrollamas las siguientes actividades:

Planeamos el proyecto
Integramos un equipo de trabajo donde hubo ltuvia de ideas, de las cuales partimos; realizamos

investigacion documental de los temas a tratar; analizamos, r imos y la

informacion. de igual manera analizamos las mejores opciones para las herramicntas que
utilizamos, considerando mejor rendimiento, calidad del producto y accesibilidad. Con ello
adecuamos la plataforma para un desarrollo de aplicacion optimo; disefiamos la metodologia para
el desarrolio dct proyecto; se aplicaron los conocimientos adquiridos durante nuestras carreras y
experiencia para realizar todos y cada uno de los eventos antes mencionados, por o gue se
concluye que !a facultad de Ingenieria st proporciona las herramientas necesarias para realizar un
proyecto como este sistema. Aunque cabe mencionar que también influye en gran medida la

creatividad ¢ ingenio de nuestro equipo
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el cual

Recientemente la facultad de ingenieria cuenta con un

proporciona a los alumnos tesistas equipo para editar archivos.

e De acuerdo al objetivo que se planteo y entretanto se disciio e implemento el sistemna
multimedia en el Laboratorio de Electricidad y Magnetismo se concluye que el objetivo se

cubrié en un 100%
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APENDICE A

Autodesk Animator

Animator es un programa capaz de generar una animacion tomando como base imagenes propias o

transferidas desde otros programas. calculando los movimientos, creando efectos y dando fas

prestaciones propias de las técnicas que implican la animacion

Las imagenes se denominan instantancas, y son generadas en una pamalla de 320 X 200 pixeles

por una tarjeta VGA de 256 colores, pudiéndose crear 70 imagenes por segundo, y disponiendo de

una palcta de 2506 colores, pudiendo escoger entre 262 i34 colores disponibles.

Con estas instantaneas sc¢ pucde crear una secuencia animada, denominada animacion, para

visualizar en la pantalla del monitor

Equipo necesario

Para trabajar con Animator se necesita como minimo el hardware que se menciona a

continuacion :

» PC IBM o compatible.

e DOS 2.0 o superior

* Memoria RAM 640 Kb minima.

e Tarjeta VGA de 256 colores y monitor de 320 X 200 pixeles de resolucién,
« Disco duro de 10 Mb.

e Raton.

io sera el

Este software comprende una serie de programas y aplicaci . el unico
archivo AA.EXE.

Los otros programas son utilerias complementarias como:

CONVERT EXE que se utiliza para convertir imagenes y archivos a formato GIF.
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La segunda utilidad es el archivo AAPLAY .EXE que es un programa para la visualizacion de las
animaciones y la tercera es el fichero FLIMAKER. EXE, que convierte archivos de AutoCad,

AutoSHADE y AutoSKETCH con formatos .SLD o RND. respectivamente

Cuando se trabaja con Animator sc gencran muchos ficheros que se guardan en un directorio de

creacion automatica denominado aat

Animator puede usarse como un programa vn ¢l que, partiendo de un dibujo inicial y con sucesivas

modificaciones, se ¢jecuta una animacion.

Dispone de 22 herramientas para dibujo y 26 procesos para colorear imagenes, y al combinar

ambas cosas s¢ obtiene un total de 672 opciones para dibujar en colores

Tiene un editor de texto que permite una total edicion en ASCI, pudiendo usarse 26 tipos

difereates de fuentes

Animator tlama a las imagenes individuales FRAMES (instantaneas) recibiendo el conjunto de

todas ellas el nombre de FLIC (animacion).

Cada instantanca puede contener una imagen, un paisaje, una naturaleza muerta o cualquier dibujo
que se crea conveniente y guardarlo todo automdticamente en un archivo de formato .GIF. Al
mismo tiempo, se pucden crear copias multiples de un dibujo en la pantalla usando difercntes

versiones del mismo o de diferentes ima de una i ion, que se pueden guardar como un

archivo de dibujo 0 como una seric de instantineas en un archivo de animacion, llevando este

Gltimo {a extension .FLI.

Estos archivos individuales de animaciones pueden juntarse con otros, usando efectos transitorios

para crear una sola animacion compuesta de varios archivos individuales.
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Uso de las herramientas

La forma de trabajo de Animaior es seleccionando la operacién mediante 1os botones del ratén o a
través del teclado

El raton es una herramienta fundamental que se utiliza para la seleccion y entrada de datos. Para

ello bastara con situar el cursor sobre la opcion deseada y pulsar, generaimente, el boton de la
izquierda

Fl cursor del rvaton esta definido por cuatro lineas en cruz con un area de 3 pixeles, dejando un
espacio en blanco en el centro

Usaremos las siguientes convenciones

Pulsacion: presionar y soltar ¢l boton de la izquierda del raton

Boton-desrecha: presionar y soltar el boton de la derecha del ratén

Arrastre. presionar y sujetar ¢l boton de la izquierda, moviéndose en la direccion deseada.

Doble pulsacion: presionar rapidamente, dos veces ¢l boton del raton

Cuando se pulsa el botén derecha, estando en la pantalla de dibujo, el mend de barras y ¢l panel

principal desaparecen. Si sc¢ pulsa de nuevo volvera a aparecer.

Paatalla de dibujo

La pantalla de dibujo es el espacio de que se disponc para trabajar y es donde se visualiza una

animacion, una instantanea o una serie de €stas,

Cuando se dibuja se crean unos pequeiiisimos cuadros denominados “pixeles” que son la unidad
de la pantalla

La pantalia de animator contiene 320 X 200 pixeles ; Animator utiliza dos ejes de coordenadas

(X.Y), cuyo origen (0,0) se encuentra situado en el angulo superior izquierdo de la pantalla.
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También utiliza un eje imaginario Z, que trabaja perpendicularmente a los ejes X,Y; su origen esta

en el punto central de la pantalla y puede determinar una longitud de  * 500

Figura Al Ejes de coordenadas de Animator.

Pancles
Los pancles estan  situados en la parte inferior de la puantalla, ocupando todo el ancho y su altura

es variable. Cada panel contiene un boton ¢n la parte superior izquierda con el titulo. Al pulsar

1. q M i

awvi con una pt

sobre é€l, el panel desaparece de la p volvi
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Figura A2 Ejemplo de un Panel

Estos paneles pueden desplazarse por toda la pantalla pulsando el boton derecho, queda entonces
visualizada una linea punicada que determina el contorno del panel. Arrastrando verticalmente el

ratén se determinara la nueva localizacion v con una pulsacion se fijara la pantalla en la posicion
seleccionada

Una vez situado ¢l panel en la nueva posic

i se puede seleccionar cualquier opceion del mismo.
Para retornar ¢! panel a su posicion original, se volvera a pulsar ¢l boton derecho.
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Figrura A3 Movimiento de pancles

Barra de mena
La barra de ment esta situada en la parte superior de la pantalia y dispone de siete titulos que

muestran los correspondientes menus desplegables o de persiana

Los menis desplegables, muestran una serie de opciones numeradas o 0o, pudiéndose seleccionar

con ¢l raton o tecleando el numero de la opeion

Algunas de estas opciones dan acceso @ Otros menus y otras actuan en modo interruptor, situando

en este Cusu un asterisco entre el numero v la opcion cuando ésta ha sido activada

Para abandonar los menus, se selecciona la altima opeidn o se pulsa ¢l boton del raton cuando el

cursor este situado en la pantalla de dibujo
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Barras des!

rantes

Son las barras rectangulares que aparecen en algunos paneles o cajas de dialogo, levando
normalmente unos botones en lus extremos cn las que es

an situadas unas flechas que marcan la
direccion en que se pueden mover Ystas barras pueden ser de dos tipos: numéricas y de ventana.

Las barras numdricas estan situadas horizontalmente, ajustandose su valor numérico mediante el
raton. Dentro de estas barras existe una zona en modo inverso que indica el nivel numérico actual,
cambiandose este nivel a medida que se desliza la barra a la izquierda o a la derecha. El
deslizamiento puede ejecutarse en incrementos fijos en cualquier direccion, situando ¢l cursor del

ratén en las flechas de los extremos y haciendo sucesivas pulsaciones
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Figura A5 Barras deslizantes numéricas.

El deslizamiento se efectuara en modo arrastre situando el cursor del raton en la zona en inverso y

(manteniendo pulsado ¢l boton del raton) moviendo éste en la direccion que se desee

Las barras de ventana estan situadas verticalmente vy visualizan normalmente una lista de
elementos. En estas barras la ventana representa toda la informacion disponible para su seleccién
marcandose en negro la parte correspondicnie de la lista que se visualiza. La forma de trabajo es

igual que la anterior, pudiendo trabajar por incrementos o por arrastre

Vi
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Figura A6 Barra deslizante vertical

Cajas de dialogo
Son cajas que contienen mensajes con una o varias opciones. Cuando la caja no dispone mas que

de una opcion, simplemente es para comunicar una determinada situacion,

Figura A7a Caja de dialogo.
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Figura A7b Caja de dialogo

Cuando las cajas conticnen mis de una opcion, sera necesario elegis una de ellas mediante una

pulsacion con el raton. Si no se desea clegir ninguna, se pulsa ¢l boton derecho sobre la pantalia de
dibujo para cancelar dicha operacion

Si la caju conticne opciones NUMENCas, sCra necesarto ajustar ¢l numero, o bien a traves de la barra
deslizante o directamente desde el teclado. Una ves introducida la opaion, s
OK

necesano pulsar

Paleta de colores

La paleta contiene tres barras correspondientes a los colares primarios con las que se puede
controtar la mescla de ellos. Como fa tonalidad de colores es la mezcla de 1os tres primarios (rojo,

verde y azul). ¢l nimero total de colores que pueden crearse dependersa de las combinaciones que
se hagan de estos colores a partir de las mezclas y de su intensidad.

Menus y pancles de animator

La pantalla principal de Animator esta dividida en tres areas
1. Area de mends Consta de los siete titulos que dan acceso o otros menus desplegables.
Area de trabajo Iis toda la parte disponible para dibujar.
3 Area de pancles
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Figura A8 Pantalla principal

El panel principal
Es ¢l primer panel que se encuentia al iniciar una sesion v da acceso a todos los dernas paneles que

componen el paguete de animator, si

ndo ¢ste el que da la opeion de escoger la forma de
animacion

Figura A9 Panel principal

Ein este panel se pueden seleccionar las herramientas en modo y colores con que se va a trabajar en

¢l arca de dibujo
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Cuando se comienza una nueva sesion, esta seleccionada por defecto la herramienta de dibujo, el

modo opaco, el color y el grueso del trazo para dibujar.

El color por defecto esta definido en un recuadro en la parte superor derecha del panel y es uno

de los siete colores comprendidos en la mini-paleta situada en la parte superior central

Icono trazo
El grueso del trazo esta determinado por un punto situado en la izquierda del cuadro del color y

tiene por defecto el grueso de un pixel. Para cambiario bastara con situarse sobre dicho punto y

pulsar ¢l boton derecho, con lo que aparecera una barra deslizante sobre la  que se situara el

grueso deseado

Figura A10 Barra deslizante para cambio de grosor

Zoom
Trabaja como un fuctor de ampliacion que pucde ser de dos o cuatro veces, siendo necesario para

activar esta forma de trabajo pulsar el boton derecho sobre este

Botones duplicados
Los demas botones del pancl aparecen en otros paneles, trabajando de la misma forma que cn éste.

Asi pues. los botones de formas de dibujo, situados a fa derecha de los botones de titulo y zoom,

vienen tambic¢n en el panel drawings tools y los situados a la izquierda del grupo de trazo vienen

en cl ink types.
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En la parte central se ra la P la tecla color y la paleta de grupe. Debajo de

estas se an las fi de movimi y el na 0 de orden de las instantineas que

aparecen en diferentes paneles

Formas de dibujo

Al pulsar con ¢l boton-derecho cualquiera de las formas de dibujo se abren el panel drawins tools.

Algunas formas poseen caracteristicas que pueden modificarse de acuerdo a lo que se necesite, por
ejemplo :

Box. Dibuja una caja, con la opcion de ser solo el contorno, contorno y relleno de color diferente
o rellena de un solo color

Draw. Dibujo a mano alzada

Poly. Dibuja un poligono abierto o cerrado. relleno o vacio.

Text. Edita texto

Fill. Rellena un espacio de un color seleccionado.

Spray. Da el efecto de pintar como spray

Line. Dibuja una linea

Oval. Dibuja un ovalo.

Spline. Dibuja figuras con curvas.

Spiral. Dibuja formas en espiral.

Star. Dibuja estreilas.
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APENDICE B

Autodesk 3D Studio
3D Studio es un paquete de software de animacion en 3D disefado con el fin de ser versatil y
ripido. Su versatilidad permite emprender tareas de cualquier dimension y para todas las

necesidades. Su velocidad permite verlas rapidamente

El buen funcionamiento de 3D Studio depende totalmente de la configuracion y las cualidades de
potencia de la PC. Para aplicaciones llevan al limite de velocidad de a2 computadora como 3D

Studio, por lo que es importante definir los requisitos de hardware

Los programas rcales de graficos por computadora devoran notablemente Ios recursos del sistema,
y 3D Swdio no es la excepcion. El equipo neccesario para que funcione, es una PC con un
procesador 586 pentium, un coprocesador matematico, 16 megabytes (MB) de memoria RAM, un
raton y aproximadamente 20 MB de espacio en disco duro. un monitor de 17 pulgadas de alia
resofucion para evitar el cansancio y observar con mayor detalle las lincas reticulares de los
objetos. Mientras trabaja 3D Studio utiliza un espacio temporal en disco duro a modo de
sustitucion de la memoria RAM. ésta se encuentra totalmente ocupada. o para el almacenamiento
temporal de las imagenes que posteriormente se combinara para crear un archivo de animacion

(lamado .FLLC)

Se debe disponer por lo menos 100 MB de espacio en disco duro para este proposito. 3D Studio
se comporta de una manera erratica cuando se termina el espacio en el disco duro mientras calcula
{a animacion. y no hay forma de conocer exactamente cuanto espacio sera necesario en el disco

duro para terminar de calcular la animacion

Cuando el sistema empieza a utilizar el disco duro como sustituto de la memoria RAM, ia

generacion de la animacion sc hara muy lenta

Xiv
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L.a mayor parte de los animadores profesionales que utilizan 3D Studio consideran que 32MB es
una configuracién practica, y algunos agregan hasta 128 MB.

3D Studio combina cinco madulos principales con diversos programas de conexion especializado.
los cuales son 2D Shaper (Creador 2D), 3D Lofter (Extructor 3D), 3D Editor (Editor 3D) el
modulo Materials Editor (Editor de materiales) y por altimo el modulo Keyframer (creador de

archivos clave) a continuacion se describen cada uno de elios

Moédulo 2D Shaper
E! modulo 2D Shaper es muy similar a los programas de dibujo basado en vectores. Se utiliza para
elaborar figuras planas. de dos dimensiones con las que se crearan los objetos 3D, En pantalla sc

muestra esté modulo

Font nare. RormanBl. Charm: 179
Click at oppoxite corner

Figura B1 2D Shaper modulo bidimensional.
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Para quc las formas se utilicen como contomo para la extrusion, deben seguirse ciertas reglas.

Tienen que ser figuras cerradas, es decir, deben estar cnlazadas de manera que no tengan
extremos

El mend de la derecha, bajo ¢l comando Create (crear) aparece una linea de las herramientas de
dibujo para crear cuadros, circulos, textos y lineas Después de crear las fipuras y lineas basicas, es

posible ajustar, borrar y cambiar el tamafio de los segmentos

Como muchas formas diferentes pueden coexistir en el modulo 2D Shaper, se debe indicar a 3D
Studio cudles fipuras se quiecren transferir al 3D L.ofter. Se podra mover hacia 3D Lofter cualquier

grupo de figuras cerradas y sin intersecciones, pero se debera asignar al menos una figura.
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Moédulo 3D Lofter

El modulo 3D Lofter crea objetos 3D para las escenas combinado una figura con una trayectoria.
La figura define el perimetro del objeto 3D que se extruira, y la trayectoria determina la direccion
en la que se hara. La trayectoria se edita en el espacio 3D dentro del modulo 3D Lofter. Por
ejemplo, es posible crear una figura con una trayectoria ovalada en el 2D Shaper, importaria al 3D

Lofter y tuego editarla en el espacio 3D para cvitar que esta forma tubular sea s6lida, como se
muestra en la pantalla siguicnte

Figura B2 El moédulo 3D Loftr con la forma del circulo.



Autodesk 3D Studio®

3D Lofter permite modificar una figura en diterentes formas a medida que ésta se¢ mueve por la
trayectoria

El uso mas comun del 3D Lofler es para la extrusion simple. La trayectoria predeterminada para el
madulo 3D Lofter es una trayectoria sencilla y recta. A lo largo de ella se encuentran marcas que
indican los pasos intermedios. 3D Studio permite que el usuario defina la cantidad de pasos tanto

para la trayectoria como para la forma, cada vez que un objeto se extruye

Méduloe 3D Editor

El 3D Editor es, con seguridad. una de¢ las partes mas importantes ya que aqui se haran las
asignaciones de materiales, la ubicacion de objeros, luces y camaras, v el diseiio general de la
escena que se manejan desde ahi. Muchos de los objetos creados en el 3D Lofler se modifican, se
copian y colocan en el 3D Editor

se crea una sola imagen fija y no una animacion, la mayor parte de la edicidn de la escena se
hara en ef 3D Editor. En ¢l caso de una animacion, el 3D Editor se utilizara para definir la escena

completa desde la posicion inicial de la animacion antes de trasladarla al modulo Keytramer.
(figura B3)

En el 3D Editor se trabaja en un espacio tridimensional real. Se observaran los rotulos Top
(Superior), Lefi (lzquierdo), y Front (Frontal) en la esquina superior izquierda de cada puento de

observacion. Es posible cambiar el puerto de observacion actual entre las seis vistas normales.
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7
Select Camera or targut to move (Ctr) l-lock, EShiftl-clams
Seiect Camara or target to wmowo LCtrll=lock, EShiftl=clona

Figura B3 Escena con luces y una camara
Existe otro angulo visual entre los seis anteriores. La tecla U coloca un puerto de obsrvacion en el

modo (usuario). Inicialmente, la vista muestra un icono ajustable de los ejes XY Z.

Después de crear los objetos, es necesario iluminarios. 313 Studio ofrece tres clases de luces:
ambiental, omnidircccional y concentrada. El primer tipo de luz que aparece en la lista del
submenn Ligth es la luz ambiental, ilumina por igual a todos los objetos vy determina el nivel mas
obscuro al que se gencrara cualquier objeto. Es necesario ajustar este parametro con cuidado:
demasiada luz ambiental iluminaria con tanta intensidad las areas de sombra de una escena que
perderia cl contraste. La segunda de clias es la luz omnidireccional, para usarla, sélo es necesario

definir el punto en el espacio desde el cual surgira la luz y establecer un color y un nivel de

Esta luz

todas las superficics que se encuentran frente a etla, y ningin objeto la
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bloquea. La altima de ellas es la luz concentrada (de reflector), proyecta un cono de luz dirigido y

en expansion, a partir de un punto, este cono esta restringido a una apertura maxima de 175

grados, para evitar que se vuelva sobre si mismo

Light Pafinition

Light Wem: NN )
] ] - —
5 [ — O |
N [ Sea— O

etttz

e g
i [ Beimis ) attemetion: Cin BN
= =)

Salect T1ght 10 mouve Tfabi 3+, LSniftizclome
Place light source:

Figura B4 Parametros de la luz omnidireccional.

Otro punto importante ¢s la escena de 3D Studio. es un escenario virtual, es un estudio que se
fotografia por medio de las lentes de una camara virtual. La posicion, la perspectiva y el campo
visual de la camara desempeiia una parte importante en la animacion final. Una posicion baja, con
perspectiva exagerada, podria sugerir que ¢l objeto que se observa cs inmenso e importante. Una
perspectiva disminuida, que sc observa desde arriba, podria sugerir que el observador mira el

objeto hacia abajo, con binoculares. En la pantalla se muestra e uso de la camara en un rectangulo

dandole la perspectiva de acercamiento

XX



k 3D Studio®

—

%:T—r.wtmtn—-

T

§ - 2
jlasyio
e 0
e
» - -
=TT T

tcerl

=Tock, L3118 I=Clom

Figura B5 Movimiento de la camara en el cuadro 30.

Por default las camaras se ubican de manera automatica a nivel del horizonte. Si se coloca una
camara para enfocar una escena hacia abajo, esta puede girar ante el mis pequeifio cambio. En
situaciones donde la camara debe animarse para volar por encima de los objetos mientras enfoca

hacia abajo toda la escena debe girar 90 grados hacia un lado para que la camara no gire para

compensar el horizonte.
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Moédulo editor de materiales
Los materiales;, son mas que una simple capa de pintura que se aplica a un objeto. Mas bien,
incluyen todas las caracteristicas de la manera de como se presenta una superficie: metalico,

reflejante, brillante, transparente, granulado ¢ irregular. Es posible aplicarios a objetos completos,

elementos sencillos, grupo de camaras selcccionadas

Los materiales pueden afladir detalle y color a una escena aplicado a una imagen en su objeto, al

igual que sc aplica un papel tapiz a un objeto de la vida real

El menu del editor de matenales se muestra en la siguiente pantalla

Current Naterial:

Fiat | Goursud NN Fetal) Z-Sided]

Outpu

Shininess:

et
Shin. Strength: B
Transparency: N L
Trane. Falloff: s.; Tilin ':"b
Reflect. Blur: ) -‘2_E3l!jx
Clear Settings
File Info
[ Uiew Taage "]
Ruto Put
Ronder Last

Self Illua.:

Figura Bo Editor de materiales cuando se ha cargado una textura
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Mébdulo KeyFramer
En modulo KeyFramer. proporciona todas las herramientas necesarias para crear, disefiar, ver una
presentacion preliminar y generar cualquier animacion que se desee animar. También le permite

integrar rutinas de produccion para generar tareas de animacion especificas o dificiles.

Las partes del médulo KeyFramer se describe en la pantalla que se presenta a continuacion.

Figura B7 Modulo Keyframer.

La ani ion se realiza estableciendo claves en cuadros especificos. Después el movimiento entre

las claves es interpretado por el sistema. Todos los objetos tienen una clave en el cuadro 0. Si un

objeto tiene aplicado una clave se vuelve blanco de otra manera permanecera negro. Después al

establecer un cuadro actual diferente de O ¢l objeto se volvera negro indicando que no hay una
clave asignada en este cuadro
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Animacién de simbolo del fotoresistor en 3D Studio.

Para crear la animacion del simbolo del fotoresistor en 3D Studio se tomo como base un diagrama
Primero se realizo el dibujo en dos dimensiones, para lo cual se utilizé ¢l modulo 2D Shaper. Se
activaron del menu derecho las opciones Create / Circle, y la rejilla Grid activandola con las teclas
S y G para ajustar los valores de éste en la vista Shape, como se muestra en la figura B8

aparcciendo las lineas de posicion, centradas en las coordenadas (0,0)

) 15
e - [seicieofife |c |
e i rete adtug TXI0) [0 Gln

Figura B8 Dibujo del circulo del simbolo de Fotoresistores.

Creandose un circulo con un radio igual a 35 unidades, enseguida se verifico que la figura
estuviera cerrada (las figuras deben ser cerradas; es decir, deben estar enlazadas de manera que no
tenga extremos, no deben intcrserctarse en ningun sentido), para seleccionar todos los vértices de

la circunferencia. se eligio del mena derecho Shape / Ajl, cambiando la figura a color amarillo
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permaneciendo todos los vértices en color blanco, después se activd Shape/Check apareciendo el

mensaje Shape OK, Vértices 4 , indicando con esto que la figura es correcta.

El siguiente paso la figura se transfiere al 3D Lofter. para hacer un estiramiento sencillo del objeto

como el de un cilindro. Se diseflo una trayectoria semejante al simbolo del fotoresistor, para esto
se maximo la vista de Top visualizando una

trayectoria recta que aparece de manera
predeterminada.

Se anadieron a ésta vértices, puesto que cada vénice representara una esquina de la figura, se
activd el men( derecho Path / Insert Vertex; insertando 10 vértices mas quedando en total doce
vértices como se muestra en la siguiente pantalla.

£
LI

YIRS 7 ) e —

L . 4 3-8 4 e

Figura B9 Presentacion preliminar del simbolo de Fotoresistores
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con vertices de las trayetorias

Para mover los vértices a la forma del simbolo se sclecciona la opcion Path / Move Vertex. Una
vez creada la trayectoria que representa al simbolo, se llamo a la figura que se habia creado en el
2D Lofter, eligiendo det mena Shapes / Get... / Shaper, desplegandose ésta en el primer vértice de
la trayectoria a continuacion se extruyo la circunferencia a través de toda la trayectoria, para
realizar esto se eligio la opcion Objects/Make, apareciendo un cuadro de dialogo el cual muestra
diversas opciones para la creacion del objeto. dejando en este caso todas las opciones que
aparecieron sin cambio y modificando sélo el nombre del objeto por Foto dando un clic al boton
Create, después se activo la opcion Objects/Preview para mostrar una presentacion preliminar del
objeto que se habia construido, desplegando nuevamente un cuadro de dialogo con diversas
opciones dejadose estas por default. ya terminado el proceso automaticamente la figura aparecio
en el modulo 3D Editor .

|~ gmeay VL

His
g
BE

H

% 2}
¢ %]

MoLD) FETCH

Figura B10 Aparece ya la figura con volumen en el 3D Editor.
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Para pasar al modulo 3D Editor solamente se presiono la tecla F3 enseguida la figura se mostré en
las cuatro vistas. A continuacion se le asigno otro material al objeto, ya que este ticne un material
llamado Default (por omision), parecido al blanco mate, se sclecciono del mena derecho Jla opcion
Surface / Materials / Choose. apareciendo la caja de dialogo Materials Selector (Selector de
materiales), que muestra una lista de diferentes materiales. Posteriormente se eligio el material

flamado Green Glass, asignandose al objeto con la opcién Surface / Materials / Assing / Objet.

Current Material:[— ]
[Fiat | Goursud I Hetal ] 2-Sided] [Wire] oy
[Rebient] DM_E_;J B.ckl,.oum,:

- < : tput:
Shininess: - [Seften ] _ Highlight *"“ L
Shin. Strength: S N
Transparency: .
Trans. Falloff: R : See Tiling:
flect. Blur - [ -Q_Zlgﬂlgxg
Self Illua.: - {Ciear Settings]

Mask

[File Info ]
[ Uion Taage ]
Auto Put

[ Render Las
[Render Ssapie]

Figura Bl Seleccion del materia Green Glass

::Eur‘:ogf_

exture 2

@
wflection

para la simbologia del fotoresistor

Después de reatizar lo anterior es necesario ahadir luces a la escena. Existen tres tipo de luz:
Ambient (ambiental), Omni {(omnidireecianal) y Spot (concentrada). Sc utilizo en esta escena una
luz Spot, para crearla se utilizo la opcion del menu derecho Lights / Spot... / Create. Para colocar

1a luz se utilizo la vista Top y con la ayuda de las demas vistas se dirigié el haz de luz de manera
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correcta para que iluminara al objeto de forma completa. Al momento de crear la luz aparecio un

cuadro de dialogo para el ajuste del color de la luz, modificandose por un color verde intenso.

Spotilght Definltion

Light Masm: [Lightal

watzpot: @ )] Tallof€:@5o ) Rel:EE ]
multiptter:[1.8 ]
i)
¥ ]

| — T o)
= o . [=t] ()

L ]

ace =potlights
W _placs spntlight targat

Figura B12 Hluminacion de la figura con la luz Spot

Para realizar la animacion. se trabajo ¢n el modulo Keyframer, los parametros predeterminados
para una animacion son de 30 cuadros y se¢ establece como cuadro actuai ef 0. En la parte inferior
de la pantalla aparece ¢l nimero de cuadros de que consta la animacion, ahora bien, con ¢l mouse
se posiciona en ¢l cuadro numero 20 para cjecutar el movimiento.

El movimiento que se escogio para la figura fue el que rotara sobre su eje. Scleccionandose del
menu del lado derecho la opcidon Object / Rotate haciendola girar a 360°, se reviso que la
animacion se cjecutara de la parte inferior de la pantalla deslizando los cuadros hacia adelante y
hacia atras con el arrastre del Mouse en 1a barra de desplazamiento de cuadros, para ver los

movimientos que realiza. Al concluirse este proceso se genero el archivo de animacion. Sc uulizé
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la opcion del meni derecho Render / Render View apareciendo un cuadro de dialogo,

escogiéndose para ello la opcion Configure .. para cambiar la resolucion a 320 X 200 dando un
click en el boton de Ok. Especificando que la animacion se guardara en el disco duro dando un

click en el boton Disk, a continuacion con un click en ¢l boton Render

Rarder Animation

Sheatng Liats [PTE T COTmRerE Tt

Anticaliasing
Tiller Raps

Ripping

Paato—Ref 1 ect
Tation Biur

Force Z-Sidwd | On
Torce Wice

Hiddon Geomat Show
Pac v [Pewcal

R EEE

[T NSRS Seymne) (Berga e T¥als )

Fowry Hih frame

m IEEYRIY vic Diwpiay

Figura B13 Pantalla de generacion de la animacion a 100 cuadros.

A continuacidén aparece otra ventana solicitando el nombre del archivo tecleando SIMFOTO y
dando un click en el boton OK. La caja de dialogo desaparecera y aparccera enseguida la caja de
dialogo Rendering in Progress. indicado ¢l avance en la creacion de la animacion. El moédulo
Keyframer s¢ vuelve a activar cuundo se termina de generar la imagen.

Para ver la animacion se sclecciona Preview / Flic desplegandose la caja de dialogo Select Flic File
to Load la animacion se reproducira en un ciclo continuo hasta que se presionc la tecla Esc o el
boton derecho del ratén.

Este archivo tardo en generarse 15 minutos en una PC Pentium 75Mhz, sin embargo si esta

animacion se hubiese generado en una PC 486 66 Mhz hubiese tardado aproximadamente 1 hora,
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