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JUSTIFICACION

La motvacion pata la elaboracion del presente trabajo surgio a partir de dos razones
principales: la primera de ellas estd relacionada al gusto e interés por el disefio y la
creacion de piginas Web; la segunda y creo vo la més importante, fue el deseo de
colaborar de alguna manera con la Institucion educativa a la que agradezco mi
formacién universitaria: La Escuela Nacional de Estudios Profesionales Campus

“Aragon”.

Ambas razones se complementaban perfectamente, ya que podia crear paginas Web
udles a la ENEP Aragdn. Esta es una buena combinacién; sin embargo aun no tenfa un
tema especifico que desarrollar en las paginas Web. Esto me llevd a recordar que
dutante mis estudios universitarios hubiera sido de gran utilidad poder contar con un
medio a través del cual hubiera sido posible obtener y repasar los apuntes que
brindaban los profesores al impartir sus Asignaruras, y que ademis permitiera el

refuerzo de los conocimientos adqui.ridos.

Y fue asi, que al unir este Gltimo elemento a la idea principal me permito concebir el
proposito para la realizacién de este proyecto. A través de él, podria colaborar con la
ENEP Aragén desarrollando y creando piginas Web que permitieran a los alumnos
inscritos en una Asignatura en particular, consultar en todo momento y desde cualquier
lugar los apuntes de dicha asignatura, ademds de que contemplaria la inclusion de

alpunas actividades que ayudadan a los alumnos a reforzar los conocimientos
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adquitidos durante la clase. De esta manera, este grupo de piginas Web se convertiria

en un portal educativo de gran udlidad y con mucho futuro.

Para realizar este trabajo es necesario tener las bases de los siguientes temas:

¥ Fundamentos de Tecnologia Educativa, que brindari las bases para la creacion

organizada de la informacion contenida en las paginas Web.

¥" Conceptos fundamentales de Internet, ya que seri la tecnologia que servira como

medio para Hevar a cabo este proyecto.

v Generalidades de Multimedia, que permitiri integrar varios medios a las paginas

Web, ademas de lograr atracr la atencidn de los alumnos.

¥ Por iltimo, los elementos bisicos necesarios para la creacién de piginas Web.

En este trabajo, la Asignatura elegida para la creacién del portal educadvo serd
Bioingenieria. Pero seria fabuloso que pudiera ser puesto en prictica con otras
Asignaturas impartidas dentro del Campus “Aragén”, ya que las intenciones de este
proyecto son las de presentar una nueva opcién de aprendizaje para los alumnos y eso

¢s aplicable no sélo a una Asignatura.



ANTECEDENTES

Los inicios de la Tecnologia Educativa se remontan a las pinturas rupestres o a los
sofistas griegos que daban gran importancia a la instruccién grupal sistémica y 2 los
materiales y estrategias pedagdgicas. Sin embargo, su estudio formal comienza en el
siglo XX, especificamente en los afios sesenta cuando se utiliza por primera vez cste

término.

La Tecnologia Educativa se encuentra intimamente ligada a los medios, mismos que
pueden definirse como cualquier dispositivo o equipo que se udliza normalmente para

transmitir informacion entre las personas.

En un principio sélo se utilizaban materiales visuales en el dmbito educatvo;
postetiormente con el advenimiento de las grabaciones de audio y de las peliculas con

sonido se comienza una etapa que podtia ser llamada de Instruccion Audiovisual.

Poco después, con ¢l despegue de los medios masivos de comunicacidn (“mass
media’) surge la idea de considerar las aplicaciones educatvas de éstos a los salones de
clase, lo que dirigio el interés hacia el estudio de los procesos de comunicacidn
producidos en el aula. Esto llevé a incorporar conocimientos (teorizs, modelos y
procedimientos) desarrollados en el campo de las ciencias sociales como la Teoria de la

Comunicacién.
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La Tecnologia Educativa es una disciplina que combina tres campos de estudio, uno
de ellos es el mencionado en el pirrafo anterior: los Medios de Comunicacién en la
Educacién; los dos campos restantes son el de la Psicologia del Aprendizaje y el

Enfoque de Sistemas aplicado a a Educacién.

La Psicologia del Aprendizaje se encarga de estudiar todos los aspectos del
aprendizaje humano por lo tanto es fundamental dentro de la TE y el Enfoque de
Sistemas le permite concebir, aplicar y evaluar de modo sistemitico el conjunto de

procesos de ensefianza y aprendizaje.

Un punto tmportante que cabe mencionar es que la TE es una disciplina viva que ha
evolucionado a lo largo de su desarrollo historico; es decir su concepeién ha ido
cambiando conforme al paso del tempo y esto no es mas que el resultado de los

cambios por los que han atravesado los tres campos de estudio que la sustentan.

Pero, ¢cuil es la finalidad de la TE? La Tecnologia Educative pretende facilirar la
organizacion, comprension y el manejo de las miltiples variables de una situacién de
ensenanza/aprendizaje con el propdsito de aumentar la eficiencia de este proceso. Su

campo de actuacion es el disefic de medios y situaciones medidas de aprendizaje.

Actualmente la TE es una disciplina ampliamente apoyada en Espafia con lineas de
mvestigacidn, Jornadas y Congresos dénde los investigadores pueden aportar y

compartr sus experiencias y proyectos sobre el tema. Sélo por mencionar a algunos de
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los investigadores espafioles que participan activamente apoyando a ésta disciplina
tenemos: al Profesor Titular de Tecnologia Educatva, Director del Secretariado de
Recursos Audiovisuales y Nuevas Tecnologias de la Universidad de Sevilla Julio
Cabero; al Profesor Antonio Bartolomé pionero en la introduccién de las Nuevas
Teenologias de la Informacién y la Comunicacion en Espara, especializado en
Multimedia y Profesor Titular de Tecnologia Educativa en la Universidad de Barcelona,
al Catedritico del Area de Teoria e Historia de la Educacién de la Universidad
Aurénoma de Barcelona Jaume Sarramona; al Catedritico del Area de Didictica ¥
Organizacion Escolar de la Universidad de Salamanca José Luis Rodriguez Diéguez,

entre otros.

Un estudio realizado recientemente presenta cuatro grandes lineas de investigacion
actuzl en Tecnologia Educanva (ver tabla). Este estudio se encuentra basado en
diversas fuentes tales como: el documento: “Bajo el efecto del 2000. Lineas de
investigacion sobre Tecnologia Educativa en Espana” presentado por AREA (1999) en
las “VII Jomadas Universitarias de Tecnologia Educativa”, las diversas Actas de las
Jornadas Universitarias de Tecnologia Educativa, las Actas de los Congresos de
EDUTEC, la Biblioteca Virtual de Tecnologia Educativa de la Universidad de

Barcelona y los articulos publicados en la revista Pixel-Bit.

Aplicaciones - Aplicaciones didicticas de los servicios de
Educativas de Internet.
Intemet.

- Creacidn y experimentacién de entornos
virtuales de ensefianza.

- Disefio y desarrollo de cursos y programas
de teleinformacién y/o educacidn flexible
v a distancia a trasvés de redes
teleménticas.
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Medios de Utlizacién didictica de los medios de
comunicacion vy comunicacion.
educacion Educar para los medios.
Anilisis de los efectos de los medios sobre
los nifios y jovenes.
Disefio, Elaboracién vy andlisis de los materiales
desarrollo y Muldmedia e Hipertextuales.
evaluacién de Elaboracién y andlisis de matenales
matenales curriculares.
educativos.
El Expetiencias y pricticas docentes en el uso
profesorado y la de los medios y tecnologias.
integracion Organizactén de los medios y recursos
escolar de los tecnolégicos en el aula ¥ centros
medios. educativos.
- Proyectos y experiencias pedagdgicas de la
integracion  curricular de  las  nuevas
tecnologias.

TABLA.- LINEAS DE INVESTIGACION.

Como podemos ver, una de las dreas de trabajo mencionadas en la tabla anterior se
refiere a las aplicaciones educatvas en Intemet, lo que no resulta en ningin momento
sorprendente debido a lo que ya es ampliamente conocido por todos nosotros: la
popularidad de Internet. Popularidad que se debe gracias al servicio World Wide Web o
conocido simplemente como “la Web™ que entre otras posibilidades, se ha convertido

en uno de los medios de distribucion de materales educativos mas importantes.

La Web se compone de diversos tipos de documentos, pero su base se encuentra en
“péginas” que son documentos visibles en la pantalla de los navegadores escritas en un

lenguaje de etiquetas llamado HTML (HyperText MarkUp Language).
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Este lenguaje de etiquetas utiliza como base ¢l hipertexto (de ahi su nombre). El
hipertexto permite crear enlaces entre textos, de manera que ¢l usuario puede navegar o
moverse de un texto a otro haciendo un “clic” con el ratén  sobre una palabra,
concepto o imagen. Cuando el enlace se realiza a través de una imagen o sonido recibe
el nombre de hipetmedia. Hipermedia no es mds que la combinacién de la Multimedia

con el hipertexto.

Multimedia (en el imbito computacional) es la unién de vatios elementos tales
como: texto, audio, video, grificos, animacién e hipertexto; que permiten la creacién de
presentaciones o sisternas en donde el usuario puede navegar a través de la informacion

contenidz en ellos de acuerdo a sus intereses, necesidades o simples preferencias.

La funcién de Multimedia es la de proporcionar una comunicacién mas efectva
mouvando al usvario por medio de lo que ve, escucha y hace, a que sea mis
participativo en el aprendizaje. Este tipo de aprendizaje més activo le permite a los

usuarios elevar su poder de retencidn.



PLAN PROPUESTO

La propucsta para realizar o presente trabajo esta basada en los temas mencionados
dentro de la Justificacion del mismo, dichos temas son: Fundamentos de Tecnologia
Educativa, Fundamentos de Internet, Fundamentos de Mulimedia y clementos basicos

para la creacion de una pagina de Internet.

Cada uno de los temas serd contemplado ¢n un capitulo separado. Sin embargo,
cada capitulo se encuentra estructurado de manera que se aporte la informacion

necesaria para la elaboracion de este trabajo.

A contnuaddn, se hara una descripcion general de la informacion que cada uno de

los capitulos contendra:

El Capitulo 1 lleva por nombre Fundamentos de Tecnologia Educativa, su
propésito dentro de este trabajo es aportar los principios fundamenmales que deben ser
seguidos en el desarrollo de un sistema de aprendizaje. En nuestro caso el sistema de
aprendizaje a desarrollar es ¢l portal educativo y que obviamente estard basado en estos
princpios. Antes de conocer cuales son dichos prinapios, se debera hacer un
acercamiento a la definicion de Tecnologia Educativa, abordar los fundamentos en los
cuales estd basada, los prinapios de ésta y por iltimo se hablard de la ensefianza a

traves de un sistemna de multomedios.
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El Capimlo 2 mata Generalidades de Intemet y estd incluido porque, es mediante
uno de los servicios de Internet que la informacion sera presentada a los alumnos. Por
tanto, dentro de este capitulo se menconarin aspectos tales como: los antecedentes de
Internet, como s que funciona (conceptos basicos, los protocolos de comunicaciones
utlizados y la arquitectura chiente/servidor), los setvicios mds tmportantes que ofrece y

ha relacion entre Internet y la educacion.

El Capitulo 3 aborda Generalidades de Multimedia. Su inclusion dentro de este
trabajo es debido a que con €l se aportardn conceptos necesarios para ol disefio de las
pagmas Web (Interactividad, navegacion y ramificacion). Ademds aportard un
panorama general de los beneficios que se obtienen al utilizar Multimedia, los diferentes
tpos de formatos que maneja, las herramientas basticas para su disefio vy los

procedimientos para la crezcion de una aplicacion Multimedia.

El Capitulo 4 lleva ef nombre de Creacion de una pagmnz de Internet, su proposito
es ol de aportar loe cementos basicos necesanios para la creacion de una pigina Web.
En ¢l se hablari de lo que es HTML, las versiones que surgieron del mismo, la
estructura basica de un documento HTML, asi como también los efectos y estilos

basicos v de nivel intermedio para una pagma Web.

El Capitulo 5 es la aplicacidon de la Tecnologia Educativa a la Asignatura de
Bioingenicria en forma de pagmas Web. Este capitulo es la parte prictica del presente
trabajo v en ¢l se unlizan los conocimientos adquiridos durante los capitulos anteriores

para la creacidn del portal educaavo. El Capitulo 5 tiene una explicacién detallada del
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disedio de cada una de las paginas Web del portal y de los cjercicios que se incluyen en
eflas.

Por ultimo, al fmal de esta obra se incluye: un glosano con los términos unlizados
en cada uno de los capitulos, los resultados, las condusiones y los comenmrios sobre
este trabajo, asi como las referencias consultadas divididas en: referencias bibliograficas

y referencias en Internet.



INTRODUCCION

Actualmente Iaternet ha dejado de ser un privilegio o un lujo de unos cuantos v se
ha convertido en una herramienta tecnologica importante y de gran udlidad a la que se
puede tener acceso de manera facil y sencilla con un precio bajo. Lo anterior no es mis
que el resultado de la populandad que ha logrado gracias 2 los servicios que
proporciona esta red a sus usuardos, en donde las posibilidades de comunicacion v la

informacién que ofrece son basicamente los pilares de dicha popularidad.

Asi, Intemet es por hoy el escenario virtual donde se llevan a cabo un nimero
significativo de actividades, y como es 16gico, el apoyo que brinda a la educacion es una
de eilas. Por ejemplo, alumnos o profesores pueden preparar las clases o documentar
sus trabajos con informacién proveniente de materiales didicticos, centros virtuales
educativos, bibliotecas o revistas virtuales; también pueden realizar proyectos
cooperativos con otras instituciones, crear la pigina Web de la clase, tener acceso a

videoconferencias, etcétera

Es ficil darse cuenta de que las ventajas que se pueden encontrar al consultar en
Intemnet son mayores que sus desventajas, por lo que el nimero de personas
telacionadas al &mbito educative que estin incluyendo esta red como una herramienta
fundamental en el proceso ensefianza/aprendizaje va en aumento. Ese es uno de los
motivos pot los cuales este proyecto de tesis propone incluir 2 esta red no en calidad de
opcional, sino como referencia obligatotia para apoyar ai profesor en la imparticién de

la Asignatura de Bioingenieria de la UNAM Campus “Aragén”, haciendo uso de uno de
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los servicios mas populares de Internet flamado Wortd Wide Web. A través de él se
presentard a los alumnos una serie de piaginas Web que contendrin la informacidn

necesania para el reforzamiento de los conocimientos adquiridos durante la clase.

El conjunto de paginas Web es llamado “Sistema de Aprendizaje” y ce encuentra
diseniado de acuerdo con el “Modelo para el desarrollo de un Sistema de Aprendizaje”
sustentado por la Tecnologia Educanva. Dricho Modelo muvo que ser adecuado parz los

fmes de este trabajo.

La Tecnologia Educativa es una corniente que ha ido evolucionando con o paso del
tlempo y que se fetomo mas recientemente en Espaiia. Con ella lo que se pretende es
mejorar el proceso de ensenanza/aprendizaje mediante: 1a creacion del “software” para
los medios de aprendizaje que se denen disponibles y después su mregracion de manera
coordmada a la metodologia empleada por el profesor, metodologia que también debe
scr redisefada para alcanzar los objenvos educacionales fijados. Es por eso que e
Capitulo 1 introduce a los Fundamentos de la Tecnologia Educativa, los cuales
permiten el disefio de este proyecto .

Retomando lo mencionado en el primer parrafo de esta pagina, el medio utilizado
para la presentacion de las piginas Web a los alumnos es Internet, a través de su
servico lamado World Wide Web, por lo que el Capitulo 2 trata sobre Aspecios
Generales de Internet, con lo que ofrece un panorama general de esta red, su
funcionamiento vy sus servicios mas importantes. Unido a este sc encuentra e} Capitulo

4 que brinda los dlementos bisicos necesanos para fa creacion de una pagina Web.
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El Capitulo 3 ¢s un complemento del Capitulo 4, ya que en €l se abordan Aspectos
Generales de Multimedia que son utiles en el proceso del disefio de las paginas VWeb
(conceptos como navegacion, ramaficacion e interactividad) y en o proceso del
desarrollo de las mismas, ya que se hace un recuento breve de las herramientas basicas

para e diseiio de Multimedia,

Como puede verse, los primeros Capitulos proporcionan los conocimientos basicos
que serviran para el disefio y desarrollo del proyecto. El Capinudo 5 presenta de manera
detallada los pasos que se siguieron en el disefio y desarrollo del proyecto (paginas
Web) que es Ia parte principal de este trabajo.

La opografia utilizada en este trabajo se describe en la siguiente hista:

- Para diferenciar los términos del idioma Inglés se utlizo un tpo de letra arial y
entre cormillas.

- Para resalar las definiciones transcritas se unlizo letra aersiva y entre comillas.

- Los nombres de autores mencionados fueron escritos en MAYUSCULAS.

- Los nombres de las etiquetas HTML se escribieron en un tpo de letra

COURIER NEW en mayusculas.

PPara finalizar, se incluye un Glosano de los términos uthzados en cada uno de los
capitulos y que strve como una referencia rapida de los términos, los resultados y las
conclusiones son expuestas de manera separada y las referencias consultadas se

encucntran divididas en: referencias bibliograficas y referencias en Internet.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL:

Crear pagmas Web atractivas ¢ interactivas (un Portal Educative), cuyo
proposito sea el de su utilizacion como parte de la Tecnologia Educativa, en apoyo
a la inpartncadn de la Asignatura de Bioingenieria de Ia UNAM Campus “Aragon”,
como una opcdn diferente de aprendizaje para los alumnos inscritos a dicha

Asignatura,
B PARTI S:
CAPITULO 1. FUNDAMENTOS DE TECNOLOGIA EDUCATIVA
Objetira: Aportar los poncipios fundamentales que deben ser seguidos en e
desarrollo de un Sistema de Aprendizaje.
CAPITULQ 2. GENERALIDADES DE INTERNET
O#jetive: Proporcionar los conocmientos necesarios acerca de Internet y los

servicos que ofrece, ya que ésta tecnologia es el medio a través del cudl se

presentari la mformacion a los alumnos.
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CAPITULO 3. GENERALIDADES DE MULTIMEDIA

Objetiva: Brindat los conceptos basicos de Multimedia utiles para la integracién de
varios medios {audio, video, texto, graficos, hipertexto, animacion) a las paginas
Web, asi como los conceptos de Interactividad, Navegacidon y Ramificacion

necesarios en ¢l disefio de las piginas Web.

CAPITULO 4. CREACION DE UNA PAGINA DE INTERNET

Objetiva: Aportar los clementos bisicos necesanos para la crezadn de una pagma
Web.

CAPITULO 5. APLICACION DE LA TECNOLOGIA EDUCATIVA A LA
ASIGNATURA DE BIOINGENIERIA.

Objetive: Ofrecer a los alumnos mscritos en la Asignaturz de Bioingenieria un

recurso educativo a través de Internet que les permita consultar en todo momento y

desde qualquier lugar los apuntes de dicha Asignatura.



CAPITULO 1

FUNDAMENTOS DE TECNOLOGIA EDUCATIVA

1.1 DEFINICION DE TECNOLOGIA EDUCATIVA

Proporcionar un solo concepto universal o unico para definir a la Tecnologia
Educattva (TE) es un tanto dificd, debido a dos factores principales: 1)su
conceptuahizacién ba sufrido varios cambios a lo largo del tiempo como consecuencia
tanto del gran desarrollo tecnoldgico en nuestra sodedad como de los cambios que se
han producido ¢n las ciencias que la fundamentan y 2)debido a que cada autor tiene una
definicion propia {aunque muy parecida) de TE.

Por esta razon, CABERO! sefiala que “ia TE e puede considerar como una disciplina
integradora, 1iva, polisimiica, contradictoria y sgmificativa en la bistonia de la educaciin. Integradora,
en lu medida em que en ella se insertam diversas corriemtes centfficas coma: Tisica, Ingenierta,
Puicologia, Pedagogia y la Teoria de la Comuntcaddn. 1/1va per las sucesivas evoluciones que ba ido
temtendo, debids a los avances concepteales producidas en las diferentes ciencias gue la sustentan y a la

' CABERQ, J. : TECNOLOGIA EDUCATIVA. Madrid, ed. Sintesis, 1999, 5. /7.
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pragresiva introduccion de ofras en su armazin concepinal. Polisénen por los diferentes significados que
ha tenids a Iy largo de su bistoria. Coniradictoria, porque como indica Romisowsks (1981: 11) la
TE puede llegar a significar : ‘Yoda" en el sentido de que cualguier actividad innovadora plamficada en
educacin ha side dencerinada en ocasiones tecnologia educativay “nada” en ol sentide de “nada nuevo”
Siguificativa por la importanda que liene, camo se puede observar por ef volumen de Ebros y artitulos
publicados, el nimera de congresas ¥ jornadas realizadas y las dsocaciones que se¢ han ide creando a
fraveés de la larga historta de la educacon”

Para PRENDES? (1998), la evolucion en !a conceptualizacion de la TE se ha dado
“esde un enfoque instrumentalista, pasando por un enfoque sistemdiico de la ensefianza centrado en la
solucion de problemas, hasta un enfoque mds cemtrado tn ¢f andfisis y disesio de medios y recursos de

ensediansa gue no solo habla de aplicacion, sino también de reflexadn y construccion del conocimiento”.

En el parrafo anterior, PRENDES nos resume perfectamente como ha sido
conceptualizada la TE desde sus micios hasta la actualidad, menaonando que existen
tres grandes enfoques desde los que fue conceptuahizada y que 2 continuacion
estudtaremos brevemente, ya que la finalidad de este apartado es la de temer una
defmiadn de TE y dado que existe una gran diversidad de conceptos, es conveniente
hacer una revision breve de los mismos para poder mtegrarlos de alguna manera en la

cual obtengamos una defmicion de TE adecuada para los fines de este trabajo.

: Citado en: MARQUES, G. : “El desarrollo d¢ ka Tecnologia Educativa™.
hetp:/ [ dewey.uab.es{ pmargues/ tehim
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En un princpio, la TE er2 definida solo desde una perspectiva instrumentalista,
como podemos observar en la sigutente definicion dada en la prnimera edicion de Ia

Encyclopedia of Educational Research® (1941), en donde se le defimia como:

{TY] “.. aplicacivn en la escuela de materiales como las signientes:
a) Cine, mudo o sonora.
b} Periddicas escolares.
¢} Imdgenes fijas, que pucden ser vistas directamente o proyectadas, tistas en forma de
diapasitivas ¢ filmrinas.
d} Maleriales de musea
¢} Ldmmnas, mapas y grificas,

73

Para GOOD* (1973), la TE era definida como “¢/ uso de instrumentas de la tecnolopia
paru el mejorannento de la educacion’.

Otra conceptualizacim de la TE representativa desde esta vision, centrada en los
medios o mstrumentalista, es la primera parte de la definicion de la UNESCO y que es
muy parecida a la formulada en 1970 por la Comission on Instructional Technology™

[La TE]"... ha sido concebida coma el uso para fines educativas de los medias nacidos de la
revolucton de las comumicaciones, como las medios audiovisuales, televisian, computadoras y otro tipe de
bardyare y software” (UNESCO, 1984).

3 CABERQ: 0é. at.. p. 20.

+ Citado en: PADRON, J. ¥ PATVA, C. : “La Tecnologia Educativaz;Tecnologia o Arte-Oficio™
http:/ [ wwo geozties com/, | fosepadron.geo/ tecrmol_educ litnr

$ Citado en: MARQUES: ob. it p. 6.
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Dentro de la definicdn anterior podemos notar que se hace mencion de medios
audiovisuales y medios de tipo “hardware” y “software”, mis adelante dentro de este

mismo capitulo se explicarin cada uno de estos térmmos.

Abora bien, retomando las defimciones anteriormente citadas, cabe sefialar que la
base fundamental en la que se apoyan, radica en 2sumir que la riqueza y variedad de los
cstimulos proporcionados al  estudiante ¢levarian su  atencidn y motivacion, de
mancra que se facthtarian Ia adquasicion y el recuerdo de la informacidn en los procesos
de ensefianza-aprendizaje. Y esto es totalmente cierto ya que una ensefianza que
movilice vanos medios, tene caracteristicas potenciales de convertirse en una
ensefianza de calidad, ya que al alumno se le ofrecen mayor vaniedad de experiencias y
mayores posibilidades de decodificar, y en algunos casos interaccionar, con la reahdad.
St embargo, si se define a la TE Gmicamente desde este punto de vista, estariamos

limitindola enormemente dejindola solamente en funddn de los medios.

SAETTLERS? (1991) sefialo, que ¢l enfoque instrumentalista de la TE fue aceptado
de manera inicial por los pricticos de la imagen y lo audiovisual, y bastante apoyado por
los sectores industriales que encontraron un buen argumento para introducir en las
escuelas los descubnimientos técnicos audiovisuales que se fueran produciendo por fa

industria.

En lo que se refiere al enfoque sistemdtico de la ensefianza centrado en la de

resolucién de problemas educativos, enunciamos las sigutentes definiciones’:

¢ Citado en: CABERO: 0b. at.. p. 27.
* Todas ellas citadas en: PADRON, ]. v PAIVA, C. : b, at. p. 4.
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»

“TE es la aplicacidn de los prinapias de lz denda para resolver los problemas de la educadin’
(CHADWICK, 1975).

“TE es ef confunto de ticnicas y procedimientas concebides por la aenca de la educaciin para

resolier problemas educalives y/ o educacionales” (VILLARQEL, 1987},

“TE es el conunto de procesas, métodas y téenscas organiadas en forma sistemdtica para afrontar

¥ resolver las problemas  educativas y  favorecer asi el process de  enseianta-aprendizare’
(DORREGO, 1987).

Y finalmente tenemos e enfoque centrado en el andlisis y disefio de medios y
recursos de ensefianza, donde podemos mencionar la siguiente definicion formulada
por la Comission on Instructional Technology, en la cual s¢ reflejan claramente las

mfluencias de l2 Psicologia Conductista y de las Teorias de Sistemas y Comunicacion:

‘Manera sistemdlica de concebir, realizar y evaluar el proceso total de aprendizaje y de instruccion
en funain de objetivs espectficos, basado en las investigaciones sobre el aprendizage y la comunicacion
humanas, empleands una combinacion de recurses humanos y na humanos, con objets de tener una

instrucaon mds efteasy” (CIT, 1970) 8.

Ciamos también la segunda parte de la defmicion de la UNESCO?:

& Citado en: MARQUES: ob. 4t p. 5.
9 Cirado en: ébed.. p. 6.
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{Ya TE| .. s¢ entiende como e modo sistemitico de concebir, aplicar y evaluar ¢ conjunto de
proceses de ensefianza y aprendizage teniendo en cuenta a lo vess fos recursas técnicos y humanas y las

Interacciones entre ellas, come forma de obtener una mids efectiva edncacidn” (UNESCO, 1984)

Otra defnicitn  representativa de este enfoque fue la proporcionada por la

Association for Educational Communication and Technology'™:

[La TE es|".. an complejo, proceso integrado de personas, procedimentos, ideas, aparates
Ofganizadones, para analisar problemas ¢ Imentar, implementar, evaluar y organtsar solutiones para
aquelias problemas envueltos en todas los aspectas del aprendizase bumana. En la TE, las soluciones a
las problemas torta la forma de todas las recursas de aprendizaje, que son seleccionados corto personas,
maleriales, aparales, téenicas y compagciones” (AECT, 1977).

Como podemos observar, dentro de este enfoque la TE no solo es vista como un
conjunto de mstrumentos © medios audiovisuales que complementan al profesor en su
actividad docente, e profesor (0 mstructor) debe tener la capacddad de combinar los
diferentes medios o clementos que tiene a su disposicidn con el objeto de llegar a
alcanzar los objetivos que hayan sido propuestos; ademas debe ser capaz de analizar,
evaluar ¢ implementar soluciones a los problemas que puedan presentarse en el imbito
del aprendizaje humano asi como también debe tener Ia capacidad de disefiar, planificar
v estructurar materiales didicticos. Como sefiala RODRIGUEZ! (1994), “...ef centro de
praredad de la TE gira en torno al disefio, la estructuradiin, la presentaciin y fa aptimmacion de

medios ¢ instrumentos diddeticos”.

1 CABERO: ob. cit., p. 23.
t ghed, p. 30.
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Hasta e momento, podemos damos cuenta de que por la complejidad del término
de TE se requicre de un enunciado demasiado dificit para poder definirla. Por eso, para
lograr un mejor entendimicnto del concepto, se realizd ¢l sigwiente cuadro sindptico
que tiene la fmalidad de hacer una aproximacion a la definicion de TE recabando los
aspectos princpales y comunes que tenen las definiciones citadas a lo largo de este

apartado:

basados 4 concebir
enla analizar soluciones para
principios cieacia disetiar | = los problemas
un conjuato | récnicas ¥ estructurar de la educacion
TE es de procedimien que de realizar
métodos manera evaluar ¥
sistematica analizar materiales
pemmiren => didicticos
~ ~

Ahora que ya se tienc una idea mds clara de lo que e témmino TE significa,
podemos empezar a delimitar nuestra irea de trabajo para este proyecto, la cual se
centrari cn la aplicacion de la TE pam el disefio, planificacion, etc... de piginas Web
{tmaterial didictico), disefiadas bajo los principios de la TE, las cuales servirin como
apovo para la mmpartidon de la Asignatura de Bioingenieria en la UNAM Campus
*Aragdn”, por el Ing. David Moisés Terin Pérez.
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1.2 FUNDAMENTOS DE LA TECNOLOGIA EDUCATIVA

La Tecnologia Educativa, al igual que los demis campos de conocmiento, recibe
aportacones de diversas ciendias y disciplinas en las que busca cualquier apoyo que

contrbuya a lograr sus fines.

De acuerdo con CHADWICK 2 ¥ ZAKIB, podemos decir que las tres dreas que
forman la cuna o & ambiente basico de la Tecnologia Educativa son: la Psicologia del

Aprendizaje, la Teoria General de Sistemas v la Teoria de la Comunicacion.

1.2.1 PSICOLOGIA DEL APRENDIZAJE

La Psicologia del Aprendizaje constituye uno de los pilares sobre los cuales se apoya
la TE, debido a que estudia todos los aspectos del aprendizaje humano y por lo tanto

¢s de suma importancia parz la creacion de materiales didicticos.

L/ aprendizgje es un cambio relalivamente permanente en el comportanients, que refleja una
ddquisicion de conoamientas o babilidades a través de la experiencia, y que puede incluir ef estudio, la
instrwecidn, 3 observaddn o la prictica. Las cambios en el comportamiento son ragzonablemente

objelivas y, por lanto, pueden ser medidas.”™

2 Citado en: BARTOLOME, A, : “Concepcién de la Tecnologia Educativa a finales de los
ochena”. S/ /-z:.dae...-_.b..:r/L/.rgfé’E/bwtobm e/

13 ZAKL C. : . TECNOLOGIA DE LA EDUCACION, Tead. México, ed. Continental, 1977, p. 5.
14 PAPALIA, D. : PSICOLOGIA. Traductor, Holm Niesel, A. ez a/, México, ed. Mcgraw-Hill, 1990,

p. 164
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Muchas de las cosas que hacen los seres humanos dependen del aprendizaje, es por
eso que los psicologos han dedicado una atencion considerable a este factor y han
descubierto que aprendemos de diferentes maneras. El tipo més simple de aprendizaje
es la habituacién, este es o fendmeno por el cual nos acostumbrameos a algo, v de

€50 manera mostramos que COnOCemos lo Jue es.

El siguiente nivel de aprendizaje, en ¢l que formamos nuevas asociaciones entre un
estimulo y una respuesta, ¢s el llamado aprendizaje asociativo. Desde esta perspectiva
¢l aprendizaje s bisiamente una cuestion de asociaciones (enlaces) entre estimulos ¥
respuestas. Lxisten dos upos simples de aprendizaje asociativo: el condicionamiento

clisico y ¢l condicionamiento operante.

I:} aprendizaje asocativo ha reabido gran atencidn durante afios, pero actualmente
muchos psicologos consideran ¢l aprendizaje como algo mds cogmitivo; es dear, una

adquisicion menos automatica de conoctmientos sobre el ambiente.

A continuacon revisaremos de manera breve en qué consiste ¢ aprendizaje

asociativo v el cognoscitivo.

A) APRENDIZAJE ASOCIATIVO

Comencemos por el Aprendizaje Asocatvo, que como vimos esta dividido en

condicionamiento disico y condicionamiento operante:
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CONDICIONAMIENTO CLASICO:

Reflejo condicionado de Pavlov.- Ivan Petrovich Pavlov, notable filésofo ruso
desarrollé a fines del siglo XIX y principios del siglo XX una sene de experimentos
sobre actividades digestivas cn animales, que levaron al desarrollo de una teoria del

aprendizaje ligada al comportamiento,

Los experimentos que d realizé con petros le permitieron constatar que ciertos
aspectos dd comportamiento de esos anmmales que normalmente se presentaban
cuando eran alimentados, ocurrian un poco antes de que los perros fueran alimentados,
dando la mmpresion de que el comportamiento del animal estaba de alguna manera
asociado 2 lo que pasaba durante la alimentacion. Estos experimentos (1927 — 1928)
tuvieron por objeto determmar si un estimulo que micalmente no provocaba una

respuesta ded animal , podria dentro de certas condiciones producir la respuesta.

En sus expermmentos, Paviov sometid a un perro hambriento al sonido de una
bocina, proporcionando enseguida una pequefia porcidn de alimento. El perro era
colocado en una sala aislada para ewitar estimulos del extenior y al cabo de varias
repeticiones, constatd que se presentaba un aumento gradual en la cantidad de saliva
producida por el animal frente al sonido de la bocina, esto se repitié hasta que por si
s6lo, el sonido provoco la salivacion del antmal, hecho que no ocurria la principio del
expetimento. A este proceso Pavlov lo denommé condicionamiento y también es

conoado como condicionamiento clisico o de respuesta.



Capitulo 1.- Fundamentos de Tecnologia Educativa. 11

En d condicionamiento diasico €l organismo aprende a emitr respuestas reflejas a
estimulos que prevamente cran neutros. Donde los reflejos son  respuestas

involuntarias a la estimulacion.

Denwo dd cxperimento de Pavlov, en términos psicaldgicos, el sonido es un
estimulo neutro, un cstimulo que originalmente no produce respuesta. Esta respuesta
conocida como respuesta incondicionzda o reflejo incondicionado (RI) no ha sido

aprendida. 1a salvacion es la respuesta incondicionada a la comida.

Una vez que ¢ organismo ha sido condicionado, el sonido o estmulo neutro ahora
es llamado estmulo condicionado (EC) y la sabvacidon es la respuesta
condicionada (RC).

CONDICIONAMIENTO OPERANTE:

El conexionismo de Thorndike.- A fmales del siglo XIX, Edward Lee Thorndike
desarrollé en 12 Universidad de Columbia en Estados Unidos, una teoria de aprendizaje
fundamentada en la asocizcidn (o conexiom) estimulo-respuesta, esto casi lo realizd al

mismo tempo que Pavlov realizaba sus experimentos del condicionamiento clisico.

Para llevar a cabo esta teona, Thorndike trabajé con gatos hambrientos colocados
dentro de una cap-problema de Ja cual debizn escapar accionando un dispositivo
mecinico simple. El cronometraba el iempo que tardaban en salir de la caja, y cuando

¢l animal estaba fuera tenia acceso a alimento colocado justo en la parte externa de la
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cafp. Cuando o anitnal lograba salir, inmediatamente era colocado nuevamente dentro

de la caja y el proceso se reiniciaba.

Thomdike descubrié que el dempo requenido para que el animal escapara disminufa
con ¢l nimero de itentos efectuados. Es por eso que é concluyd que la solucion del
problema inchua {de alguna manera) la formacion de una asociacién entre un
determmado aspecto de la situacion estdmuladora y el movimiento efectuado para que la
caja fucra abierta; es dedr, la relacion estimulo-respuesta estaba influenciada por el
resultado de b accién. [.a conexion entre estimulo y respuesta se reforzaba debido a

que ¢ hecho de comer alimento correspondia a una situacion agradable.

Ein 1911, Thordimke publico los resultados de sus experimentos en el libro “Animal
Intelligence: Experimental Studies”, en el que presentd su Ley del Efecto:
‘Tintre diversas respuestas dadas a una mivma Sifwacon, aguelias que ran  acopipariadas o
inmediatamente scgridas de salisfacadn para el anintal estarin, mantemiendo las rrismas condiciones,
mds firmersente ligodas a i situadion, de forma que, crando éstas sucede tenderdn a ocurnir; aguellas
que esidn acompaniadas o inmediatamente segidas de desalients para el animal, manteniendo las
mtsmas condiciones, s¢ comectardn deébilmente a la Situacion, de manera gue cnando ésta se presenta no

tenderdn a ocurnr’)

La Teoria del enlace estimulo-respuesta o conexionismo considera que, 2 través de
determinados procesos, deterrnmnadas respuestas (R) pueden ser asociadas 4 estimulos

(S). que las conexiones S-R se forman mediante expenimentos de ensayo etror y que los

15 Citado en: ZAKL ob. 2. p. 8.
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enlaces SR formados se producen a partir de cambios biologicos en el sistema

nervioso.

En 1964, MCDONALD' analizo la influencia de las teorias del aprendizaje sobre la
educaciim y senal(, que para Thomdike, metodologia es un arreglo de situaciones para
establecer conexiones entre respuestas y situaciones v que el conexiomsmo daba

fundamenio a la nocidn de que el hombre era mfmitamente modificable.

Fl trabajo pionero de Thorndike hizo del aprendizaje un concepto central en la
Psicologia, la asoctacion S-R proporciond las bases para la construcciones de varias

teorias del aprendizaje.

Skinner: Principios derivados de la Caja de Skinner.- Burrhus Frederic Skinner
publico en 1938 una nueva metodologia para el estudio del comportamiento formulada
a partir de una serie de resultados expenimentales obtenidos con animales como ratones
y palomas, en un laboratorto bajo condiciones controladas. Skinner considera el

comportamiento como un proceso ordenado, el cual puede ser tratado clendficamente.

Como para Skinner el objetvo de la Psicologia es la prediccion y el control del

compormamiento, ést debe imitarse al estmdio de comportamientos observables.

1o Citado en: #ed.. p.9



Copitulo 1.- Fundamentos de Tecnolggia Educative. 14

Los primeros experimentos que realizo y a partir de los cuales formuld su Teoria,
fueron realizados con ratones blancos colocados en unz jaula conocida como Jaula de
Skinner, que contenia un mecanismo que liberaba alimento cada vez que e animal
presionaba sobre la barma colocada en su mterior. Basicamente el cxperimento puede
ser deserito de la siguiente manera: un raton hambriento al ser introducido en la jaula,
desarrolla inicialmente una serie de actividades exploratortas como: oler las esquinas,
colocar las patas en Ia pared, etc. ; después de un dempo, podri presionar la barra de la
jaulz y en ese caso, automiticamente una porcién de alimento es introducida siendo
devorada por el animal. Diespués de cierto tiempo, ¢l ratén podri nuevamente presionar
la barma y asi liberar mis afimento. Con esto se consmatd, que la repeticion de ese
procedimiento se altera de forma significativa; es decir, el comportamiento del animal
en vez de contnuar con las actividades exploratorias, pasa a presionar la barra con una
frecuencra cada vez mayor.  El condiconamiento operante e5 un proceso gradual y cada

VeZ requiere menos tempo.

Para Skinner, una consecuencia favorable o refuerzo produce un incremento en la
probabilidad de que un comportamiento vuelva a ocurnir. Por ejemplo en el caso del
raton, la comida es el refuerzo que puede comer el animal siempre ¥ cuando presione la
barra de la jaula.

Existen dos tipos de refuerzo: positivo y negativo. Los reforzadores positivos son
estimulos que aumentan la probabilidad de una respuesta cnando se presentan en una
sittacon. Por ejemplo: 13 comida, el agna, e conwacto sexual, etcétera. Los
reforzadores negativos son estimulos desagradables, cuva supresion aumentan la
probabihdad de respuesta de la conducta inmediata anterior. Por ejemplo: los somidos

fuertes, una fuz muy potente, una descarga eléctrica, etcétera,
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En los dos tipos de refuerzo, el efecto es el mismo: aumentar la probabilidad de
respuesta. Bl reforzamicnto negativo no es lo mismo que ¢l castigo, ya que mientras los
dos tipos de reforzamiento dan como resultado la probabilidad de un comportamiento
dado ocurra con mayor frecuencia, el castigo es admmistrado para lograr que un

comportamumto ocurra menos frecuentemente.

Los reforzadores pueden ser: Primarios, que son importantes bioldgicamente como:
la comida, ¢ agua, ¢l sexo, etcétera; y Secundanos que son aprendidos comao: el dinero,
las calificaciones escolares, las condecoraciones, el elogio, eteétera. Los reforzadores

secundarios flegan a ser reforzantes sélo por su asodacion con los refuerzos primarios.

Diferencia entre ¢l condicionamiento c¢lisico y operante.- El
condiconamiento clisico se refiere a aquellas conductas que son producidas por un
estimulo automaticamente, como la salivacidén en presencia de la comida. La comida
provoca ¢l comportamiento y a través del condicionamiento, un nuevo estamulo {por
ejemplo un sonido), produce fnalmente la misma conducta. En cambio, el
condicionamiento operante se reficre al comportamiento que el organismo emite
porque se le ha ensehado que haciéndolo (operando sobre el ambiente) obtendri una

recompensa ¢ evitara un castigo.

Hasta aqui hemos visto de manera breve como se lleva a cabo el aprendizaje

asociztivo, ahora sigamos con los aspectos mas relevantes del aprendizaje cognoscitvo.
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B) APRENDIZAJE COGNOSCITIVO

Aunque ha asocacon de estimulos y respuestas dentro del aprendizaje asociativo
son vias importantes de aprendizaje, los psicologos cognitivos sostienen que no son las
tinicas vias. Fllos afirman que el aprendizaje cognoscitivo (o interno) es importante y se

encarga de ver qué ocurre en nuestro interior cuando aprendemos.

Aunque ¢ ambiente afecta cieramente el comportamiento, los psicologos
cognitivos aftrman que la persona o el anmmal juega también un importante papel en su
propio aprendizaje. Ya que el aprendmzaje no es solo el resultado de fuerzas externas
como el condictonamiento, también es interno produciéndose un proceso que no
podemos observar directamente. Por ejemplo, el perro que viene cormendo 2 la cocina
tan pronto como oye abrr la bolsa de comida preparada o o somdo al caer la comida

en o plato, ha aprendido algo mis que una simple respuesta mecinica.

Los seres humanos son capaces de aprendizajes extremadamente complejos.
aprenden conceptos como igualdad y diferencia, grande y pequefio, arriba y abajo,
derecha ¢ izquierdz. Aprenden por mitacién de otros animales ignales a ellos {otros
seres humanos) o diferentes a ellos. Aprenden cémo usar mstrumentos, a cooperar.
Ademis utlizan este aprendizaje de manera totalmente diversa parz solucionar
problemas nuevos. Los psicologos cognitivos afirman que poco se puede explicar del
caborado aprendizaje mostrado por los primates y los seres humanos, simplemente

refiriéndose a los principios del condicionamiento clisico y operante.
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APRENDIZAJE LATENTE:

El aprendizaje latente, es un tipo de aprendizaje que ocurre, pero que no se

manifiesta hasta que ¢} organismo es motivado para hacerlo.

Tolman y sus mapas cognitivios en las ratas.- Edward C. Tolman afirmé que la
comprension mas que ¢ condicionamiento, es la esenca del aprendizaje v que los
animales y las personas aprenden innumerables cosas a lo largo de su vida, por las que
son reforzados sin otra recompensa mas que la satisfaccion y el aprendizaje mismo. Y
ademas no muestran su aprendizaje hasta que tienen una razdn u objetivo para hacerlo,
mcluso Tolman afirma que el aprendizaje se produce antes de que el organismo alcance

su meta sm importar si recibe o no reforzamiento.

Lo anterior fue demostrado con un experimento que Tolman realizé con dos
grupos de ratas que debfan encontrar el cammo de salida en un laberinto. A un grupo
de ratas se les daba alimento al lograr sair del labennto y al otro no. las rams con
reforzamiento aprendieron mis ripidamente, pero cuando Tolman les dio alimento a
las ratas que no lo recbian observd que salieron con tanta velocidad como las ratas
adiestradas con ¢ alimento. Tolman explicd estos descubnimientos, sefialando que las

rams no reforzadas habian aprendido mucho sobre el labennto cuando lo recorrian.

Para el desarrollé de su concepto de mapas cognitivos, Tolman hizo una variante
de su expenmento anterior con las ratas y el laberinto, una vez que las ratas habian
aprendido como superar el laberinto para obtener alimento, encontraban después sus

mtas iniciales bloqueadas. Las ratas aun asi lograban alcanzar ripidamente la meta, esto
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s¢ debe a que no s6lo habian aprendido respuestas simples como girar a la izquierda o
girar 2 Ia derecha, sno que habian construido un mapa mental de su entomo. Tolman
aseguraba que para construir este mapa habian utlizado tanto informacién obtenida
por sus sentidos (como oler la comida) como orientadores cinéticos  de direccidn vy
distancra. las ratas procesaron esta informacion en sus cerebros y finalmente
conoderon algo que no sabian antes; con esto, las raras mostraron estar ornentadas
hacia una meta mas que hada una respuesta, demostrando que podian seguir cualquier

cammo que las Hevara al alimento.

IIs@ habilidad de hacer mapas es crucial para desenvolvernos en nuestra vida diaria;
por ejemplo, en el caso de que nuestra ruta preferida para ir a la escuela esté bloqueada
por obras, damos por supuesta la necesidad de hallar otra ruta. También lo
observamos cuando nos rompemos un brazo vy aprendemos a hacer con la mano

wquierdas cosas que siempre habia realizado con la zquierda.

APRENDIZAJE POR OBSERVACION

Muchas actovidades como bailar, jugar tents ¢ conducir un coche son habihidades
que aprendemos observando coémo lo hacen otras personas, también aprendemos orras

muchas cosas simplemente mirando v escuchando a la gente .

£l poder del aprendizaje por observacion ha sido confirmado en experimentos en

los que los nifios que ven una persona adulta pegando, tirando al suelo y dando patadas



Capiinls 1.- Fundamentos de Tecnolopia Edncativa, 19

una wmuiteca inflable tienden a actuar de manera mas agresiva que aquellos nifios cuyo

modelo es una persona tranquila (BANDURA, ROSS v ROSS, 1961)17.

Bandura: Pasos para el Proceso de Aprendizaje por Observacion.- Albert
Bandura es ¢l mis eminente en el aprendizaje por observacion, ha dirigida muchos
expenmentos que confirman la importancia de cste tipo de aprendizaje conocido
también como modelado. Las personas cuya conducta observamos y frecuentemente
imitamos son Mamados modelos. En 1977, BANDURA? identifica los 4 pasos en ¢l

proceso del aprendizaje por observacion:

L.- Prestar atencion y percibir los aspectos relevantes del comportarmiento.
2- Recordar el comportamiento, también a través de palabras o imagenes mentales.
J.- Converrir en accidn la observacidn recordada .

+.- Estar motivado para adoptar el compormamiento.

[l modelado ha demostrado ejercer una mfluencia tan poderosa en e
comportamiento de nrios y adultos que se ha convertido en la base para un enfoque
psicoterapeutico muy comus en €l ratamiento de fobus. Con la ayuda de programas
especalmente planificados, la gente que tiene miedo a los perros, las serpientes, a la
oscuridad, etc; en parte puede superarlos viendo como otras personas se comportan sin

miedo.

1 Citado en: PAPALIA: ob. ait., p.191.
1 Citado en: fhidem.
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1.2.2 TEORIA GENERAL DE SISTEMAS

Ein un sentido amplio, la Teoria General de Sistemas (I'GS) se presenta como una
forma sistemitica y dentifica de aproximaciéon y representacion de la realidad que

facilita ta unificacion de muchos campos del conocimiento.

El primer expositor de ésta teona fue Ludwing von Bermlanffy en 1976, quién la
desarroll6 en el intento de lograr una metodologia integradora para ¢ tratamiento de los
problemas dentificos. Para él, la TGS deberia constimirse en un bédsico para la

formacion y preparacon de cientificos.

Los objetivos que Bermalanffy planted para la TGS se pueden enumerar como los

sigutentes'™:

I.- Impulsar el desarrollo general que permita descnbir las caracteristicas, funciones
y COMPOTtAIMIENtos SIStEMAticos.
2 - Desarrollar un conjunto de leyes aplicables a todos estos comportamientos.

3.- Promover una formalizacion (matemadtica) de estas leyes.

Bertalantfy sefald, que la TGS comprende un conjunto de enfoques que difieren en
estilo y propdsito, entre las cuzles se encuentra la Teoria de Conjuntos (MESAROVIC),
Teotia de las Redes (RAPOPORT), Chemética (WIENER), Teora de ta Informacion

i Citados en: ARNOLD, Marcelo y OSORIO, Francisco “Introduccion 2 los conceptos biasicos

77 s conspbac iy me ol By

de Iz Teoria General de Sistemas™. /iin:
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(SHANNON y WEAVER), Teoria de los Autématas (TURING), Teoria de los Juegos
(VON NEUMANN]), entre otras. Por eso, la prictica det analisis de sisternas tene que
aplicar diversos modelos, de acuerdo con la naturaleza del caso patticular que es
analizado y con cniterios operacionales; ain cuando algunos conceptos, modelos y
principios de la TGS (como o orden jerirquico, la diferenciacion  progresiva, la
retroalimentacidn, etc) son aplicables a grandes rasgos a  sistemas naturales,

psicologicos y socioculturales.

[a TGS o enfoque sistemitico, aporta una concepcidon aplicable al proceso
cducanvo que facilita el analisis y control de las vanables fundamentales que inciden en
este proceso. De acuerdo con KAUFMAN? (1975), “e/ enfoque sistemdtico se convierte en un
instrumento de procesamitento para lograr de manera mds efectiva y eficente los resultadas edsicativas

deseadas, o bt ve que en un rodo de pensar que subraya la defermrinaciin y solucion de problemas’.

La influencia de 1a TGS puede constatarse en algunas definiciones de Tecnologia
Educativa y en e uso dentro del ambito educativo de conceptos como: sistema,

estructura, modelo, algoritmo, etc.

la Tecnologia Educativa idennficada inicialmente con los medios, evoluciona hacia
una concepadn de proceso sistematico, global y de coordinacion de variables. Esta
tendencta recibe un especal impulso por parte de los especialistas del campo de la
Teoda de la Educaddn, entre elfos: COLOM (1986), CASTILLEJO (1987) y
SARRAMONA (1990).

2 Citado en: MARQUES: ob. a1,
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Por otra parte, la Cibemnética ciencia del control y de la comunicacién, bautizada
con este nombre por Norbert Wiener en 1971 para referirse al campo de conocimiento
que estudia los patrones de sefiales a través de los cuales la mformacion es transmitida
dentro de una sistema y de un sistema a otro, también ejercid su influencia en el campo
de la Tecnologia Educativa. Asi, la influencia de los modelos cibemédcos condujo 2
considerar un nuevo elemento en ¢l modelo comunicativo matemitico de Weaver y

Shanon: ia retroalimentacion o “feed-back™.

CONCEPTO DE SISTEMA

De acuerdo con ZAKI®, un sistema comprende: “un conjunto de conponeneies quic
presentan  una  estructura  ofgamizada, habiendo  objetivas  propuestos  para  of  misma”
(BERTALANFFY, 1950; FITTS, 1959; FINAN, 1962, KENNEDY, 1962; KIDD,
1962; MEISTER y RABIDEAU, 1967; HALL y FAGEN, 1968; BUCKLEY, 1971;

CORKINDALE, 1971; JONES, 1971).

De acuerdo con RODRIGUEZ, un sistema es: “una combinacion de componentes que
actian conuniamente y cursplen determrinado objetive. Un sistema no estd lmitado a objetos fisicos,
puede aplicarse a _fendmenas dindmicos abstractos”. Entonces, podemos decir que el concepto
de sisterna no se refieren al campo fisico (objetos), sino mas bien al funcional. De este
modo los componentes o partes que fo forman pasan z ser funciones basicas realtzadas

por el sistema, dichas funciones se pueden enumerar en: entradas, procesos y salidas.

Veamos que son cada una de estas funciones:

1 Citado en: ZAKL ob. at., p. +45.
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Entradas: Las entradas son los ingresos del sistema que pueden ser recursos
materiales, recursos humanos o informadon. Las entradas constituyen la fuerza de

arranque que suministra al sistema sus necesidades operativas. Las entradas pueden ser:

- ¢n serie: o5 el resultado o la salida de un sistema anterior con el cual el sistema en

estudio esta relacionado en forma directa.

- aleatona: es dear, al azar, donde ¢l térmmo azar, se utiliza en el sentido estadistico.

Las entradas aleatorias representan entradas potenciales para un sistema.

- tetroaccion: es la reintroduccion de una parte de las salidas del sistema en si

mismo.

Proceso: El proceso es lo que transforma una entrada en salida, como wl puede ser
una miquina, un individuo, un ordenador, un producto quimico, una tarea realizada por

un miembro de una organizacion, etcétera.

Salidas: Las salidas de los sistemas son los resultados que se obtienen de procesar
las entradas. Al igual que las entradas éstas pueden adoptar la forma de productos,
servicios € informacion. Las mismas son el resultado del funcionamiento del sistema o,

alternativamente, el proposito para el cual existe el sistemna.

Las salidas de un sistema pueden convertirse en entrada de otro sistema, que la
procesard para convertirta en otra sahda, pudiendo repetirse este ciclo mdefinidamente.

A esto se ie conoce como retroalimentacion.
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Ahora Bien, dentro del dmbito de la Tecnologia Educativa, un sistema es definido

de 14 siguiente manera2:

[Un sistemna es} .. ¢f arreglo de personas y condiciones que son necesarias para causar los

carnbias en ¢l individuo, atribuciones al proceso de aprendizaje ... " (GAGNE, 1965).

Un sistema insiructivo es un compleso constituido por los sigutentes conponentes: aprendisfees), y
una combinacign de constructorfes), material(es), miquina(s) y léenica(s), y que en fundin de ciertas
entradas ¢ planeadn para desemperiar un confunto establecido de operaciomes. Este conpunto  de
gperacones esid planeado y ordenado de modo gue la probabilidad de alcanzar la salida, o sea, Jos
cambias comiportamentales especificadas sea mdxama” (BARSON, 1965).

*¥:/ abardaje de sistemas, teniendo en cuenta particularmente la manera en que se relaciona con la
Tecnologia Educativa, no es silo una coleccion de equapos, e5 mucho mds. Es una actividod soctal que
incliye personas, ideas. mélodes, maguinas, comunicacidn y varias sistemas que interaccionan entre si”

(SCHURE, 1963).

De las anteriores defimciones podemos observar que, enfocado a Ia educacién, un
sistema es un copjunto de todos los elernentos que forman parte del proceso de
ensefianza (equipo, personas, métodos, técnicas, comunicacton, ideas, etcétera), que
utiliza una serie de entradas y mediante un proceso, dichas eniradas seran tratadas para

alcanzar ha salida deseada; es decir, los objetivos planteados.

z Todas ellas citadas en: Thidem.
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LA TGS APLICADA A LA EDUCACION

El Sisterna de Instruccién de Glaser.- Una de las primeras tentativas para aplicar
la TGS a la educacion fue hecha por Glaser, quien desarrollé un modelo de sistemas
aplicado 2 la educacion que denomind: Sistema de Instruccién ¢l cual, comprende los
syanentes componentes: metas de la instruccidn, comportamiento de entrada,
procedimientos de la instruccion, evaluacién del desempeiio vy la logistica de

investigacién y desarroilo.

Veamos c¢n que consiste cada uno de los componentes de este Sistema de

[nstruccion:

Iin primer lugar tenemos las metas de la mstnicadn. En el desarrollo de un sistema
de ensefianza se inicia con la especificacion de dichas metas que constituyen el objetivo
a ser alcanzado v el fin para el cual se planed el sistema. Para Glaser, las metas pueden
ser instructivas y de comportamiento final. L.as primeras son objetivos a largo plazo
en donde se incluyen comportarentos y aspraciones humanas complejas v
consideraciones de orden ético y filosofico, mientras que las iltimas corresponden al
producto final de una sttuacion particular de instruccién especificada en términos

mesurables.

En segundo lugar tenemos el comportamtento de entrada, que consta del repertorio

inicial de conocimientos, actitudes y experiencias con los que el estudiante inicia el
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pruceso de mstruccion. El comportamiento imicial corresponde al punto de partida que

serd considerado a fin de obtener el comportamiento final deseado.

la tercera componente del modelo consiste en los procedimientos de instruccion
que se unlizaran para puiar y modificar el comportamiento. Estos constituyen las
expeniencias de aprendizaje que se presentan al Hevar al estudiante a dar respuestas en

direccién al objetivo final.

La siguiente componente, la evaluacion del desemperio, constituye una especie de
control de calidad que tiene la finalidad de verificar si el estudiante alcanzé los objetivos
finales.

Y por dbmo tenemos a la logistocz de mvestigaadn y desarrcllo, que estd
relacionada con cada una de las componentes del Sistema de Instruccion debido a quea
partir del analisis de los resultados alcanzados en las diversas fases, sugiere estudios e
investigaciones dingidas al desarrolio de técnicas que pueden ser incorporadas a la

instrucadn.

Dentro de este sistema, Glaser afirma que existen diversas retroalimentaciones
intermediartas y entradas subsidiarias y que las informaciones obtenidas en cada fase

proporcionan datos ttiles para la correccion de la sahida de Ia fase anterior.
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El modelo de sistemas desarrollado por Glaser es particularmente atil en el sentido
de aislar, por un lado, cada una de las componentes del proceso y poder asi analizarlas
en forma mis objetiva; y por otro lado, en estudiar las interacciones e interrelaciones
entre esas componentes de un modo tnds sistematico. También, en este modelo se hace
énfasis a la necesidad de determmar previamente tanto los objetivos que ¢l sistema debe
alcanzar {en térmmos mesurables), como el compormmiento que ¢l estudiante debe

presentar para entrar al sistema.

El modelo de Eraut.- La utilizacion del abordaje de sistemas en el desarrolio de un
curso fue analizada por Eraut (1930), él aftrmaba que: '2/ ofyetive del desarrollo del curso es
planear una instrwcdon vdlbda que garantice converlir cualputer entrada gque satisfaga las
espectficaciones de sabida del sistema de instrucciin’®. Es decir, desde que el estudiante presente
el compormmiento inicial preestablecido por o sistema, debera al fmal del aprendizaje
demostrar ¢l comportamiento final predeterminado por el sistema mismo. El modelo
de Eraut (1967) esta representado en Iz figura 1.

Segian Eraut, el desarrollo del sistema de aprendizaje se inicia con la especificacion
de entrada y salida; es decir, los comportamientos imicial y final del estudiante. Después
de esto, se elabora una estrategia total mcluyendo el analisis de las componentes de
aprendizaje que constan de Iz salida, Ia division del sistema en subsistemas, la toma de
decision  sobre los cursos de ensefianza, etcétera. En seguida cada subsistemma es
desarrollado y probado. Cuando todos los sistemas han sido validados, se efectua ka
prueba de todo el sistema para ver si se alcanzaron los objetivos {comportamiento

final}. En caso negatvo, la revision del sisterma puede levar a la necesidad de alterar la

3 Citado en: CABERO: 6b. at.. p. 54.
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entrada o la salida (prncipalmente cuando éstas fueron especificadas de manera
adecuada) o alterar la estrategia total, ya sea modificando los medios, o bien alterando la

secuencia de los subsistemas.

DE
] SUBSISTEMAS
PRUEBA DEL | SUBSISTEMAS
sistema  [* VALIDADOS

FIGURA 1. MODELO DE ERAUT PARA EL DESARROLLO
DE UN SISTEMA DE APRENDIZAJE.

Es importante hacer notar que la salida de un subsistema no pasa a set
necesartamente la entrada del subsistema siguiente; puede corresponder apenas a una
parte de la entrada, pues muchas veces el estudiante ya posee conocimientos que,
adicionados a la salida de un subsistemna, pasan a formar la entrada del sistema siguiente
como se indica en la figura 2.
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FIGURA 2. LA ENTRADA DE UN SUBSISTEMA DEPENDE MUCHAS
VECES DE LA SALIDA DEL SUBSISTEMA ANTERIOR Y DE
CONOCIMIENTOS YA EXISTENTES EN EL
REPERTORIO DEL ESTUDIANTE.

Lo que pucde notarse de este modelo es que no hace referencia al analisis del
comportamiento, lo que constituye una seria limitacion del mismo ya que este analists
¢s un punto viral en e desarrollo de cualquier sistema de aprendizaje. Por eso surge Ia
necesidad de conjugar los esfuerzos desarrollados en el drea de la Psicologia en los del
area de sistemnas. BOGER y SEABORNE? (1966), sefialan que ‘wna de las princpales
omisiones de las tegrias S-R del comportanriento es la que la relacidn entre estinmulo y respuesta no
contiene retroalimentacion alpna’

UN MODELO BASICO PARA LA TGS

D¢ acverdo con ZAKI, los dos modelos de sistemas que han sido considerados

sugieren que un modelo basico de sistemas para ta creacion de un sistema de ensefianza

4 Citado en: ZAKI: ob. at., p. 56.




Capitulo 1.- Fundamentos de Tecnologia Educativa. 30

debe estar construido por los siguientes componentes: entrada, procesamiento, salida y

retroalimentacion (Ver figura 3).

Entrada.- La entrada del sistema comprende el comportamiento del estudiante que
sera considerado como punto de partida para alcanzar los objetivos finales para los
cuales fue planeado ef sistema. El comportamiento micial debe ser esmbleado en
1érminos que permitan su comprobacion de modo que pueda ser udlizado con
confianza durante el aprendizaje. La especificacion de la entrada del sistema toma en
cuenta los conocimientos, la expenencia y el nivel de motivacién relevantes para el
sistema; a partir de éstos, se debera elaborar una pre-prueba que servird como
mstrumento de evaluacion para identificar a los estudiantes que no presenten los pre-
requisitos necesarios para entrar ab sistema. La pre-prueba es udl también, para
diagnosticar las fallas presentadas por el estudiante, de modo que puedan ser
remediadas 2 través de cursos de recuperacadn. En el desarrollo de un sistema se hace
una estimacion del comportamiento presentado por el estudiante que servird como base
para la planeacion posterior. Durante la fase de prueba del sisterna, la entrada podrd
reformularse a partir de las observaciones hechas por la poblacion a lz cual se destina el

MISMO.

Salida.- En el desarrollo de un sistema deben espedificarse los objetivos a alcanzar
en términos de comportamiento final que deberi presentar el estudiante (especificado
en términos mesurables). Describe lo que el estudiante debe hacer o decr para
demostrar que ha alcanzado el objetivo para el cual fue desarrollado el sistema,
permitiendo de este modo, a través de pruebas y revisiones, mejorar la eficiencia del

mismo.
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RETROALIMENTACION

FIGURA 3. MODELO BASICO DE ZAKI PARA LA TGS APLICADOO
A LA CREACION DE UN SISTEMA EDUCATIVO.

Procesamiento.- El procesamiento comprende todos los procedimientos que
serin adoptados a fin de llevar al estudiante a parur de su repertorio inicial de
conocimientos, a alcanzar el objetivo final. A través del procesamiento, se procura
modelar el comporamiento del estudiante con el uso de medios adecuados, segiin una
trayectoria de comportamiento previamente planeada. Los datos de la entrada serdn

procesados de modo que se obtenga la salida deseada.

Retroalimentacién.- El ltimo componente del modelo corresponde a la
retroalimentacidn. Durante la fase de procesamiento, el sistema recibe informaciones
sobre ¢f desemnpetio del estudiante en cada fase del proceso. Su comparacion con los
patrones esperados permite, en el caso de discrepancias, hacer las modificaciones que
scan necesarias en el sistema para que pueda alcanzarse el objetivo final. La rapidez con

Ia que el sistemna es mformado del desempefio del estudiante en cada paso del
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aprendizaje es un punto criico en el proceso, la “posicion” del alumno
(comportamiento presentado) en relacion a la trayectoria preestablecida; esto con el fin
de poder “recuperar” al alumno dentro de las condiciones de tiempo existentes, si éste
sc alejd de Iz trayectoria. A través de la retroalimentzcion se pueden hacer alteraciones
cn la entrada, en el procesamiento o en la salida del sistema. Por ejemplo, el desempeiio
del estudiante durante el procesamiento puede poner en evidencia el hecho de que el
comportamiento  imicial preestablecido no  sea suficiente para  alcanzar el

comportatniento final.

SUBSISTEMAS

Como ya se menciono, a traveés de la retroalimentacion el sistema como un todo es
uiformado det desempeiio del estudiante. Pero eso no sdlo ocurre al final det proceso, a
veces el sistena puede ser considerado como constituido por diversos subsisternas,

cada uno definido en términos de entrada, procesamiento, salida y retroalimentacién

(Figura 4).

TEIEREIR

FIGURA4. UN SUBSITEMA E-P-5 SE PUEDE CONSIDERAR COMO CONSTITUIDO DE N
SUBSITEMAS.
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ZAKI sefiala que los subsistemas EiPiSi resultan de un “desdoblamiento” del
sistema E-P-$, ya que la entrada E1 del subsistema 1 corresponde a Ia entrada E y la
salida Sn del subsistema n corresponde a la salida S. Afirma también, que no es correcto
asegurar (de modo general), que la salida S/ corresponde a la entrada Ei+/; ya que la
salida de un subsistema es pre-requisito para el subsistema siguiente, pero la entrada de
ese subsistemna puede incluir compormamientos que no se ongman del subsistema
anterior, y que son considerados como existentes en el repertorio de conocmientos del

estudiante (Figura 5).

FIGURA 5. EL. COMPORTAMIENTODE LA ENTRADA E/ SE PUEDE PENSAR COMO
CONSTITUIDO DE E'/ (relevante para la obtencion de Si) y E” (relevante para [a obtencién
de SA+1 en o subsistema siguiente).

El comportamiento de entrada Es+1 esti compuesto que resultd del subsistema i y
I” ya exsstente en el repertono del comportatmtento y que proviene de un subsistema

no especificado.
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El “desdoblamiento” de un sistema en subsistemas lleva, a través de la
retroaimentacion en cada uno de los subsistemas, a un mayor control sobre ¢l

desempetio del estudiante durante la fase de procesamiento.

SISTEMAS AUTOSUFICIENTES Y SISTEMAS FLEXIBLES

Induyendo alumno(s), mstructor(es), material(es) y objetivo(os), el sistema cjecuta
todo lo que es necesario para alcanzar los objetivos preestablecidos para el sistema
mismo. A partir de datos relativos 2 la poblacién considerada y a los objetvos que se
definieron para ella, el sistema desarroila estrategias, hace andlisis, elabora materiales,
establece condiciones y uuhiza procesos a fin de alcanzar el objetivo propuesto. Se
denominan Sistemas Autosuficientes a los que poseen todos los elementos y
condiciones para aleanzar los fines especificados. Sia través de la comparacion entre los
patrones de comportamiento preestablectdos y los constatados experimentalmente, el
sistemna verifica la existencia de desvios significativos, deberd poseer condicones para
recstructurarse y, si fuera el caso, alterar las espedficaciones de entrada y salida. Tales

sistemnas son denominados Sistemas Flexibles,

[is deseable que los sisternas educacionales sean flexibles y dinidmicos, ademds de
que posean todos los elementos para hacer las correcciones necesarias y reestructurarse

2 modo de encontrar la condicion adecuada para su funcionamiento.

Si se presenta el caso en el cual el desempefio del estudmante (ya sea en niveles
intermedios del procesamiento o en el final) no corresponde a las especficaciones, es

obvio que el estudiante no es eimmado del sistema. Mis bien, se deben buscar las
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causas de este hecho y hacer las modificaciones y reestructuraciones necesaras. El
estudiante como parte del sistema no es necesariamente responsable de no avanzar en
la adquisicibn del conocimiento, lo serd cuando delberadamente omita sus
responsabilidades. Si el estudiante posee las condictones minimas para “entrar” al
sisterna (verificada 2 través de la pre-prueba) y st el sistema fue planeado y probado de
forma adecuada, el procesamiento debe llevatlo a alcanzar el comporamiento final

especaificado.

1.2.3 TEORIA DE LA COMUNICACION

‘il hombre es esencalmente un amimal comuricative; la comumicagon consituye wna de sus

actividades esenciales’ {(CHERRY, 1971).

Por el hecho de vivir en comunidad, el hombre se comunica y relaciona con los
seres y objetos que le rodean. No existe sociedad o grupo humano cuyos miembros no
se comuniquen. La comunicacién es un elemento esencial en Ia vida social ya que la
comunicacién esmblece y mantiene las relaciones sociales, controla los

comportarnientos de individuos y grupos, alimenta y transfiere cultura.

Los procedimientos de comunicacién son mmiltiples y nuestros sentidos captan
aquellas mformaciones summistradas. En la vida cotidiana, e hombre pasa gran parte
del tiempo emitiendo y recibiendo mensajes: una mirada, un gesto, e precio de un
articulo, las sefiales de trifico, la obra teatral o cinematografica, las sirenas y los medios
de comunicacion social (prensa, radio, television, publicidad, etc.), son actos de relacion
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comunicativa en los que el lenguaje juega un importante papel como mnstrumento de

comunicacion.

CONCEPTO DE COMUNICACION

l.a comunicacion es un mtercambio de nformacidn entre ndividuos, estos pueden
ser del mismo grupo social o naconal, pueden ser de grupos diferentes; el hombre
puede desarrollar formas de comunicacién con otras especies vivas, lo puede hacer
también con cietto tipo de maquinas e mstrumentos construidos por el trabajo

humano.

Existen varias concepciones de comunicacion, algunas son muy amplias y otras solo
se refieren a la comunicacidon humana. Sin embargo, la defmicién de comunicacion que
a nuestro parecer fue Ia mas completa es la encontrada en la Gran Enciclopedia

Educativa:

"L comunicaciin es un procesa en ¢f cwal una fiente de informacion (ista puede ser una
miquina, #n sistemnd, un individuo o un gripe sodal), adsia bata un receptor de informacion.
E{ objetiva de [a comuricacion es ¢l de infludr en las actitudes, sentivrientas, pensarrientos o acciones del

recepior (individun, grape socal, sistema o mdguina).”

Dentro de la comunicacion se pueden distinguir los siguientes aspectos relevantes:
a) Es un movimiento de informacion entre un emisor y un receptor.

b} Esun fenomeno dmimico.
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¢) Crea una reciprocidad (ida y vuelta) de informacién, conocida como “feedback”
0 retroalimentacion que permite a la fuente saber si el mensaje ésma siendo
interpretado cotrectamente.

d) Existe una finalidad de regulacion, influencia o control de las actividades o

conductas del receptor.

Entonces, como hemos visto para llevar a cabo una comunicacion entre dos entes,
es necesano tener una fuente de informacidn y un receptor de informacién. Sin
embargo, existe un tercer elemento que también es vital en la comunicacion: el
mensaje. Un mensaje es una combinacdn adecuada de elementos de informacion, es
aqucllo que desea ser transmitido. Existen varios tipos de mensajes, estos pueden ser
visuales, sonoros, tactles u olfativos. La comunicacion se establece cuando existe un

mensaje que transmitir y cuando se tiene una finalidad para cllo (hacerse entender,

causar emocion, influir en la conducta, ercétera).

l.os mensajes visuales se expresan por medio de signos, simbolos, textos e

imagenes. Dentro de este tipo de mensajes existen dos grandes grupos:

a) El lenguaje escnito (0 semidtico), el cual puede ser mmaginario {(como la literatura
de ficcion), o con fines utilitarios (enumeracién de cfras, transmision de
ordenes, registro de datos, etc.).

b} El lenguaje iconografico que esta subdividido en:

1.- imigenes fijas, de ellas tenemos las de tipo realista (fotos) y las de tipo
imagmario (dibujos, pmturas, esculturas).

2.- imagenes animadas: cine y television.
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[.os mensajes sonoros se expresan con objetos sonoros, simbolos acisticos,

musica. Se pueden distinguir Jos siguientes tipos de mensajes sonoros:

a) [l lenguaje hablado (semiotico), en donde sus simbolos toman la forma de
fonemas, cuyo nimetro es limitado en cada wdioma.

b) Mensaje sonoro isomorfo, en dénde la ordenacidn de sondos y la imitacion
de ruidos pueden formar una imagen de los acontecmientos.

¢) Mensaje sonoro mmagmano, éste ¢s especalmente la musica que elabora
somdos e imigenes sonoras que no se producen de modo natwral y

cspontineo en el mundo real.

Los mensajes tictiles pueden ser hechos por presion, golpe, choque, fromamiento,

deslizamiento, vibracton, etc.

Y por (ilomo tenemos los mensajes olfativos, estos pueden ser realistas (por
ejemplo, olores ambientales, frescura, pudricion, etcétera), o simbodlicos (como e

lenguaje de los perfumes, aromas usados en los mtos, etcétera).

El emisor del mensaje se propone que éste tenga eficacia y que logre sus prapositos.
En funcdn de la eficacia, el emisor debe considerar que la comunicacidon implica
aspectos tales como: uso de un cédigo del lenguaje, canales por donde fluird la
informacion, un marco social para la comumicacion, una determinada relacién entre
el emisor ¥ receptor v por iltimo, riesgos de que el mensaje se distorsione o se

interprete malk
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En lo que se refiere al uso de un cédigo del lenguaje o codificacion, éste se lleva a
cabo tomando en cuenta a los interlocutores, jquienes son éstos? ¢a qué circulo socil o
sector de actividad pertenecen?. El canal de comunicacion es muy importante y
determinante, ya que existe unz clara diferenca entre realizar la comunicacion
directamente en una conversacon informal, a Hevara a cabo mediante el teléfono o en
un volante. E] marco social se refiere a que las condiciones de la comunicacién son
distintas dependiendo del lugar en donde ésta se estd llevando a cabo, por ejemplo las
condiciones cambian s1 la comunicacion se lleva a cabo en un salon de clases, con el
jefe de la oficina o en el seno familiar; y en dependencia de esto habri distintas
formalidades, estilos, temas palabras adecuadas porque cada contomo y circunstancia
tiene sus reglas y convencionalismos. Es obvio que debe existir algin tipo de relacion
cntre el receptor y el emisor para que la comunicacion pueda ocurrir en forma eficiente.
Y en cuanto a Iz distorsion o mala interpretacion del mensaje, estas son situaciones que
deben ser consideradas siempre, ya que son pusibilidades latentes debido a que se
pucden presentar en la linea o canal de comunicacitn; es dectr, puede presentarse algin
clemento que pueda perturbar al mensaje e incluso el receptor mismo puede ser e
causante de entender mal el mensaje (por ejemplo, d estado de immo del receptor

puede mfluir de manera tal que bloquee su atenadn),

EL MODELO DE COMUNICACION DE SHANNON Y WEAVER

A partir de 12 acelerada difusion y especlizacion que experimentaron los medios de
comunicacion en el procesamiento y transmision de informacién durante la primera
mitad del siglo XX, se desarrollé un primer modelo cientifico para el proceso de
comunicacion conocdo como la Teoria Matemitica de Ia Comuniczcién o Teoria de

1a Comunicacién. Especificamente, esta teoria surgi6 de las investigaciones realizadas
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en el drea de la Telegrafia en donde se tratmba de reducir el costo (en condiciones

economicas Gptimas) de un mensaje.

la primera formulacion de las leyes matematicas que rigen 2 la Teoria de la
Comunicacion fue realizada por Hartley en 1978, y pusteriormente Shanon y Weaver en

1949 desarrollaron los principios defnitivos de esta teoria que pueden verse en su

modelo (figura 6).

FIGURA 6. MODELO DE COMUNICACION DE SAHNNON Y WEAVER.

Segun Shannon y Weaver (1949), la fuente de informacién produce €l mensaje o
conjuito de mensajes a ser transmitidos. El transmisor transforma o codifica el
mensaje en sefial que es enviada al receptor a través de un canal adecuado para la
transmision de h sedial. Por ejemplo, en el caso del teléfono el canal corresponde 2 un
alambre por donde circula una corriente eléctrica vanable; en el caso del radio Ia seital

¢s una onda electromagnética. Al recibir el mensaje, el receptor (en general) opera en
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mado mverso al transmisor, reconstruyendo el mensaje original, que es pasado al
destinatario (ente para la cual se prepard e mensaje). Durante Ia transmision de la
sefial, diversos acontecimientos pueden alterar la sefial original, constituyendo lo que se

denomina ruido,

TEOR{A DE LA COMUNICACION Y EDUCACION

] wmpacto de la Teoria de’ la Comunicacion en & mundo educativo, ¥
particularmente en la Tecnologia Educativa, se produjo a partir de la consideracién del
proceso educativo como un proceso de comunicacion, que debia realizarse de manera
eficaz pam mejorar la relacién entre maestros-estudiantes (FERRANDEZ Y
SARRAMONA, 1977, ESCUDERO, 1981; GIMENO, 1981)% . Veamos al respecto
las definiciones? de Tecnologia Educativa que proponen FERNANDEZ HUERTA y
RODRIGUEZ DIEGUEZ:

[La TE es]".. un sistema controladn de transmrision cficente de mensapes diddcticas mediante el
empleo de artificios o medias instrumentales con estratepias bien debmitadas” (FERNANDEZ
HUERTA .1975).

(12 TE es] .. claramente diferenciada del resto de las Cienczas de la Educadcn y respansable de
aptimizar ¢ ado diddctico entendido carto un proceso camuricalivo” (RODRiG UEZ DIEGUEZ,

1985).

= Cido en: BARTOLOME, A. : 0b. a2,
2 [hidem.
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L3 PRINCIPIOS DE LA TECNOLOGIA EDUCATIVA

l:n los apartados anteriores se afirmd, que a pesar de sus distntos origenes, las tres
areas que fundamentan la Tecnologia Fducativa (Psicologia del Aprendizaje, Teoria
General de Sistemas y Teoria de la Comunicacion) intercambian conceptos, métodos y
procedimientos. [sto indica que las areas consideradas presentan varios puntos en
comin y sugiere la construccion de una TE no debe solo apoyarse en elementos
comunes a varias areas, sino ser completada con algunos puntos especificos
encontrados en algunas de esas teorias. l.a reunion de todos esos datos dard una mayor
seguridad en la elaboracién de principios que fundamenmrin la TE. Cabe aclarar que
esos principios, derrvados de las Teorias analizadas hasta el momento, identifican una
determmada TE y es daro que si se consideran otras dreas de investigacion y desarrollo,
esta consideracén puede Hevar a la obtencion de principios que no necesariamente
coincidan con los que se presentan en este trabajo. Dichos principios estin basados en

los principios propuestos por ZAKI.

1.3.1 ELEMENTOS COMUNES EN LAS TRES AREAS

Segiin la teoria S-R, existe aprendizaje cuando el sujeto pasa a dar una respuesta
predeterminada frente 2 un determinado estimulo. En el abordaje de Sistemas, el
desarrollo de un sistema requiere el conocimiento previo de la salida deseada. En la
Teoria de la Comunicacion, la fuente debe conocer previamente cual es la respuesta que
se espera del receptor al final del proceso. Con esto podemos constatar que los tres
abordajes requieren el conocimiento previo, en términos mesurables, del conocimiento

final que se espera del sujeto.
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Otro elemento comiin a las tres Teorias se refiere al compormamiento inicial del
sujeto. En cuanto a la Teoria de Sistemas la entrada cotresponde al comportamiento
inical En el modelo de comunicacion, al elaborar un mensaje, la fuente debe
considerar los prerrequisitos del receptor en términos de conocimientos, patrones,
sistemas de referencia, experiencias, etc. En Ia teorz S-R, durante & andlisis del
cotaportamiento, el analista debe tomar en cuent el comportamiento que el sujeto
presente. De esta manera, la especificacion previa del comportamiento inicial del sujeto

(en térmmos operacionales) es un elemento comiin a los tres modelos.

En ¢ modelo de sistemas, la retroalimentacion es componente fundamental del
proceso, a través del cual se efectia el control del desempedo del sistema (y en
consecuencta, el desempeiio del sujeto). En el modelo de comunicacion, la
retroalimentacién permite a la fuente verificar si el mensaje produjo el cambio de
comportamiento esperado. Por otra parte, en el enfoque psicoldgico, el modelaje de
comportamiento s¢ hace a partir de Iz observacon de las respuestas mtermedias dadas
por el sujeto. Ya sea durante el proceso o al  final del musmo, el sujeto es
informado sobre aciertos o errores. En e caso de errores, para que no construya
nuevos conocmientos sobre bases falsas y en el caso de aciertos, para que se observe el
principio del refuerzo. Por lo tanto, la retralimentacion es un elemento comun a las tres

teorias.

La participacion activa del sujeto estd presente en los tres modelos. En el modelo
S-R, Iz vertficaciton de que hubo un cambio en el comportamiento se hace a través de la
respuesta. Eso lo podemos constatar en la siguiente idea?”: “... &z snica evidencia tangble de

canocmiento gue lenemas es ung eridenda de comportamiento. La sinica manera de determinar 4 wn

¥ Citado en: ZAKI: 02 ai, p. 74.
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individu sabe alguna cosa es ver lo gue él dird o bard sobre dertas condiciones, como cuando le hactmios
und pregunia y observamas s respuesta” (MECHNER, 1964). Tanto en el enfoque de
sistemas como en el de comunicacion, es requisito bdsico que o sujeto dé respuestas

observables durante el proceso de aprendizaje.

Y fmnalmente, en los tres enfoques los sistemas de aprendizaje deberan ser

sometidos a pruebas previas antes de su utlizacion generalizada.

1.3.2 CONTRIBUCIONES INDIVIDUALES DE LOS MODELOS

tin ol apartado antertor se mencionaron los elementos comunes que existen entre
los tres enfoques considerados en este trabajo. Ahota, en este apartado se listardn las

conmbuacnes individuales de los mismos.

La Teoria del refuetzo posibilita la obtencion de cambios de comportamiento de

modoe mas eficiente y duradero.

L.a Teoria de Sistemas y la Teoria de Comunicacion proporcionan datos sobre la

utilizacidn de la retroalimentcion en el controt del sistemna.

El modelo de Comunicacién provee datos tefativos 2 codificacion y descifrado, e
papel de la motvacion, parones y sistemas de referencia y el significado de las palabras

asociadas al cambio de comportamiento.
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Bl enfoque de sistemas da énfasis a problemas ligados a la flexibilidad y a 1a
autosuficiencia del sistema. También, sugiere que los pre-requisitos sean verificados

antes de Hevar a cabo el procesamiento.

L3.3 PRINCIPIOS DERIVADOS DE LOS MODELOS CONSIDERADOS

UUna vez que se han analizado los tres enfoques que forman las bases de la TE, se
pueden proponer los Prnapios de la TE para ¢l desarrollo de un Sisterma de

Aprendizaje.

1 - Fl desarrollo de un Sistema de Aprendizaje es precedido por la especificacion

del comportamiento final esperado, en términos mensurables.

2°- El comporamiento inicial del sujeto debe establecerse en términos
mensurables, antes de que el sujeto sean sometido al sistema, se requiere la venficacion

de 1a existencia de los mismos a wavés de una prueba de pre-requisttos.

3*.- En ¢ desarrolio de la secwenaa de aprendizaje deben ser necesanamente
considerados:
a) Principios asociados al modelaje del comportamiento.
b) Necesidad de que el alumno participe activamente en el proceso.
) Uttlizacion de retroalimentacin, tanto durante el modelaje como al final del

ptOCCSO.
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d) Necesdad de que ol sistema sea flexible de modo que se ajuste al desempefio
del estudiante durante todo el proceso.
¢} Comoportamiento inicial del alumno, comprendiendo conoamientos,

patrones, valores, etcétera.

Cabe notar, que hasta el momento se ha hecho un estudio general de: los elementos
comunes a las tres dreas (Psicologia del Aprendizaje, TGS y Teoria de la

Comunicacion), las contribuciones individuales de éstas y los principios derivados de las

teguiere de conocimientos o pre-requisitos previos de Bioingenieria. Por tal motivo, se

omitird todo lo relacionado con los pre-requisitos, y los princpios en los cuales se

basari este trabajo serin: el primer y tercer punto omitiendo el inciso €).

1.3.4 DESARROLLO DE UN SISTEMA DE APRENDIZAJE

De acuerdo con los principios que fundamentan la Tecnologia Educativa para este
trabajo, cl desarrollo de las paginas Web se basard en el siguiente modelo (figura 7):
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FIGURA 7. MODELO DE DESARROLLO DE UN SISTEMA DE APRENDIZAJE.

El desarrollo de las piginas Web se mician con la especificacién operacional de los
objetivos que medunte la utlizacion de las piginas Web se proponen alcanzar, asi
como la especificacion de Ia poblacién a la que se destinarin. El desarrollo de las
secuencias de aprendizaje se refiere, al desarrollo de fos contenidos que serin expuestos
a los alumnos a través de dichas paginas. En el desarrollo de los medios de aprendizaje
s¢ hara ¢l disefio y la creacion de las paginas Web. Una vez que Ia fase del desarrollo de
los medios concluyo, es necesario hacer pruebas referentes tanto 2 su functonamiento
como a2 la manera en que los contenidos fueton expuestos. Esto nos lleva a ha
realizacion de la siguiente pregunta: ¢fueron alcanzados Ios objetivos?, si la tespuesta es

afirmativa se procede a la aphicacion 0 puesta en funcionamiento de las piginas a los
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alumnos. En caso contranc se debe hacer una retroalimentacién; es decir, en base a los
objetivos parciatmente alcanzados, se debe regresar desde el inicio o desde el bloque
que se considere haya fallado para hacer un andlisis que permita el alcance de los

objenvos.

1.4 ENSENANZA A TRAVES DE UN SISTEMA DE MULTIMEDIOS

En la actualidad, existe una gran diversidad de medios e instrumentos codificadores
y presentadores de la realidad que son utilizados dentro del contexto educativo. Fl libro
de texto y el pizarron ya no son los inicos medios con los que cuenta un profesor para
la imparticton de una Asignatura, actualmente se tienen medios mas diversos, tlexibles y
claborados que van desde los analogicos hasta los digitales, desde los individuales hasta

los paquetes multimedios.

MEDIOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

los medios de ensefianza-aprendizaje son conocidos como: medios, medios
auxiliares, recursos educativos, ayudas didicticas o matertales. Y pueden ser definidos:
“como loda marifestacion o expresion que reprodugca imdgenes o somidos, en forma separada o
simultdnea, ceando se emplean aparatos mecdricos yf o elecironicos. Aungue se ba reconocide gue
pueden inclurse también las indgenes obteridas por medios artesanales ¢ manwales como los dibujas o
las Limnas” (GROMBERG, 1979)2,

» (irado en: CABERQ: ob. at., p, 59.
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Aunque los medios forman parte importante dentro del proceso de ensefianza,

existen algunas consideraciones que deben ser tomadas en cuenta:

I.- Cualquier tipo de medio, desde el mas complejo hasta al mds elemental, es
simplemente un recurso didictico que debera ser movilizado cuando €l alcance de los

objetivos, los contenidos y las caracteristicas de los estudiantes lo justfique.

2.- El aprendizaje no se encuentra en funcién del medio, sino fundamentalmente en

funcion de las estrategias y técmicas diddcricas que se apliquen sobre éL

3.- El profesor es el elemento mis significativo para concretar el medio dentro de

un contexto detcrminado de ensefianza-aprendizaje.

4.- Antes de pensar qué medio se debe utlizar, primero se debe plantear tas
siguientes preguntas: jpara quién estz dirigido?, :como lo vamos a utiizar? Y cqué se

pretende con ép.

5.- No se debe perder nunca de vista que los medios son solo proyectores de la

realidad, nunca la reatidad misma.

6.- El alumno oo es un procesador pasivo de la mformacion, por el contrario es un

receptot activo y consciente de la informacion que se le presenta.

7.- Los medios por si solos no provocan cambios significativos ni en la educacion

general ni en los procesos de enseianza-aprendizaje.
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TIPOS DE MEDIOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Los medios de ensefianza-aprendizaje pueden ser de tipo *hardware™ o “software”.
El término “hardware” en un sentido amplio se utliza para designar de forma genérica
a todos los medios y materiales usados para el proceso de ensefianza (como
proyectores, televisiones, videoproyectores, ordenadores, simuladores, radios, etcétera);

aunque originalmente se refiere a los elementos fisicos que componen a un ordenador.

£l término “software” se utiliza para definir la informacion que serd presentada y
transmitida al estudiante a través del *hardware” (como objetivos, métodos, mensajes,
informacion, contenidos, etcétera). Veamos un ejemplo: cuando e contenido del
aprendizajc es presentado por medio de una pelicula, el proyector constituye el
“hardware” y el mensaje que seri proyectado es el “software”.

SISTEMA DE MULTIMEDIOS

En la literatura sobre TE es comin encontrar la expresion abordaje de multimedios.
ista es, segim ELY™ (1963) “una metodologia basada en ef principio de que una variedad d
medios andiorisnales y experienaas correlaconadas con olras matetiales iNSITCLivas se superponen, uno
reforzando ¢l valor del otro. Parte del matenial puede ser usado para motivar intereses; otra, para
comumiar hechas bdstcos; asin alra para esclarecer nodones ermadas y profundiar la comprension”.
Segin esta concepcion, el abordaje de multimedios corresponde a un conjurto de
medios interrelacionados, comprendiendo una combinacién de textos, proyecciones,

peliculas, etc. Constituye lo que se podtia denominar como ensefianza con muchos

medios.

2 Citado en: ZAKI: ob. at. p218.
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Entonces un Sistema de Multimedios®® es la conjugacén de medios de
aprendizaje que resulta de la aphlicactdn de Ia TE al desarrollo de un sistema de

aprendizaje. La ensefianza con muchos medios favorece de forma significativa el

aprendizaje.

3 Se verin mis 2 detalle los sstemas multimedios en el capitulo T ded presente tabajo.



CAPITULO 2

GENERALIDADES DE INTERNET

2.1 ANTECEDENTES Y GENERALIDADES DE INTERNET

Internet es una palabra muy popular en nuestros dias, podemos oirla en las noticias
de la television, en los periddicos, en la radio, etc. Se le ha llegado a Hamar la red de
redes y esti revoludonando ks comumcaciones a nivel mundial, pero (qué es
realmente [ntemer?, ¢qué utlidades podemos obtener en esta red?, jpara qué sirve

Internet?, la respuestas a estas preguntas serin vistas a lo largo de este capitulo,

2.11 DEFINICION DE INTERNET

La palabra [nternet viene del inglés "interconnection™ y “network™ que significan
iterconexion y red respectivamente. Y se puede definir, segiin CABALLAR3! como:

1 CABALLAR, josé A. : INTERNET, COMO DESCUBRIR EL MUNDO, Espaiia, Editorial

RA-MA, 1997, 2 4
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“una red formada por la interconexidn cooperativa de redes de computadoras’. Para SANCHEZ??
Intemnet es: “Ya red de computadoras mds grande del munde, de la que forman parte mriles de redes
distrbuidas por todo ¢f planeta’

Por lo tanto, Internet son miles de redes distribuidas por todo ¢ mundo que estan
interconectadas entre si; es por eso que Internet es una red global de redes de
computadoras. Lismas redes estan formadas por diferentes tipos de computadoras y de
diferentes tecnologias, pero todas fundonan juntas gracias a la existencia de un dnico
procedimiento de comuaicacion, el protocolo TCP/IP (éste se vera mas adelante en

este mismo capitulo).

El término red de computadoras ‘e utiliza para nambrar a ur conjunto de computadoras
autonomas  interconectadas. Dos computadoras se consderan interconectadas si son capaces de
intercambiar datos’ TVANEMBAUM, 1988)%. La interconexién de las computadoras se
puede presentar en formas diversas, por ejemplo: mediante cables de red local (varias
maquinas conectadas en una oficina o campus), en cables telefonicos convencionales,
fibra optica, etc. De acuerdo con SANCHEZ“, unza red de computadoras se establece
cuando: ‘das 0 mds computadoras se conectan entre ¥ dr forma permanente para compartir los

recursas ¢ intercambiar informadin’”.

s2 SANCHEZ, Daniel J. : EL CAMINO FACIL A INTERNET. Espafia, Ed. McGraw-Hl, 1996,
.

33 Citado en: OPPLIGER, R. : SISTEMAS DE AUTENTIFICACION PARA SEGURIDAD EN
REDES. Ed Alfaomega, 1988, p. 2.

3 [hedem
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Pero Internet, ademas de ser una red global de redes de computadoras, es una gran
comunidad de la que forman parte personas de todo el mundo que utilizan sus
computadoras para interactuar unas con otras y que tienen la posibilidad de obtener

informacion acerca de una gran variedad de temas.

Internet no es un sistema centralizado, no existe niguna empresa con €l nombre de
Internet a la que se pueda llamar para que se nos facihite un catalogo con todos sus
servicios, o una lista de todas sus bases de datos, o un indice con todos los temas que se
pucden consultar. Intemet es simplemente una red de redes, donde cada red o incluso
cada computadora es admmisoada de manera local la informacion de cada
computadora que se pone a disposicion del resto de los usuanios o lo que cada usuarnio
haga al utilizar estos medios es tesponsabilidad de cada uno de ellos. Internet en si, sélo
se limita a esmablecer los procedimientos de interconexion de las distintas redes, asi
como has normas de funcionamiento; pero cada red, cada computadora o cada medio
de mnsmision tiene su propio duefio. Esta caracteristica, que en un principio podria
parecer mconventente, es realmente la gran ventaja de Internet, y es lo que ha hecho

que Internet crezea mas alla de lo tmagmable.

2.1.2 ANTECEDENTES DE INTERNET

A finales de 1a década de los sesenta, un grupo de cientificos disefié y desarrolié una
ted de computadoras experimental a la que nombraron Arpanet, este experimento fue
realizado para la Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzados (Advanced
Research Projects Agency, ARPA), perteneciente al Departamento de Defensa de los
Esmdos Unidos.
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Arpanet se cred con el fin de evitar que un ataque nuclear pudiera dejar aisladas las
comunicaciones militares. Ya que en ese entonces, la tecnologia empleada para la
comunicacion (conmutacién de circuitos®) era demasiado fragil, en el sentido de que
st era destruida una conexion entre dos centrales impormntes o quedaba una de ellas
fuera de servicio, una buena parte de las comunicaciones de la defensa de los Estados

Unidos poddan quedar mutilizadas.

Fue por esa razon, que la idea que se tenia era la de construir una red con una
tecnologia que permitera la llegada de los datos a su destino aunque una parte de la
misma red quedara destruida. Est nueva tecnologia se conoce con el nombre de
conmutacién de paquetes (el érmino conmutzcion de paquetes se explicard mas

adelante).

Al proncpio Arpanet em una red con solo unas pocas computadoras
interconectadas. Su proncipal funcion era la de permitir compartir 12 informacién. De
csta manera, Arpanet pernutia trabajar en un mismo proyecto a investigadores
localizados en lugares geograficos muy distantes; por lo que la red crecié
consuderablemente, uniéndose a ella otras agencias gubernamentales estadounidenses,

universidades y algunas empresas privadas.

Para la década de los setenta, un gram numero de compumdoras ya estaban

mterconectadas a Arpanet, fue entonces que surgi6 la necesidad, no solo de contar con

35 1 conmutacion de circuitos consiste en asignar un camino determinado a través de la red entre el
emgor v el ceceptor, 2t momento de miciar una comunicacton {0 con anterondad). Este cammo queda
reservadn exclusivamente para ambos muentras dum la comunicaciin (por ejemplo el teléfono). Su
desventaja es que la red queda bloqueada para otras personas hasta que la comunicacion termune.
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un protocolo de comunicaciones, sino de contar con un protocolo que permitiera
interconectar distintas redes entre si. Esto llevo a la agencia ARPA, bajo su nuevo
acronmo DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency), a desatroliar un
Ouevo proyecto para comumcar distintas redes de commutacion de paquetes. Este

proyecto reabid el nombre de Internetting.

En 1974 se presentd e Protocolo de Control de Transmisién TCP, creado por
Vinton Cerf y Robert Kahn, que fue desarroltado hasta convertirse en el Protocolo de
Control de Transmision/Protocole de Internet, TCP/IP. Sin embargo, este protocolo

10 fue empleado en la red, sino hasta la década siguiente.

A prncipios de la década de los ochenta, se conectaron las redes CSNET? con la
red Arpanet, convirtiéndose asi en la primer red auténoma que se conectaba a
Arpanet. El aiio de 1983, es la fecha que generalmente es tomada como la del
nactmicento de [aternet. En ese mismo aho, el Departamento de Defensa de los Estados
Unidos, decide usar el protocolo TCP/IP en su red Arpanet creando asi la red llamada
Arpa Intemet. Fue entonces cuando se dividio b red orignat en dos redes: Arpanet
para su uso en &l terreno de la investigacion y Milnet para uso exclusivamente militar.
La red Arpa Intemet empezo a ser utilizada por agencias gubemamentales, entre ellas la
NASA.

3 Un protocoto de comunicacién es una serie de ceglas establecidas para la transmisién de informacion
a2 través de una red de computadoras.

17 Red que conectaba computzdoras de distintos depzrtamentos de Ciencias de algunos estados de
Estados Unidos.




Cupitulo 2.- Generalidades de Internet. 57

A finales de los ochenta, una agencia del gobierno norteamericano llamada
Fundacion Nacional de Ciencias (National Sciencie Foundation, NSF), se propuso
conectar los seis centros de supercomputadoras que tenian repartidos por ¢l pais. La
wdea cra permitir ¢l acceso a estos caros sistenas a toda la comunidad universitania,
centro educativos, agencias gubernamentales e incluso empresas particulares. Hasta ese
momento, Aspanet y las supercomputadoras, solo habian estado a disposicién de unos
cuantos investigadores del gobierno y de las grandes corporaciones. Asi, el primer
intento de la agencra NSF fue usar Arpanet pama conectar todos sus centros, pero eso
cred tantos problemas buroerincos; que al final se decichd construir una red propia

llamada NSENET, basada en la tecnologia IP de Arpanet.

Micntras tanto, el nombre de Arpanet fue cambiando, hasta que finalmente se
quedo la red con el nombre de Internet. Arpanet como tal desaparectd definitivamente
en 1990. En ese mismo asio, redes de diversos paises como Espafia, Argentina, Austria,
Brasil, Chile, Ttlanda, Suiza y Corea del Sur se conectaron 2 NSFNET y en 1991
rambien se conectaron mas paises a la NSFNET incluyendo: Croacia, Hong Kong,

Repiblica Checa, Sudifrica, Smgapur, Hungra, Polonta, Portugal, Tarwan y Tanez.

En 1992 se creé la Sociedad de Internet (ISOC), con el objetivo de promover e
conocimiento general de Intemet y de su tecnologia. Los objetivos oficiales de Ia

Sociedad Internet son3s:

3 Cirados en: CABALLAR, |. : INTERNET, EL. MUNDO EN SUS MANOS. Espaiia, Fditodal RA-MA,
1994, p. 25,
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¢ Faalitar y apoyar la evolucidn técnica de Internet como una mfraestructura
de apoyo a la educacion y la investgacion, asi como esamular el compromiso

del mundo académico.

® liomar a las comunidades académicas y cientificas, y al piablico en general, en

lo concerniente a la tecnologia, uso y aplicaciones de [nternet.

* Promover las aplicaciones aentificas y educativas de Internet para beneficio
de las mstiuciones educativas de todos los mveles, de la industma y el

publico en general.

* Promover un foro para la exploracidn de nuevas aplicaciones de Internet, asi
como fomentar la colaboracion entre las distintas organizaciones para lograr

¢l buen uso y operacion de Internet.

También en 1992, se desarrollé la World Wide Web en el Laboratorio Europeo de
Fisica en Suiza. Esta tecnologia provocd un drastico cambio en la apariencia. en e

sentdo y en el uso de Internet.

Para ¢f afto de 1993 [ntemet deja de ser ka red de msttuciones gubernamentales y
universidades, para convertirse en la red publica mds grande de! mundo. El nimero de
urganizaciones conectadas a ella, al igual que el mimero de particulares que la utilizan ha
crecido exponencalmente debido a todas las ventajas que esta red ofrece.



Capitnlo 2.- Generalidades de Internet. 59

2.1.3 :PARA QUE SIRVE INTERNET?

Internet se ha vuelto muy popular en tode ¢ mundo debido al gran nimero de
actividades y ventajas que ofrece a sus usuarios. En este apartado veremos 2 grandes

rasgos qué tipo de actividades y ventajs podemos encontrar en [nternet.
y jas p

= A través de Internet se puede enviar y recibir correo clectronico.

= Internet constituye una gran fuente de recursos de informacion. A través de sus
miles de piginas Web podemos encontrar todo tipo de informacion acerca de muy
diversos temas, por ejemplo: temas educativos a todos los niveles, noticias de
cualquier parte del mundo {en algunos casos se puede revisar informacion hasta con
2 6 3 afios de anterioridad), deportes (desde los convencionales hasta los
extremos), entretenimiento (carteleras de cnes, teatros, centros recreativos,
conclertos, museos, etc), informacidn financiera, gubernamental, de ayuda a la

ciudadania (como el Guia-Roji, 1a Seccidn Amarilla, Locatel, etcétera), etcétera.

= CGracias a Internet, de modo senallo se puede establecer una conexion con alguno
de los miles de equipos dedicados a proveer, de forma gratuita, los archivos que
poseen. Asi, puede copiarse programas de uso piblico, “shareware’, juegos de
computadora, actualizaciones de programas, controladores (para “hardware” y
*software"), etcétera,

¥ Software 0 paqueteria gratuita.



Capitulo 2.- Generubidades de Internet. 60

= Puede tenerse una conversacién en tempo feal, ya sea a través de un “chat” de
Cualquier sitio Web o bien mediante algin paquete gratuito (en la mayoria de los
casos) como: Yahoo messenger, [CQ, Microsoft Netmseting, etcétera. Tener una
conversacién en tiempo real es poder entablar una conversacidn con otra(s)
persona(s) que se encuentra separada(s) por miles de kilometros de distancia, como
st estuvieran hablando por teléfono. Es dedr, pueden comunicarse a traves de
Internet escmbiendo en la computadora y recibiendo la contestacion de la ot

persona en unos cuantos segundos.

= Hacer negocios por Internet es una actividad que dltimamente se ha vuelto muy
comun. Muchas empresas poseen sittos Web donde venden una gran vanedad de
productos (ropa, aparatos eléctricos, libros, tevistas, maquillaje, automobiles, casas,
muebles, computadoras, etc.), esto ha venido a revolucionar ia manera de hacer
compras en la actualidad. Si alguna persona desea comprar por Internet cualquier
articulo, basta con tener una tarjeta de crédito para poder hacer un pedido y tener el
articulo en unos cuantos dias. Pero no solo las empresas pueden vender sus
productos, ahora es muy ficll encontrar sinos Web que ofrezean a los usuarios de
[nternet, anunciar lo que ellos deseen vender, incluso se tene la opcidn de poder
colocar uma foto de dicho articulo para que la persona interesada en comprarlo

tenga unz idea clara de las condiciones en las que éste se encuentra.

= Ademis, no solamente es posible obtener informacion de la red o utihizar algin tipo
de servico. El usuanio también puede ofrecerlos si lo desea. Una de las formas mas

sencillas es participar de un gnipo de noticias o de una lista de correos. Los
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articulos que se envien serin distribuidos automiticamente entre todos los
miembros de la lista, y éstos pueden ser miles de usuarios repartidos por todo €l

mundo.

= (Otra novedad de Internet es el poder conseguir trabajo a través de sitios Web que
proporcionan el servicio de Bolsa de Trabajo. Mediante estas paginas es posible
hacer bisquedas rapidas de los empleos que ofrecen varias empresas y de acuerdo
con una patron de bisqueda acorde a nuestros intereses. Se puede enviar el

curriculum vitae y solicitar una entrevista, todo sin salir de nuestro hogar.

2.2 FUNCIONAMIENTO DE INTERNET

[in este apartado veremos como es que funciona Internet, se explicarin los
térmmos que se utilizan dentro de esta red, asi como los protocolos que utiliza para
poder funconar correctamente. También veremos Iz arquitectura que se maneja en esta

red de redes.

2.2.1 CONCEPTOS BASICOS

{omo ya se menciond, Intemet es una red global de redes de compurtadoras, En las

redes, existen varias formas de conectar fisicamente computadoras o nedos que
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mtegran la red. Esto da lugar a distintos tpos de configuraciones o topologias®. |.as

tres configuraciones mds comunes son: de tipo bus, de estrella y de anillo.

BUS.- En esta topologia todos los dispositivos estin conectados a un tnico cable.

[sta es una topologia muy simple y econdmica, pero su aleance es limitado.
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FIGURA 1. TOPOLOGIA TiPO BUS

ESTRELLA.- En esta configuracion todas las computadoras se conectan 2 una
computadora central (hub”). El problema aqui es que si falla la computadora central,
fallara Ia red completa.

« |'gpologia es la fouma fiSica que tiene una red.
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FIGURA 2.- TOPOLOGIA TIPO ESTRELLA

ANILLO.- Aqui los dispositivos estin conectados en crculo y los datos pasan de un

u0do a otro. El nodo actia como repetidor.
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FIGURA 3.- TOPOLOGIA TIPO ANILLO

las redes de computadotas se pueden clasificar segiin su tamafio o extensitn

geogrifica en: LAN, MAN, WAN y GAN. Veamos una descripcién breve de cada una

de ésras redes:
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LAN (Redes de Area Local).- Esta es la red mas simple que existe. Generalmente,

s¢ conecta a computadoras que se encuentran en un drea pequefia, como un edificio u

oficina. Utilizan cables como medio de comunicacion.
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FIGURA 4. RED DE AREA L OCAL (LAN)

MAN (Redes de Area Metropolitana).- Son redes disefiadas para proveer altas
veloddades dentro de una ciudad. Fstas pueden agrupar LAN’S, siendo mads lentas o

ripidas que ¢stas, son mis pequefias que las WAN pero mids rapidas. Como medio de
comunicacion pueden utilizar fibra Gptica o microondas.
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FIGURA 5. RED DE AREA METROPOLITANA (MAN)

WAN (Redes de Area Amplia).- Este tipo de redes abarcan grandes dreas como una

ciudad completa, un estado o un pais.
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GAN (Redes de Area Global).- Estas son redes que abarcan paises, como Internet.

Los dispostives que hacen posible que los datos o informacidn viaje por las redes

son los siguentes:

* Los repetidores son dispositivos que simplemente amplifican y reconstruven el
paso del flujo de datos, ademis hacen posible que los datos puedan viajar a

mayor dismancia.

* Los “hubs® o nodos de comunicaciones son dispositivos que enlazan grupos
de computadoras en una red de irea local v permiten establecer turnos cuando

las computadoras se comunican entre si,

* los "bridges” o puentes son dispositivos que se utilizan para conectar dos o

mas redes LAN que uohzan los mismo pretocolos de comunicacidn,

s Los “routers” o enrutadores son dispositivos que conectan fisicamente las redes
en Intemnet que bacen uso del protocolo TCP/IP. Son puentes de enlace
mteligentes que determman la mejor forma de enviar la informacién a su

destino, teriendo en cuenta lo ocupada que pueda estar la red.

e Los "gateways” o compuertas son dispositivos similares a los “routers”, pero
permiten el mtercambio de datos con redes que utilizan un protocolo distinto al

TCP/IP.
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In todo tipo de redes existe una computadora denominada servidor. Un servidor
presta alpuna dase de servicio al resto de los usuarios; es dear, un servidor comparte
sus recursos con d resto de los usuanos. El programa necesano para compartir €stos
recursos debe cstar separado en dos programas diferentes. El primero de éstos, estd
instalado en e equipo que comparte sus recursos y recibe e nombre de programa
servidor o simplemente servidor, mientras que ¢ segundo debe estar mstalado en la
computadora que hace usos de esos recursos, recibiendo ¢l nombre de programa
cliente o simplemcente cliente. Todo el conjunto de progmma cliente v programa
servidor reabe el rombre de sistema o arquitectura cliente/servidor (csta arquitectura
st verd con un poco mas de demlle en el siguiente apartado). Cada servidor tene un

nombre o *hostname” asignado que lo identifica del resto.

Tntemet utiiza como tecnologia de comunicacion la conmutacion de paquetes.
En I tecnologiz de conmumtacion de paquetes, la informacién que sale de uma
computadora fuente para ser mansminda por la red, es divdida en bloques de una
determinada longirud llamados paquetes. A cada paquete se le afiade una informacion
adiconal al comienzo del mismo, formando asi lo que se conoce como cabecera. En la
cabecera se encuentrz la informacion necesaria para que cada paquete se pueda mover
de manera independiente por 1a red {como pueden ser datos de 1a computadora fuente
0 destmo, namero de secuenda, etc). 51 en algun momento una ruta o un equipo de
comunicaciones queda fuera de servido, los paquetes que en un principio utlizaban
estos medios, son enviados de fotma auromatica por otras rutas s que se interrumpa

la comunicacon.
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[l término informacién, en e imbito computacional, ‘e refierr a los datas que se
pueden codificar para su procesantiento por wna corsputadsra o dispositivo simtlar en el canmo de las
computadoras™',

Los equipos comectados a la red y que permiten la interconexion de otra
computadoras mediante programas cliente/servidor reciben el nombre de anfitrién o
“host”.

En general, un *ruoter”, “host” o servidor puede ser nombrado nodo. Cada nede
de red tiene una direccién que es ia que nos permite identificario. Un nodo que quiere
enviar un paquete a otro nodo usz la direcddon del nodo de destino para indicarles a los

enrutadores a donde va el paquete.

Los paquetes, en su viaje a través de la red, van trazando lo que sc llama una ruta o
“path”. Lo ideal es que entre cualquier nodo ongen v destmo existan al menos dos rutas
distintas, para asi poder 2segurar que en caso de que falle una se pueda utilizar la otra.

2.2.2 PROTOCOLOS DE COMUNICACIONES DE INTERNET

En cualquier comunicacién, ya sea entre personas o maquinas, siempre hace falta

una serie de normas que regulen dicho proceso. En el imbito computacional, las

a1 OPPLIGER: 04 a2, p. 1.
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normas que regulan i comunicacion reciben ¢l nombre de protocolos de

comunicacién.

La definicion de protocolo de comunicaciones segin CABALLAR* es la siguiente:
“un protocoly de comunicadones es un conjunto de reglas que emplean para establecer comunicarion

enire 5t y ademds manteneria sin errores”

Para SANCHEZ un protocolo es: “un acuerdo para las procedimientos de comuntcacton
enire redes que hace referendia a fa forma en que se envian los paquetes de datas, y a la forma en gue se

trasmiten lis sefgles’”

De las anteriores defmiciones concdwmos, que un protocolo de comunicacion ¢s
una norma que define de manera precisa como se lleva a cabo la transmision de datos
¢n una red, aqui se fijan: ef formato y significado exactos de cada mensaje que puede
enviar una computadora, la forma en como deben ser enviados los datos para que
lleguen sin errores a su destmo y cémo debe responder la computadora destino cuando

llegue el mensaje .

En un principio, cada fabricante establedia los procedimientos de comunicacion de
sus equipos, siendo casi imposible conectar equipos de fabricantes distintos. Con el
paso del tiempo, se hizo evidente que era necesanio disponer de protocolos

normalizados que permitieran la mterconexion de equipos independientemente del

12 CABALLAR, ]. : ob. at.. p.37.
3 SANCHEZ, D. : ob. 3., p.5.
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fabricante de éstos. Los protocolos son establecidos por los organismos internacionales

de normalizacion.

En €l caso de Intemet, e protocolo que se utiliza cs ¢t TCP/IP.  El protocolo
TCP/IP fue construido en base al modelo de comunicacién QS (Open System
Interconnection, Interconexidn de Sistemas Abicrtos). Fl OS] es un parrdn unlizado
para la construccién de protocolos de comunicacion. Este modelo fue creado por la
Ormpanrzacon  Internacdonal de  Nermalizacion, [SO  (Internationat  Standard
Organization) con la finalidad de hacer una comunicacién mis Ficl entre redes. Este
modelo  trabaja en capas, especificamente 7 capas: la capa de aplicacion, de
presentacion, de sesidn, de transporte, de red, de enlace v la fisica. En donde cada capa

ticne una labor espedfica.

El protocolo TCP/IP no es um solo protacolo de comunicaciones, en realidad, éste
es un conjunto de protocoios de comunicaciones como: TELNET, DNS, UDP, etc.;
sin embargo, Heva ese nombre porque los dos protocolos mis importantes son: et TCP
(Protocolo de Coatol de Transimision, Transmission Control Protocol) y et IP
(Protocolo de Internet, Intemet Protocol). El TCP/IP es un protocolo abierto; es
decir, que puede ser utilizado sobre diferentes tipos de redes o Sistemas Operativos,

esta ¢s la razdn por la cudl este protocolo se convirtié en uno de los mis populares.

PROTOCOLO DE CONTROL DE TRANSMISION, TCP.

El protocoio TCP roma la informacion que se desez enviar o transmitir y la divide

cn paquetes. Enseguida, numera cada paquere TCP asignandole una cabecera para
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asegurar que su envio y recepaén sean correctas. También caloula o “checksum” o
numero de verificacidn, éste es un nimero que permite al receptor detectar errores en
el paquete transmindo. Y funciona de la sigwente manera: cuando un paquete lega a
su destino, el receptor calcula ¢l nimero de verficacion y lo compara con ¢l enviado
por d transmisor. $1 no comdden, significa que ocurri® un error ¢n la transmision,

entonces o receptor desecha el paquete y solica la retransmision.

TCP ademis de rewisar si los paquetes llegaron sin errores a su destino, puede saber
s1 estos legaron o no. Esto lo hace enviando una confirmacién o *ACK”. Siempre que
llegan los paquetes 2 su destno, el software TCP que se encuentra en la miquina
receptora o destino envia una confirmacion a la computadora ongen. La confirmacion

¢s un mensaje corto Jue espeafica que los datos Uegaron.

Stempre que TCP envia datos arranca un temporizador que utilizz un reloj intermo
de la computadora. Cuando & tempo del temporizador expira, se lo notifica al TCP. 51
llega una confirmacion antes de que termine el temporizador, el TCP lo desactiva. Si el
temporizador expira antes de que Hegue una confirmacdn, el TCP asume que el
paquete se perdié y envia otra copi- Todo lo anterior hace de TCP un protocolo de

comunicacion altamente confrable.

PROTOCOLO DE INTERNET, IP.

El protocolo clave utitizado en Internet es e protocolo de Intemet (IP). Este

protocolo especifica exactamente como se debe formar un paquete, ademis de
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determinar los procedimientos de ditecconamiento y encaminamiento de dichos

paquetes, estos son llamados datagramas IP.

IP divide los paquetes que TCP ya ha dividido, y coloca a cada subpaquete 1P una
cabecera que contiene Ja direccion del *host” emisor y del *host” destino. Para que esto
s¢a posible, cada computadora conectada a Internet debe tener asignada una direccion
anica e wrrepetible. Para que una computadora pueda comumicarse con otra, antes debe

saber la direccién [P de la otra computadora.

Una direccion TP ¢s basicamente una sene de nimeros separados por puntos y
menores a 256. Estas direcciones son asignadas a cada nodo a través de una peticion at
Network Information Center (NIC), ei cual es ¢l organismo responsable de fa
administracidn de las direcciones de toda la Red.

Las direcciones [P se componen de cuatro partes: pais, organizacion, subred, y
numero de la miquina. La secuencia de los datos es jerirquica, esto quiere decir que el
primer dato es ¢l mias general y el tltimo es el mas particular. Primero se encuentra el
pais donde se localiza la maquina, seguido de la organizacion o empresa que tiene la
miquina, después va la subred donde se localiza la maquina dentro de Ia organizacion, y

por dltmo el nimero que se le asignd a la maqumna.
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Por ejemplo:

‘Tenemos la direcctén [P 132.248.173.5

132

248

173

nimero asignado a México
nimero asignado a la UNAM
numero asignado por la UNAM a la subred donde esta la

computadora, en este caso es Aragén.

niumero asignado por la UNAM a la computadora de forma

especifica.

istos numeros son dificles de recordar por una persona, ya que no son muy

intuittvos y ademas cuando tenemos las direcciones IP de vamas maquinas, tzndemos a

confundirlos. Para resolver esta situacion se creo el Sistema de Nombres de

Dominio (Domain Name System, DINS), este sistema establece una jerarquia de

dominios (gnipos de computadoras) y subdominios. Ademdis de asignar a cada

computadora conectada a Internet, un nombre de dominio (también conocido como

direccion de Internet). Fl nombre de dominio esta formado por cadenas de caracteres

separadas por puntos.

Asi, del ejemplo anterior donde la direccion IP es 132.248.173.5, su nombre DNS

es: tgre.aragon.unam.mx. El nombre va en orden mverso a Iz direccién numérica, pero

denota a la misma maquma. Veamos, para este Caso tenemos:
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tigfe. aragon.unam.mx

tigre  nombre de la mdquina.

aragen  nombre de la subred

unam  nombre de la organizacion {de tupo educativo)

mx siglas del pais donde se encuentra la miquina

Las extensiones denotan el tpo de organizacion y la ubicacion fisica del servidor.

Listas extensiones son lamados dominios de nivel superior o dominios de nivel

alto. En general existen dos tipos de dominios de nivel supertor: los dominios de nivel

supenor que defnen la organizacion, lamados dominios de organizacién y los

dominios de nivel superior que definen la localizacion geogrifica, lamados dominios

geogrificos.

DOMINIO  |SIGNIFICADO
com Orpanizacion comercial
edu Insttucion educativa

b Institucidn gubemamental
. Organizacion
nt .

Intermacional

mil Organizacion militar
net Organtzacion de red
0 Or@izar:ién no lucratva

TABLA 1. DOMINIOS DE NIVEL SUPERIOR
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Los dominios de organizacion se basan en el plan de direcaonamiento creado antes
de que Internet fuera una red Internacional. Este plan suponia que las direcciones iban
a ser unlzadas solamente en los Estados Unidos, por lo mnto sélo contienen
definiciones del tipo de organizacion a la que pertenece lz2 compumdora (educativa,
militat, comercial, etcétera). Cuando Internet se expandid internacionalmente fue
necesario definir otros dominios de nivel superior. En este caso se pensé en crear un

dominio que definiera la situacion geografica de la maquina.

DOMINIOS GEOGRAFICOS DE NIVEL SUPERIOR
ad  Andoma fr Francia pl Polonia
a Antartida gn  Guaternala pt Portugal

Argentina gr  Green py _ Paraguay

at Austria hk  Hong Kong  |ru Federacion Rusa
au Australia hn  Honduras sg Singapur
be Belgica hr  Croacia st Eslovema
bg  Bulgana hu  Hungria sk Eslovaquia
bo Bolivia ie Rep. Irlanda | sv El Salvador
br  Brasil il Israel th Tailarrdia
ca Cinada mn India m Tinez
ch  Suiza is Islandia tw Tarwan
ct Chile it Italia uk Reino Unido
en Chma i Japén us Estados Unidos
co  Colombia kr  Korea uy Uruguay
cr  Costa Rica kw  Kuwait ve Venezuela
cu Cuba It Liruama yu Yuposlavia
cz Rep. Cheaa lu  Luxemburgo |za Sudifrica
de Alemania mx  Méxaco
dk Dinamnarca ni  Nicaragua
ec Ecuador nl  Holanda
ee Estonia no  Norega
cg Egipto nz _ Nueva Zeland
es Espana pa__ Panami
i Fmbndia  |pe  Peru

TABLA 2. DOMINIOS GEOGRAFICOS DE NIVEL SUPERIOR
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EL TCP Y EL IP TRABAJAN JUNTOS

No es coincidencia que TCP e [P trabajen bien juntos. Aunque los protocolos se
pueden ualizar por separado, fueron disefiados para trabajar juntos como parte de un
sistema unificado y también para cooperar uno con el otro y complementarse. Por lo
tanto, e TCP resuelve los problemas que el [P no puede, sin duplicar ef trabajo que

realiza el I

Una computadora conectada a Intemet requiere de ambos protocolos: El 1P que
proporciona una forma para transferir un paquete desde su origen hasta su destino,
pero que no soluciona problemas como la pérdida de datagramas o fallas en Iz entrega.
Y el TCP que resuelve problemas que el IP no puede. Juntos proporcionan un manera

confiable de envtar datos a través de Intemet.

OTRO PROTOCOLO DE COMUNICACION

Cuando en Internet se necesita transminr datos como voz o video, lo mas
importante es transmitir con veloddad que garantizar el hecho de que leguen
absolutamente todos los datos o de que no haya minguno duplicado. Para estos casos, el
protocolo de transporte utilizado es € UDP (Protocolo de Datagramas de Usuario,
User Datagram Protocol). Entre los paquetes enviadas con el protocolo UDP algunos
pueden liegar desordenados, duplicados o puede que no lleguen. UDP es un protocolo
no otentado a conexidon. Este protocolo puede ser especialmente tul para aguellas
redes que yr son suficicntemente fiables por si mismas, para aquellos servicios que
disponett de sus propios sistemas de error o para servicios de transmision de voz o

video donde la velocidad es mis importante que la fiabilidad.
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2.2.3 ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR DE INTERNET

Todos los servicios que oftece Internet siguen un mismo esquema o método que es
conoado como arquitectura cliente/servidor. Cabe aclarar que este tipo de

arquitectura no es solo propia de Interner, también es aplicada en cualquier tipo de red.

La definicon de arquitectura cliente/servidor que mencona IBANEZ* es la
sigwiente: ‘FEita o5 una arquatectura de procesaprientas conperafive donde uno de las conmponentes pide

sertiaas a ofro”.

la idea tras esta arquitectura es que la computadora de cada uno de los usuanos,
llamada cliente, produce una demanda de mformacidn a través del programa cliente a
cualquiera de las computadoras que proporcionan mnformacién, conocdas como
servidores; estos ultimos tesponden a la demanda del cliente que la produjo mediante
un programa servidor. Los clientes y los servidores pueden estar conectados a una red
local o una red ampli, como la que se puede mmplementar en una empresa ¢ a una red
mundial como lo es Internet. Bajo este modelo cada usuario tiene la libertad de obtener
la informacion que requiera en un momento dado proveniente de una o varias fuentes
locales o distantes v de procesarla como segin le convenga. Los distmtos servidotes
también pueden intercambiar mformacién dentro de esta arquitectura. Un servidor

puede atender a distintos clientes de forma simultinea.

44 |BANEZ, Alvaro : “Qué cs Interner?, Descubre Internet. Revista Macword Espaiia.

of f Db iekras! ~aleyl gue_gs_internelblm!
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Cliente Servidor

Respuesta

FIGURA 7.- ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR

Dentro de las caractenisticas que podemos mencionar de los sistemas

chiente/servidor tenemos las sigwentes:

* Servicio multiusuario

¢ Recursos compartidos

¢ Transparenca de ubicacion

e Intercambio basado en mensajes

e [ntegridad
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2.3 LOS SERVICIOS QUE OFRECE INTERNET

Internet ofrece informacion y posibilidades de comunicacion a través de lo que se
denomman genéricamente servicios de Internet. En este apartado se examinarin

brevemente los servicios mds importantes que son:

World Wide Web (WWW)

Correo Electronico

Transferencia de Archivos (FIP)
Canales de Charla (IRC)

2.3.1WORLD WIDE WEB (WWW)

l.a World Wide Web (la telarafia mundial), conocida también como WW¥, W3 o
simplemente Web, es tal vez el punto mas visible de Internet y hoy en dia el servico

mas usado junto con el correo electrdnico.

La WW¥W es un servicio de Internet que nos proporciona informacion tanto en
formato de texto como grifico, tiene la particularidad de que el ysuario puede pasar de
una fuente de informacion a otra simplemente haciendo dic con el ratdn sobfe los
textos o migenes resaltados de la mformadén Web que se este visualizando. Por lo
que la hace un servicio muy mtuitivo y ficil de unlizar, sobre todo para los usuarios no
muy familiarizados con la informitica. La WWW es una poderosa herramienta para

buscar mformacion y llegar hasta el mas lejano rincén de la red.

ESTA TESIS NO SAILE
DE LA BIBLICTRCA
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La WWW puede definirse basicamente como tres cosas: hipertexto, que es un
sistema de enlace que permite saltar de unos lugares a otros; Multimedia, que hace
referencia al tipo de contenidos que puede manejar (texto, grificos, video, sonido y

otros) ¢ Internet, las bases sobre las que se transmite la informacién.

Fl hipertexto es un texto desde el cual se puede acceder a otros textos relacionados
y esta constitwdo por una red de nodos texmuales que sirven de enlace para legar 2 otra
mformacion que puede hallarse en el mismo documento, o bien en un documento

diferente. El hipertexto esta constitido por tres elementos:
e Los documentos, entendidos como conjuntos de informacion independiente.

¢ Los nodos, son las pordones de la informacion (palabras, frases, imagenes)
que entran en relacidn con otros nodos a los que proporcionan acceso. Cada

pertenece unicamente 2 un documento.

e Los enlaces, que son los vinculos que se establecen entre segmentos de

informacion; es decir, entre los nodos que relacionan los documentos.

Bl aspecto exterior de la WWW son las conocidas pigimas Web. Estas son
venranas que muestran al usuario la informacion que deses, en forma de texto y/o
grificos y hacen uso del hipertexto, con los enlaces marcados en diferente color y
subrayados. Haciendo un dic con el matén en cualquier enlace, se puede saltar o

navegar a otra pigma o dentro de la misma, que tal vez esté instalada en un servidor al
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otro lado del mundo. El usuario también puede navegar pulsando sobre las imagenes o
botones que formen parte del disefio de la pagina. Las personas que realizan la actividad

de navegar por la red se les coroce con el nombre de cibernautas.

las pagmas de la WWW estin situadas en servidores Web distribuidos por todo el
mundo y se accede a ellas mediante un programa cliente conocido como navegador
Web ("browser”). Ejemplos de navegadores son: el Netscape® Communicator, e
Microsoft® Intermet Explorer, el Mosaic, etcétera.

Una pagina Web puede contener bisicamente tres tipos de informaciones: texto,
imigenes e hiperenlaces. Adicionalmente, mambién existen piginas que contienen
animaciones, sonidos o video. Un hiperenlace es un texto o grifico resaltado sobre el
que ¢l uswario puede hacer “click” con el raton para acceder a otra pagina Web. Los
hiperenlaces son enlaces o conexiones con otros documentos. Generalmente estos
documentos suelen ser otras paginas Web, aunque también un hiperenlace pucde
conectar con cualquier otro servicio ¢ mformacion que tenga una direccion propia de

Internet.
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Los hiperenlaces pueden clasificarse en: hipertexto o hipermedia, de acuerdo al
tipo de enlace que hacen. Los hipertextos permiten crear emlaces entre textos, de
manera que el abernauta puede moverse directamente de un texto a otro simplemente
marcando la palabra o concepto de mterés. Los documentos hipermedia permiten hacer
esto mismo, no solo utihzando textos, sino utibzande ambién imagenes ¢ incluso
sonidos.  Un documento hipermedia o hipertexto ademas de permitir los enlaces a
otros documentos, permite acceder directamente a estos otros documentos de forma

automanca.

Defimtivamente, se puede dear que la capacidad de la Web de presentar la
informacién en modo de hipermedn es lo que ha convertido a este servicio en el

numero uno de los uthizados en Internet.

LOCALIZADOR UNIVERSAL DE RECURSOS, URL.

En Internet, a cada pigina Web se le asigna una direcadn tnica en forma de URL
{Uniform Resource Locator), o localizador universal de recursos. Esta forma de
direccionar los datos fue creada para evitar confusiones; puesto que si en determinado
momento queremos acceder a la informacion de derto archivo, necesitariamos saber: el
tipo de servicio que ofrece la mformacién (por ejemplo: World Wide Web o fip), Ia
computadorz en dénde se encuentra la mformacion (por ejemplo: www.unam.mx), el
directoric de 1z computadora en donde se encuentra el archive (por ejemplo:
/alumnos/listas/), y el nombre del archivo {por ejemplo: grupo203.homl). Esto se
presta a que se puedan cometer varios errores. Por eso, Iz URL asignada a cada pagina
Web se convirtié en una manerz mas comoda para los navegantes de llegar a la

informacion que buscan.
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La estructura general del URLL es la siguiente:

tipo_servicio:/ [ direccion_computadora/ directorto/ archivo

Lin cuanto al identificador que define el tipo de servico, se dispone de los

siguientes:

hitp: para el servicio World Wide Web
fip: para el servicio FIT

Lopher: para ¢l serrvicio Gopher

telnet: para el servicio TELNET

|2 palabra de definicion del servicio esti separada del resto de la direccién mediante
dos caracteres de barm inclinada (//). A continuacién tenemos la direccién de la
computadora donde se encuentra la mformacidn. Esta direcaidn esta formada por
varas palabras separadas por puntos y terminan en otro caricter de barra (/). Después
pueden venir varias palabra separadas por barras inclinadas. Estas palabras conforman

¢l directorio donde sen encuentra el archivo. Y finalmente tenemos o nombre del

archivo.

PROTOCOLO DE TRANSPORTE DE HIPERTEXTO, HTTP.

Lo que hace posible que los navegadores funcionen es el protocolo HTTP o
Protocolo de Transporte de Hipertexto (Hypertext Transfer Protocol). Este

protocolo define el método que deben utilizar los documentos de Web para moverse
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de un lugar a otro de Iz red, asi como la forma en que se deben encontrar y traer cada

una de la nfortnacion de hipertexto.

Medmnte HTTP se puede transfenr cualquer upo de datos. La dnica condicidon es
que estos datos estén contenidos en un formato de archivo definido por el estandar

MIME {(Multipurpose Internet Mail Extensién).

Cualquier transacaon HTTP entre el programa chente v el programa servidor sigue

los siguientes pasos:

o Conexion.- £l cliente establece una conexién con el servidor. El puerto

estandar para este tipo de conexiones es el 80.

o Peticion.- El cliente envia un mensaje de peticion de informacién al servidor.

» Respuesta.- El servidor le envia al cliente ta informacidn solicitada, o en su

caso un menaje de error si no dispone de ella.

¢ Clerre.- Ambas pattes cierran la conexion.
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2.3.2 CORREO ELECTRONICO

El sistema de cotreo electronico es otro servicio importante que ofrece [nternet. Al
correo electronico también se le conoce como *e-Mail” o simplemente *mail” (ya que el
término “mail® en ingles significa correc). La finalidad de este servicio es Ia de perminr
¢l intercambto de mensajes entre los usuanios de la red. Estos mensajes pueden ser

simples textos o bien, archivos de audio, video e imagenes.
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Mediante el correo electrdnico, cualquier usuario puede comunicar sus ideas tan
claramente como lo haria con una carta con la gran ventaja de que éste llega a su

destino mucho mas ripido que una carta enviada a través del correo convencional.

El empleo del correo electrénico permite que personas distantes puedan trabajar en
un mismo proyecto en comin, sin limitacion de distancias m de horarios. Esto quiere
deair, que el destinatanio del mensaje no necesita estar delante de la pantalla de su
computadora en el momento en ¢f que el remitente envia ol mensaje. Tampoco es
necesanio gue tenga encendida su computadora o conectada a la red, puesto que los
mensajes recibidos son almacenados en el servidor del proveedor de este servicio, y el

usuario) puede leerlos cuando lo desee.

Veamos mas claramente lo anterior: Cada persona que cuentz con una conexion a
Internet mednante un proveedor, tiene acceso a un buzon electrémico personal,
simbolizado en una direcaaion de correo. Este buzdén de correo electrdmnico sirve para
enviar y recibir mensajes. La direccidn de correo electronico es tnica, nunca existen dos
iguales en un mismo proveedot de correo electronico, las partes que forman una
direccion de correo electronico soa principalmente dos: la primera parte identifica a la
persona y la segunda a la empresa u organizacion para la que trabaja o bien, identifica al

proveedor de Intemet.

Asi, por ejemplo una direccién como jescoto(@prodigy.netmx identificaria
imaginariamente, 2 un usuario que se llama Jesis Escoto, cuyo buzédn eswviera (@
significa en inglés “at’; es decir, en) en un servidor lamado prodigy, que forma parte de

una organizaciom de red mexicana (net.mx} que proporciona este Servicio.
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Iis necesatio mencionar que también se puede tener acceso a una cuenta o buzon de
correo electronico de forma granuta. Actualmente existen una gran diversidad de sitios
Web que proporcionan este servicio tanto en espaiiol como en otros idiomas (inglés,
portugués, alemin, japonés, etcétera), un usuario puede obtener su direccion de cotreo
electronico llenando un simple formulario y escogiendo un nombre de usuarto Unico
que lo identificard. Ejemplos proveedores grawitos de correo electronico son: Hotmail,
Yahoo, Latinmail, ComeoWeb, Yuppi, El foco, UOL, Todito, Terra, lismas,

Starmedia, etcétera.

Los mensajes de correo electromco pueden ser guardados y organizados de distintas
maneras (por temas, por fechas, por remuentes, etcétera), pueden ser copiados,
reenviados, respondidos de manera automitica, tratados con un procesador de textos o

sunplemente tnpresos en papel.

Entre as miltiples ventajas del correo electronico se pueden destacar las siguientes:

¢ Rapidez.- Por lo general, los mensajes de comreo electronico llegan a cualquier

parte del mundo en pocos minutos.

e Comodidad.- Escribir un mensaje de correo electronico es un proceso mucho
mas simple y ficl que el realizar esa misma actividad mednnte el correo

tradicional.
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Fiabilidad.- Los mensajes de correo electronico no suelen perderse. Si por algin
motivo el mensaje no llega a su destinatario, el propio sistema se lo comunica a

su remitente v le hace saber la causa de su error.

Ficil organizaciin.- Los mensaje de correo electronico estan almacenados en un
disco del servidor, y por lo tanto pueden ser copiados, mpresos, modificados,

reenviados a otras personas, organizados de distintas formas, etc.



Cuprtulo 2.- Generalidades d Internet. 89

Los mensajes de correo electronico se componen de vanos elementos, definidos

por el usuanio:

* Destinatario (login@host/dominio): un mensaje puede ser cnviado a una persona
unica ¢ una lista de personas. Para la lista de personas se deben especificar las
direcciones de cada una de las personas separadas por comas ",". Si la o las personas
se encuentran en el mismo dominio del usuario, no es necesario especificar el “host”

o dominio, ya que se asume ¢l propio del usuario.

+ Asunto (“subject”) : indica el tema referido en el mensaje. Este es una simple y
corta frase que el usuario receptor ve al recibir el mensaje, de modo de entender

wmmediatamente el objetivo del correo.

o (on copia a: muchos de los mensajes tienen un destnatario principal, pero puede
ser importante referido a otras personas. Al especificar “con copia a” se indican las

direcciones de los destinatarios adicionales.

o Cuerpo del mensaje! el usuanio escribe el mensaje directamente e texto sin
formato. En algunos programas de mail es posible adhent archivos de distnto tpo.
Fstos son llamados adjuntos.
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los programas de correo electrénico permiten al usuario ver una lism de los
mensajes que ha recibido. Cada mensaje es indicado en una linea que especifica la fecha

de llegada, el nombre real de la persona que lo envia y el asunto del mismo.

El usuano puede seleccionar cualquiera de los mensajes de la lista. Sobre ese

mensaje puede aplicar algunas operaciones bdsicas:

Editario: Permite ver el contenido del mensaje (visualizar sin mod:ficar).

Responder (“reply™): A tavés de esta opcion se puede confeccionar un mensaje
de respuesta al mismo usuario que lo envio, Esto permite incluir dentro de este

mensaje ol texto del mensaje original.

Re-enviario (“forward™). En algunos casos, un usuario puede recibir un mensaje
que eventuatmente quiere que lo reciba alguien mas. En ese caso, simplemente le
aplica un “forward” al mensaje recibido, indicando las siguientes direcciones de

destno.

Borrar, guardar: El mismo programa permite elitninar uno varios mensajes

contenidos en la lista. También permite guardarto en un archivo.
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2.3.3 TRANSFERENCIA DE ARCHIVOS, FTP.

Ei FTP es un sistema de transmusion de archivos que permite enviar y recibir
archivos de gran aamaifio de cualquier parte de Iz red manera rapida y mids comoda que

meduante €l correo electronico.
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La transferencia de archivos en Internet es posibles gracas al Protocolo de
Transferencia de Archives, FTP (File Trasfer Protocol). Mediante este protocolo y
gracus a las especiales caracteristicas de Internet, la transferencia de archivos puede

Hlevarse acabo entre distntos tipos de computadoras.

Mediante FTP se puede acceder a una computadora o servidor remoto, examinar
los archivos de que dispone, y si se encuentra algo interesante se pueden transferir a
nuestrz computadora. Para acceder a una computadora remota, normalmente hace falta
de una autorizacion (un nombre de usuario particular de esa computadora v su clave de
acceso correspondiente). Sm embargo, existen servidores remotos abiertos al publico en
general. En este caso no hace falta disporer de ningn permiso espedial para lograr el
acceso, smo smmplemente escnbrr como nombre de usuario la palabra “anonymous” y
la cuenta de correo electromico que tenemos como clave de acceso. A este servigio se e
conoce como FTP anénime. Todos los servidores FIP tenen su URL como se

menciond en el punto 2.3.2. Un ejemplo de un URL seria:

Jiped 1 fip. almacen. org/ pub/ software/ auero

Como d resto de los servicios de Internet, FIT fundona sigwiendo el principio
diente/servidor. Esto significa que para hacer una transferenda de archivos se necesita
de un programa especal lamado de forma genénea cliente FTP.
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Actualmente, los navegadores Web mcluyen la posibilidad de realizar transferencia
de archivos FTP. De todas formas existen programas especificos para la transferencia
de archivos, de éstos podemos mencionar 2 WS-FIP y WinFTP

23.4 CANALES DE CHARLA, IRC

En Internet pueden ltevarse a cabo charlas entre varios usuarios medsante un
servido conocido como IRC (Internet Relay Chat). Mediante este servicio se pueden
mantener verdaderas discusiones interactivas de la misma forma que st se estuviera
hablando por teléfono. Sm embargo, IRC ofrece unas particularidades que no ofrece el
teléfono, y es que docenas de personas de tode ¢l mundo, pueden (aun sin conocerse)
parncipar en una misma conversacion. Este servicio de IRC es utilizado habitualmente
para mantener serias discusiones sobre un tema, como mmbién para establece simples

conversaciones de entretenimiento.

IRC, como d resto de los servicios de Internet, se basa en la arquitectura
cliente/servidor. El usuario utiliza un programa cliente para conectarse al servidor de
IRC, el usuano puede elegir unirse a una o varias de las conversaciones establecidas en
ese momento en dicho servidor. Una vez que forma parte de la conversacion puede

dedicarse a escuchar o a hablar, puede ztender a una tinica conversacion o puede saltar

a otra segun le mterese.

Cada senvidor IRC esta conectado con  orros servidores de IRC, al menos con los

que estin mds cercanos a él, de forma que, directa o indirectzmente, todos los
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servidores estin interconectados entre si formando una malla que puede poner en

contacto a cualquier usuario de todo el mundo.

IRC ticne organizadas sus conversaciones por canales. Cuando un usuario se
conecta al servidor de IRC elige el canal en ¢l que desea participar y se pone en
conacto con todos los partiapantes de ese canal. De la misma forma, si al usuario no le

atrae o canal al que se unio, lo puede dejar y unirse 2 otro o varios canales a la vez.

Para poder diferenciar unos canales de otros, cada canal tene asignado un nombre.
Dicho nombre nos ofrece una pista sobre el tema de conversadon que se trata en ¢l
mismo. lxisten canales publicos a los que se puede unir cualquier persona; canales
privados, reservados a unos determinados usuarios; y canales secretos, invisibles a los

ojos de [os demis usuarios.

Para ingresar a una conversacion cada persona debe elegir un apodo ("nickname™)
que lo identificara dentro del canal, éste no debe comadir con nmpguno de los que estén

en uso en ese momento en el servidor IRC.

No solo existen [RC de texto, también los hay donde se pueden incluir imigenes y

hasta videoconferencias para una sesion mds interactiva.
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2.3.5 OTROS SERVICIOS

Existen también otros servicios de Internet que son bastante tiles, algunos de ellos

S0

¢ Telnet.- Sirve para conectarse de forma remota a una computadora desde
un programa termnal Con este servicdo se puede acceder a una
computadora remota y utilizar l informacién de la que dispone como si se

estuviera sentado frente a ésta.
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Gopher, Archie, Verénica, WAIS.— Son bisicamente servicios que
permiten hacer bisquedas de mformacion en algunas bases de datos de la
ted. La popularidad de estos servicios ha ido decreciendo debido a que Ia
Web facilita la bisqueda de mformacién de una manera mis amigable para el

usuano.

Listas de Correo.- Son servicios de mensajena entre grupos de personas,
manrenidas mediante un sistem2 automatico de correo electronico y
suscripciones gratuttas. Hay miles de listas de correo sobre temas especificos
y aficiones, en grupos que varian entre pocas personas y varias decenas de

miles. Pueden ser moderadas o no-moderadas.

Grupos de noticias ("News").- Los grupos de noticias son como lugares
en Intemet donde la gente se retine para hablar de sus intereses comunes.
Hay literalmente mies de grupos de noticias cubtiendo virtualmente
cualquier tema imagmable, desde computadoras, asuntos sociales, literatura y
clencia, 2 entretenimiento, pasatiempos y noticias. En los grupos de noticias
se pueden encontrar anuncios sobre trabajos, consejos sobre negocios y

salud, anuncios de acontecimientos, discusiones sobre politica y religion.

Buscadores.- Los buscadores o motores de biisqueda son piginas Web
que contenen funciones de bisqueda de informacién por palabras o frases.
Las busquedas las realiza en una base de datos que es constantemente
actualizada a través de la exploracion de Internet por parte de programas

espectalizados. Al colocar en estos el tema que deseamos encontrar,
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presionamos e botdn buscar (o “search” si el buscador estd en inglés) éste
n0s mostrara una lista de los lugares donde estd la informacion que pedimos

buscar, de la cual podremos escoger la que mas nos agrade o sea Gal.
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2.4 INTERNET Y EDUCACION

A lo largo de este capitulo, hemos visto a grandes rasgos squé es Internet?, ;como
funciona?, ¢para qué sirve? y los servicios que nos ofrece. En lo que respecta a la

pregunta; ¢para qué sirve lntemet?, encontramos que esta red global favorece
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cnormemente a la educacion (entre otras cosas). Y ta favorece porque principalmente
Intcrnet es un medio de comunicacion y una enorme fuente de informacion; ambos

aspectos son fundamentales en el Ambito educativo.

Considerando que tanto alumnos como profesores pueden disponer de alguna
conexion accesible a [nteret, se enlistan algunos de los posibles usos que se pueden

llevar a cabo utilizando Internet para fines educativos. Asi tenemos:

s Preparar las clases.- El profesor, utilizando los buscadores Web, puede
encontrar yna gran cantidad de mformacion (texto, imdgenes, sonidos) muy udl

para prepara la clase que presentara a sus alumnos.

» Documentar trabajos.- Los alumnos, a partir de las indicaciones del
profesor, pueden buscar informacdn en las piginas Web para realizar
determinados trabajos, proyectos y tareas. Esta mformacion se complementari

con datos de otras fuentes como: bibliotecas, revistas, periGdicos, etcétera.

e Conocer otros métodos y recursos didacticos.- El profesorado puede
consultar pagmas Web de instituciones que realizan experiencias innovadoras de
la ensefianza, para obtener ideas que puedan ser de aplicacion a su propic centro

educativo.
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Realizar proyectos cooperativos.- Se puede trabajar en proyectos
cooperativos entre estudiantes y/o profesores de diferentes cenros educativos,
para recoger e intercambiar datos sobre su entorno ¢ estudiar las diferencias o

semejanzas culturales entre comunidades de diferentes ireas geogrificas.

La pagina Web de fa clase.- Tanto estudiantes como profesores pueden
disciar y editar una pigina Web con informacion relacionada con la clase,
donde se pueden inchur datos como: presentacién de la Instirucion y la locahdad
donde estd situada, presentacion del grupo de alumnos, actividades
especialmente mteresantes que reahzan, provectos, etcétera También pueden

elaborar revistas escolares.

Acceso a materiales didacticos “on-fine”.- Cursos, Tutorales, guias

didicticas, pro s educativos, etcétera, que pueden haber sido preparados
programa que p prep
por profesores o personas con conocitmentos espedficos en un tema

determinado.

Telebibliotecas.- Que permiten consultar los catdilogos de las algunas

bibliotecas, acceder a documentos publicadiones y revistas electronicas.



Capitulo 2.- Generalidades de Internet1 00

{n ptiganiva Ciendibics v esticarion v frumanidsde Tfusion Cuttunal 2

s "’7_:"" TSRS Gfshitenah, o Lienhitate - Feeptade

Liwode vty Cornm Indwowmsiten Nupaded st Busgueda 7

f
Bibiiatecas v Publicacionss |
e e

v Bibliotecas

Publicaciones

$ Publicarionas NAM
% Direccion General de Biblicteras

* Billioctecas de Ja Direccion General de Servicins de Compouto K|
Y Pinies y N TIN5 T T Caa, T by b Ln o et Eer | i (N R L
FIGURA 12. PAGINA WEB DE LA BIBLIOTECA CENTRAL DE LA UNAM

¢ Videoconferencias.— Las videoconferencias especialmente Gtiles para que un
profesor imparta una conferencia o una clase, pero sin estar en cuerpo presente,
Por cjemplo: en el caso de una conferencia impartida desde Ciudad Universitaria
para alumnos de la ENEP Aragon y ENEP Acatlin, los alumnos estin en sus
escuclas tomando la dase o la conferenca y el profesor se encuentra

impartiéndola pero desde Ciudad Universitaria.
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s Los centros educativos virtuales.- Instituciones que realizan pricticamente
toda su actividad docente a través de Internet, como es e caso del Instituto
Tecnologico de Monterrey que brinda clases a nivel Maestria y Diplomados

sobre algunas carreras sin que ¢l alumno tenga que moverse de su hogar.

LA WWW EN LA EDUCACION

La utihdad educanva del Web es evidente ya que no solo particpa de las
caracteristicas de un sisterna hipermedma, sino que puede utlizarse ventajosamente en
campos como la educacidn a distanaz o la elaboracidn de matenales de
cnsefianza,/aprendizaje interactivos y/o permanentemente actualizados. Un estudiante,
desde su casa o desde un puesto de trabajo en su centro de estudivs, puede acceder con
rapidez a grandes cantidades de mformacidn, estructurada con criterios didicticos, que

puede residir fisicamente en unto o varios servidores locales o remotos.

Respecto al uso educativo de b WWW, IBRAHIM y FRANKLIN® (1995) han
identficado dos ejes  fundamentales: sistema hipermedia cerrado y sistema

hipermedia abierto a la Internet.

3 ALVARO, Gomez Celi : “Las auevas Tecnologias de 1a Informacion y la Coinunicacidn en fa
Educacion”. Universidad Cados 111 de Madrid, 1999.
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Un sistema hipermedia cerrade se caracteriza por limitar todos los vinculos
contenidos en las piginas que componen ¢ documento hipermedia a nodos
controlados; es decrr, con este tipo de sistemnas se evita la navegacion azarosa y favorece
las posibilidades aprendizaje del estudiante dentro de un conjunto finito y cerrado de

nodos.

El otro enfoque propuesto por IBRAHIM y FRANKLIN%® (1995), sistema
hipermedia abierto, intenta explotar el enorme potencial de Ia Internet: la enorme
cantidad de mnformacion, datos, documentos, iméigenes, etc., accesibles a través de la
WWW, ntegrando todo Io anterior de manera dinamica en ¢ matenal educativo. Para
integrar trecursos Utlles de entre esta marafta de mformacién dispouible es necesario
conear con catifogos de revistas electronicas , colecciones de recursos organizados por
temas y en general, herramientas de busqueda y recuperacion de mformacién poderosas

v sengillas de utilizar.

Un documento hipermedia desarrollado desde esta perspectiva abierta seriz un
conjunto de explicaciones (texto e imigenes), que mchurian enlaces a matermles mis
especificos y de mayor profundidad disponibles en Internet, o a informacidn en tiempo
real, € incluso contendri algun tipo de formulario de autoevaluacion y que de acuerdo al
puntaje obtenido, brindara automaticamente al estudiante ciertos materiales para un

mejor entendimiento o para seguir con la secuencia del tema.

# ALVARO, Gomez Celia : “Las nuevas Tecnologias de Iz Informacion y Ia Comnmicacién en ia
Educacion”. Univessidad Cados 1T de Madrid, 1999.
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Después de sefialar el gran nimero de posibilidades que ofrece Intemnet en el

imbito cducativo, podemos enlistar las ventajas y desventajas que presenta en los

procesos de ensefianza/aprendizaje.

Las ventagas son:

Hs un recurso que resulta motivador para los alumnos.

Permite el desarrollo de las habilidades basicas de lectura, escritura y
expresion en general.

Desarrolla las habilidades de busqueda, seleccion y organizacion de ka
informacion.

Incentiva la construccion compartida del conocmiento

Es punto de encuentro entre profesores y estudiantes de diferentes dreas
geograficas.

Conforma un entomo propicio para un aprendizaje cooperatvo: entre
estudizntes, entre profesores y entre estudiantes y profesores; pero también
proporciona imstrumentos que faciitan el autoaprendizaje (GUITERT)Y.
Posibilita la reflexion conjunta del profesorado y expertos en temas

educativos.

47 Citado en: Moidem.
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Pero no todo son ventajas y algunos autores como MARQUES o CABERO

seftalan algunas desventajas como son:

* Existe mucha informacién poco fiable y en algin caso también poco

recomendable.

* Se picrde mucho tiempo para localizar Ia informacidn que interesa.

* Hay poca informacién para alumnos de nivel no universitario.



CAPITULO 3

GENERALIDADES DE MULTIMEDIA

3.1 CONCEPTOS BASICOS DE MULTIMEDIA

Una de las dreas de la computacion que ha provocado mayor fascinacion es el drea
de Ia tecnologia de multmedios o mejor conocida como Multimedia. Debido a que esta
tecnologia ha reunido en los ordenadores personales la capacidad de combinar vatios
elementos en  aplicactones que permuten desarrollar  sistetnas de:  capacitacion,
entretenimiento, informacién, educacion, y orras aplicaciones donde la imaginacion es

el limite para su creacion.

En e presente capitulo se hard un recuento breve de las generalidades de
Multimedia como son: definicion, caracteristicas y tipos de sistemas Multimedia, las
hermamientas bisicas para el disefio de un sistema de esta naturaleza, los diferentes tipos
de formatos que se utllizan en esta tecnologia y las aplicaciones de estos sistemas en la

educacion.
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3.1.1 DEFINICION DE MULTIMEDIA

Multimedia es una palabra en inglés que traducida al espaiiol significa Multimedios
(mult: varios y medios: caminos, rutas, dispositivos). Multimedia es Ia palabra que se
mas se ha popularizado en nuestro pais, sin embargo se utilizarin ambas en este trabajo

de manera indistinta.

Multimedia es, para ROMANOQ* : “l integracion computacional de las diferentes formas de
los medios de comumiaciin, parg la preseniacion y disemnaidn de: informadon y conocmicnto en la

educadin, entretenimiento, simulacon y promocion comerdal”

FIGURA 1. MULTIMEDIA SEGUN ROMANO

4 ROMANO. Frank |. : DIGITAL MEDIA: PUBLISHING TECHNOLOGIES FOR THE 2lst
CENTURY. US A., Editorial Micro Publishing Press, 1996, p 37,
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Para DMAZ®, “Multimedia consiste en un sistema que whiliza informaciones almacenadas o
controludas digitulmente como: fexte, grifices, amimadin, vog y video; que se combinan en la

computadora para formar una imica presentacion”.

El Departamento de Multimedios de la D.G.5.C.A en la UN.AM.¥, considera que
en términos generales “Multimedia es la integracion, en _forma simultdnea, de distintas elementos
como: Hipertesto, Amimacion, Indgenes, Audio, /ideo, dispasitivas electromecdnicos, ete. controladas

por medio de ln computadora, permitiende Lt interaccion entre ésta siltima y ef asuario’

En base a lo anterior, podemos entender el término Multimedia en el dmbito
computacional como la unién de elementos (tales como: texto, audio, video, graficos,
animacién e hipertexto) gue permiten la creacion de presentaciones o sistemas donde el
usuanc puede navegar a través de la informacion contenida en ellos, de acuerdo a sus
intereses, necesidades o simples preferencias. Lo anterior permite que a través de los

sistemas multimedios el usuzrio pueda mteractuar con la compuradora.

Como se menciond en ¢l pimafo anterior, un sistema Multimedia esta integrado por
varios elementos que a continuacion se definirin de manera breve y enfocada a

Muitimedia:

» DIAZ, Paloma : DE LA MULTIMEDIA A LA HIPERMEDIA. Espada, Ed. RA-MA, 1996, 27.
50 ROJON, Emmanuel : “Caractcristicas y consideraciones en ¢l desarrollo de Multimedios”.
Boletin Electromico #9 de SIGGRAPH, Deparamento de Multimedia D.G.5.C.A, UNAM, 1995,

hpover d ;,H;‘-‘.i.f7q;n|-'; ORI Mgy ottt -0 dd2 Sl
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¢ Texto.- Segmento de mnformacion representado por un conjunto de caracteres
que transmite un mensaje en forma escrita.

e Audio.- [nformacion representada en forma de ondas sonoras con el fin de
transmitir mensajes al usuario, tanto explicativos como conceptuales.

e Graficos o Imagenes Fijas.~ Cada una de las pantallas que se utilizan como rea
de comunicacion visual con el usuario y cuyo disefio define la mportancia de las
partes que la componen (digitalizaciones, botones, textos, etc.)

e Video .- Proyeccion sucesiva de una serie de imigenes fijas secuenciales a cierta
valoadad que da la sensacion de movimiento a la vista del ojo.

e Animacién.- Dotar con movimiento cualquier imagen cubriendo todos los
cambios que producen un efecto visual mcluyendo la siruacién en el tdempo, la
totma, el color, 12 transparencia, la estructura, lIa textura del objeto, los cambios de
luz, la posicdon de la cimara, Ia orentacion, el enfoque e incluso la técnica de
presentacion,

e Hipertexto.- Permue conectar pantallas de mformacién usando enlaces para

asociarlas.

Ademas, dependiendo del objetivo de cada sistema Multimedia en ocasiones serd
necesario mtegrar otros elementos, que se consideran secundarios entre ellos se tienen:
los programas ejecutables (*exe , *.com), las bases de datos, interfaces a sistemas

electromecinicos, etc.
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Como ya se mencond, la combmacion de los elementos descritos en la pagina
antenior forman una presentacion Multimedia, Pero, una presentacién multimedios en
donde se le permite al usuario final (el observador de un provecto de multimedia)
controlar ciertos elementos y cuindo deben presentrse éstos, recibe el nombre de

Multimedia interactiva.

Cuando la Multimedia es combinada con el hipertexto, se obtiene como resultado
Hipermedia. Esto debide a que tradicionalmente ¢ hipertexto se ha asociado con la
documentacion puramente textual o en todo caso grifica, por o que a la indusion de
otros tipos de informacion (video, musica, etc) suele brindirsele el nombre de

La funcion de los multimedios es la de propicar una comunicacion mds efectiva
motivando al usuario por medio de lo que ve, escucha y hace, a que sea mids
participativo en el aprendizaje. Con este tipo de aprendizaje mas activo, se permite a los

usuanos elevar su poder de retencion.

Son muy variadas las funciones que los sistemas Multimedia permiten llevar a cabo,
por cjemplo: propordonar nformacion (enciclopedias, bases de datos, etc.), entretener
(juegos), mstrur (Tutoniales, sinuladores, etc)), motivar, evaluar conocimientos o

habilidades, facilitar la comunicacidn, etcétera.
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3.1.2 CARACTERISTICAS Y TIPOS DE SISTEMAS MULTIMEDIA

L5 sistemas Multimedia se pueden clasificar en dos grandes grupos segin el tipo

de mformacion gue manejan (ROJONSY, asi tenemos sistemas Multimedia de tipo:

1. Didacticos o educativos.- Implican la presentacion y transmision de
mformacidn y conocimientos en e campo cultral, centifico, téenico
profestonal, por ejemplo: programas educativos, de difusion, simuladores o de

capacitacion de personal, etc.

2. Persuasivos.— Su funddn persuasiva predomina sobre la funcion informativa y
didictica. Su funcién prinapal es la propaganda y publicidad comercial por lo
que buscan el impacto de la mmagen sobre la sensacion, conduciendo al
espectador al terreno de la seduccidn visual y psicologiea con el fin de promover

algun producto o servido.

Dentro de los programas Multimedia que manejan informacion de upo 2ducativa,
estos se pueden dasificar de acuerdo a:
- los contenidos (temas, ireas, etcétera)

- los destinatarios (criterios basados en niveles educativos, edad,

CONOCHUTICNLOS PIEVIOS, etcetera)

st ROJON: ok at.
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~ su estructura: mutorial (hneal, ramificado o abierto), base de datos,

stmulador, constructor, herramienta.

- los objetivos educativos que pretende facilitac  conceptuales,

procedimentales, actitudinales, etcétera.

- las actividades cogniti\ias que activa: control psicomotriz, observacion,
memotizacion, evocacdn, comprension, interprecion, comparacion, relacion
(clasificacion, ordenacién), anilisis, sinteses, calculo, razonamiento (deductivo,
inductivo, critico), imaginacién, resolucion de problemas, expresion (verbal,

escrita, grifica), creacion, exploracion, experimentacion, etcétera.

- Su comportamiento: tutor, herramienta, aprendiz.

- sus bases psicopedagodgicas sobre el aprendizaje: conductista,

cognoscitiva, constructivista, etcétera.

- su funcion estrategia didactica: entrenar, mstruir, informar, motivar,

explorar, expertimentar, expresarse, comunicarse, entretener, evaluar, etcétera.

- su disefio: centrado en el aprendizaje, centrado en la ensefianza, proveedor

de recursos.
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CARACTERISTICAS DE LOS SISTEMAS MULTIMEDIA

De acuerdo con VICTORIA®?, se pueden analzar cuatro caractensticas
fundamenmles en los sistemas Multimedia. {istas son 1a interactividad, ramuficacion,

trafnsparenci y navegacion.

Interactividad.- Se denomina interaccion a la comunicacidn de manera reciproca
entre dos entidades. Por lo tanto, los sistemas Multimedia proporcionan un entorno
donde los usuarios reciben y envian informacion, defando atris la actitud pasiva de
stimples receptores de informacion para convertilos en participes actvos de esa

comunicacion.

Ramificacion.- La ramificacién es un concepto utlizado en programacion,
mspirado en la forma en que crecen los arbales, con un tronco central del que nacen
distnts ramas, donde el acceso a Ia informacén es de forma no lmeal. En el caso de
Multimedia, gracias a la ramificacion cada usuario puede acceder a la informacion que
le interesa prescindiendo del resto de los datos que contenga el sistema, favoreciendo

asi la personalizacion.

Transparencia.— La transparencia en los sistemas Multimedia se refiere a que e
usuario debe llegar a la mformacion sin estar obstculizado por la complejidad del
sistema. El sistema debe ser tan transparente como sea posible, para que el usuario lo
utilice de manera sencilla y rapida, sin que exista la necesidad de conocer a fondo c6mo

funciona.

52 VICTORIA, Virgilio : “Multimedia y Website”. Universidad Tecaologica de Panami, 1997.
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Navegacion.-En los sistemas Multimedia, se denomina navegacion a los
mecanismos previstos por ¢l sistema para acceder a la informacién contenida en ellos.
la navegacion se puede realizar a partr de milnples punios de acceso por lo que
pueden elaborarse varios itinerarios de navegacion; sin embargo, estos dependen de la
organizacion logica del materml (disefio secuencial, ramificado, etcétera), de las
conexiones previstas entre los nodos y de ia interfase disefiada para ser utilizada por el
usuario. Los sistemas Multimedia nos permiten navegar sin extraviarnos por la
informacion que contienen, haciendo que el recorrido por su mnformacion sea grato y

eficaz al mismo nempo.

3.1.3 COMPONENTES DE UN SISTEMA MULTIMEDIA

Un sistema mulomedios mvolucra diversos componentes para su elaboracion y
funcionamiento, como: la mformacién a transmitr, el “hardware” (equipo) y el

“software” (aplicaciones).

La mformacién a trapsmitir debe ser elaborada por personas especializadas en el
area de la cual va 2 tratar el sisterna Multimedia. Por ejemplo, para un sistema de
entrenamiento de personal, es importante contar con un Pedagogo o un Psicologo
como mtegrante de un equipo de desarrollo, para que los contenidos incluidos en el

sistema sean tomlmente veraces y e encuentren estructurados de manera correcia.
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Ll "Hardware" se rchiere a todo el equipo necesario para ha produccion y la

reproduccion de los sistemas Multimedia, por lo tanto como "hardware” podemos
mencionar z los ordenadores y a todos los disposinvos adicionales requeridos para la
produccion y edicion de datos como por ejemplo: digitalizadores de documentos,
tarjetas de captura de audio y video, etcétera. También se considera como “hardware” a
los medios de almacenamiento masivos que permiten, como su nombre lo dice,
almacenar grandes canodades de datos para su manipulacion, por efemplo: el disco

compacto (CD-ROM).

Il _“Software” esta consotuido de todas aquellas herramientas que permiten la
produccion y la edicton de la mformacidn, por ejemplo: programas de dibujo y pintura,

de anirnaciom, de edicion de sonido ¥ video, etcétera.

3.1.4 BENEFICIOS DE MULTIMEDIA

Multimedia es una poderosa herramienta de comunicacion, ésta es plenamente
aplicable cn cualquier campo (por ejemplo: en la educaadn, los negocios, el
entretenimiento, etcétera), dindole a cada uno una serie de beneficios no alcanzables

faciimente por otros medios. Algunos de los beneficios que se pueden obtener son:

v Multimedia incremenm los porcentajes de retencion de informacién y favorecen
la comprcnsién. De acuerdo con los estudios que se han reatizado sobre el grado de

cfectividad en el proceso de retencdén de mformacion mencionados por
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GUERREROS, sc ha llegado a la condlusion de que a la informacidn que se
adquiere an solo por via auditiva (por ejemplo: radio), se logra retener un 20%; la
nformacion que se adquiere via audiovisual (por ejemplo: TV) se retiene un 40%;
mientras que la informacion que se adquiere via audiovisual y con la cual es posible

mnteractuar {como ¢s el caso de Multimedia) se logra retener un 75%.

¥ La informacion se muestra de un modo completo e impactante, convirticndose

en escenarios dinamicos de mformacion.

¥ Se proporciona acceso a la informacion z toda persona gue lo requiera y no se

necesita ser un experto en ¢l ambito computacional para obtenerla

¥ Gracias a la interactividad, el usuario participa activamente en los procesos de

aprendizaje y comunicacion, teniendo en todo momento el control de los mismos.

v" Multimedia ofrece gran calidad digital de imagen y sonido.

v Brinda una mejora significativa en la efectividad de la computacion como

herramienta de comunicacion.

v" Existe un control por parte del emisor, al seleccionar la cantidad y tpo de
informacion que desea entregar y la forma de entregarla; asi como también existe un
control por parte del receptor, al elegir la informacon que quiere recibir y en el
momento en que desea recibirla,

8 GUERRERO, Hugs: “Multimedia: :Una tecnologia del futom o una realidad en ¢l mundo de
ia comunicacion actmalP”. Revsta Electronica Sstemas #68, 1996,
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3.1.5 REQUERIMIENTOS MINIMOS PARA EL USO DE MULTIMEDIA

Un ordenador personal (PC) serd una plataforma Multimedia si cumple con los
requerimientos minmmos necesarios para la reproduccion de Multimedia, definidos por
las normas o estindares MPC (Multimedia PC). Este estandat fue creado por
Microsoft y es amplamente apoyado pot numerosas companias entre las que se
encuentran AT&T, Compu Add, Creative Labs, Fujitsu, Media Vision, NEC, Olivetti,

Phillips, etcétera.

Las Normas MPC haa sufrido cambios debido a los avances tecnoldgicos en los
ordenadotes personales, Jevando a la creactdn de tres niveles de configuracion para los
equipos Multimedia, estos son: MPC, MPC2 y MPC3.

Veamos los primeros requenimtentos requenidos para un ordenador personal
{INEI%¥) que establecia la MPC:

¢ Procesador 80386 a 16 Mhz

® 2 Megabytes de memoria RAM

¢ CD-ROM a velocidad simple (150 Kbytes/seg)
e ‘Tarjera de video VGA de 16 colores

* Tarjeta de sonido de 8 bits

¢ Disco duro de 85 Megabytes

$4 “Cyltera Informitica”. Instireo Nacionat de Fstadistica e Informatica de Perd, 1997.
1 b 58 [ cnltsk)8 bimi
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Posteriormente surgio o sigwente nivel MPC2, en donde el estindar incluia
(INEI5S):

e Procesador 80486 a 25 Mhz

s 4 Megabytes de memorna RAM

s (D-ROM a doble veloadad (300 Kbytes/seg)
¢ Tarjeta de video VGA de 256 colores

» ‘Tarjeta deg somido de 16 bits

+  Disco duro de 170 Megabytes

Las Normas MPC y MPC2 se encuentran tozalmente obsoletas para estos dias; ‘con
este tpo de especificaciones no se podran ejecutar la mayoria de las aplicaciones
recientes de Multimedia; por esta razon, se cred el tercer mivel de la MPC, 1z MPC3, La
configuracién minmna para un ordenador personal Multimedia que esmblece la MPC3
mcluye (TECHENCYCLOPEDIA):

+ Procesador Pentium a 75 Mhz

e 8 Megabytes de memona RAM

s  CD-ROM de cuadnuple velocidad 4x

o Tarjeta de video Super VG A de 1 Mb de RAM
s Taneta de sonido de 16 bits

e Disco duro de 340 Mb

35 [lidem
s «Techencyclopedia”. Enciclopedia Electedmica. bugp/ / womitechneb wom/ encylopedia
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Sin etnbargo, es obvio que ambién esta configuracion es obsoleta para estos dias y
para poder aprovechar al maximo los recursos de una aplicacion Muitimedia, es
recomendable contr con un ordenador ya sea PC IBM compatibie o Apple Macintosh

cot los siguientes requerimientos minimos:

* Procesador Pentum [ a 1.2 GHz o PowerMac
= 64 Megabytes en memoria RAM

* Disco duro 2 Gigabytes

e CD-ROM 48x

3..6 APLICACIONES ESPECIFICAS QUE PUEDE TENER
MULTIMEDIA

Con la tmagmacion como frontera, las aplicaciones que puede tener una aplicacion

Multimedia son cuantiosas; por ejemplo, se pueden mencionar:

« CD-ROM mteractivo

¢ Presentacidn corporatva

« Material promocional

» Pigmnas de Internet

s Cursos de capacitacion

» Caralogo de productos o servicios

» Lanzamiento de un nuevo producto
»  Modulo de Informacién

e Herramienta de ventas
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s  Mddulos de demostracdn de productos

» Memora de un evento

+ Protectores de pantalla (SCreen savers)

+ Manuales de usuario, de servicio o referencia
» Tutonales

= Reportes anuales o presentaciones de resuttados
« DPublicaciones digitales

« Simuladores

» Realidad Virtuai

= Juegos y paquetes de entretenimiento

s [Programas educativos y de ensefianza

= Prototupos interactivos

+ Recopilacidn de vida y obra

» Y tantas otras como la imaginacion lo permita

3.2 FORMATOS UTILIZADOS POR LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA

En este apartado se verin los formatos mis utlizados por la tecnologia Multimedia,

como son los formatos de: mmagen, somdo, video y texto.

Al momento de crear una aplicacién Multimedia, es muy conveniente conocer los
tipos de formatos que existen ya sea para una imagen, para msertar sonido o video,
porque de esta forma se podrd hacer unz mejor seleccion de qué tipo de formato es

mas conveniente de acuerdo al upo de aplicacién que se tiene en mente producir.
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3.2.1 FORMATOS DE IMAGEN

Los formatos de tmagen o formatos graficos son archivos en los que se guarda
informacidon que conforma una imagen. Una imagen digital es una magen que ha
pasado por un proceso de conversion, parz que pueda ser almacenada en forma de bits
en un ordenador. Las imdgenes se caracterizan por dos variables principales: su mmafio
(medido en “pixeles”) y el numero de colores diferentes que necesitan para su

presentacion.

Un "pixel” es 1a unidad minima de dibujo en un ordenador, sus atributos son color y
posiaén. Podhia dedrse que un "pixel” es un punto grifico y mientras mds "pixeles”

tenga una imagen, mayor sera su detalle.

La resolucién de una imagen mide el mimero de “pixeles’ a lo ancho y alto de
¢ésta; es decir, 1a resoluadn es Ia cantidad de "pixeles” por unidad de irea, por lo que a

mayor nimero de “pixeles”, mejor calidad de imagen.

Existen varios formatos grificos y cada uno de ellos ofrece posibilidades diferentes
ya que cada uno tiene una organizacién propia en su estructura; sin embargo, todos
tienen en comuin una cabecera que contiene toda la informacion comrespondiente 2 la
imagen, como por ejemplo: su color, el tipo de archivo grifico que es, resolucion,

etcétera.
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Los formatos graficos se pueden dividir en dos grandes grupos: los formatos

vectoriales y los formatos “bitmap” ¢ mapa de bits.

Los formatos vectoriales consisten en una serie de dibujos hineales basados en una
lista de objetos graficos, por ejemplo: lineas, thangulos, circulos, rectingulos, etcétera.
Estos objetos ubicados cstratégicamente en la pantalla, forman dibujos lineales
complejos. En estos tipos de formatos las areas vadias entre las lineas pueden ser
llenadas con colores © con rellenos. Los rellenos pueden ser pequefios disefios que se
repiten una y otra vez sin dejar espacios vacios, hasta llenar el area en cuestdn. El
tamafio de las imdgenes almacenadas en este tpo de formatos pueden ser modificados
sin notar pérdida alguna de calidad. Gracias a esta caracteristica son muy udles al
momento de imprimir imagenes. Todos los programas de disefio grifico manejan sus

imagenes con formatos vectoriales, asi como las fuentesS” *True Type”.

Los forma itma apas de bits contienen imigenes basadas en “pixeles® (por

ejemplo una mmagen cuyz resolucion es de 640x480 “pixeles”, contene 640 “pixeles’
horizontales y 480 ‘pixeles™ verticales). Eas imdgenes ‘bitmap” poseen un tamaiio
natural en el que se imprimirin perfectamente, pero a diferencia de las vectonales, no
ofrecen grandes posibilidades con respecto 2 la vaniacién de tamafio. Al aumentar el
taman de este tpo de magenes bruscamente, es factl notar una gran disminucion de la

calidad.

57 Fin la secciom 3.2.4 de este mismo capitulo se explica qué es una fuente.
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Los formatos “bitmap® ocupan mayor cantidad de memoria y espacio, debido a esto,
la mayoria de éstos utilizan diversos métodos de compresion de la informacion que
counstituye la imagen. Como eemplos de formatos “bitmap” tenemos los siguientes

formatos: bmp, gif, jpeg, jpg, etcétera

A continuacion se hard una hista de los formatos graficos mds importantes, con una

descripcion breve de las caracteristicas mas importantes de cada uno de ellos:

+ BMP (Bitmapped File Format) .- Este es un armeglo o matriz rectangular de
“pixeles” donde se guarda 1a informacién necesaria para formar una imagen. El
formato BMP no emplea compresion, esto permite una mayor velocidad de
carga de la imagen, pero requiere de mayor espacio. Utliza una palera de
colotes® que puede ser de 2, 16, 256 o 16.7 millones de colores (color
verdadero); es decir, imigenes de 1,4,8 6 24 bits. Este es probablemente el

formato mas simple que existe.

e CDR (Corel Draw) .- Es el formato estindar de una herramienta de disefio
llamada Corel Draw. Es de tipo vectorial pero pueden insertarse elementos
“bitmap” en las magenes. Es uno de los formatos con mas posibilidades en
cuanto al color, la calidad y el manejo de tipos de fuentes. La prmcipal

desventaja de este formato es que es unico, ya que los autores de Cored Draw se

33 Una paletz de colores es un conjunto de colores tomados del universo de colores (16.7 millones de
colnres = color verdadero), que son lo ms adecuazdos pana la imagen.
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reservan el derecho de modificado a su antojo, lo que lo hace uno de los

formatos mas inestables hasta el dia de hoy.

EPS (Ecapsulated PostScript Files) .- Este formato utliza el lenguaje
“PostScript” disefizdo en 1982 por los fundadores de Adobe Systems. Soporta
grificos de tipo vectorial, su principal venmja es el manejo de las fuentes ya que
pusce un extraordinario nimero de tipografia a unlizar y una gran cantdad de
cfectos especiales para aplicar al texto, como: rotacion, varnacion del tamafio,
etc. Sm embargo, para imprimir ynagenes “PostScript” se necesita tener una

impresora que reconozea este lenguaje.

GIF {Graphic Intrchage Format) .- Es ¢l formato “bitmap” por excelenda.
Fue ereado por Compuserve en 1987 y con el paso del dempo se ha convertido
en el formato mis difundido en e mundo. Existen dos versiones de este
formato: GIF87a y GIF8%a. La segunda version de éste formato permite generar
imagenes animadas e imigenes con colores transparentes. Los GIF's utllizan una
paleta de colores entre 2 y 256 colores. Poseen una rutina de compresidn muy
chicaz llamada LZW que aunque demora un poco la carga de Iz imagen, reduce
los archivos a un tamafio mucho menor que otros formatos. Gracias a esa rutina
de compresion que empequetiece los archivos, el formato GIF es el mis 6ptimo
para ser descargado de Internet. La resolucidn maxima alcanzada es de
1024x768 "pixeles’ en 256 colores, pero no hay razén por la cual no se pueda

crear una imagen de mayor tamaifio.
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La estructura del formato GIF esti basada en bioques y una de las opciones mds
utiles que ofrece es la de entrelazado que permite hacer una visualizacion rapida
de la tmagen. La forma en la que fundona el entrelazado es la siguiente: al
momento de cargar la tmagen, ésta no va apareciendo desde la primera linea
hasta la dltima; sino que van apareciendo las lineas de la imagen que son
multiplos de 8, mientras que las lineas faltantes son Ia repeticion de la linea
miltplo inmediata anterior, con esto lo que sucede es que al momento de hacer
la carga la imagen comienza a verse borrosa y después poco a poco se va
aclanando. Est funadn es sumamente importante en Internet ya que antes de
yue la imagen se cargue por completo una persona ya tiene la idea de comoe es
dicha imagen y puede saber si realmente le sirve tener la carga completa de ésta

o s1 prefiere no terminar la descarga,

* JPG o JPEG (Joint Photographic Experts Group) .- Este formato utiliza una
compresion realmente asombrosa (valores superiores a 20:1), la limiracion que
posee ¢s que para obtener esos valores de compresion, modifica sutilmente la
imagen; es decir utiliza una compresion con pérdida®, por lo que su uso se
descarta en aplicaciones donde la calidad de 1a imagen es sumamente importante
como lo es en los anilisis centificos. Atn con la pérdida de datos en la
compresion, el 0jo humano no logra distinguir ciertas diferencias entre niveles
de variacon de color. El formato JPEG sélo puede almacenar imigenes de 24
bits (color verdadero). Junto con el formato GIF, el JPEG es también uno de

los formatos mas utilizados en la Web.

% La compresion con pérdida permite reducir el volumen de los datos, pero al descomprimis ao se
recupera toda la informacion ongmal.
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e PCX (PC Paintbrush) .- El PCX cs un formato “bitmap” que soporta
imagenes hasta de 24 bits, no tiene restriccion con respecto al tamano de la
imagen. Unliza una compresion simple que apunta mas hacia la rapidez de

acceso que 2 la reduccion del mmario.

e TGA (True Visidn Targa) .- Este formato fue desarrollado por TARGA, las
imagenes TGA son de tipo “bitmap”, pueden tener cualquier tamafio y contener
hasta 24 bits en colores. La principal ventaja de este formato es el tamafio de los

archivos ya que no utliza ningun tipo de compresion.

3.2.2 FORMATOS DE AUDIO

Un archivo de audio digital es un sonido o secuencia de sonidos que ha sido
convertido 2 un formato numérico para poder ser almacenado en un ordenador.

Extsten tres tipos de formato de audio:

Los formatos de forma de onda (‘waveform™) guardan la informacion tal como ha
sido captada por un micréfono, almacenando la amplitud del sonido y su frecuencia
cada aerto periodo de tempo. Este periodo de tiempo se conoce como el “sampling
rate” del archivo de audio y es usualmente medido en el nimero de muestras que se
toman de lo que escucha el microfono cada segundo. Admite 8 y 16 bits, y frecuencias
de muestreo de 11, 22 y 44 KHz, y mientras mayor sea este numero, se tendrd mejor

calidad de sonido. Ejemplo de este tipo de formato es ef WAV,
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Los_formatos de secuencia almacenan las notas, leyéndolas desde algin tipo de

entrada MIDI (Interfase Digital para Instrumentos Musicales, Musical instrument
Digital Interface). Para obtener un sonido con este tipo de formato, se graban varias
scCuencias que son acomodadas en determinados canales. Existe un  estindar
intcmacioﬁal que defme en que canal debe tr cada secuencra de sonido, por ejemplo, en
¢l canal 0 siempre va el piano. El ejemplo tpico pam este tipo de formatos es

precisamente MIDL

Los_formatos mixtos almacenan al comienzo un ejemplo de como sonari cada
canal, de una manera similar a los formatos de forma de onda, y luego graban una
secuencia de las notas para cada canal. El ejemplo tipico de este formato es MOD, el
cual es ampliamente implementado en varios sistemas por su capacidad de generar una

excelente calidad de sonido y al mismo tiempo caber en un espacic de disco muy

pequeiio.

A continuacion se hard una lista de los formatos de audio mis importantes, con una

descripcion breve de las caracteristicas mads importantes de cada uno de ellos:

s WAV (Waveform Audio File) .- El formato WAV o sonido basado en
muestras es un formato bisico que almacena audio en formato de forma de
onda. Los archivos WAYV son en general muy grandes; sin embargo este formato
permite vanar la calidad del sonido para lograr archivos mds pequefios. Es
ampliamente estandarizado al ser un formato utihizado por Windows.
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MIDI ( Musical Instruments Digital interface } .- Es un estindar
desarrollado en 1983 para conectar diferentes tipos de sintetizadores musicales a
los ordenadores. A diferencia de los archivos “waveform” (archivos con
extension WAV), que almacenan en forma digital los sonidos reales, los archivos
MIDT (archivos con extension MID) solo almacenan las instruccones necesarias
pan que un sintetizador genere: notas musicales, qué notas se deben tocar y con
qué mstrumentos. El resultado evidente es que los archivos MIDI ocupan

mucho menos espacito que los archivos WAV,

Existen dos tipos de reproduccion MIDI: sintesis FM y tabla de onda. la
sintesss de M sirve para crear sonidos a juegos y aplicaciones que no precisan
de misica realista, esto porque la sintesis FM finge sonidos de instrumentos via
madulacion de dos o cuatro seiales. En cambio, 1a tabla de onda usa muestras
auténticas de instrumentos para reproductr partineras realistas, [ndistintamente

del tipo de MIDI, los archivos son de soporte universal.

RA (Real Audio) .- Este formato fue desarrollado por RealNetworks. Real
Audio es un formato amplamente distribuido y utihzado sobretodo en la Web
por su capacidad de reproducir en tiempo real; lo que significa que mientras el
archivo es descargado de la red, &ste es tocado y asi cuando termina de ser
descargado, el archivo ya fue completamente reproducido. Aunque la calidad no
es muy alta, el ahorro en tiempo lo convierte en uno de los formatos favoritos
para los creadores de pagmas en la Web. Es capaz de reproducir sonido con
fidehdad graduada; es decir, se puede deadir que tan alta sea la calidad del
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sonido para asi encontrar un equibrio entre un archive muy grande con alta
fidelidad a uno muy pequefio de baja fudelidad. Actualmente los navegadores
incluyen “plug-ins” o aplicaciones que permiten escuchar los archivos RA, por
¢jemplo: e Real Audio Player. Se espera que este formato sea el que adquiera

un mayor nivel de esmandarizacion en el futuro.

+ AIFF (Audio Interchange File Format) .- Este es un formato de audio de

los mas simples utlizados en las aplicaciones para Macintosh. Este tpo de
formato de audio desarrollado por Apple es muy semepnte al WAV de
Microsoft, por lo que tiene e musmo problema de tamafio que el formato WAV,

o MPEG AUDIO, Layer-3 {Moving Picture Experts Group, MP3) .- El
formato de Audio MP3 fue desarrollado en Alemania en 1987. El formato MP3
tiene un algoritmo de compresion llamado ISO-MPEG Audio Layer-3. Layer-3
¢s un algontmo tan eficiente que puede reducir el tamafio de los archivos de
audio dramiticamente, logrado un radio de compresion de 12-14:1 con calidad

estereo.

3.2.3 FORMATOS DE VIDEO

Un archive de video es el resultado de mezdar dos ttpos de archivos en un sélo

archivo diginl, estos archivos son imdgenes y audio.
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l.a fidelidad de una imagen de video se mide por los mismos parimetros de audio e

imagen gue la componen, asi como por una variable adicional gue corresponde al
q p P 4 p

mimero de cuadros que se exponen por segundo. Lo usual en una pelicula de video

estandar es de 24 cuadros por segundo. Este nimero ¢s muy vanable en los formatos

digitales. Vearnos a contmuacion los formatos de video mas utlizados:

MPEG (Moving Pictures Expert Croup) .- El formato MPEG es muy
popular en ordenadores personales compatibles. Los archwos en formato
MPEG tienen extension MPEG o MPG. Este formato maneja la compresion

con pérdida.

QT (QUICK TIME).- El formato QuickTime fue creado por Apple. Junta
audio, ammacién, video y capacidades interactivas. Este estandar lleva mucho
mas tiempo vigente que el estindar MPEG. Los archivos QuickTime aenen
extension QT y MOV y los programas para verlos estan dispombles en una
amplia gama de plaaformas.

AVl (AUDIO VIDED INTELEAVED) .- Es un formato desarrollado por
Microsoft, es un formato que mtercala video y secuencias de audio. La
compresion de video mejora la calidad de secuencias de video y reduce el

tamano.
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3.2.4 FORMATOS DE TEXTO

Los creadotes de una aplicacion Multimedia deben disefiar etiquetas para los titulos
de las pantallas, mentes y botones utilizando las palabras que tengan el significado mas

preciso y poderoso para expresar lo que necesita decir.

TIPOS DE LETRAS Y FUENTES

Un tipo de letra es una famibia de caracteres graficos que normalmente incluyen
vanos tamafios y estlos de letra. Una fuente es una coleccion de caracteres, con un solo

tamafio y estlo, que pertenecen a un tipo de letra,

Los tpos de letras mas comunes son negrillas e itdlicas; otros atributos de tipo de
letra, como el subrayado y detineado de caracteres, pueden agregarse con un programa

de ordenador.

En cuanto a los formatos de texto, el mis utilizado es el TXT que es universal y se
presenta en tormato ANSI o ASCH, cuyo uso esti muy extendido por lo que el
intcrcambio de la informacién suele ser de lo mas fcd. Aunque también se tene el
formato RTF o Formate de Texto Enriquecido {Rich Text Format) que permite

agreyarle al texto caracteristicas como: color, negritas, etc.
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3.3 HERRAMIENTAS BASICAS PARA EL DISENO DE MULTIMEDIA

La plamforma Multimedia no solo esti compuesta por elementos de tipo
‘hardware”, sino mmbién por “software”. Dentro de lo que es el “software” existen
herramientas que permiten por un lado la produccion y edicion de la informacion, y por

otro, la composicion de los contenidos.

las herramientas basicas para el desarrollo de aplhicaciones Multimedia brindan el
marco esencial para organizar y editar los eletnentos que forman parte del proyecto que
se convertird en una aplicacion Multimedia. Esto mcluye los graficos, somdos,

animaciones y secuencias de video.

El equipo de herramientas basicas para desarrollar proyectos de Multimedia
contiene paqueteria pata; pintura y dibujo, edicion de imagen, edicidn de sonido,

edicion de video y animacion.

3.3.1 HERRAMIENTAS DE PINTURA Y DIBUJO

Las herramientas de pmtura y dibujo son quizd los componentes més importantes
en el juego de herramientas basicas; ya que de todos los elementos de Multimedia, el

tmpacto grifico es el que probablemente tendri mayor influencia en el usuatio final.
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Las herramientas de pintura se utilizan para producir excelentes imigenes de mapas
de bits y las de dibujo para trazar dibujos que se imprimen con mayor facilidad en papel
utlizando *PostScript”. Los paquetes de dibujo incluyen poderosas y costosas
tecnologias de disefio asistdo por computadora, ¢f cual se utiliza cada vez mas para

proporcionar grificos en tercera dimension.

Algunas aphcaciones combman tanto capacidades de dibujo como de pintura, pero
algunos sistemas de desarroflo sélo pueden importar imigenes de mapas de bits. En
general, las imagenes de mapas de bits son la mejor opcion para propordonar detalles
finos y efectos, ademads de que los mapas de bits se utdizan en Multimedia con mads

frecuenda que los objetos dibujados.

Las caracteristcas principales existentes en un paquete de dibujo o de pintura son:

« Una mterfase grifica mtuitiva con meniis desplegables, barras de estado, control
de paleta y cuadros de didlogo para una seleccion rdpida y logica.

e Dhimensiones escalables para que pueda redimensionar, estirar y distorstonar
tanto los mapas de bits pequedios como los grandes.

» Herramientas de pintura para crear formas geométricas, desde cuadrados hasta
circulos, y desde curvas hasta poligonos complejos.

+ Habilidad para vactar un color, patron o gradiente en cualquier drea.

» Habilidad para pintar con patrones y arte de recortes.

e ‘Tamafios y formas de pluma apuswbles.

s Soporte para fuentes de texto escalables v sombreado.

» Capacdad de deshacer el 4itimo cambio.
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« Caracteristicas de pintura como el aplanado de bordes irregulares en ¢l fondo
con procedimientos de suavizado, aerografo en tamafios varmables, formas,
densidades y patrones, colores lavables en gradientes, mezcla y enmascarado.

» Acercamientos (Zoom), para edicion de “pixeles” amplificada.

» Todas las profundidades de colores: color de 1,4,8,16 0 24 bits y escala de gnses.

* Buena capaadad de mportacion y exportacion de archivos para formatos de

tmagenes, como: PIC, GIF, TGA, TIF, WIN, AVC, PCX, EPS, "IN y BMP.

Intre los programas para pmtura y dibujo podemos mencionar. Canvas,
Charisma, ColorStudio, CorelDraw, Superpaint, Designer, Deskdraw, DeskPaint,
Cricket Draw, MacPaint, MacDraw Pro, Professional Draw, Desing Painter,
Harvard Graphics e Image Studio.

3.3.2 HERRAMIENTAS CAD Y DE DIBUJO 3-D

Debido a que consisten de vectores grificos dibujados, las imdgenes de disefio
asistdo por computadora (CAD, Computer-Aided Design) pueden manipularse
matematicamente en ¢l ordenador con faclidad. Pueden redimensionarse, girarse y, si
existe informacion de profundidad, darles vuelta en el espacio, con condiciones de luz
exactamente simuladas y sombras correctamente dibujadas, rodo basandose en calculos
numeéricos del ordenador. Con herramuentas para CAD, puede observarse cémo un

dibujo pasa de 2-D a 3-D.
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Los efectos de luz y sombras (muy importantes para los efectos en 3-D) pueden
ajustarse trabajado con linternas que permiten enfocar el myo de luz y vanar la
intensidad para obtener una luz concentrada de proyector. Una vez que se haya

terminado el trabajo de fa imagen, ésta se puede depurar con un programa de edicion.

Podemos mencionar los siguientes programas para CALD y 3-1x 3-D Studio,
AutoCad, CarisCad, Infini-D, Super3D, MacroMedet, MiniCad, StrataVision, Three-
D, VersaCad, Virtus Walk Trough y Life Forms.

3.3.3 HERRAMIENTAS DE EDICION DE IMAGEN

Las aplicaciones de edicion de imagen son herramientas especializadas y poderosas
utilizadas para realzar y retocar las imdgenes de mapas de bits existentes. Estos
programas son también indispensables para presenmr las imagenes unlizadas en las
presentaciones de Multimedia. Cada vez mas, las modemnas versiones de estos
programas brindan alpunas caracteristicas y herramiuentas de los programas de pintura y
dibujo, y pueden utilizarse para crear mmagenes desde cero, asi como para digitalizarlas
desde: digitalizadores, tomadores de cuadros de video, camaras digitales, archivos de
recortes de arte, o archivos onginales de graficos creados con un paquete de pintura o

dibujo.

[Zstas son algunas caracteristicas tipicas de herramientas de edicion de imagen que se

pueden mencionar.
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Ventajas maloples que proporcionan vistas de mas de una imagen al mismo
tempo.

Conversion de los primcipales tipos de datos de imagen y formatos de archivo de
la mdustra.

Introduccitn directa de tmagenes del digializador y fuentes de video.

Empleo del esquema de memona virtual que utiliza espacio en disco duro como
RAM para imigenes que requieren grandes cantidades de memoria.
Herramientas de selecaon, como: rectingulos, lazos y varnitas magicas para
sedeccronar poraones de un mapa de bits.

Controles de imagen y balance para brillo, contraste y balance de color.

Buenas caracteristicas de enmascarado.

Caractenisticas de deshacer y restablecer.

Capacaidad de alisado v controles de rugosidad y suavidad.

Herramientas de retoque, difumninado, nitidez, claros, oscuros, manchas y tnte.
‘Transformaciones geométricas como girar, sesgar, rotar, distorsionar y cambiar
la perspectiva.

Habilidad para volver a muestrear y redimensionar una imagen.

Color de 24 o 16 bits, color mndexado de 8 o 4 bits, escalas de grises de § bits,
blanco y negro y paletas de color adaptables.

Facilidad para «rear imagenes desde ceto, utiizando lineas, rectingulos,
cuadrados, circulos, elipses, poligonos, aerdgrafo, brocha, lipiz y herramientas
de borrar, con formas de brocha adaptables y rellenos de color y gradientes
definidos por el usuario.

Multples opos de letra, estilos y tamafios y manipulacién de tipos y rutinas de
enmascarado.

Fltros para efectos especules, como cristalizacion, brocha seca, relieve, facetas,
fresco, pluma de unta, mosaico, cartel, ondulacién, alisamiento, salpicado,

estucado, giros, acuarela, ondas v viento.
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Dentro de este tipo de herramientas podemos mencionar: Color it, Dfoto, Digital,
Gallery Efects, Composer, Picture Publisher, ColorStudio, PhotoShop vy
PhotoStyler.

3.3.4 HERRAMIENTAS DE EDICION DE SONIDO

liste tipo de herramientas nos permiten crear el sonido que va a ser utlizado dentro
de la aplicacion multmedia gracias a fachidad con la que se puede manipular la
informacion de este tpo. Con las herramientas de edicton de sonido se puede: cortar,
copiar, pegar y editar segmentos de musica con gran precision, algo imposible de hacer

cn tempo reai (que es como se ejecuta la misica).

las herramienms de edicdn de audio para sonidos digitalizados y MID{ permiten
ver la misica mientras se escucha, al dibujar una representacion de un sonido en

pequetios merementos, ya sea en forma de partitura o en forma de onda.

Dentro de este dpo de herrarmentas podermnos mencionar las siguientes: WaveEdit,
SoundEdit Pro, Alchemy, Audio Trax, Sound Designer I, Encore, Midisoft Studio,
TurboTrax, AudioShop, etcétera.
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3.3.5 HERRAMIENTAS PARA EDICION DE VIDEO Y ANIMACION

Las animaciones y las peliculas de video digital son secuencias de escenas o

imigenes estiticas (llamadas cuadros), reproducidas con gran rapidez.

Las herramientas para hacer video aprovechan las tecnologias de Quick Time
(Macintosh) y Microsoft Video pana Windows (también conocido como tecnologia
AVI o Audio Video Interleaved), y permiten crear, editar y presentar segmentos de

video digitalizado en movimiento.

Este tipo de herramuentas permiten editar y ensamblar secuencuas de video
capturadas desde: una cimara, cinta, otros segmentos de cine digitalizado, antmaciones,
imagenes digitalizadas y de andio digitalizado o archivos MID. La secuencia terminada,
que a menudo mcluye transidones y efectos especiales, puede entonces reproducirse ya
sca en forma independiente o en una ventana dentro del proyecto que se estd
desarrollando.

Ademais es posible agregar a las secuencias de video efectos especiales y titulos,
mezclar pistas de sonido y grabar los productos termmados como archivos digitales en
medios magnéticos u Opticos.
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Como ejemplos de herramientas de edicion de video y animacion tenemos, por
mencionar algunas: AnimationPro, Elastic Reality, MediaMaker, Metaflo, Morph,
VideoMachine, Premiere, SuperVideo, VideoFusion, Video Grafitti, VideoVision,
MoviePak, Media Composer, etcétera.

3.3.6 PROGRAMAS OCR

Los programas de reconoamiento Optico de caracteres (OCR), son programas que
convierten los caracteres de mapas de bits en texto ASCIl  reconocible
clectronicamente. Esto significa que es posible ahortar muchas horas de trabajo de
mecanografia cuando se requiere de copiar texto (de un libro, revista, apuntes, etcétera)

a un procesador de texto instalado en el ordenador.

Para poder utlizar los programas OCR se requiere un digitalizador de cama plana,
un ordenador personal y por supuesto un programa de reconocimiento Gptico de
caracteres. En general se utiliza un digitalizador para crear ¢l mapa de bits (que es el que
connene la informacion que se desea digitalizar); después el programa parte el mapa de
bits en fragmentos dependiendo de st contiene texto o graficos, examinando la textura y
la densidad de las dreas del mapa de bits y detectando bordes. Luego las dreas de texto
de la imagen se convierten a caracteres ASCIl utilizando algoritmos basados en
probabilidad y sistemnas expertos. La mayoria de las aplicaciones OCR aseguran tener
cerca del 99% de precision al leer caracteres de 8 a 36 puntos a 300 dpi® y pueden

alcanzar velocidades de procesamiento de cerca de 150 caracteres por segundo.

0 Dpit 25
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3.3.7 HERRAMIENTAS DE AUTORIA

Después de la produccion y edicidn de toda la informacion que formara parte de la
aplicacién Multimedia, es necesario unira de manera que los contenidos queden
alienados en el espacio y tiempo segin los deseos del autor. Para lograr esto existen
herramicnas de autoria que se utihzan para disefiar mteractividad v las interfases del
usuario, a fin de presentar la aplicacion v combinar los diferentes elementos Multimedia

en uit solo proyecto cohestonado.

Las herramientas de autona incluyen en general las habilidades para crear, editar ¢
importar tpos espeaficos de datos, mcorporar datos en la secuencia de reproduccidn, ¥
proporcionar un método estructurado, o lenguaje, para responder a las acciones del

usuano.

Lixisten tres tpos de herramientas de autoria®): herramienmas basadas en mrjetas o
paginas, herrarmentas basadas en iconos controladas por eventos y herramientas

basadas en tiempo.

Herramientas basadas en tarjetas o paginas- En estos sistemas de

desarrollo, los elementos se organizan como pagmas de un libro 0 como una pila de

tarjetas. S¢ puede disponer de miles de paginas o rarjetas de un libro, o pila.

ot “Multimedia”. Biblioteca Virtual de la Corporacion de Educacidon Superior de

Colombia. iltesly
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Eistos sistemas de desarrollo proporcionan una presentacion sencilla y ficil de
cttender para orgamizar los elementos de Multimedia. Fsts herramicnts son
adecuzdas cuando gran parte del contenido consiste en elementos que pueden verse
mdividualmente, como las paginas de un libro o como las @nens de un fichero. Los
sistemas de desarrollo basados en tarjetzs o paginas permiten ligar éstas pdginas o
farjetas en secuencras organizadas, asi como ambién permiten reproductr clementos de

sonido, ejecutar animaciones y reproducir video digrtal.

stos sisternas de desarrollo estan onentados a objetos, los objetos pueden ser:
botones, campos de texto, objetos graficos, fondos y paginas o tarjetas. Cada objeto
puede contener un guidn de programacién que casi siempre es una propiedad de ese

objeto que se activa cuando ocurre un evento relacionado con él.

Como herramientas de este tipo podemos mencionar para Macintoch el Hypercard

y ¢l SuperCard y para Windows tenemos Visual Basic.

Herramientas Basadas en iconos.- En estos sistemas de desarrollo los
clerneatos de Multimedia y las sefiales de mteraccion se organizan como cbjetos en un

tnarco estructural, o proceso.

l.as hermamientas basadas en iconoes y controladas por eventos brndan un enfogque

de programacion visual para organizar y presentar Multimedia. Estos iconos pueden
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incluir selecciones de menu, imagenes grificas sonidos y cilculos. Un diagrama de flujo
representa graficamente la logica del proyecto. Cada icono tiene una funcidn especifica,

por ¢jemplo:

+ Los iconos de despliegue ponen texto y grificos en la pantalla.

» Los iconos de animacion mueven los objetos de un icono de despliegue
precedente de un punto a otro en un periodo de tiempo dado o una veloadad
establecida.

s Los icones de elimmacion borran texto y grificos.

s Los iconos de espera mterrumpen el flujo del archivo hasta que e usuano
oprnime una tecla o hace clic con ¢l ratdn, o hasta que transcurre un pedodo de
tempo establecido.

+ Los iconos de decision seleccionan que iconos se utlizarin después.

« Los iconos de interaccdn presentan opiniones ¢ preguntis y después de
acuerdo con la respuesta del usuano, seleccionan y bifurcan iconos asociados
para retroalimentar la aplicacion.

« Los iconos de cilculo ejecutan funciones aritméticas o de control especial,
cjecutan codigo escrito por el usuario, saltan a otros archivos o a otras
aplicaciones.

» Los iconos de mapa organizan y modulzn el archivo para abrir espacio donde
poner mas iconos. Cada icono de mapa brinda su propia linea de flujo donde
puede colocar otros iconos, mduso mas iconos de mapa.

e Los iconos de inicio comienzan la ejecucién de un archivo a partir de un lugar
intermedio.

» Los iconos de alto detienen la efecucion de un archivo.

+ Los iconos de pelicula permiten la reproduccién de animaciones.

» Los iconos de sonido brindan muchas opaones para mtroductr sonidos y

controlar su reproduccion.
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* Los iconos de video permiten controtar los reproductores de video y reproducir

segmentos de video y sus pistas de sonido.

Como ejemplo de éste tipe de herramients tenemos el lconAuthor.

Herramientas basadas en tiempo.- las herramientas de desarrollo de
Multimedia basadas en tiempo son las mas comunes. Cada una utiliza su inico y propio
cnfoque e interfase de usuario para administrar eventos en el tempo. Muchas emi)leau
una lineca de tempo visual pam  dar secuencia a los eventos de una
presentacion de Multimedia, a menudo desplegando capas con elementos en varios
medios o eventos a lo largo de una escala con incrementos tan precisos que alcanzan el
orden de un treintavo de segundo. Otras arreglan largas secuencias de marcos graficos y
agregan ¢l componente del dempo ajustando la duracién de reptoduccion de cada

marco.

Las heramienmas mds poderosas basadas en tempo permiten programar saltos a
cualquier localizacion en una secuencia, agregando asi un mayor controel de navegacion

¢ tnteractoviddad.

Como ejemplo de este tpo de herramientas podemos mencicnar: Action,

Cinemation, Director, Producer, Authorware, Cast, Score, etcétera.
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3.5 PROCEDIMIENTOS PARA REALIZAR UNA APLICACION
MULTIMEDIA EDUCATIVA

Construir una presentacion Multimedia es como hacer una pelicula. Primero, se
definen los objetivos de la presentacion, se recopila la informacion, se escribe un guidn
y se disefia su estructura por medio de un diagrama de flujo. Después se
producen los matermles digitales: imagenes, audio, video y animacion. Finalmente,
todos los elementos son unidos por medio de las herramientas de autona. Todo esto es
a grandes rasgos lo que debe realizar para crear una aplicacion Multimedia cualquiera;
sin embargy, deben seguirse una serie de pasos basicos que pueden ayudar a una mejor

construccién de este tipo de aplicaciones.

A continuacién se presentaran los procedimientos que se deben llevar a cabo para
realizar una aplicacion Multimedia de tpo educativa, los cuales se dividen en tres fases
principales que son: Andlists, Desarrollo y Evaluacidn. Cabe mencionar que estos

procedimientos estin basados en los mencionados por MARQUESS2,

FASE 1: ANALISIS

Dentro de lo que corresponde a la parte del analisis, se pueden distinguir tres pasos
importantes que son: definicién del problema y analisis de necesidades, concepcion de
1a idea y disefio funcional.

62 MARQUES, Graells P.: “Diseiio y desarrollo Multimedia™. Universidad Autdnoma de Barcelona,
200H). hetpf § demey seab.es] pmarguss] temulii bim
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Definicion del problema y andlisis de necesidades .- Antes de empezar ¢l

disefio de un material formatvo Multimedia habra que determinar:

¥ Qué se pretende conscguir (los objetivos que se concibieron a partir de

una detecadn de necesidades).
¥ A quien va destinado (el tipo de publico para el que sera disefiado).

v El contenido (qué mformacion y/o habilidades se manejarin con la

aplicaciony).
v Como utilizara el usuano el materal,

¥ Y donde se usard.

Concepcion de la Idea .- A partir del andhisis de necesidades observadas, se va

concrerando una primera idea de lo que serd el material Multimedia. La elaboracion
de una aplicacion educativa siempre parte de una idea inicial que parece
potencialmente poderasa para favorecer los procesos de ensefianza/aprendizaje y

que va tomando forma poco a poco.

La idea inicial de una aplicactén constituye una intuicion global de lo que se quiere
crear, por lo que es necesario responder a estas dos pregunms: ;Para qué
Asignaturz y nivel serd? y ;Cémo se hard? (la estrategia didictica que se usara). Es
claro que la wlea micial se rd completando y concretando poco 2 poco a medida que
se elabore ¢l primer disefio del programa: el disefio funcional.
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e Disefio Funcional .- El diseiio funconal constituye un primer guion del
programa o aplicaadn y que pondra énfasis en los aspectos pedagdgicos del
proyecto, por ejemplo: los contenidos, objetivos, estrategta didictica, etcétera.
Dentro de lo que es el disefio funcional se tenen algunos elementos unportanges
que lo conforman y deben ser considerados para lograr un buen disefio de la

aplicacion Multimedia. Dichos elementos se enumeran a continuacion:

1 .- Presentacién del proyecto.- La presenmcion del proyecto consistird en una
breve exposicion general del programa o aplicacion que se piensa desarrollar (ésta debe

$CT RO mayor a una o dos hojas) y tendri en cuenta los siguientes aspectos:

¥ Justificacion (por qué se quiere hacer).

¥ Breve descripcion y rasgos mis caracteristicos (tematica, propdsito

general, usuarios, tipo de actividades, etcétera).

¥ Ventaps que puede aportar el material.

2.- Objetivos y destinatarios

- Objetivos educativos.- Especificacion de los objetivos que se pretenden, y
que detllan las capacidades que los alumnos habrin adquirido o reforzado
después de interactuar con el programa. No es conveniente pretender abarcar
muchos objetivos educatvos en un mismo programz. Es mﬁor centrar los

esfuerzos en ¢l alcance de uno, o de unos pocos objetivos principales y, cuando
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¢l disefio ya esté bien consolidado, ver qué otros objetivos podrian trabajarse

con la inclusidn de nuevas actividades y pequefias modificactones del guion.

- Estudiantes destinatarios del programa.- Concretamente, aqui se

determinara:
¥ Edad, nivel de desarrollo cognoscitivo (nivel de madurez).

¥ Conocimientos previos y capacidades generales que han de
tenier: nivel educativo, conocimientos relacionados con la tematica

del programa, estructura cognoscitiva.
v Capacidad intelectual (nivel de inteligencia general y factorial).
¥ Actitudes, intereses, habitos de estudio y organizacion.

¥’ Discapacidades o deficencias.

tin o momento de disefiar un programa stempre se piensa en unos alumnos
determinados que tienen unas caracteristicas y unas necesidades concretas.
Inicialmente interesa que este conjusto de posibles destinatarios no sea
demasiado amplio, ya que asi se faclim la concrecion y la coherencia del
proyecto. Mas tarde, se amalizara la opcion de afiadir algunas opciones al
programa basc para que se puede ampliar considerablemente el abanico de

usuarios.




Capitulo 3.- CGeneralidades de Muttimedial 47

3.- Contenidos.- Los contenidos (conceptuales y procedimentales) que han de
trabajar los alumnos se analzarin para descomponedos en unidades minimas de
presentacion, organizarlos y jerarquezarlos en funcion de su logica interna, de los niveles

de los destinatarios y de los objetivos que deben alcanzar.

lista organizacion de la materia que, especialmente en los programas tutoriales,
determinard la estructura modular y la secuenciacion de las actividades, debera facilitar a
los alurinos un aprendizaje significativo y permitir diferentes formas de adquisicion de

la informacion. En este sentido convendrd organizar los contenidos:
¥ De los aspectos mas faciles y conaetos a los mas complejos y abstractos.
¥'I2¢ los elementos conocdos pot los alumnos a los que les son desconocidos.
¥" De las presentaciones globales o sintéticas a las visiones analiticzs.
¥ De las visiones episodicas a las sistematicas.

¥ De los que requieren el uso de habilidades globales a los que implican el uso
de habilidades espedficas.

¥ Destacando las relaciones interdisciplinanias, ya que la ensefianza de la
aplicacion de una ley o procedimiento de un irea a otras faclita la transferencia

de los aprendizajes.

¥ Contemplando niveles de dificultad, para facilitar que el alumno escoja el
nivel que le mteresa y posibilitar que el programa se adapte al nivel de los

USLEATION.
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Algunos de los programas no tutoriales ademds exigirin COnCretar otros aspectos

relacionados con la organizacion de ia martena:

- S es un programa tipo base de datos: la estructura de las bases de datos, las
mterrelaciones enmre cflas, las formas de accese a los datos (basqueda,

ordenaciin, dasificacion, captura, eteétera).

- Si es un simulador: los modelos que presentarin y la organizacion de los
conceptos ( que deberan resultar claros y adecuados al nivel de abstracaidn de
los alumnos), las varizbles con que se trabajari (vanables dependientes e
mdependientes) v las mterrelaciones entre las variables que se podran representar
mtermamente por medio de formulas, con tablas de comportamiento, mediante

grafos, etcétera

4.- Actividades interactivas y estrategias de enseilanza y aprendizaje.- La
concrecion de estos aspectos consttuve una de las fases mas importantes en el disefio
de los programas educativos, ya que su calidad didictica depende en gran medida del
hecho que se encuentre la necesaria coherencia entre el objetivo que se quicre alcanzar,
los contenidos que se tratarin, las actrvidades mentales desarrollaran los alumnos v las

acovidades mteractivas que les propondra el programa. Asi pues, se determinaran:

- Tipos de actividades y estratcgias de enseiianza/aprendizaje.- A través
de cflas se naliza el intercambio de informaciones entre los alumnos y la

miquina que permite que las acciones de los estudiantes puedan ser valoradas y
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tratadas por el programa Se disefiarin segin una deterrminada estrategha
educativa y temendo en cuenta los objetivos, los contenidos, los destinatarios y
las operaciones mentales que tienen que desarrollar los alumnos. Para definirlas

habri que decidir los siguientes aspectos:

¥ Naturaleza de las actividades educativas: exposicion de informacton,
pregunmas, resolucion  de  problemas, bisqueda de informacidn,

descubnmiento guiado, descubrimiento experimental, etcétera.

¥ Estructura: escenatio, elementos relzcionados con el contenido,

wtetrelaciones entre eflos.
¥ Acdones y de respuestas permitidas al alumno.

¥ Duracion. Conviene que sea ajustable y no exceda de la capacidad de
atenaon de sus destinatarios . Una sucesidn de etapas cortas, con
objetivos y contenidos bien definidos, hace que la labor sea mas

agradable.

¥ Tipo de control de la situacién de aprendizaje que tendri el alumno.
Las actuvidades que facilitan diversos accesos al mismo matertal
estzmulan al alumno a pensar con flexibilidad.

Los programas educativos pueden tener diversas funciones: se pueden usar
c0m6 medio de transmision de ciertas mformaciones, como un experto que
faclita la adquisicon de conocmientos, como un medio de desarrollar
estrategias de mazopamiento y capacidades cognitivas en general, o como un

simple mstrumento de trabajo. Los programas que dan preferencia a la materia y
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a su aprendizaje procuran trabajar sobre todo actividades de memorizacion,
micntras que los programas que buscan el desarrollo cognitivo de los alumnos
procuran que los estudiantes raxonen, estructuren mejor su conocimiento v lo

apliquen a nuevas situaciones.

- Elementos motivadores.- Su importancia es grande, ya que la motivacion es
uno de los grandes motores del aprendizaje y un buen antidoto contra el fracaso
escolar. Ademas de la personalizaciin de los mensajes con nombre del
esmdiante, los clementos motivadores mas udlizados en los programas

diddcticos son:

¥ Elementos que presentan un reto. Este tipo de elementos lidicos
(punniaciones, cronometros, juegos de estrategia) pueden contribuir a
hacer mas agradable el aprendizaje, no obstante hay que tener en cuenta
que algunas personas prefieren un enfoque mas serio y abstracto del
aprendizaje y que en algunos casos el juego puede hacer que el alumno
olvide que lo esencial es aprender.

¥ Elementos que estimulan la curiosidad o la fantasia, como mascotas,

elementos de juego de rol, ntrga, humor, etcétera.

v Elementos que representan un estimulo o una penalizacidén social,
como los mensajes "muy bien" e “incorrecto” que pueden ir

acompaiiados de diversos efectos sonoros o visuales.

¥ Ritmo variado y progresivo del programa.
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Conviene utilizar los elementos monvadores de manera mtermmitente, ya que un

uso contmuado puede hacer disminuir rapidamente su poder motivacional.

5.- Entomo audiovisual.- Por medio del entormno de comunicacion (interfase) se
realizard el dialogo entre los esmdiantes v ¢ programa. Para su concrecion se

considerarin tres apartados:

- Primer disefio de las pantallas.- 1l primer disefic de las pantallas mas
significativas del programa se acostumbra a hacer sobre papel o bien en soporte
magnético mediante un editor grifico. Incluird ejemplos de las pantallas de los
diferentes modulos del programa (presentacion, gestion de menus, ayuda,
etcétera), pero sobretodo mostrard las que se refieren a las actvidades

mnteractivas del programa.

En general, al disefiar las pantallas se determinarin zonas que realizarin
funciones espedficas y que se repetirin (si es posible) en todas las pantallas del

programa. Por ejemplo:

v Zona de comentarios.- Normalmente consiste en unas lineas o una
ventana donde &l programa comenta las actuaciones de los alumnos.
Muchas veces es el mismo espacio donde aparecen los mensajes de

avuda.

v Zoma de érdenes.- En esta zona, que también vendri defmnida por

unas lineas o por una ventana, el programa indica a los alumnos lo que
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pueden hacer, las opciones a su alcance. Puede incluir lineas con las
opaones disponibles (mends) o un espacio donde pueden escribi

libremente las ordenes v respuestas.

v Zona de trabajo.- Ocupa la mayor parte de la panwalla. Es la zona
donde aparece la informacion princpal que proporciona el programa v
donde se desarrollan las actividades educativas. En estas acovidades
conviene que las preguntas, los comentanos v la zona de respuesta estén

¢n una misma pantalla para facilitar la comprension a los estudiantes.

- Uso del teclado y del ratén.- Interesa crear un entormno de comunicacién con
¢l programa que resulte muy ficd de usar y agradable al alumno. Pama
consegurlo se debe establecer una smtaxis senclla e momuva y prever un
sistema de aynda para ¢l manejo del programa, determinando las principales
teclas que se utllizaran, las funciones bisicas de los botones del ratdn v la forma
de comunicacion de las acciones y respuestas por parte de los alumnos, que

puede ser:

¥ Por seleccion de entre las opciones que ofrece el programa por la
pantalla. Por ejemplo: preguntas del tipo si/no, cuestionarios de

respuesta malople, menis de opdones (convencionales o desplegables).

¥" Con produccion de respuesta, donde el estudiante debe crear su
orden o respuesta. Su zctuacion puede ser: mover algin elemento por la

pantalla { como: cambiar un objeto de lugar, trazar una trayectora,
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etcéter), establecer correspondencias (entre listas, asociaciones, ordenar
palabms, etcétera), caborar una respuesta libre (completar mensajes,
rellenar espacios en blanco, localizar errores en un mensaje, respuesta

abterta, etcétera).

Se acostumbran a tolerar pequefias diferencias entre las respuestas de los
alumnos y las que se tenen como modelo (mayisculas/mindsculas,
acentos, espacios en blanco, etcétera). Esta interaccion, basada en
respuestas construidas libremente por el alumno, es la mas nca

pedagogicamente, pero resulta muy dificl de controlar.

- Omros periféricos.- Se describira la funcion de los diferentes periféricos

complementarios que se utlicen:
¥ Impresora. Puede proporcionar fichas de trabajo, informes y grificos.

¥ Tedado conceptual. Faclita la comumcacion con el ordenador,
especalmente a los mas pequefios y en algunos casos de discapacidad.

¥ Microfono, reconocedor de voz, video, CD-ROM, lapiz éptico,
pantalla ticul, modem, converndores analogico-digitales, etcétera.

6.- Sisterea de navegacidn.- El sistema de navegacion incluye unos aspectos
alporitmicos y estructurales que reflejan una primera aproximacién a la estructuta del

programa, y s¢ concretaran en diversos graficos y diagramas:
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- Diagrama general del programa {mapa de navegacién).- Reproduce la
estructura bisica de su algorimo. Se acostumbra a representar en forma de
diagrama de flujo, y debe de ir acompanado de una breve descripcion de los
modulos globales que lo mregran:

¥ Modulos de presentacion y de gesadn de menus.- Comprenden las
pantallas de presengacion v despeduda del programa y las pantallas de

gestion de los mentis principales.

v Mobdulos de actividades interactivas.- Contienen las diferentes

actividades educativas que el programa puede presentar a los alumnos.

¥ Mddulos de ayuda.- Gestionan las ayudas a los alumnos. Hay que
determmar las formas de acceso a estas ayudas, que pueden ser: avudas

sobre el funcionamiento del programa o ayudas sobre los contenidos.

v’ Médulos de evaluacion.- Gestionan el almacenamiento de informactén
sobre las acruaciones de los alumnos v la posterior presentacion de
mformes. Habri que determinar las mformaciones que son relevantes,

como se accederd a ellas ¥ cOmo se presentarin.

¥ Maodulos auxiliares.- Por ejemplo: gestion de posibles modificaciones
de parimetros, utilidades para los alumnes (calculadora, diccionario...),

etcétera.

- Organizacion de los ments.- Se disefiari el arbol de las opciones que el

programa ofrecers a los usuarios.
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- Pardmetros de configuracién del programa.- La posibilidad de que los
profesores y los alumnos puedan adaptar algunos aspectos del programa a sus
drcunstancia$ concretas es una caracteristica cada vez mads valorada en los

programas. Asi existen bastantes programas que permiten:
v Conectar o desconectar los efectos sonoros, que no agradan a todos.
¥ Cambiar el color de algunos elementos de la pantall.

¥ Ajustar el tempo de respuesta (en los programas que fipn un tiempo

para responder o hacer una actividad).
¥ Fijar ¢ nivel de dificultad de las actividades.

¥ Elegir el tema.

- Itinerarios de navegacién.- (implicitos del programa, explicitos del alumno).
Representa la secuenda en que se presentaran las actividades y sus posibles
bifurcaciones en funcion de los comportamientos (acdones, errores, etcétera) de

los usuarios. Se procurara dejar ¢l maximo control posible al alumno.

El programa ticne que prever bifurcaciones que permitan seguir diferentes
mneranos de navegaciin z los alumnos v que fachten: la eleccion de los temas y
de las actividades, la reformulacién de los conceptos, el cambio de la
secuenciacion de los contenidos, el retorno sobre puntos mal comprendidos, la
scleccion dej aivel de dificultad, repasar, profundizar, ver ejemplos, etcétera. La

determinacién de estos recornidos se puede hacer de dos maneras:
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¥ De manera explicita.- Por libre decision de los alumnos, que disponen

de posibitidades de control directo sobre el programa.

¥ De manera implicita.- En funcion de las respuestas de los alumnos
(ratamiento de los errores v de los aciertos propio de Jos programas

tutonales).

Ei analisis de las respuestas de tos alumnos es una de las labores mas
dificles y meticulosas de los disefiadores, ya que deben prever el mayor
numero posible de respuestas y, ademas, tener prevista una salida para
respuestas mmprevistas. Se¢ pueden distinguir los siguientes npos de

tratamiento de los errores:

Segin el tipo de refuerzo o de correccion:

- Correccion sin ayuda.- Cuando tras detectar el error se da
directamente la solucidén a la pregunta, a veces con

comentanos exphcaavos.

- Correccion con ayuda.- Cuando presenta alguna ayuda y
permite un npuevo miento al estudiante. La ayuda puede
consistir en: Iz presentacion de Ia ley que se debe aplicar, la
visualizacion de diversas respuestas posibles entre las

cuales se debe escoger una, etcétera.
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Segnn la valoracién que haga del error:

- Valoracion mediante mensajes, que pueden ser: positivos
(dan animos, consolidan los acertos) o negativos

{evidencian los errores).

- Valoracion por medio de elementos cuanttanvos:

puntos, trayectorias, erc.

- Valoracion mednnte efectos musicales v visuales: misica,

explosiones, etcétera.

Segiin la nawraleza del error.- Cada tipo de error requerird un
tratamiento contextualizado y diferenciado. Asi hay que distinguir:
errores de conocimiento, errores de comprension, errores de

anilisis, errores de procedimiento ¥ errores de ejecucidn.

7.- Integracién en la clase.- Otro aspecto que hay que tener en cuenta en el
diseiio funcional es su futura integracion curnicular. La consideracion de sus posibles
formas de uso proporconari nuevas ideas para ajustar el disefio de! programa.
Teniendo en cuenta las caracteristicas de sus alumnos destnatarios v los objetivos

curnculares del programa se analizaran:
¥ Contextos de utilizacion.

¥ Formas de organizar su empleo segin el tipo de aula y los ordenadores
disponibles.
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¥ Momentos 1déneos para su utilizacion.

v EI papel de los alumnos y del profesor durante las sesiones de trabajo con el

programa.

v Tareas que se tienen que realizar antes de la utilizacion del programa, durante

su ualizacion y después de la sesion.

8.- Documentacion del material. Fl disefio funcional incluiri también un
esquema con una primera aproximacion al formato y al contenido de la documentacién

que acompafiard al programa. Esta documentacion debe contemplar los apartados

siguientes:

v Ficha resumen.- Consiste en una ficha sintética que recoge las principales
caracteristicas del programa. Permitird al lector obtener rapidamente una idea

global del contenido y de las posibilidades educatvas del programa.

¥" Manual del usuario.- Debe de explicar todo lo gue necesita saber un usuatio
del programa para utilizarlo sm problemas y sacar el miximo parudo de sus
posibilidades.

¥ Guia didictica.- Esti dirigida a los profesores (aunque también podra ser de
utilidad a los alumnos autedidactas). Ofrece sugerencias sobre la integracién del
programa a la clase, sus formas de uso, actividades complementarias, estrategias

para cvaluar ¢ rendimiento de las sitmaciones educativas que genera el

programa, etcétera.
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la documenncion del programa se debe de hacer con tanto cuidado como o
mismo producto informatico, ya que constituye un clemento indispensable para que los
usuarios puedan obtener ¢l maximo rendimiento de ks prestaciones que ofrece ¢l

materal.

Todo lo anterior conforman los procedimientos para la realizaciton de una
aphcadon de multmedios, atn asi hace falta hacen una revision al equipo de disefio y

los mstrumentos.

FASE 2: DESARROLLO

El desarrollo es la fase de produccidn que se comienza una vez que la fase 1 del
andhsis se ha completado. Dentro de esta fase 2 de desarrollo se elaborarin: el guidn

Multimedia, Iz creadon de Jos contenidos v la elaboracion del prototipo.

¢ El Guién Multimedia.~ El guidn Multimedia debe detallar mmuciosamente los

siguientes aspectos:

- Caracteristicas generales.- Dentro de las caractenisticas generales se debe
mchur lo sigwente: la justificacion, temanea, objetivos, contenidos que se tratan,
destmatanos, breve descripadn de la aplicacion y los rasgos mds caracteristicos
{enfoque pedagdgico, estrategias de ensefianza y aprendizaje, esfuerzo cognitivo,

etcétera).
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- Mapa de navegacion.- El mapa de navegacdn de la aplicacion debe detallar:
el diagrama general del programa, descripdén de los médulos que integran el
prognma  (de mformaadn, actividades interactivas, ayuda, evaluacion,
parimetros  ajustables, etcétera), diagrama dec los prmapales itnerarios

pedagogicos previstos (implicitos del programa, explicitos del alumno}.

- Sistema de navegacidén.- En esa parte del desarrollo se debe inclutr: el tipo
de navegacion (lineal, jerirquica, libre, etcétera), los clementos de navegacion
{menils, iconos, botones, clementos hipertextuales, etcétera), metaforas que
facilitan la comprension de la navegacion, sistema de ayuda, periféricos que se
usarin (raton, teclado, mmpresora, micréfono, altavoces, etcétera), v la forma de
comunicacion  (por seleccidn de respuesta: menus, listas, etcétera; por
producadn de respuesta: mover elementos por la panwlla, escribir, dibujar,

ctcétera).

- Actividades .- Esta parte del desarrollo se refiere a 1a descripcion detallada de
las actrvidades del programa o aplicacton, por lo que se deben describir: la
naturaleza del programa (informativa, mterrogativa, de exploracidn, de
experimentacion, ctcétera), la estructura del programa en cuanto a €l escenario,
elementos y relaciones, los elementos motivadores, la interaccidon del mismo que
detallari las acciones y respuestas permitidas, el tipo de interaccion (seteccion de
respuesta 0 produccion de respuesta), el tpo de tutorizacion (es decir, ayudas,

tratamento de errores, refuerzos, etcétera) ¥ la duracion.

- Entorno avdiovisual.- Que se refiere al disefio grafico de las pantallas como:
los elementos basicos de cada panmlla (dwmlos, memis, ventams, iconos,
botones, espacios de texto-mmagen, formularios, barras de navegacion, barras de

estado, elementos hipertextuales, fondo, etcétera), el estilo y lenguaje.
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‘ * Creacion de los contenidos.- Los aspectos que conforman la creacion de los

contenidos en esta parte del desarrollo son: los contenidos, y fa documentacion.

- Contenidos.- [.a elaboracion de los contenidos sera el cometido de los
cxpertos temiticos y profesores especialistas en la materia de que trate el

programa, v también de los técnicos en disefio y desarrollo Multimedia.

- Documentacién.- La claboracion de la documentacion estard a cargo de los
profesores especzalistas en la temdrtica del programa v de los expertos en disefio

mstructivo y de materiales didacticos. [nchuird:

¥ Ficha resumen que contendri: timlo, version, autor, produccién,
distmbucion, fecha, area tematica, objetuvos, destinatarios idioma, breve
descripaidn, contenidos que se tratan y requerimientos técnicos

(hardware y software).

¥" Manual de usuario en donde se incluiri: presentacion del programa,
caracteristicas generales, objetivos, contenidos, destmnatanios, todo lo
referente a la mstalacion y puesta en marcha del programa, la descripcion
detallada del material, sus actividades, opcones y posibilidades, esquema
del mapa de navegacion del programa, las formas de uso sugenidas v por

ultimo las actividades compiementarias

¥ Guia didictica donde se explicarin: las aportaciones didicticas del
programa, los objetivos generales y espedificos, los contenidos que se
tratan, los destinatarios (caracteristcas y nivel educanvo), los entornos de
aprendizaje, formas de uso sugeridas, acrividades complementarias y la

biblingrafia utilizada.
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» Elaboracién del prototipo.~l.os analistas informadcos, programadores y
especahistas en Multimedia desarrollarin el pnmer prototipo interactivo  del

tnaterial. Sc pueden considerar los siguienics trabajos:
- Fase de anilisis
- Fase de programacion
- Produccion de los elementos audiovisuales.
- Digitalizacién de los elementos audiovisuales

- Integracion de los elementos

FASE 3: EVALUACION

La evaluacion del prototipo se debe realizar primero de manera interna, es decir,
con tado el equipo que colabor6 en el disefio. Aqui se podran hacer las correcciones

pertinentes s1 es que existen.

Una vez que se han hecho las correcciones necesarias, €l prototpo deja de ser un
prototpo para convertirse en ¢l programa o aplicacion Multimedia. En este momento
la aphcacion ya puede ser utilizada por los alumnos. Es muy recomendable estar
abiertos a las opmiones de los usuarios finales (alumnos), ya que sus observaciones y

comentarios seran de gran utilidad para 1a mejora del programa.



CAPITULO 4

CREACION DE UNA PAGINA DE INTERNET

En este apartado se hara una breve desatpadn de Ia forma en la que se elabora una
pigma de Intemnet. Por lo tanto, este capitulo no pretende ser un manual completo para
la elaboracion de paginas Web, eso sera imposible. Pero lo que si pretende es aportar
las bases necesarias para la elaboracion de una pigina de Intemet utilizando un lenguaje

que todos los navegadores de [nternet pueden mterpretar.

4.1 ;QUE ES HTML>?

HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto, HyperText Markup Language) es un
lenguaje “script” o de etiquetas muy sencillo utilizado por los navegadores (browsers)
para dar formato a las pigmas Web. Dicho de otra forma, el HTML es la forma basica
en la que las paginas Web para su presentacion en un navegador. Este lenguaje se basa

en et uso de etiquetas (“tags”) que son solo texto ASCIl que se diferencian del texto

regular con un par de paréntesis angulares (<...>).
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Con HTML es posible crear hipertexto (texto presentado de forma estructurada y
agradable con enlaces que conducen a otros documentos o fuentes de informacion
relacionadas, y con inserciones Multimedia). El texto HTML puede ser escnto y

editado usando sdlo un editor de texto basico.

la manera en la que HTML permite aplicar formato al texto es mediante la
especificacion dentro del mismo texto de la estructura lgica del contenido (como son
la espedficacion de: titulos, parrafos de texto normal, enumceraciones, definiciones,
citas, ctcétera), asi como los diferentes efectos que se quieren dar (es decir, especificar
los lugares del documento donde se desean: cursivas, negmas, ¢ un grafico

determinado).

Todos los navegadores usan 3 reglas bisicas que son muy importanttes para poder

crear una pagina Web con un buen formato:

1.- Ef espacio en blanco es ignorado: Ya que un documento HTML puede estar
en cualquier tipo de fuente y ademas la ventana del navegador puede ser de cualquier
tamafio, el HTML basico y normal es automancamente ordenado para que encaje en la
ventana del navegador que esta usando el wsuario. Cuando se observa un documento
i TTML, las lineas no corresponden a como se veria en un editor de texto normal. Esto
es debido a que los navegadores omiten todos los espacios en blanco tales como

tabulaciones, dobles espacios, etcétera).

2.- Las etiquetas pueden ser escritas en maylisculas o en minusculas: No

importa si las etiquetas que dan formato al texto HTML son escritas en mayisculas,
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minisculas o una mezcla de ambas. Sin embrago es aconsefable que éstas se escriban en

mayusculas, ya que de estz manera se podrin diferenciar mejor del texto normal.

3.- Las mayoria de las etiquetas se escriben en par: (asi todas las etiquetas
ticnen un codigo de apertura y uno de cierre. De hecho el codigo de apertura es el
mismo que ef de cierre, con la diferencia de que este Glimo va acompariade de una
barra inclinada “/”, salvo algunas excepciones como las etquetas de tmagen y linea (por

menaonar algunas) que solo tienen una etiqueta.

4.2 LOS ESTANDARES DE HTML

Como era de esperarse, el HTML ha sufrido cambios desde su pnimera aparicion o
version. Versiones que obviamente han mejorado con el paso del tiempo y que han
permitido a los creadores de pagmas Web disefiar mejores y mas llamativas piginas
WWW. En este apartado veremos de manera breve las diferentes versiones que se han

venido presentando.

421 HTML 2.0
La version 2.0 de HTML se convirtic en ¢l estindar ofictal en noviembre de 1995,

un navegador que no mterprete los comandos de HTML 2.0 no se puede llamar
navegador WWW. Sin embargo HTML 2.0 contiene algunos comandos que hasta el
momenta 0o son mterpretados correctamente por los navegadores modemos, por

cjemplo la ebqueta <Link>.
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HTML. 2.0 fue tomado por una gran decepcion, por el hecho de que Netscape
habia logrado mucho mis en e desarrollo de su navegador; HTML. 2.0 era el estandar
en ¢l momento cuando el Netscape Navigator en su version 2.0 aparecid en el
mercado interpretando "frames” (técnica de varias ventanas} y "JavaScripts” que

estaban lejos de ser estindar oficial de HTML..

Las posibilidades que ofrecia el navegador de Netscape hicieron que la mayoria de

los ereadores de pagmas Web no pudieran entender las restricciones de H'TML. 2.0.

422 HTML 30

Si bien la version 2.0 de HEML cumplia bien el objetivo para el que fue creada, ésia
carecia de herramientas para tener un control mayor de los documentos en cuanto al
formato del texto como a la apaniencia de la piagmma. Aunque de todas formas no se
considerd necesario que lo tuviera, ya que por aquel entonces Internet era un fendmeno
mis bien limitado a la actividad académica y militar donde el contemdo primaba sobre
¢l disefio. Alin con esta premisa en mente, Netscape (lider en esa época de los
navegadores), ntroducia con cada nueva version etiquetas y atributos no contemnplados

en el estandar ofical, con gran escandalo de algunos.

Debido a su amphia difusion y aceptacion, otros navegadores intentaban copiar esas
mnovaciones, pero debido a que Netscape no especificaba completamente sus nuevas

etiquetas, los resuitados no eran siempre los deseados. Todo ello provocaba una gran
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confusion, y numerosos problemas, cuando los autores utilizaban estos elementos y

comprobaban que no funcionaba como querian en otros navegadores.

Por esa época, el comité de trabajo del HTML de 1a JETF, propuso un botrador de
un nuevo estandar: el HTML 3.0, que incluia numerosas y ttiles mejoras. Pero debido a
que era excesivamente extenso y ambicioso, los navegadores solo udlizaban una
pequetia parte del nuevo estdndar, lo que produda ain mayor confusion y por lo que
acabo finalmente siendo abandonado.

HTML 3.0 contenia algunas proposiciones muy interesantes que hasta el momento
son ignoradas por los navegadores modernos (por ejemplos comandos para representar

formulas matematicas).

4.23 HTML 3.2

Cada vez era mas evidente la necesidad de un nuevo estindar que fuera aceptado
por todos. Se formo otro comité, el W3CH, apoyado por los principales vendedores de
“software” (entre ellos, {BM®, Microsoft®, Novell®, Netscape®, Sun®, etcétera.). El
nuevo estandar se desarrollé durante todo el afio 1996 por el W3C con el sobrenombre

de Wilbur, y finalmente en enero de 1997 se aprueba como el HTML 3.2,

83 Wodd Wide Web Consortium (Consorcio W3), comité que sugiere los estindares de la industria para
la Web.
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El HIML 3.2 es totalmente compatible con ¢ estindar anterior, pero mcorpora
muchas de las innovaciones de los navegadores comerciales (Netscape® y Explorer®
principalmente), tales como tblas, applets, texto que bordea las imigenes, etcétera,

aungue no todas, como por ejemplo los marcos (frames).

S¢ puede consultar la documentacion oficial del HTML. 3.2 en la siguiente url:

hetp/ | w3 orgf pubf WWW [ MarkUp/ wilbur/ “Introducing HTML. 3.2”, pero es
mis manejable y prictica |z presentada en bp:/ /o bimibelp.cona/ reference/ wilbur/
“Wilbur - HTML. 3.2”, donde se pueden ver con dealle las distmitas etiquetas.

424 HTML 4.0

Ia versién 4.0 es la versidn mis reciente que existe del HTMI.. En julio de 1997
s¢ presenté ef borrador de este estandar en donde por fin se estandarizan los marcos
(frames), las hojas de estilo y los "sCripts® (entre otras cosas) y ef 18 de febrero de 1998
el HTML 4.0 fue aprobado oficialmente. La especificacion oficial del lenguaje se
encuentra en las pagmas del Consorcio W3.

Entre las nuevas caracteristicas del HTML 4.0 estin:

v" Hojas de estlo en cascada (CSS, Cascading Style Sheets), capacidad de
controlar el contenrido de una pagma Web a muliples niveles.
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¥ La capacidad de crear formularios mds complejos.
¥ El soporte de marcos (que ya es soportado por los principales navegadores).

¥ La capacidad de administrar las paginas para que puedan distribuirse en distintos

idiomas.

Fn la practuca, los dos navegadores lideres, Netscape® ¢ Internet Explorer®,
sopottan ¢l HTML 4.0 de forma ligeramente disinta o bien ofrecen aproximaciones no
estandarizadas. Esto requieren que los desarrolladores Web usen propiedades mas

avanzadas para crear paginas para cada navegador y enviar las apropiadas al usuario.

4.3 ESTRUCTURA BASICA DE UN DOCUMENTO HTML

Todo documento HTML tiene una estructura bisica que se encuenmra dividida en

dos partes principales:

v El encabezado (HEAD).- En el encabezado del documento se coloca la
informacion referente a la pigina Web y que generalmente no se ve en panmlla;
principaimente el titllo del documento que debe ser breve y descriptivo de su
contenido, las etiquetas de documentacion (Meta), defmiciones de estlo (CSS), Scripts

de ~JavaScript’, entre otros elernentos.
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¥ El cuerpo (BODY).- Dentro del cuerpo se coloca toda aquella informacién
yue es desplegada como contenido principal del documento por ¢l navegador; es decr,
¢s la parte del documento donde se coloca la informacion que se quiere publicar en una
pigina Web. Por tanto, la estructura basica de un documento HTML queda de la

siguicnte manera:

Es importante mencionar que los documentos HTML deben tener las extensiones
*.html 0 *hun en los nombres de los archivos, ya que de otra forma no podrén ser

interpretados adecuadamente por el navegador.

4.4 ESTILOS Y EFECTOS BASICOS

Una vez que se conocen las dos partes fundamenmles que conforman un

documento H'TML, se puede comenzar a conocer la manera en que se elabora.

ETIQUETAS

Como se mencond al ponapio de este capitulo, HTML esti compuesto por un
conjunto de elementos que definen un documento y guian su presentacion: las etiquetas
(tags). Una etiqueta HTML puede incluir un nombre, algunos atributos y algin texto o
hipertexto, y aparecera en unt documento HTML. como:

<numbre_etiqueta> texto </nombre_etiqueta>
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<nombre_etiqueta nombre_atributo=argumento> texto </nombre_etiqueta>
o solamente

<nombre_etiqueta™>

En este apartado veremos alpunas de las etiquetas mas importantes que permiten

darle a las paginas Web alpin estilo especifico y/o efectos basicos.

4.4.1 ETIQUETAS BASICAS

1.~ HTML.~ La primera enqueta que se debe usar en cualquier documento HTML es
<HTML>, esta indica el tmicio de un documento HTML. Todo el documento debe 1

dentro de la ctiqueta HTML, es decir:

<HTML>
jAqui va el documento HTML]
</HTML>

2.- Encabezado.- 1a etiqueta <HEAD> y </HEAD> delimitan respectivamente, ¢l
comienzo y & final del encabezado del documento. Sirve para ubicar otras etiquetas que
van relacionadas con todo e documento como las etiquetas del titulo, meta, los
"scripts”, y otras. Nunca se debe poner texto del documento HTML en esta etiqueta.

Veamos un par de etiquetas que se colocan deairo det encabezado:
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v Titulo .- Esta etiqueta se coloca solamente en ¢l encaberado <HEAD> del
documento HTML y sirve para darle un timlo a la pagma Web que se esta
construyendo. Fsm enqueta es muy i, ya que es una manera de ser identificado en

lss buscadores Web. El modo de uso de esta etiqueta cs:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Adquivael tinlo </TITLE>

[Aqui va el resto del documento]
</HEAD>
</HTML>

v Base.- Esm etiquera define cual es lx base de un documento HTMI, (esta
ctiqueta no es muy usada). Por ejemplo pensemos que existe un documento HTML
residiendo en un servidor Web (A) y su base se encuentra en otro servidor Web

diferente (B), entonces para cargar las migenes, sonidos y todo lo demas el
navegador que cargo el doaumento en el servidor A se dirigird al servidor B pam

cargar los otros componentes del documento. Su modo de uso es:

<BASE HREF="ud">

3.- Cuerpo.- Sin duda que el cuerpo es una de Ias partes mis importantes dentro de
un documento HTML y se encuentra delimitado por las etiquetas <BODY> y
</BODY>. El cuerpo contiene todo lo que el usuano observa en pantalla; es decir en la

ventana principal del navegador: texto, imagenes, enlaces, etcétera. Ejemplo:
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<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Aquiva el titulo </TITLE>
</HEAD>
<BODY>

[Aqui va el resto del documento]
</BODY>
</HTML>

Lil cuerpo tiene algunos atributos como somn:

¥ TEXT="color" .- Este atributo permite cambiar ¢l color del texto del
documento; es dectr, todo el texto gue no tene un color en especial, tendrd este
color. El valor que reche es un nombre de color o una combinacidn en
hexadecimal® de colores RGB® con el formato #RRGGBR, donde RR, GG v BB
pueden tomar valores de 00 a FF (0 a 255).

Ejemplo: <BODY TEXT="green”>, <BODY TEXT="#336699>.

¥ BACKGROUND="URL de la imagen” .- Este atributc permite insertar una
mmagen como fondo det documento, ésta se adapra automaticamente para encajar en

todo e texto. Ejemplo: <BODY BACKGROUND="fondo.gif"” >

v LINK="color" .- Este atributo permite cambar el color que tenen por defecto

los enfaces. El valor por default es el azul (R0000FF).

&4 1 2 pumeraciém hexadecimal se caracteniza por tener 16 digitos (en lugar de los diez de la numeracion
decimal habitual). Estos digitoson: 0123456789 ABCDEF.

5 Fi modelo RGB (red-green-blue, rojo-verde-azul) utiliza sintests aditiva en 1a Teoria del Color para
obrener todos los colores. Este modelo del color se utiliza en monitores v televisiones.
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tjemplo: <BODY LINK="green”>, <BODY LINK="#336639>.

¥ VLINK="color" .- Este atributo cambia el color de tos enlaces que el usuario ya

ha visitado. EI valor asignado por "defauit” que tienen es rojo (#FF0000).

Ejemmplo: <BODY VLINK="yellow”>, <BODY VLINK="#FFFF00>.

v ALINK="color” .- Estc ambuto define el color de los enlaces activos; es decir,

es ¢l color e que adquieren los enlaces en el momento de ser pulsados por €

USHALIO.

Ejemplo: <BODY ALINK="blue”>, <BODY ALINK="#0000FF>

v BGCOLOR="color" .- Este atributo permite especificar el color que serd
desplegado como fondo en la pagina Web. Si existe unza imagen como fondo,

primero se vera este color y luego apareceri el fondo con la imagen.

Ejemplo: <BODY BGCOLOR="pink”>, <BODY BGCOLOR="#FF7070>.

v BGPROPERTIES="fixed" .- Soportado solo por Internet Explorer, este aaibuto
tene un solo valor y actia en conjunto cuando se ha definido un fondo
(background)- El valor que recibe es “fixed” y el efecto que produce es la

permanencta del fondo en la ventana del navegador cuando se usa la barra de
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navegacin para visualizar documentos grandes; es decir, parece que solo se mueve

el texto e unagenes al deslizar ka barra y que el fondo permanece estatico.

Ejemplo: <BODY BACKGROUND="fondo.jpg” BGPROPETIES="fixed”>

¥" LEFTMARGIN="numero" y topmargin="numero” .- Soportados solo por
Intemer Explorer, leflmargin permite definir en “pixeles” ¢l margen izquierdo del
documento; en tanto topmargin permite definir en “pixeles® el margen superior

del documento. Ejemplo: <BODY LEFTMARGIN="20" TOPMARGIN="25">

v MARGINWIDTH="nimero" y marginheight="nimero" .- Suportados solo
por Nestacape Navigator, estos atributos permiten definir €l tamafio en “pixeles”

det ancho del margen 1zquierdo y supenor del documento respectivamente.

Ejempio: <BODY MARGINWIDTH="15" MARGINHEIGHT="20">

v ONLOAD="nombre_funcion()” y onUnload="nombre_funcion(" .- Estos
atributos se utilizan generalmente para ejecutar “Scripts” de "JavaScript®. Onload
€5 un evento que se genera una vez que se ha terminado de cargar el dooumento en
¢l navegador y onUnload, es un evento que se genera cuando el usuario abandona
un documento en e navegador; ya sea cargando otro o cerrindelo. El valor que
reciben es generalmente la invocacidn de una funcion o "script® de "JavaScript”,

pudicndo pasar valores en dichas funciones.

Ejemplo: <BODY ONLOAD="Bienvenido()” ONUNLOAD="HastaLuego()”>
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4.4.2 TITULOS

- Cabeceras de Texto <H1>, <H2>, ... <H6> .- Esta etigueta sirve para dar un
formato diferente al texto normal HTML, existen 6 diferentes y cada una mas grande
que la otra. Estas son usadas principalmente para dar formato a un twnlo o alguna

parte del texto que se quiere resaltar.

f.os 6 tipos de cabeceras o headings tienen los siguientes tamafios:

Heading 1
Heading 2
Heading 3
Heading 4

Heading §

Haading 8

Ei modo de emplearias es:

<H1> Aqui va el texto </H1>
<HZ> Aqui va el texto </H2>
<H3> Aqui va el texto </H3>

~hast <H6> Aqui va e texto </H6>
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4.4.3 ATRIBUTOS DEL TEXTO

1.- Parrafos .- Esta etiqueta es usada para crear parrafos dentro de un documento
HTML. Son muy comunes y muy utiles, sirven para ordenar el documento, y darle un

mejor formato. Ejemplo:

<P> Se escribe todo lo que se desee tener en un solo pirrafo</P> <P>luego se

puede escribir otro pirrafo </P>

Los atributos que puede manejar la etiqueta <P> son:

* ALIGN="left | center | right | justify” .- Este atributo permite alinear el

parmafo segun se desee, a la izquierda, centro, derecha o justficado.

Ejemplo: <P ALIGN="center"> este parrafo estari centrado </P>

v DIR="Itr | rt)” .- Con este atnbuto podemos definir la direccién en 1z que el

texto serd desplegado, los valores que admite son: lir (left-to-right) como en nuestro

idioma o rtl (right-to-leff) como en los wdiomas drabe o hebreo.

Fjemplo: <P ALIGN="right"™ DIR="1tr”> Texto del pirrafo </P>

2.- Rompimiento de linea .~ Fl rompimiento de linea se lleva a cabo mediante Ia

enqueta <BR> y es utl para marcar los saltos de linea en la presentacion de
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documentos HTML. No tiene fin de etiqueta; es decir, es una sola etiqueta no un par.

Ejemplo:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Ejempio del rompimiento de hinea </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
No es que muera de amor, muero de . <BR> Muero de 4, amor,

de amor de n, <BR> de urgenca mia de mi piel de o, <BR> de
mi alma de 6 y de m1 boca <BR> y del insoportable que soy sin ti

</BODY>
</HTML>

LI resultado de este codigo seria el sigmente:

No ¢s que muera de amor, muero de o
Mueto de ti, amor, de amor de 4,

de urgencia mia de mi piel de &,

de mi alma de & y de mi boca

y del insoportable que soy sm

3.- Texto Preformateado.- Esta etiqueta define un segmento dentro del cual el
navegador desplegari ¢ texto del documento exactamente con ¢l espaciado y los saltos
de linea predefmidos en el codigo; es muy apropiada para elaborar tablas. Cuando el
navegador interpreta esta etiqueta, despliega el texto afectado con un tipo de letra de
espaciado fijo, pareddo al de una maquina de escribir (tipo Courier) y mis pequefio que

¢l del texto normal
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Ejemplo:

<PRE> Texto preformateado

4 .- Separador horizontal.- En ocasiones el usuario desea separar partes especificas

del texto por elementos ampliamente notorios; para lograr esto existe la etqueta <HR>

que cumple una funcidn tmportante. Esta etiquera ordena al navegador insertar una

linea horizontal en Ia ventana del navegador. No tiene etiqueta de derre y por default la

linea es insertada en todo lo ancho de la ventana del navegador.

Los atributos que maneja ka etiqueta <HR> son los siguientes:

v WIDTH= *numero | % ° .- Con e atmburo WIDTH se puede especificar el

ancho de la tinea en pixeles o en porcenmije.

Ejemplo: <HR WIDTH=300> o <HR WIDTH=50%>

v ALIGN="left | center | right” .- Este atrbuto especifica Ia alineacion de la

linea dentro del navegador, por default la alineacion es izquierda.

Ejemplo: <HR BLIGN="center”>
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v NOSHADE .- Por "default’, <HR> es desplegada con un cfecto 3D,
canacteristica que puede ser modificada con el uso del ambuto NOSHADE. Este

atributo espeaifica gue la presentacién de la linea dentro del navegador se hara con

cfecto 2D. Ejemplo: <HR NOSHADE>

¥ SIZE="numero® .- Por “default” <HR> es desplegada con un grosor de 3
pixeles, esta caracteristica puede ser modificada uvalizando el atributo size. Size

especifica la presentacion del ancho de la linea dentro del navegador haciéndola mas

gruesa.
Ejemplo: <HR SIZE=20>
v COLOR="nombre | #RRGGBB".- intemet Explorer agrega un atributo

especial a la eniqueta <HR>, el cual permite especificar el color del despliegue de la
linea.

Ejemplo: <HR COLOR="blue”> o <HR COLOR=“000QFF”*>

6.- Centrado .- La ctiqueta <CENTER> permite centrar todo lo que se encuentra

dentro de ella (texto, imagenes, etc). Esta efiqueta no la soportan todos los

navegadores, aunque si la mayoria de ellos.

Ejemplo: <CENTER> Este texto ser centrado </CENTER>

7.- Cita textual.- Para hacer una cita textual en un docurnento se utiliza la etiqueta

<BLOCKQUOUTE>, Con esta etiqueta el texto afectado por ella queda definido con una
alineacdn identada v que puede ser alineada hacta la derecha o a hacia la izquierda.
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Ejemplo:

<BLOCKQUOTE>Muchos afios después, frentc al peloton de fusifamiento, el corond
Aurelano Buendia habia de recordar aquella rarde remata en que su padre lo levé a
conocer el hielo<BR> (Gabrel Garda Marquez, Cien afos de soledad)
</BLOCKQUOTE>

El resultado de este cixligo senia e siguiente:

Muchos afios después, frente ai peloton de fusilamiento, el coronel
Aurchano Buendia habia de recordar aquella tarde remota en que su
padre lo llevo a conocer el hiclo.

{Gabriel Garcia Marquez, Cien afios de soledacd)

4.4.4 FORMATO DE CARACTERES

El formato de caracteres nos sirve para transformar el texto que va a ser presentado

al usuario ¢n la pantalla pancipal de su navegador. Las etiquetas utlizadas son:

- <B> (Negritas) .- Tiene lz funcidn de presentar el texto en negntas.
Ejemplo: <B> Acqui va el texto </B>

- <BIG> (Grandes) .- Esta es una forma de incrementar el tamaiio y espaciado de la
letras de un texto, y mejor aun, es posible amdar vanas etiquetas <BIG> para

incrementar todavia mas el tamafio de las letras del texto afectado.
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Ejemplo: <BIG> Aqui va el texto </BIG>

- <I> (Itdlicas) .~ Tiene la funcién de presentar ¢l texto con un upo de letra itilica o

cursiva. Ejemplo : <I> Aqui va el texto </T1>

- <SMALL> (Pequefas) .- [Zsta etqueta presenta ¢l texto mas pequetio, pero no se
pueden anidar demasiadas etiquetas small ya que si ¢l texto se encuentra en un tamafio

menor al soportado por ¢l navegador, esta etiqueta no surte efecto.

Ejemplo: <small> Aqui va el texto </small>

- <STRIKE> (Atravesar) .- Hace que ¢l texto afectado aparezca con un subrayado a
la muad de éste; esto es poco estético, por lo que rara vez se utiiza. Generalmente strve

para diferenciar textos que estin mal escrtos, seguidos del texto correcto.

Ejemplo: <STRIKE> Aqui va el texto </STRIKE> o <S> Aqui va el texto < /38>

- <SUB> {Subindice) .- El texto contenido entre esta etiqueta serd desplegado
medio caracter hacia abajo con relacidn al texto que no es afectado, en el mismo
amano y fuente de éste. Es utlizado generalmente para ecuaciones matemdticas,

notaciones cientificas o formulas quimicas.

Ejemplo: <SUB> Aqui va ol texto </SUB>

~ <SUP> (Superindice) .- El texto contenido entre esta etiqueta serd desplegado
medio cardcter hacia armba con relacion al texto que no es afectado, en el mismo
tamafio y fuente de éste. Es udlizado generalmente para ecuaciones matemdticas,

notaciones dentificas o fGrmulas quimicas,

Ejemplo: <SUP> Aqui va el texto </SUP>
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- <TT> (True Type) .- Esm etiqueta indica al navegador que el texto afectado seri

desplegado en un tipo de letra similar al de una méaquina de escribir.
Ejemplo: <TT> Aqui va el texto </TT>

- <U> (Subrayado).~ Esta etiqueta indica al navegador que presente al texto
afectado por ella subrayado. No es soportado por HTMI, 4.0 y posiblemente
desapareceri en los sigutentes estindares de HTMIL.

Ejemplo: <U> Aqui va el texto </U>

- <BLINK> (Parpadeo) .- Solo soportada por Netscape Navigator, sirve para
presentar al texto afectado por ella parpadeando, lo cual origina un efecto vistoso que
sirve para llamar la atencion del lector del documento HTML.

Ejemplo: <BLINK> Aqui va el texto que parpadeara </BLINK>

4.4.5 TAMANO, TIPO Y COLOR DE FUENTES

l.a etiqueta <FONT> nos permite cambtar el tamaiio, color y estilo del texto. En las
versiones anteriores de HIML era muy utdizada, pero con el estindar 4.0 ha sido

descontinuado su uso debido a la versatilidad de los Estilos de Hoja en Cascada.

La etiqueta <FONT> acepta wes atributos prncipales: 8ize, color y tipo de letra.
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¥ SIZE= numero .- Regula el tamaiio de los caracteres, los valores de size deben

ser uno de los tamafios virtuales de caricter que van del 1 al 7, o debinir ramaiios

relauvos con los signos “+” y “-“, precedidos de un niimero del 1 al 7.
lijemplo: <FONT SIZE=1> Tamaiio de fuente | </FONT>
<FONT SIZE=+5> Tamaiio de fuente +5 </FONT>

<FONT SIZE=-3> Tamaiio de fuente -3 </FONT>

¥ COLOR=nombre | #RRGGBB .- Este ambuto especifica el color de los

caracteres. Los colores pueden ser identificados mediante su nombre en inglés o
mediante su codigo hexadecimal con el formato #RRGGBB. Los nombres de los
colores bisicos y su codigo hexadecimnal son:

aqua (H#O0OFFFE) gray (#808080) nava (#000080) teal (#008080)
black (#000000) green (H#008064) olive (#808000)  white (HFFFFFF)
blue (HO00OFF) lime (#00FFO0) purple (#800080) yellow(#FFFFO0)

fuchsta (#FFOOFF)  maroon (#800000)  sidver (H#COCOCO)

Ejemplo: <FONT COLOR= black> Texto color negro </FONT>

<FONT COLOR=#000000> Texto color negro </FONT>

v FACE="tipo de letra” .- Permite definir el tipo de letra que se quiere utilizar,

por ejemplo: Aligerian, Arial, Times New Roman, Courier, Symbol, etcétera. Sin
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embargo, el usuano solo vera e texto en el tpo de fuente elegido por el disefiador si
¢sa  fuente esti instalada en la compumadora del usuanio. Iisto  reduce
considerablemente el numero de tpografias “confiables”. Cualquier computadora
con Windows tiene con seguridad tres tipografias: Times New Roman, Arial y

Courier.

Fjemplo: <FONT FACE=“Arial”> Texto con tipo de letra Arial </FONT>

4.4.6 LISTAS

Hacer la informacion mis accesible es la cualidad mas importante de HTML y por

ello ofrece posibilidades para ordenarla en forma de listas. Existen tres tipos de listas:

l.- Listas desordenadas (no numeradas).
2.- Listas ordenadas (numeradas).

3.- Listas upo definicion o glosario.

1.- Listas desordenadas.- Una lista desordenada es una coleccion de clementos

yue no tenen un orden o secuencia especial. Las etiquetas necesarias para crear una

lista desordenada son <UL> (unordered list) y <LI> (list item).
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la etiqueta <UL> indica al navegador que el siguiente contenido es una lista de
clementos y cada elemento de esa coleccidn serd identificado por ha etiqueta <LI>.
Una lista desordenada es automiticamente lisada por un drculo relleno, pero 2
partir de HTML. 3.2 la etiqueta <UL> dispone de un atnbuto que permite definir un
tpo diferente de vifieta, este atrbuto es TYPE y los valores que acepta son: disc,

circle o square.
Ejemplo:

<UL TYPE=disc>
<LI> Elemento A
<LI> Elemento B
<LI> Elemento C
<LI> Etc.

</UL>

El resultado que se obtene es:

+ Elemento A
+ FElemento B
+ Elemento C
« Erc

2.- Listas ordenadas.- Una lista ordenadas se utiliza cuando la secuencia de
elementos es mportante, por ejemplo: una hista de mstrucciones de una receta o los
pasos 2 seguir para kz instalacén de un programa de computadora. Las etiquetas
necesatias para hacer una hista ordenada son <OL> (ordered list) y <LI> (list item).
La etiqueta <OL> indica al navegador que €l sigutente contenido es una listz de
elementos ordenados y cada elemento de esa coleccion sera wdenoficado por la

coqueta <LI>.
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Ejemplo;

<OL>

<LI> Prmer paso
<LT> Segundo paso
<LI> Tercer paso
<LI> Etc

</0L>»

Ll resultado es:

Prner paso

. Segundo paso
. Tercer paso
Etc.

o P —

Una lista ordenada es automaticamente listada con nameros arabigos iniciindose en
uno ¢ incrementandose sucesivamente por cada elemento. HIML 3.2 introduce
varias caracteristicas para proveer una variedad una variedad de listas ordenadas, los

dos ambutos que acepta son START y TYPE.

¥ START .- Commo ya se menciond, <UL> empieza la numeracién en uno, valor

que puede cambiar con el ammbuto START.
Ejemplo: <OL START=5>

¥ TYPE .- Con este atributo se puede modificar el tpo de vifieta numérico a
desplegar. TYPE permite cinco diferentes valores de numeracion descritos en la

siguiente mbla:
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VALOR TIPO GENERADO EJEMPLO

A Letras Mayisculas ABCDE.
A Letras Mintisculas Ab, e d e

| Mayiscula Romana LIL HLIV,V .
| Minascula Romana I,,um,iv, v ...

1 Numeracion Ardbiga 1,2,3,4,5...

TABLA 1. VALORES ACEPTADOS POR EL ATRIBUTO TYPE.

3.~ Listas de definicion .- Las listas de definicidn o glosario son el dnico tipo de
lista que no utiliza la etiqueta <LI>. Al tener como objetivo presentar una lista de
definiciones, tene una manera distinta de representar el objeto definido y la
definicion. Esto se hace mediante las ctiquetas <DT> y <DD>. La etiqueta <CL>
indica al navegador que el siguiente contenido {terminade por la etiqueta </DL>)
es una lista de definicion/glosario; v cada elemento de esa coleccion, serd

identificado por las etiquetas <DT> y <DD>,

En este tipo de listas, los elementos son representados por pares de etiquetas, las

cuales son el término o elemento a defnir <DT> y la definicién en si <DD>.

Eiemplo:

<DL>
<DT> Prmer término

<DD> Esta es la definicion del primer término
<DT> Segundo término

<DD> Esta es la definicién del segundo término
</DL> ‘
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El resultado es:

Promer término

Esta es la definicién del primer término
Segundo término

Esta es la definicion del segundo tétmino

44,7 ENLACES

La camacteristica que mas ha influido en el espectacular éxito de la Web ha sido,
aparte de su caricter Multimedia, la posibilidad de unir los distintos documentos
repartidos por todo e mundo por medio de enlaces hipertexto. Dichos enlaces
permiten la navegacion entre diferentes documentos o dentro del mismo, sin importar
st los servidores ¢ maqumas que hospedan dicha informacddn se encuentran a grandes

distancias. En general, los enlaces tienen la siguiente estructura:

<A HREF="xxx"> yyy </A>

donde, xxx es la direccion de Intemnet a la que se quiere it, el destmo.

¥yy es el texto o mmagen sobre la cual el usuario debe hacer *click”. (con un color
especial y generalmente subrayado).

Dentro de los enlaces, se pueden distmguir cuatro tipos:

1. Enlaces dentro de la misma pagma Web.

t

Enlaces con otra pigina Web nuestra.
Enlaces con una pigina fuera de nuestro sistema.

Enlaces con una direccidn de correo electronico.

Ll
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1. Enlaces dentro de la misma pigina Web.- A veces, en el caso de
documentos {0 piginas Web) muy extensos, nos puede interesar dar un salto desde una
posicion a otra determinada. Para logra esto solo se debe sustituir el destino (“xxx”)
por $MARCA (lz palabra marca puede ser cualquier palabra que se desee). Entonces

para hacer un enlace dentro de la misma pagina se debe unhizar la siguiente estructura:
<A HREF="#MARCA"> YYY </A>

Y en el sitio exacto a donde queremos saltar, debemos colocar Ia siguiente etiqueta:

<A NAME="MARCA"> </A>

2. Enlaces con otra pagina Web.- Para hacer un enlzce con otra pagina Web
simplemente se debe sustituir “xxx” (el destino del enlace) por el nombre del

documento HTML con el cual queremos hacer el enlace:

<A HREF="documento.html™> </A>

Si se desea hacer un enlace a un sitio concreto de otra pigma nuestra {en vez de ir al
principio de la pagna adonde va por defecto), se debe colocar una marca en el sitio
¢spedfico (como el punto nimero 1), y completar el enlace con la referencia a esa

marca. Ejemplo:

<A NAME="marcal "></A>
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Entonces 1a etiqueta tiene que ser:
<A HREF="doc2.html#marcal™> Documento 2 </A>

Una observacion importante que puede hacerse en este punto ¢5 que se estd
suponiendo que la pigina en donde se coloco la etiqueta y fa otra pigina Web a la que
se yuiere saltar cstin en el mismo directorio. Porque pudiera ocurrir que se ha
organizado ¢l sitio Web con un directorio principal y otros subdirectonios auxiliares. 5i
este es el caso y la pagina a la que se quiere saltar estd en un subdirectono, entonces en

la etiqueta tendria que haber especificado el nombre del subdirectorio. Por gjemplo:
<A HREF="subdirectorio/doc2.html"> </A>

Y a la inversa, si se quiere saltar desde una pagina a otra que estd en un directorio

anterior, entonces la etqueta tendria que haber sido de la signiente manera:
<A HREF="./docZhtml"> </A>

Esos dos puntos hace referencia al directorio antenior. Obsérvese que se debe

utilizar el simbolo “/” para mdicar los subdirectorios.

3. Enlaces con una pagina fuera de nuestro sistema.- Si se desea hacer un
enlace con una pagina que esté fuera de nuestro sistema {es decir, que esté en un
servidor distinto al que soporta nuestra pagma), es necesario conocer su direccidn
completa o URL. Recordemos que un URL puede ser, una direcaén de una pagina
Web, una direccitn de ftp, gopher, etc.
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Una vez conocida la direccién (0 URL), ésta debe ser colocada en hugar de lo que se
ha tlamado anteriormente “xxx” (el destino del enlace). Por ejemplo si se quiere enlazar
con la pégina de Netscape (cuyo URL es: http://home.netscape.com/), la etiqueta

sena;

<A HREF="http://home.netscape.com/"> DPigina inicial de Netscape </A>

4. Enlaces con una direccion de correo electrdnico.- Fn este caso, se

sustituye lo que se ha Hamado antes “xxx” (el destino del enlace) por "malito”: seguido

de la direccion de correo electronico. La estructura de la etiquetz es:
<A HREF="mailto: direccién de email "> Texto del enlace </A>
Por ejemplo:

Comentarios a <A HREF="mailto: wescoto(@hotmail. com”> Wendy Escoto</A>

448 IMAGENES

La etiqueta que nos sirve para mchur imigenes en documentos HTML es muy
similar a la de enlaces a otras pagmas, 1a unica diferencia es que en lugar de indicar al
programa navegador el nombre y Iz localizacién de un documento HTML para que lo
cargue, se le indica el nombre y la localizacién de un archivo que contiene una imagen.

La estructura de k2 etiqueta es:

<IMG SRC="imagen.gif">
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Con la coquera IMG SRC (image source, fuente de la imagen) se indica que se
yuiere cargar una imagen [lamada imagen.gif (o el nombre que ésta tenga). Con respecto
a la localizacion de la imagen, se puede decir lo mismo que de los enlaces. Si no se
indica nada especil, como en el caso que se ha expuesto, quiere decir que el archivo
imagen.gif esta en e mismo directorio que el documento HTML que estamos
cscrbiendo. Si no es asi, se siguen los mismos criterios que los indicados para los

enlaces.

Un aspecto muy importante a tener en cuenta es €l tamario de las imagenes, ya que
una imagen grande tiene un tiempo excesivo de carga, lo que no resula muy

convemente cuando se elaboran paginas Web.

Dentro de la enqueta se pueden aiiadir atributos tales como ALT y ALIGN.

¥ ALT="descripcion”.- Con el atributo ALT se introduce una descripcion {una
palabra o una frase breve) indicativa de la imagen.

i;jempio: <IMG SRC="imagen.gif” ALT="descripcion de la itnagen">

¥ ALIGN="top | middle | bottom” .- Para escoger Ia posicidn del tiulo de ka
imagen con respecto 2 ella misma, se puede unlizar este amibuto. El rindo de la
imagen se puede colocar arnba, en medio o abajo del lzdo de 1a tnagen.

Ejemplo: <IMG SRC="imagengif” ALIGN=TOP> Titulo almeado arriba
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4.5 ESTILOS Y EFECTOS DE NIVEL INTERMEDIO

Con los elementos mencionados anteriormente ya se puede crear una pagina Web
con un buen formato, aunque existen zUn varias etiquetas mmportantes que pueden o no

ser incluidas en una pagina Web. Todo depende de lo que necesitemos dentro de ia

misma pagina.

4.5.1 TABLAS

Hasta que no se empezaron a usar las tablas, la Gnica manera de tabular las cosas era
utilizar la etiqueta de preformateado, con la que es necesario poner manualmente los
espacios en blanco para que quede todo alineado formando filas y columnas, con un

tesultado muy poco estético.

ESTRUCTURA DE UNA TABLA

1.- La etiqueta general, que engioba a todas las demds es <TABLE> y </TABLE>.

tis decir:

<TABLE>
fresto de las enquetas}
</TABLE>
Con esto se presentarian los datos tabulados, pero faltaria Ia caracteristica que hace

mas atractivas a las tablas, esto es un borde alrededor de cada celda. Para esto se debe

afiadir el avnbuto BORDER a la etiquets, es decir:
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<TABLE BORDER>
[resto de las etquetas|
</TABLE>

2- Las ctiquetas para formar cada fila de Ia tabla son <TR> y </TR>. Estas se
dcben repetir tantas veces como filas se deseen en la tabla. Es decir, para una tabla con

dos filas, seria:

<TR>

|etiquetas de las distmtas celdas de la primera fila)
</TR>

<TR>

|etiquetas de las distintas celdas de ia segunda fila|
</TR>

3.- Las ctiquetas de cada celda son <TD> y </TD>, que engloban el contenido de
cada celda concreta {texto, imigenes, etc.). Este par de etiquetas se deben repenr tangas

veces como celdas se desean en una fila.

Veamos un ejemplo de una mbla con dos filas, cada fila va a tener tres celdas y

dentro de cada celda vamos 2 poner un texto mdicativo de la posicion de dicha celda:

<TABLE BORDER>
<TR>
<Thr»filal-celdal</TD> <TD>filal-celda2</TD> <TD>filal-
celda3</TD>
</TR>
<TR>
<TD>filaz-celdal</TD> <TD>filaZ-celda2</TD> <TD>fila2-
celda3</TD>
</TR>
</TABLE>

Lo que da como resultado 12 siguiente tabla:

[fla1-celdan [ila1-celdas [ ceda
[filag-celdal [fila2-celdag [filag-celda3
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FILAS CON DESIGUAL NUMERO DE CELDAS

Ln el ejemplo anterior hemos puesto dos filas con igual nimero de celdas. (Qué
pasa st ese numero es distinto? Lo que sucede es que ¢l navegador forma el nimero de
tilas y columnas que haga falta, dejando espacios en blanco en las filas que tengan

menos celdas.

S5t en el cjemplo antenior ehminamos Iz tercera celda de la segunda fila, es decir si

borramos <TD>fila2-celda3</TD>, resultara:

[ilatceldat filai-celdag [filai—celdas|
ifilaz-celdat [fila2-celdaz i

TITULO DE LA TABLA

Se puede anadir titulo a una eabla; es decir un texto situado encima de la tabla que
indica cuil es su contenido. Para lograr esto se uglizan las etiquetas <CAPTION> y
</CAPTION>. Sien ¢l ejemplo anterior afiadimos la siguiente linea:

<CAPTION> Ejemplo de filas desiguales </CAPTION>, resulta:
' Ejemplo de filas desiguales |
[filal-celdal |filal-celdag fila1celdas:

{tag—celdal [lag-celdag
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VARIANDO EL ESPESOR DE LOS BORDES

[ atributo BORDER pone por defecto un borde de espesor igual 2 la unidad. Pero

se puede hacer que este borde sea tan grueso como se desee.

La etiquera se utiliza de la siguiente manera:

<TABLE BCRDER=mimero deseado>

Si en ol ejemplo anterior colocamos la etiqueta <TABLE BORDER=5> resultaria:

= S S (CREY R S S inpiar it gt 1 g e, e bl

. Ejemplo de filas desiguales
sfilal-celdal |fila1eldag |filat—ceida3
filag-celdal [filag-celdag
e ——

CELDAS DE CABECERA

Ademas de las celdas que contienen datos normales, se pueden colocar celdas de
cabecerz, que se distinguen por estar el texto de dichas celdas en negrita y centrado.

Esto se consigue con la etiqueta <TH> y </TH>.

Si afiadimos al ejemplo anterior una fila de estas celdas de cabecera, antes de las
otras dos que ya existian de Ia siguiente manera:
<TR>

<TH>Columna Ll</TH> <TH>Columna 2</TH> <TH>Columna 3</TH>
</TR>
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Lo que resulta:

TR T A, PIRCRIE S I  TTA n

Ejemplo de filas desiguales
"jColyu_nna i |Co!umna 2 [Colun_ma 3
iflal celdal [flal-celda2 [flal-celda3
fila2-celdal [fila2-celda?
L

Se pueden colocar en el sitio que se quiera, aunque lo normal es que vayan en los

bordes, encabezando las columnas o las filas.

CONTENIDO DE LAS CELDAS

Hasta ahora, en todos los ejemplos se ha colocado texto normal dentro de las
distintas celdas. Pero se puede poner en eflas cualquier otro elemento de los que van en
un documento HTML, como imagenes o enlaces. Esto se puede lograr colocando
dentro de la enqueta de la celda la etiqueta correspondiente a una imagen, un enlace,

ete.

Ejemplo con una imagen:

<TABLE BORDER=2>
<TR><TD><IMG SRC="imagen.gif"></TD></TR>
</TABLE>
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Ejemnplo con un enlace:

<TABLE BORDER=2>

<TR><TD><A HREF="index.ntml">Pigma principal
</A></TD></TR>

</TABLE>

POSICIONAMIENTO DEL CONTENIDO DENTRO DE LA CELDA

Normalmente, el contenido de una celda esta alineado a la izquierda, Pero se puede
cambiar esto afiadiendo dentro de la etiqueta de la celda los siguientes atributos:

<TD ALIGN=CENTER> Al centro </Tb>

<D ALIGN=RIGHT> A la derecha </TD>

<TH ALIGN=LEFT> Cabecera a la 1zquerda </tH> (Recuérdese que por defecto estan
centradas)

Las etiquetas anteriores lucen como en la siguiente tabla:

}Epemplos de alincamrento honzontzl dentm de Ia celda

. Alcemo

{ e S —
.. Aldeeda
jCabecera ala uqmerda

El alineamiento por defecto en el sentido vertical es en el medio, pero también se

puede cambiar afiadiendo dentro de la etiqueta de la celda los siguientes atributus:
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<TD VALIGN=TOP> Arriba </TD>
<TD VALIGN=BOTTOM> Abajoc </TD>

Ejemplo:

VARIANDO LAS DIMENSIONES DE LA TABLA

Ll navegador se encarga normalmente de dimensionar el amafio total de la tabla de
acuerdo con el numero de filas, de columnas, por el contenido de las celdas, espesor de

los bordes, etc.

A veces nos puede convenir forzarde pam que la mbla tenga unas dimensiones
totales mayores que las que le corresponden, tanto en anchura como en longitd. Esto
se consigue afiadiendo dentro de la etiqueta de la tabla los atributos WIDTH y HEIGHT
igual 2 un porcenmije de la dimension de la pantalla, 0 a2 una cifra que equivale al

niamero de “pixeles”.

Si en ol ejemplo de la tabla anterior colocamos la siguiente etqueta:
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<TABLE WIDTH=60%>

|
)
|
|
iAbajo

O s1 en ese mismo ejemplo, colocamos:

<TABLE HEIGHT=200>

!Am'ba i

_A_baip_

CELDAS QUE ABARCAN A OTRAS VARIAS

A veces puede interesamos que una celda se extienda sobre otras varias. Esto se
consigue zitadiendo dentro de la etiqueta de la celda los atributos COLSPAN=niimero
para extenderse sobre un numern determinado de columnas, 0 ROWSPAN=nimero

parz extenderse verticaimente sobre un numero determinado de filas.
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Por ejemplo, en la primera tabla de este apartado 4.5.1 se afiadié una fila con una

sola celda, que abarca dos columnas:

<TR> <TD COLSPAN=2> Celda sobre 2 columnas </TD> <TR>

{Celda sobre 2 ‘r
!columnas :

filal celdal [filal-celda2 [filal-celda3
|fila2celdal |fla2-celda2 |fila2-celda3 |

{‘n este otro ejemplo, se afiacho una celda en la primera fila de la misma mbla,

pero que abarque también a la siguiente:

<TD ROWSPAN=2> Celda junto a 2 filas </TD>

Celda junto a 2 filas (A 1-ceidal |flal-celda? Ififal-celda3
: . ifia2-cddal {fla2 celda2 [fla2 celda3

SEPARACION ENTRE LAS CELDAS DE UNA TABLA

Por defecto, la separacién entre las distntas celdas de una tabla es de dos “pixeles”.

Pero se puede vamar con e ambuio CELLSPACING, que se coloca dentro de la
ctqueta TABLE .
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Por ejemplo, para obtener una separacion de 20 pixels entre celdas se escribe:

<TABLE BORDER CELLSPACING=20>

Con lo que se obtiene:

|flai-celdal  |flal-celda2 {

|la2celdal  [fla2celda2 ’
|

A primera vista parece como si esto fuera lo mismo que el aumento en el espesor
de los bordes y para comprobar que no es asi, se colocd en este otro ejemplo un

espesor de 5 en los bordes.

<TABLE BORDER=5 CELLSPACING=20>

Con lo que se obtene:

y e~ V e o b Limergie ]
L;

{
Y |fal-celdal’  [lal-celda2

[fla2celdal  [fla2-celda2




Capitulo 4.-Creacion de una pagina de Internet 204

Por defecto, 1a separacion entre el borde y el contenido dentro de las celdas es de un
pixel y como en el caso anterior esto se puede variar, colocando el atributo

CELLPADDING, que se pone dentro de la etiqueta TABLE .

Por ejemplo, para obtener una separacion de 20 pixeles entre el contenido y los

bordes, dentro de cada celda:

<TABLE BORDER CELLPADDING=20>

Y asi se obtiene lo siguiente:

filai-celdal filal-celda2

fila2-celdal fila2-celda2

Se puede combinar este tltimo atributo con CELLSPACING. Por ejemplo, una
tabla con bordes de 5 de espesor, separacién entre celdas de 15 y separacién del

contenido con respecto a los bordes de las celdas de 20, lo obtendramos con:

<TABLE BORDER=5 CELLSPACING=15 CELLPADDING=20>
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Con lo que se obuene:

l
| filal-celdal filal-celda2
!
!
i fla2-celdal fila2-celda2
I
4.5.2 FORMULARIOS

Los formularios agregan mteractovidad a las pagmnas Web ya que permiten que e
usuario interachie de la siguiente manera: puede escribir comentarios dingidos a los
miembros del sitio, espedficar criterios de bisqueda para una base de datos, seleccionar

alternativas dentro de una lista, etcétera.

Sc podria decir que un formulano es una interfase grafica de usuario, con campos y
areas de entrada como: botones de radio, listas y menis desplegables de seleccion, cajas

de texto v de control.

ESTRUCTURA DE UN FORMULARIO

].a estructura general de un formulanio es la siguiente:
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1.- Etqueta de inicto <FORM>

2.- Cuerpo del formularto, con los disuntos elementos parz poder
ntroducir los datos.

3.- Botones de envio y de borrado.

4.- Edqueta de cerre </FORM>

ETIQUETA DE INICIO

L.a etiqueta de inicio para los formularios <FORM> tiene varios atributos, entre ellos

tenemos los siguientes:

v ACTION="URL | MAILTO" .- Indica la acca6n que se debe efectuar; es decir,
enviar los datos del formulario a una direccién de cotreo electronico o proporcionar
la URL de la aplicacién que va a reabir y procesar los datos del formulario (esta
aplicacion puede ser un CGI).

v METHOD="GET | POST" .- Este ambuto selecciona un método mediante el
cual, el navegador mandz la mformacon del formulario al servidor para su
procesamiento. Cuando se tiene un formulario simple se debe utilizar GET, en

cambio cuando se tene un formulario con muchos campos se utiliza POST.

Ejemplo con los dos atributos anteriores:

<FORM ACTION="mailto:direccidn_de email"™ METHOD="POST">
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ELEMENTOS PARA INTRODUCIR DATOS

Los elementos para introducir datos se pueden dividir en tres clases:
1.- Introduccion por medio de texto,
2.- Introduccion por medio de menus.
3.- Introduccién por medio de botones.

Veamos a continuacidn la manera en que son introducidos fos datos.

1.- Introduccion por medio de texto.- La mtroduccién de los datos se consigue
por medio de la etiquera <INPUT>, ¢l mgreso de los datos puede ser en una linea de

texto o en multiples lincas. Los atributos de esta etiquera son:

¥ TYPE.- TYPE mdica el tipo de introduccidn que se va a hacer, esta puede tomar
los valores de: Text, Number, Password, Checkbox, Radio, Submit, Reset. Los
primeros tres toman una entrada de texto; los otros se representan con un botén o

caja de control.

v NAME .~ Este atributo permite colocar un nombre o titulo al campo que permite

la introduccién del dato.

v VALUE _- Asigna un valor por defecto a un campo de opcién maltiple.
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Lo anterior puede que parezca un tanto confuso, pero se aclarara al ir viendo los
cjemplos,

POR MEDIO DE UNA LINEA DE TEXTO.- En este cso, h
mntroduccion de datos se hace en un campo de una sola linea. I.a manera de

colocar la etiqueta es la siguiente:

<INPUT TYPE="text”>

El atributo VALUE no procede en este caso. Vamos a poner un ejemplo donde

se solicite el apellido del usuario. Entonces tenemos:

<FORM ACTION="mailto:direccicén_de_email™ METHOD="POST">
Escribe tu apellido:

<BR><INPUT TYPE="text"” NAME="Apellido">

</ FORM>

Que da como resultado:

Escribe tu apellido:

Si el usuanio introduce su apellido, por ejemplo “Escoto” y pulsa el botén de envio

{que se vera ms adelante), se recibird un correo electronico suyo con el siguiente texto:

Apellido=Escoto
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La longitud de este formulario es por defecto de 20 caractetes, ¢ésta se puede variar
incluyendo en la etiqueta oo atributo llamado SIZE que recibe el valor de un
numero entero. SIZE espedifica en caracteres, el amafio del drea a colocar en pantallz;

sin embargo, el usuario puede teclear mas caracteres que los indicados por ST ZE.

Por otra parte, si se desea restringir el niimero de caracteres a teclear lo que se debe
hacer es sumar otro atributo a la etiquema <INPUT>. Este otro atributo es

MAXLENGTH, que también recibe un namero entero come valor.

tijemplo utilizando los dltmos dos atributos:

<INPUT TYPE="text” NAME="Apellido"™ SIZE="10" MAXLENGTH="12">

Con lo que se obtiene un campo para la introduccidn de texto que aparece en la

pantalla con un tamafio de 10 caracteres y que solamente admite 12 caracteres:

Escribe tu apeilido:

- POR MEDIO DE MULTIPLES LINEAS DE TEXTO.- Cuando el texto
a mtroducir puede alcanzar uma gran longitud como un comentario, es

conveniente utilizar un formulanio de texto de multiples lineas, Esto se consigue
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con las enquetas <TEXTAREA> y </TEXTAREA> . Dentro de esta etiqueta se

tienen dos atributos:

¥ ROWS="nimero" .- Con ROWS se pueden seleccionar ¢l nimero de filas

que tendra el drea de texto.

v COLS="nimero” .- Fste Atnbuto permite seleccionar el nimero de

columnas que tendrd el drea de texto.

Como ¢jemplo veamos un formulario solicitando los comentarios del usuario:

<FORM ACTION="mailtoidireccidn_de_email”™ METHOD="POST"
ENCTYPE="TEXT/PLAIN">

Introduce tus comentarios:

<BR><TEXTAREA NAME="Comentarios” ROWS="6" COLS="40">
</TEXTAREA>

</ FORM>

Lo que resulta:

introduce tus comentarios:

Una vez que el usuario haya escrito sus comentarios dentro del formulario y haya

pulsado el boton de envio, se recibird un correo electronico suyo con el siguiente texto:

Comentarios= y aqui se desplegaran los comentarios del usuario.
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2.- Introduccién por medio de menus.- Si se desea que el usuanio escoja entre
varas opciones que le presentan, en lugar de mtroducir un texto, entonces estamos
hablando de los formulario en forma de meni. Los formularios en forma de mend le
permiten al usuanio realizar yna seleccion entre un conjunto fijo de valores, puede
escoger uno o varios a la vez. Esto se consigue con la etiqueta de micio <SELECT> y
la de cerre </SELECT>. Dentro de la etiqueta <SELECT> se encuentra |z etiqueta
<OPTION> que es la que nos va a permitr colocar las diferentes opciones que tendra

el usuarno.

la etqueta <SELECT> tiene ¢l atributo <NAME> que nos permite colocar un

titulo al memi de opciones.

Veamos un ejemplo donde se le pide al usuario que elija su color preferido:

<FORM ACTION="mailto:direccién de email” METHOD="POST">
:Cual es tu coleor preferide?

<BR><SELECT NAME="ColorPreferido”>

<OPTION>RojO

<OPTION>Verde

<QPTION>Azul

<QPTION>Amarillo

</SELECT >

</ FORM>

Y nos da como tesultado.un meni que desplegable con los colores rojo, verde, amul

v amarillo para ser escogtdos por el usuario:
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:Cual es tu color preferido?
i Rojo .I

5i el ysuario ha escogido por ejemplo “Azul” y ha pulsado el boton de envio, se

recibind un correo electrdnico suyo con el texto:

ColorPrefenido=Azul

Ein ¢l ejemplo anterior sOlo ¢s visible en el formulane una opcidn, pero si se desea
que scan visibles muiltiples opciones a la vez, se afiade en la etiquera los atnibutos

MULTIPLE SIZE, donde especficamos ¢l nimero de opdones visibles.
St cambiamos en el ejemplo anterior la etiqueta correspoudiente por:

<SELECT NAME="ColcrPreferido" MULTIPLE SIZE="2">

Se obtene:

-

:Cual es tu color preferido?
Rop

3.- Introducciéon por medio de botones.- La introduccién de datos por

medio de botones se puede hacer de dos formas. Una es con los botones de radio y la

otra es mediante botones de envio y borrado.
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BOTONES DE RADIO .- Cuando se desea que el usuano elija una nica
opaidn entre vamas se utilizan los botones de radio, que se consiguen con la

etiqueta <TYPE="radio”> que se coloca dentro de la eoqueta <INPUT>.

Dentro de la etiqueta <TYPE> sc pueden encontrar dos atributos muy unies
que son <NAME> y <VALUE>. El pomer atributo nos permite darle un
nombre a la variable que se trata de eegir, y con ¢l segundo se le ororga un
nombre a cada una de las opaones en concreto. Ademas, existe una tnbuto
opdonal llamado <CHECKED>, que se aiade frecuentemente a ia primera
ctiqueta que tiene la primera opcidn, de esta manera, ésta serd la opcién que

aparecera marcada por defecto.

Ejemplo, se le solicita al usuano que defina cudl es su sistema operativo

preferido:

<FORM ACTION="mailto:direccién de email"™ METHOD="POST">
;Cual es tu sistema coperativo preferido?

<BR>

<INPUT TYPE="radio"™ NAME="SistemaOperative" VALUE="PC"
CHECKED> PC

<INPUT TYPE="radio"™ NAME="SistemaOperativo" VALUE="Mac"> Mac
<INPUT TYPE="radio"™ NAME="SistemaOperativo' VALUE="Unix">
Unix

</FORM>

Con lo que se obtiene:

¢Cudl es tu sistema operativo preferido?

® pcC Mac® Unix
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Si el usuario ha escagide 1a opcion PC y pulsa el botdn de envio, recibiremos un

correo electrénico suyo con el texto:
SistemaOperativo=P(C.

BOTONES DE ENVIO Y BORRADO.- Un clemento esencial en cualquicr
formulario ¢s el boton de envio de los datos, que se consigue con la etiqueta:

<TYPE="submit"> dentro de la etiqueta <TYPE>.

Ejemplo: $i se afiade esta etiqueta al ejemplo donde se solicitaba el apellido del

usuarto tendriamos:

<FORM ACTION="mailto:direccicdn de email"
METHOD="POST" ENCTYPE="TEXT/PLAIN">

Escribe tu apellido:

<BR><INPUT TYPE="text" NAME="Apellido">
<P><INPUT TYPE="submit" VALUE="Enviar datos">
</FORM>

El resultade es el sigutente:

Escribe tu apellido:

Owo botén muy udl es el de borrado de los datos introducidos, botén muy
conveniente cuando se tiene un formulario con muchos elementos. Es muy
stmilar 2l de envio ya que se consigue con la misma etiqueta <TYPE>, pero con
un atributo diferente de normbre SUBMIT.
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Si afiadimos al ejemplo anteror la etiqueta:

<P><INPUT TYPE="reset" VALUE="Borrar datos">

Obtenemos como resultado:

Escribe tu apellido:

4 LR e ] e e e

4.5.3 MARCOS (FRAMES)

Ls1s marcos (o frames en inglés) es un procedimiento de HTML tdl para dividir la
pantalla ¢n diferentes zonas o ventanas que pueden actuar independientemente unas de
otras, como si se tratara de paginas diferentes donde mcluso cada una de elias puede

tener sus propias barras deslhizadoras.

Una de sus caracteristicas mas importantes es que se puede pulsar un enlace situado
¢h un marco ¥ en otro marco se puede cargar la pagina determmada en el enlace. Esto
se utiliza frecuentemente para tener un marco estrecho en la parte lateral {o supetior) de
la pagina Web con un indice del contenido de la misma, en forma de diferentes enlaces
que al ser pulsados cargan en la ventana principal las distintas pagmas. De esta manera
se faclim la navegacion entre las paginas ya que aunque se vaya pasando de unas a
otras, siempre estara a [a vista el indice del conjunto.
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¢dCOMO SE CREAN LOS MARCOS?

Para crear los marcos de un documento HITAML. se hace uso de la etiqueta
<FRAMESET>. Cuando se utiliza la etiqueta <FRAMESET> no s¢ hace uso de la
etiqueta <BODY>; ¢s dear, una vez que se ha colocado la etiqueta de cerre

</HEAD>, se continua colocando la etquetza <FRAMESET>,

Los marcos pueden ser en forma de columnas o en forma de filas. Para esto
<FRAMESET> tiene dos atmbutos posibles con los cuales definir uno o vanios marcos,
estos son: COLE y ROWS. Ambos defmen el espacio (en anchura) que van a ocupar
cada uno de los marcos en la pantalla y pueden escnbirse como porcentajes del total de
la pantalla & como una afra absoluta que representaria el numero de pixeles a ocupar.
Para defmir vanos marcos dentro de una msmo ambuto se requiere que estén

separados por una coma.

Ejemplo: <FRBMESET CCLS="20%, B(C3%">

Una vez que se ha definido el nimero de marcos que tendra Ia pagina Web, se
puede comenzar a defmr ef conterido de cada marco. Esto se logra utilizando la

etiqueta <FRAME SRC>.

1.2 maner en ka que se utihza est etquetz es [a siguente:

<FRAME SRC="documento.htmi">
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Dentro de la eoqueta <FRAME SRC> tenemos el atributo NAME. Con este atributo
es posible darde un nombre de denaficacon a los marcos. Sm embargo, al primer
marco {el que contiene el indice de la pigina) no se le asigna ninglin nombre en
espectal. La razon para no dade un nombre al primer marco es debido a que puede
suceder que en o documento de este primer frame encontraremos enlaces que van a ir
dmmgidos haca e resto de los marco de la pagma Web. En cambio, no van a encontrarse
enlaces del resto de fos marcos hacia el primero. Es por eso gue surge 1a necesidad de

distinguirlos unos de otros.

A contmuacion, veremos un egmplo donde se crea una pigina Web con dos
marcos en forma de columnas. Uno de ellos ocupara ¢l 20% de la pantallz, mientras

que ¢l segundo ocupara el 80% restante.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Pagina con marcos </TTITLE>

</HEAD>

<FRAMESET COLS="20%, 80%">

<FRAME SRC="uno.html">

<FRAME SRC="dos.html" NAME="principal®>
</FRAMESET>

</HTML>

Hasta ¢l momento se han mencionado las eriquetas necesartas para la creacion de
los marcos v como distmguiros unos de los otros. Aun asi, hace falta un atributo mis

que es d que va a permitimos 1z carga del documento HTML (cuando un enlace es
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activado por €] usuario) en un marco diferente. Generalmente TARGET es utlizado en
¢l marco donde se localiza el indice. Esie atrbuto se incluye dentro de la etiquera

<A HREF>, como se veri en ¢ siguente ejemplo.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Indwce </TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<P><A HREF="pres.html" TARGET="principal”> [Presentacion
</A>

<P><A HREF="temal.html” TARGET="principal”> Temal </A>
</BODY> ’

</HTML>

Fl ejemplo anterior se trata de un marco indice que tiene dos enlaces, uno al
documento pres.htmi (presentacion) y otre a temal.html (Tema 1), Cuando el usuario
pulse sobre alguno de estos dos enlaces, l]a mformacién correspondiente serd

presentada en un marco diferente que ha sido nombrado “principal”.



CAPITULO 5

APLICACION DE LA TECNOLOGIA EDUCATIVA
A LA ASIGNATURA DE BIOINGENIERIA.

La elaboracion de este proyecto se encuentra divida en 3 fases principales: Anilisis,
Desarrollo y Evaluacion. Las fases del Andlisis y Desarrollo siguen el “Modelo de
desarrollo de un Sistema de Aprendizaje”, este modelo reine los prinapios de la
Tecnologia Educativa, los cuales mencionamos con anterioridad en el Capitulo 1 del

presente trabajo. A continuzacién explicaremos cada una de las fases de elaboracion:

5.1 ANALISIS

La fase del analisis se dividira en dos partes: La Definicidn del Problema y el Disefio

Funcional. Cada uno de ellos estda compuesto de vanos puntos a desarrollar,

5.1.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

v ¢Qué se pretende conseguir? El Objetvo de este proyecto es el de crear un

conjunto de paginas Web (un Portal Educatvo)} cuyo proposito sea el de su utilizacion



Capitulo 5.- Aplicaciin de la Tecnologia Educativa a la Asignatura de Bioingeniena22()

como parte de la Tecnologia Fducativa. Esto con el fin de ofrecer a los alumnos (de la
poblacién escogida) un recurso educativo a través de Internet que les permita consultar
cn todo momento y desde cuzalquier lugar los apuntes de la Asignatura de Bioingenieria,
ademis de que les permitia reforzar los conoamientos adquitidos durante fa clase
mediante la realizacion de algunos ejercicios (Especificacion Operacional de los

Objetivos).

¥ ¢A quién va destinado? La Poblacion para la cual estd dinigido el proyecto son los
alumnos de la UNAM Campus “Aragdn”, que se encuentren mscritos en la Asignatura
de Bioingenieria impartida por el Ing. David Moisés Terin Pérez (Especificacion de la

Poblacion Escogida).

v ¢Qué informacién se manejari? Los contenidos que se expondran a los alumnos
en fas Piginas Web siguen el Temano de Ia Asignatura de Bioingenieria, aprobado por
del Consejo Técnico de la UNAM Campus “Aragdn” el 31 de Mayo de 1991. El
temario de la Asignatura de Biomgenieria consta de 3 ternas principales:

- Sistemas Fisiologicos de Coatrol
- Neurofisiologia

- Otros Temas

£n el caso de “Otros Temas™, ¢l temario marca que se deja a crterio del Profesor
escoger ¢ ultimo tema. Para nuestra poblacién escogida, se seleccion6 el Tema
“DDomotica y Edificios Inteligentes”.
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v ¢Cémo usari el usuario el material? La informacién presentada a los alumnos asi
como los eercicios que podrin realizar en las Piginas Web seran un importante
complemento en el proceso de ensefianza/aptrendizaje, que permitiri el reforzamiento

de los conocimientos adquiridos durante la dlase.

5.1.2. DISENQ FUNCIONAL

v Contenidos. Los contenidos expuestos en las Piginas Web se encuentran
organizados en unidades minimas de mformacion, es decir, en subternas pequenios. En
caso necesario, estos subtemnas seran dmididos en vanos segmentos. Algo muy
importante que cabe mencionar, es que ka2 informacion que contendrin las Paginas Web
se obtendra de las mismas fuentes bibliogrificas que usara ¢l Profesor, esto para que
realmente se cumpla el hecho de que dicha informacion son los apuntes que serdn

tratados en la clase.

¥ Actividades Interactivas, Las actividades interactivas que podra realizar el alumno
a través de las Pagmas serin la resolucion de ejercicios tales como: Cuestioparios,
Ejercicios de Opcaion Miiluple, Completar Sentencias v Ejercicios de Asociacion. Una
parte importante en las actividades mteractivas son los elementos motivadores, en
nuestro caso se harin uso de punmaciones, y mensajes como “Muy Bien” o

“Iacotrecto™.

v Entorno audiovisual. El entormno audiwovisual nos permitird el primer disefio de las
pantallas mais significativas del Porral Educauvo. Basicamente las pantallas que existirin

SOt
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- la pantalla “HOME’, en esta pantalla se mostrara un ment con los diferentes
hipervinculos  existentes deatro  del  Poral.  Estos  hipervinculos  somn:
Presentacion, Temas, Bibliografia, Ljercicios y Conmcto. En el caso del
Hipervinculo “Temas” se desplegard un pequefio mend a través del cual se

podra hacer la selecciin del Tema deseado.

- La pantalla “Presentacion™, aqui se podrd encontrar todos los datos referentes a
la Asignatura de Bioingenienia por ejemtplo: Nombre de la Asignatura, Temario,

Objettvo del Curso, etc.

- lLa panmllz “Bibliografia” contendri los datos completos de la Bibliografia

consulrada en la realizacion de los contenidos.

- La panalla “Ejeracos” mostrard una lista ordenada por temas de los ejercicios

que pueden realizarse.

- las pantallas “Indices” mostrarin los indices de cada uno de los tres temas
mencionados anteriormente. Aqui cada subtema tendri un hipervinculo a la

informacion que le corresponde.

- La pantalla “Contacto”, esta pantalla mostrard un formulario para ser llenado
por los alumnos o cualquier persona interesada en dar su opinion acerca del
Portal Educativo. Esta es una parte muy importante ya que para mejorar el

Portal se requiere de las opimones y comentarios de sus usuarios finales.

v Mapa de Navegaciéon. La idea priucipal es la de permitir al alumno navegar

libremente 2 través de las Paginas Web hasta que encuentre la informacién que desea o
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que le sea agl, de tal manera que no se requiere que el alumno forzosamente deba de

pasar por el pimer Tema para poder consultar el segundo o tercer Tetna.

La navegacion a través de este conjunto de Paginas Web sera de la siguiente

manera: La seleccidn de alguno de jos tres temas principales enviard a usuario al indice

del tema escogido, de aqui se podra pulsar en cualquiera de los subtemas para tener

acceso a la informacion. Una vez que el usuario tiene la informacion en pantalla podrd

encontrar dos formas de seguir navegando:

b}

Una opcién puede ser el utilizar los botones que aparecerin al fmal de cada
pantalla, estos botones realizarin las acciones de saltar hacia “adelante”,
“atris”, “ultimo”, ir a la pagina "Home" o al “indice” del subtema. Los saltos
se rezlizarin por subtema, esto quiere decir que la accones sélo tenen
validez para el mismo subtema . Si se desea selecoonar otro tema se debe

regresar 4 fa pantalla que contendri el ment de ios Temas. (Navegacion

Lineal).

Otra opadn de navegacién Ia brindard un marco en la parte izquierda de la
pantalla que mostrari uma serie de botones, los cuales tendrin los
hipervinculos mostrados en la pantala "Home™; es decir, Presentacién,
Bibliografia, Ejercicios, Contacto, Tema I, Temna II y Tema I1. Cabe senalar
que en la pantaila “Home® se mencioné un pequedic menit con el nombre de
“Temas” a través del que se podri hacer una seleccidn; sin embargo, los
botones del marco izquierdo ya estarin desglosados por tema, lo que implica

un “dlic” menos para el uswano.
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De esta manera, el usuario tendrd por completo el control de su navegacion de
forma sencilla y a la vez ripida. La posibilidad de que el usuario se pierda en ha
informaciom es casi nula, ya que en todas las pantallas se encontraran los botones que lo

guiarin a los indices de los temas.

A continyacion se mostratén los dos diagramas principales de navegacion del Portal

Educatve:
“DIAGRAMA GENERAL”™
N \
PRESENTACION MENU_TEMAS CONTACTO

BIBLIOGRAFIA MENU_EJERCICIOS
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“DIAGRAMA TEMAS”
MENU_TEMAS
INDICE_TEMA_I INDICE_TEMA_II INDICE_TEMA_IT

SR GRE

i 1 ...

Nota.- Los nameros mdican el nimero de Subtemas que contendrd cada Tema Principal.

“DIAGRAMA EJERCICIOS”

INDICE_EJERCICIOS

INDICE_TEMA_l INDICE_TEMA_II INDICE_TEMA_III
2 ) . 22 8

~Nota.- Los numeros indican el nimero de ejercicios por Subtema
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5.2 DESARROLLO

Una vez que ya hemos terminado con la fase del anilisis podemos comenzar al

desatrollar el proyecto.

5.2,1 DESARROLLO DE LA SECUENCIA DE APRENDIZAJE. los tres

temas se encuentran divididos en Subtemas de la sigutente manera:

TEMA 1 .- SISTEMAS FISIOLOGICOS DE CONTROL.

1.~ Sisterna Misculo Esquelético. Generalidades.
- I[ntroduccion
- Sistema Oseo
- Caracteristicas Generales del Esqueleto
- Estructura de los Huesos
- Forma de los huesos
- Resumen

TEMA IL- NEUROFISIOLOGIA.

1.- Neurcanatomia y Neurofisiologia
- Introduccion
- Sistema Nervioso
- Tejdo Nervioso
- Neurona
- Sinapsis
- Tipos de Neuronas
- Neurologia
- Origen del Sistema Nervioso
- Clasificacion del Sistema Nervioso
- Resumen
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2.- Defnicion, Division de la Anatomia y Conformacion General del cuerpo
Humano.

- Definiciones

- Posicion y Planos para el Estudio Anatémico del Hombre
- Niveles de Organizacién Biologica

- Resumen

3.- Sistema Nervioso Central: Médula Espinal.
- Situacién
- Configuracion Externa
- Configuracion Interna
- ey de la Sinapsis
- Corddn Anterior
- Cordon Lateral
- Cordon Posterior
- Fundones de la Médula
- Resumen

4.- Sistema Nervioso Central: Bulbo Raquideo

- Siuacion

- Configuracidn Externa

- Configuracién Interna

- Funciones del Bulbo Raquideo
- Resumen

5.- Sistema Nervioso Central: Protuberancia Anular o Puente de Varoli

- Situacion

- Configuracién Externz

- Configuracion Interna

- Funciones de la Protuberancia
-  Resumen
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6.- Sistema Nervioso Central: Cerebelo

- Situacion

- Configuracion Externa

- Configuracion Interna

- Division Fisiologica de la Corteza Cerebelosa
- Funciones del Cerebelo

- Resumen

7.- Sistema Nervioso Central: Mesencéfalo

- Situacion

- Configuracién Externa

- Configuracién [nterna

- Funciones del Mesencéfalo
- Resumen

8.- Sistema Nervioso Central: el Diencéfalo

- Simacién

- Configuracién Externa

- Configuracién Interna

- Funciones del diencéfalo
- Resumen

9.- Sistema Nervioso Central: El Telencéfalo, Nicleos Basales y Hemisferios
Cerebrales.

Nudeos Basales

- Situacion

- Configuracion Externa

- Configuracion Interna

- Fundones del Telencéfalo
-  Resumen

Hemisferios Cerebrales
- El Cerebro. Expheacion previa.
- Situacién
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- Configuracién Externa
- Configuracién Interna
- Funciones del Cerebro
- Sistema Limbico

-  Resumen

10.- Sistema Nervioso Periférico
- Introduccion
- Nervios Craneales
- Nervios Raquideos
- Sistema Nervioso Vegetativo o Visceral
- Higiene del Sistema Nervioso
-  Resutnen

11.- Organos de los sentidos: Olfato y Gusto.
- Introduccion
- Sentido del Tacto
- Sentido del Olfato
- Via del Olfato
- Sentido del Gusto
- Higiene del sentido del Olfato y del Gusto
- Resumen

12.- Orgmos de los sentidos: Vista
- Introduccon
-  Membranas
- Medios Transparentes
- Organos Protectores de los ojos
- Integracién de la Via Optica
- 'T'ipos de Ceguera
- Higiene del sentido de la Vista
- Resumen

13.- Organos de los sentidos: Oido y Equilibrio
- Introducadn
- Oido Externo
- Oido Medio
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- Oido Interno

- Via Auditiva

- Via del Equilibno

- Higene del senndo del Oido

- Resumen

14.- Introduccién Histdnco-Conceprual de Electrocardiografia
- Introduccon
- Ciclo Quimico
- Cido Eléctrico
- Cicdo Mecanico

15.- Bases Electrofisiologicas de la Electrogcardiografia
- Introduccién
- Teora del Dipolo

16.- Acownidad Eléctrica Secuencial

17.- Modos de Registro en Electrocardiografia

- Introduccion
- Plano Frontal
- Plano Honzontal

18.- Electrocardiograma Normal
- Introduccon
-~ Morfologias Normales por Dertvaciones
-  Graficas ECG

19.- Electroencefalografia
- Inooducadn
- Procedimiento de Registro y Preparacion del Paciente
- Electrodos Especiales
- Actvidad Normal Electroencefalogrifica
- Actividad Anormal Electroencefalogrifica
- Clasificacion
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- Procedimtentos de Activacion
- El Informe Flectroencefalogrifico
- EEG y Correlacion Clinica
- Prncpios Generales
- Ljemplos de Aplicaciones Diagnosticas
- Neoplasas
- Trastornos Vasculares
= Traumansmo y Anoxia
- linfermedades Inflamatorias

- Enfermedades Toxicas, Metabohcas v
Depenerativas
- Trastornos Convulsivos
- Téemcas Ausirres en Elecrroencefalografia
- Comentario Final

20.- Electromiografia y Estimulacion Eléctrica de Nervios Periféricos y
Musculos.

- Ineroduccion
- Electromiografia
- Electrodos Especiales
- Reviston de los usos dinicos de la Electromiografia
- Descubnmiento de Enfermedad en la Unida Motora
- Diagnostico de Enfermedad Muscular Primaria
- Descubrimiento de Defectos en la transmision de la
unioén Neuromuscular
- Descubtimiento de Enfermedad en ta Unida Motora
[aferior
- El Electromidgrafo
- Origen de la Actividad Eléctrica del Misculo
- Procedmientos del Examen
- Criterios de anormalidad en el Electromiograma
- Respuesta Anormal del Misculo a b Estimulacion
Mecanica por ia Inseradn o Movimiento del
Electrodo de Agua
- Actividad Eléctnca Espontinea
- Fibriacion
- Fasciculacion
- Calambres Musculares
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- Anormalidades del Potencal de Accidon de la Unida
Motora

- Forma del Potencial de Accidn de la Unidad
Motora

- Tamafic del Potencial de Acadén de la
Unidad Motora

- Numero de Potenciales de la Untdad Motora

- Frecuencias de descargas de las Unidades
Motoras

- Ritmo de actividad de la Unidad Motora

- Fatigas de Ias Unidades Motoras

- Secuencia de las Anormalidades del Electromiograma después de
una lesion nerviosa
-  Localizacion de las Lesiones que afectan a la neurona motora
inferior
- Diferencia entre enfermedad muscular primama y aquella
secundaria a desnervacion
- Electromiografia de Fibra Aislada
- Densidad de Fibra
- Fluctuaciones de Potencial (“jitters™)
- Bloqueo
-  Duracién
-  Resumen
- Estimulacion Eléctrica
- Estmulacién Eléctrica de los troncos netviosos
- Procedimiento
- Exatabilidad del Sistema Neuromuscular
Periférico
- Velocdad de Conducaon de los Nervios
Motores
- Conduccdén de las Fibras Nerviosas
Aferentes
Fatigabilidad del Sistema Nervioso Perifénco
- Estimulacion Eléctrica de los Nervios Craneales

21.- Potenciales Evocados
- [ntroduccién
- ¢Cémo se obtienen los Potenciales Evocados?



Capitnlo 5. Aplicadin de la Teemolopia Educativa a la Asigratura de Bioingenteriu233

- ¢Qué es la Promediacion?
- ¢De qué consta un Sistema Promediador?
- Amplificador
- Generador de Estmulos
- Promedidador
- ¢dnde se obtienen los Potenciales Evocados?
- Aplicaadn de los Potenciales Evocados
- Division de los Potenciales Fvocados
- Potenciales Evocados Auditivos
- Potencales Evocados Visuales
- Potenciales Evocados Somatosensoriales
- Potenciales Evocados Cognosativos

TEMA III.- DOMOTICA Y EDIFICIOS INTELIGENTES
L.- ¢Qué es la Domotica?
2.- Caractensticas de la Vivienda
3.- Criterios para Valorar un Sistema Domouco
4.-Gesnon de la Domotica
3.- Descripeion del Sistema
- Tipo de Arquitectura
- Medios de Teansmision
- Veloadad de Transmision
- Protocolo de Comunicaciones
6.- Preinstalacion Domdtica
71.- Descripcion del Tipo de Nodos
8.- Umdad de Alimentacon
9.- Situacion de la Domética a Nivel Musidial
10.- Edificios Inteligentes
- Proyecto para Vivienda Unifamilar.

- IProvecto: Vivienda Inteligente
- Provecto: Domoasistenica
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At final de cada Subtema se presenta uno o mas ejercicios para que los alumnos los
contesten. Los ejercictos que se presentan pueden ser. Cuestionanos, Ejercicios de
Opaon Maldple, Completar Sentencias o Fiercicios de Asociacion. Es importante que
ol alumno preste tempo par la resolucion de los ejercicios va que a través de la

resolucion de ellos que el conocimiento puede llegar a ser significativo.

A continuacion, se muestra una lista que menciona ¢l tipo v nimero de ejercicios

desarrollados para cada tema:

TEMA I .- SISTEMAS FISIOLOGICOS DE CONTROL.

1.- Sistema Musculo Esquelético.
- FEjerado | : Cuestionaro.
- Ejerado 2: Ejercicio de Opaon Milupie.

TEMA IL.- NEUROFISIOLOGIA.

l.- Neuroanatomia y Neurofisiclogia.
- Ejeraao I: Ejerado de Asocaadon.

- EBjeraao 2: Ejeracio de Opcon Multiple.

2.- Definicion, Division de la Anatomia y Conformacion General del cuerpo
Humano.

- Ejercicio 1: Cuestionario.
- Ejercido 2 Ejeracio de Asocacion,
- Ejerado 3: Ejeracio de Asoctacidn.
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3-9.- Sisterna Nervioso Central.

- Ejercicio 1: Completar Sentencias.
- Ejercico 2: Completar Sentencias.
- Ejercicio 3: Completar Sentencias.
- Ejercicio 4: Completar Sentencias.

10.- Sistema Nervioso Penférico.
- Ejercicios 1: Ejercicio de Opcion Multiple.

11-13.- Orgmos de los senuados.
- Ejeracio 1: Completar Sentencias.
- Ejeracio 2: Completar Sentencias.
- [Bjeraicio 3: Completar Sentencias.

14-18.- Electrocardiografia.
- Ejercicio 1: Completar Sentencias.
- LEjeraco 2: Ejercicio de Opecion Mulsiple.

19.- Electroencefalografia.
- Bjeracio 1: Completar Sentencias.
- Ejercicio 2: Ejercicio de Opcidén Multple.

20.- Electromiografia y Estimulacion Eléctrica.
- Ejeraao 1: Cuestionario.

21.- Potencrales Evocados.
- Ejeracio 1: Completar Sentencias.
~ Ejeracio 2 Ejeracio de Opcaon Maltiple.
- Hjerddo 3: Fjercicio de Asociacion.

TEMA IIL.- DOMOTICA Y EDIFICIOS INTELIGENTES

1.- Domotica.
- Ejercicio 1: Completar Sentenctas.
- Ejeracio 2: Completar Sentencias.
- Ejercicio 3: Fjercicio de Opcion Miltiple.
- Ejercicio 4: Completar Sentencias.
- Ejercicio 5: Completar Sentencias.
- Ejercicio 6: Completar Sentencras.
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- Fjercicio 7: Ejerdcio de Asociacion.
- FEjercicio 8: Completar Sentencias.

Ademis de los cjercicios, se sugieren a los alumnos realizar una scrie de actvidades
complementartas que les bnindara mejores resultados en su aprendizaje. Las acthndades
estan relacionadas con el tema. Ejemplos de ecstas actividades son: realizacién de

resumencs, cuadros sindpticos, analisis de casos, consulta de bibliografia alterna, etc.
P £ra

5.2.2. DESARROLLO DE LOS MEDIOS DE APRENDIZAJE.

Para ¢l desarrollo de los Medios de Aprendizaje primero se comenzd con h
Digitalizacion de la informacion a través de un Digitalizador de cama plana. La
digitatizacion de Iz informacon se realizé en dos partes: una de ellas fue la digimlizacion
del texto y ia otra fue la de las imagenes. Se realizé asi porque tanto el texto como las
unigenes debian ser corregidos(as) antes de ser colocados en las Paginas Web y debido

2 Ia cantidad de mformaciéon manejada.

Para el Reconocimiento Optico de Caracteres durante la digitalizacion se utilizé un
programa OCR de nombre “OmniPage Pro v9.0”, el programa facilité en gran medida
el proceso de correccion gracias al uso del diccionano que viene incluido en él. Antes
de utlizar definittivamente este programa, se comenzd haciendo el reconocimiento
mediante otro programa llamado “Text Bride” y también se uso una versién mis

atrasada de “OmniPage” pero ambos no resultaron muy convincentes debido a que

arrojaban demasiada basura y la cantidad de mformacion que podian recuperar era

minima.
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Las imagenes tuvieron que ser editadas como se menciond, para eso se utilizo un

programa llamado “Photolmpact v4.2”, ese programa nos permitio:

- Rotar ia imagen hasta tenerla en el mismo ingulo del libro que era digializado
{recordemos que al digitalizar algunas veces es imposible alinear el libro, hofas o
el matenal que contene la mformacion, por lo que la mmagen aparece de rotada
hacia la izquierda o derecha).

- Aumentar o disminuir el brillo y/0 contraste segun el caso.

- Eliminar informacion (basura) no deseada.

- Enfocar la imagen con algunos de los diferentes lentes que ofrece, esto permitid

hacer mas nitidas algunas imagenes de apariencia borrosa o difusa.

Listas imagenes fueron guardadas con extension .jpg debido a que este tipo de
formato de imagen ocupa menos espacio que ¢l formato .gif. Ademnas de que teniamos
una ventafa de nuestro lado ya que todas las imagenes eran en blanco y negro, asi que
aunque el formato .jpg pierde mucha informacion por su método de compresion, en
este tipo de imigenes no se notaria la diferencia y si ocupanamos mucho menaos

espacio.

Eiste mismo programa nos permitio realizar los siguientes botones:
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Cada uno de estos botones se hizo por separado y no pudo ser guardado como .jpg
porque la calidad de la 1magen dismunuia en gran medida, ampoco fueron guardados
como .gif porque ocupaban demastado espacio (aunque la calidad de la tmagren era

muy buena).

Como las dos opcones anteriores no era recomendables se hizo uso de otro
programa de nombre “Smart Saver”, este programa brinda la facilidad de permintr
guardar cualquier tipo de formato de imagen a cualquiera de las tres opciones posibles
para scr utilizadas en Internet: .jpg, .gif o bien .png. En el caso de los botones, estos
fueron guardados como .png ya que este tpo de formato mantiene una buena calidad

de imagen y un amano de imagen bastante reduaido.

“Photalmpact v4.2” también fue nul para realizar las imigenes que servirian como
presentacion en la panwlla “Home”. Y aqui se repind el mismo caso que con los
botones anteriores, para conservar una calidad de imagen buena fueron convertidas las
imagenes a .pgn con el “Smart Saber”. Las magenes que mencionamos son las que se

presentan a contmuacion:

PRESENTACION

EASE
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EJERCICIOS

% CONTALTO

Dentro de las pantallas existen otros botones que fueron realizados en un programa
de Macromedia® famado “Flash v5.0”, esto con el propdsito de darde vida a estos
botones con la accion del raton. Por ejemplo, los botones cambian de color al colocar
el mon sobre alguno de ellos, ambuan de color al efectuar un “clic” en cada uno de

cllos v al soltar el boton del raton vuelven a cambiar de color.

TR,
R PO 1
Flitedegedn )

TEMALT

_TEMA TII;;




Copituly 5.~ Aplicaciin de la Tecnologia ducativa a la Asignatura de Bioingenieria2 40

E} Menii con los Temas también fue hecho en “Flash v5.0”puesto que se queria un

menit desplegable, como ¢l siguiente:

TEMAS
T Sist, Fisioldgicos

11 Neurofisiotogia

Este Ment se acciona con solo pasar el raton sobre la palabma “Temas” de la

pantalla “Home”.

Una parte importante en la omagen del Portal son los escudos que se colocaron a 1os
lados de un pequefio marco superior (“cabecera”). Los escudos, el de la Universidad
Nacional Autonoma de México y las torres de la ENEP “Aragdn” fueron editados en ¢l
mismo programa que utilizamos para los botones y las imagenes digitalizadas al

principio.

LT ) f i -

ol Antonoma de México -
s .

il e Bstctios Protesionilss.

Fadn

Entre ambos escudos se encuentran los nombres de la Universidad y de nuestra
Tnstitucion. Estas imigenes fueron hechas en “Photolmpact v4.2” con un fondo azut

de un tono muy semejante al azul del marco “cabecera”.
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PANTALLAS:

A continuacion, presentaremos las pantallas mas importantes det Portal Educativo y

una descripcion de su elaboracion:

De acuerdo al disefio de las pantallas realizado en la fase del andlisis nuestra primera
pantalla es la lamada “Home”.

Para realizar esta pantalla se crearon dos marcos (“frames™) en una Pigina HTML.
Ll primero de dlos es el marco “cabecera” y contiene como ya se menciond los dos
escudos representativos de nuestra Institucion, el escudo de la Universidad Nacional
Autonoma de México v ¢ Escudo de la ENEP "Aragdn™ y se encuentra colocado en la
parte supenor de la pagma. Fl segundo marco connene los diferentes hipervinculos que
s¢ mencionaron en el anglisis: Presentacion, Bibliografia, Ejercicios, Contacto y el

Mena “Temas” (ver siguiente pigma). -

131 Menu “Temas” es un archivo .fla que para ser colocado en una pigna HTML
debid ser “publicado”. “Flash” incluye una funcién que permite la “publicacion™ de tos
archivos .fla y .swf sin mayor problema. Con esto lo que se genera es un pagina HTML
que contiene la llamada a estos archivos y que puede setr unlizada simplemente

incluyendo este c6digo en donde se requiere.
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Universidad Nacional Autononii de MG

v Nt o Esturdios Frofesionales..

PRESENTACION

g

TEMAS

W

& EJERCICIOS

E CONTACTOQ

o - f e v ewwm o wime o e ey 2= e e we b s
S~
L I AT D e S P R ST U4 S S PR STt P R 57 7" iy

PANTALLA “HOME™.
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A continuacion presentaremos las pantallas correspondientes a2 Presentacion y

Bibliografia, a las que se puede acceder desde la pantalla “Home™.

al Autononia de Moxi .
s Protesioniles Aragon -

Carrera: INGENIERIA EN COMPUTACION

Nomnbre Asignatura: BIOINGENTERIA
" Clave  Ném. créditos | Semestre | Caracter
0043 o8 """""’m. o Optativa
. . o
o T R A AN : S SOGINTRPENCAV ISR M B2 L I

PANTALLA “PRESENTACION™.

La pantalla de “Presentacién” aparece en el marco primario de la Pigina Web y

contiene la siguiente informacion:

- Nombre de la Carrera

- Nombre de la Asignarura
- Clave

- Numero de creditos
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- Semestre
- Caricter (Optadvo)
Objetiva del Curso
- Temario

sl Auténomia de Mex
Frowesionales Aragon .

vl de Fstucdios |

TITULO: EXAMEN CLINICO NEUROLOGICO

Autores: Mismbros de la Clinica Mayo

Bdiciones Clentificas La Prensa Médéica Mexicana,
SAde CV. Tercera Edicién

. Miéxico, 1995, 345 Pp.

_ , o
RSN S MO VG St Rt 7 1 S

PANTALLA “BIBLIOGRAFIA”.

La panmlla de “Bibliografia” contiene todos los datos necesarios de una ficha
bibliografica, ademds de que fueron digitalizadas las portadas de las referencias

bibliograficas para unz inas fial identficacién de éstas.
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Como se puede ver ¢l marco que contiene la cabecera permanece fijo todo e
tiempo. No importa que hipervinculo accionemos, la cabecera siempre permaneceri en
cse¢ mismo lugar mostrando los ambos escudos a los lados y los nombres de: ha

Universidad y el Campus “Aragdon”.

FHUML - Microiutl imesnel Expluer

wctoncl Aufcnon Jdo )

ol Nacional de Extivdios Frofesionales

INDICE TEMA I

Sistema Musculo-Esquelético. Generalidades.

= [ntroduccion

» Sistema Qsen

« Uaracteristicas (Generales def Esquelsto
-

-

Estrucutra de los Huesos
Forma de les Huesos
« Resumen

B N I i SR

PANTALILA “INDICE_TEMA_I”.

El Meni “Temas”™ ofrece la posthilidad de seleccionar alguno de los tres temas del
Temario. Esta pantalla muestra el indice del Tema I, pero practicamente las tres

pantatlas son iguales, lo que varia es chviamente los Subtemas que se enlistan.
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Iin la pantalla “Indice_Tema_I” podemos observar que ésta se divide en tres
marcos: la cabecera, el marco izquierdo con los botones y o marco derecho que

muestra la informacion.

£l marco izquierdo contiene una sene de botones que al igual que €l Meni “Temas”
fueron “publicados” primero para poder ser colocados como pagina HTML. El marco
derecho mostrard en cualquiera de los tres casos (Indice_Tema_i, Indice_Tema_[I y
Indice_Tema_IT} la informacion correspondiente a cada uno de los Subtemas. Por

cjemplo:

dudioe, Dlkin Yo' Eeiniee... Hasimine.

R HOME - Mactavol Clalecnet 1 aghy e

acd Narctonal Altcnoni de Mdvico
onal de Estdios Provesic

Shtema nernaso contral

te

PANTALILA “SISTEMA NERVIOSO CENTRAL”.
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También tenemos la siguiente pantalla, que muestra el indice de los ejercicios

disponibles para ser resueltos por el alurno:

Linfversichad Nactonal Autononi de Mexico,
fonal e Estadios Frotesionales Arago

INDICE EJERCICIOS

TEMAL

» Steterma Mugculo-Eoguelénco, EJERCICIO
» Zisterna Mugculo-Bequeléties. EJERCICIO 2

TEMAII. e o _ S
3 TR NORE 3 SRR AR RS AN L SRS I SO S I - SRR

PANTALLA “INDICE EJERCICIOS”.

Al ser pulsados los enlaces de esta pantalla, se hace referenda a la pantalla que

contiene el ejercicios desarrollado para cada tema. Por ejemplo:
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Contests L8 preguntas 0OR la respoests COTecia.

SISTEMA MUSCULO-ESQUELETICO |
eestionas

Zus 5]

| Oy W

IR S PSR IN! 14 £ . e

o i, WA e et TE T e Ve -

PANTALLA “EJERCICIO 1 - TEMA 17,

NAVEGACION:

La navegacién dentro del conjunto de Pigmas Web se puede hacer de dos formas:
una de forma libre v otra de manera lineal. Se combinaron ambas formas para agfizar y

facilitar el proceso de navegacion.

La navegzcion de forma libre se puede hacer por medio de los botones colocados

en ol marco izquierdo de las pantallas. Estos botones aparecen al accionar cualquier
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selecaon del Ment “Temas” de la pigina “Home”. Estos botones contenen todos los
hipervinculos necesarios para acceder a cualquier parte del Portal sin ¢l problema de

perderse dentro del recomido.

La navegacion lincal se puede efectuar a través de los botones que aparecen al fmal
dc cada uno de los subtemas. Estos botones permiten saltar a través de los segmentos
de un subtema, se puede ir hacia “adelante”, “atrds™ o al final con e boton“ultime”.
Aqui se incluyeron rambién otros dos botones 1tiles como son el botdén “Home” y el
botén “indice”, éste ultimo hace referencia al indice del subtema en el cual se esta

nevagando.

1l Nacional Autononi de Méxicd

creefin Nacionad do Estiecifos Protesionales Aragon

m Bste tepdo sirvs de sostén ¢ autricidn del tejido nervioro, La palabes "neumlogie” ugnifics
m Egu nervioss. Consta de tres tipos de c8ulas: astracitng, afigederdirociing, ¥ micragiia

Estas células st encuentran &8 e tistems nervioso centnal, tagto en la sustands blanca como

= wemas g

AN Ay o T
-ng_rz} Dyt : A

e T v Pl LU S Y ot DU BT G- i g 4.

Botones de navegacion libre
Botones de navegacidn lineal
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EJERCICIOS:

El desarrollo de los ejercicios fue realizado a través de un lenguaje de programacién
lamado “JavaScript”. “JavaScript” es un lenguaje de inscrucciones Web que los
scrvidores Web y navegadores utilizan, y que se utiliza fundamentalmente para unir

otros componentes © aceptar entradas del usuano.

Como ya se ha mencionado anteriormente, se desarrollaron 4 diferentes tipos de

cjeracios: Cuestionario, de Opcidn Multple, de Asociacion y Completar Sentencias.

lLas pantallas de cada uno de los ejercicios esta formada por una zona de

[nstrucciones y una zona de Respuestas.

La zona de Instrucciones se encuentra en la parte supenior de la pantalia, aqui se
cncuentran las mstrucciones necesarias para ka resolucion de los ejercicios y dos o tres

botones de navegacion general :
- Elbotén “Indice”, que permite regresar al {ndice general de los ejercicios.
- Elboton “ <=7 permite regresar 2 la pagina anterior.
- Elbotdon “ => ” permite avanzar a la siguiente pagina.

I.a zona de Respuestas ocupa e resto de ka pantalla, aqui podemos encontrar:

- Eldtulo del Tema al que pertenece e ejercico
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El tipo de gjercicio.

El nimero de preguntas por ejercicio.

La formulaciim de la pregunta

La caja de texto para teclear la respuesta (en caso de ser un ejercicio de
asoc:acion no tendremos ninguna caja de texto, en su lugar aparecerd dos
columnas que el alumno debe relacionar) .

El botén “Evaluar” a través del cual se calculard fa puntuacion del alumno.

El boton “Pista” permite dar una pista al alumno sobre ka respuesta correcta. La
pista que se le da al alumno puede ser la primera letra de la tespuesta correcta o
una frase que le permita entender mejor la pregunta. Este boton funciona
solamente cuando el alumno ya tecled alguna letra en la caja de texto, de lo
contrario no funcionara.

El boton “Mostrar respuesta”™ es un boton que muestra al alumno ha respuesta
correcta a la pregunea,

Y por alamo, aparecen los mistnos botones de la zona de Instrucciones: * <=7,

“=>7 ¢ “Indice”.

Veamos a continuacion, un cjemplo de cada uno de los tipos de ejercicios

desarrollados para este trabajo:
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Lw M K3 e eromen) @}&hm e - § bt £ jnbideiurer € JLony dduteh E)w-—n

SISTEMA MUSCULD-ESQUELETICO 4
LO-)
Hsis 5]

§ iCokles 500 ket trin elsmentos bisiocs del sistema misculo-mauelitioo?

=

|
Broar [ 6500 = hincir cospuenis |

S e

gt A R iR o e F LUt Sy -.‘ .‘..-_‘_ et 1 aY atcal 2 - P
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EJERCICIO DE TIPO CUESTIONARIO.
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A Nl \IHllhllhlllHlA b Nt IHIIIH Ifll VLA - Muiiosalt indeinet | spluces

1.- NEUROANATOMIA Y NEUROFISIOLOGIA
Ejercicios de Asogiacion
Relaciona las columnas arrastrando con el ratdn cxda bloque de la izquierda con s
correspondiente de ia darecha.
e ‘:l
bl i Naurofitcloga
|
SN BETVION0 La neurena .
Unidad anatbonics ¥ Tranemitir imputscs
dlectroquimions por
wum la i " o
La Fencidn d: ung Neuroanatomia
DeuTona ex: Sindpsis
Raroa de Ju Bsiologia
. ot =3 - - |

TR T

F e

ﬂﬁ et R S\,_.L.‘..‘ SRR

b P e —h B R E CWIPPRTIICRR PR W A d

Tt

EJERCICIO DE TIPO ASOCIACION.
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Evcribe la recpuasta corresta en Ia cesilla correspondiante.

bt

3 - 9.- SISTEMA NERVIOSO CENTRAL.

Catupletar setiteneias

3.~ Lot siguienton son funciones del |
k@hhp&ﬁhdﬂmwdrﬂnamahm

enttrdtion,
- Favorece o} parte, lactancia y fecundaciin a través de ia hormena
axitocing

- Radacionn Al sistesna nervioao con of sistemna endotring
- Qentro del harntwe
- Reguia la temperanura

m-LanmﬁmhmdaH .
- Centro de redevo de las vias sersidvas
Ommhtdwoenhvhsmru

AT R S AR 5 I PRSI S 0 7~ | Il

EJERCICIO DE TIPO COMPLETAR SENTENCIAS.
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Valli SISV MA VIS i‘i IIII”IIIIl )vlulmlllnl-nn ot | wpibinen
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Sﬁe&mhmma una de las preguntas,
10.- SISTEMA NERVIOSO PERIFERICO
Ejercicion de Opeidn Multipie

[T

Hya=|

3 £l sictecns Nurviceo Periflrioo ecta forzaado por :

[ L Ejnm&“mﬂhyumhmm
. ﬂmm&uﬁuuwnhyummm
,Hum&uﬂaﬂdﬂysmamrqm

3 (C1) S—
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EJERCICIO DE TIPO OPCION MULTIPLE.
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5.3 EVALUACION

la Evaluaciin de este trabajo corresponde a la “Prueba del Sistema” del “Modelo
de Desarrollo de un Sistema de Aprendizaje” que se ha seguido desde el prinapio del
provecto. En esta fase se prucha de manera general ¢l funcionamiento del mismo; s

decir, el funcionamiento de las paginas Web.

Las pruebas que se hideron feeromn:

- Comprobacon del funcionamiento de todos los hipervinculos en hipertextos,
botones y en el memi “Temas™.

- Pruebas 2 la navegacion para comprobar si era la mas adecuada en la consuita de
las piginas Web.

- Pruebas a las paginas que contienen los ejercicios.

- Prueba de las pigmas Web en otros navegadores.

De acuerdo con e “Modelo de Desarrollo de un Sisterna de Aprendizaje”™, una vez
que fueron conduidas las prucbas satisfactoriamente se continua con la respuesta de la
siguiente pregunta: ¢Fueron alcanzados los objetivos? Para responderla es necesario

mencionar nuevamente el Objetivo del proyecto:

“El Objetivo de este provecto ¢s el de crear un conjunto de piginas Web cuyo
proposito sca ¢l de su uthzacion como parte de 12 Tecnologia Educativa. Esto con el
fin de ofrocer a Jos alumnos (de b poblacdm escogida) un
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recurso educativo a través de Internet que les permita consultar en todo momento y
desde cualquier lugar los apuntes de la Asignatura de Bioingenieria, ademas de que les
permutird reforzar los conocmientos adquirtdos durante la clase mediante la realizacion
de algunos cjercicins” (mencionado en ol punto 5.1.1 del presente Capitulo en respuesta

a la pregunta ¢Que se pretende conseguir?).

Se cumple con la pramer sentencia del objetivo en el momento en ¢l que las pruebas
a las pagmas son terminadas va que en ese momento ¢l conjunto de piginas esa listo

para ser utilizado por los alumnos.

Por otro lado, este proyecto sera verdaderamente uahzado como apoyo en la
imparticion de la Asignatura de Bioingenieria en la UNAM Campus “Aragon” por el
Ing. David Moisés Terin Pérez en el siguiente periodo de clases, por lo que se cumple
con ¢ hecho de ser puesto el alcance de los alumnos para su consulta durante el

peniodo de dases.

Y por ditmo, ¢ reforzamiento de los conocimientos se hace mediante los 4

diferentes tipos de cjercigos que fueron desarrollados para las pagmas Web.

Lo anterior nos permite contestar de manera afirmativa a la pregunta: ;Fueron
alcanzados los objetivos?, por lo que podemos decr que si fueron alcanzados los

objetvos de este provecto. Aunque todavia exsste mucho por hacer, a este proyecto se

coustderar en este momento.
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A

ACK .-Vease Canfirmadion.

Anfitrign .- Son equipos conectados a la red
que son utilizados por mds de un usuario
mediante programas cliente/servidor ya
que contenen una gran cantidad de datos
(archivos, bases de datos, programas,
ctcétera).

Anille .- Topologia donde los dispositivos
estin conectados en circulo y los datos
pasan de un nodo a otro. El nodo actia
como repetidor.

Ammadin .- Dotar con movimiento
cualquier imagen cubtiendo todos los
cambios que producen un efecto visual
incluyendo la situacidn en el tiempo, la
forma, el color, la transparencia, la
estructura, la textura del objeto, los
cambios de luz, la posicién de la cimara, la
orientacion, el enfoque e incluso la téenica
de presentacion.

Aprendivge .- Es un cambio relatnvamente
permanente en el comportamiento de un
OTgANISMO, que refleja una adquisicién de
conocimiento o habilidades a través de la
experiencia

Aprendizaie  wogatie .- Desde  ésum
perspectiva, el aprendizaje es bisicamente
una cuestion de asoctaciones (enlaces) entre
estimulos y respuestas. Existen dos tipos de
éste aprendizaje: el condicionarmento
clisico y el condicionamiento operante.

Arguitectura ciente/ servédor .- Arquitectura de
procesamientos cooperativo donde uno de
los componentes pide servicios a otro.

ARPA .. Acrénimo de Advanced
Research Projects Agency o Agencia de
Proyectos de Investigacion  Avanzada,
dependiente del Deparmmento de Defensa
de los Estados Unidos.

Arpanet .- Primera red de computadoras
experimental, disefiada y desarrollada en los
afios sesentas por clentificos pertenecientes
ala ARPA.

Andio .- Informacion representada en
forma de ondas sonoras con el fin de
transmitit mensajes al usuano, tanto
explicatives como conceptuales.

B

Bridges .- 1éase Puentes.


Javier San Roman
Sello
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Bus-  Topologia dénde todos los
disposttivos estin conectados a un dnico
cable. Esm es una topologia muy simple y
ccondmica, pero su aleance es limitado.

C

Cabecerz .- Es la informacion necesaria para
yue cada paquete se pueda mover de
manera mdependiente por la red {(direcciim
de la computadora fuente o destino,
numero de secuencia, ctcétera)

Clanales de charia (IRC) .- (Internet Relgy Chat).
Servicio de Internet que permite establecer
sesiones de charla con personas de todo el
mundo.

Checksum - V' éase Niimero de verificacion.
(ibernanta .- Persona que navega en la red.

Clente .- Programa que tene la capacidad
de solicttar mformaeién y servicios a otro
denominado servidor. Una computadora
conecada 3 una red, puede solicitar
servicios 2 otras mediante programas
cliente. La computadora que atiende la
solicttud  deberi  contar con el
correspondiente sernidor.

Confermarin .- Nimero que permite a la
computadora origen saber si un paquete
llego a su destino.

Conmutaion de artwitss .- CONSIStE en asignar
un camino detetrrinado a través de la red

entre ¢l emisor y el receptor, al momento
de iniciar una comumicacidn (o con
antenoridad). Este camino queda reservado
exclusivamente para ambos mientras dura
la comunicacién (por ejemplo el teléfono).
Su desvenmja es que la red queda
bloqueada para otras personas hasta que la
comunicacion terrrune.

Conmutadidn de paguetes .- Teenologia de
comunicacion utilizada por Intemnet, donde
|2 informacion que va a ser transmitida por
la red, es dinidida en bloques de una
determinada  longitud llamados paquetes.
A cada paquete se le afiade wuna
informzabén adicional zl comienzo del
mismo (cabecera). En la cabecera se
encuentra la informacion necesaria para
que cada paquete se pueda mover de
manera independiente por la red (como
pueden ser datos de la computadora fuente
o destino, nimero de secuencia, etc.). Si en
algin momento una ruta o un equipo de
comunicaciones queda fuera de servicio,
los paquetes que en un principio utilizaban
estos medios, son enviados de forma
automitica por otras rutas sin que se
interrumpa la comunicacion.

Comunicadon .- Proceso en el cual una
fuente de mformacién (ésta puede ser una
miquina, un sistema, un individuo o un
grupo social), achia hacia un receptor de
informacidn.

Comptiertas .- Dispositivos similares 2 los
enrutadores, pero que permiten el
mtercambio de datos con redes que utilizan
un protocolo distinto al TCP/TP.

Condidonamiento clisico .- Se presenta cuando
un organismo aprende a emitir repuestas
reflejas a estimulos que previamente eran
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neuros. Donde los refiejos son respuestas
involuntarias a la estimulacién.

Condiclonamients  gperante Se presenta
cuando a un organismo se le ha ensefiado
yque haciendolo  (operando  scbre ¢l
ambicnte) obtendrd una recompensa o
evitard un castigo.

Conedonismo .- Teoria ddnde se considera
que a taves de derwerminados procesos,
determinadas respuestas (R} pueden ser
asociadas a estimulos (S), estos enlaces S-R
s¢ forman mediante experimentos de
cnsayo-error y se producen a partir de
cambios biologicos en el sistema hervioso.

Corres  electrdmico  (fe-mal) .- Servicio de
Intemet que permite el ttercambio de
mensajes entre los usuanos de la red, los
mensajes pueden ser texto, archivos de
audio, video e imigenes.

D

DARPA .- Acrénimo de Defense
Advanced Research Projects Agency o
Agencta de Proyectos de Investigacion
Avanzada, nuevo nombre de ARPA que
cred un proyecto para comunicar distintas
redes de conmutacion de paquetes y que
recibid el nombre de Intemetting.

Datagramus .- Nombre que reciben los
paquetes cuando pasan por el protocolo IP.

Destinatario .- Ente para h cual se hace el
mensaje.

Direciion IP .- serie de niimeros separados
por puntos que identifican a cada miquina
en Intermet. Técnicamente es una cadena
binara de 32 bits (4 octetos), por tanto ¢l
miximo numero que puede aparecer ¢n
una cadena es 255,

DNS -1 use Sistema de Nombres de Dominto.

E

Enmutadores .- [hspositvos que conectan
fisicamente las redes en Intemet que hacen
uso del protocolo TCP/IP. Son puentes de
enlace mteligentes que determnan la mejor
forma de enviar la informacion a su
destino, teniendo en cuenta lo ocupada que
pueda estar la red.

Entrudaf5) .- Ingresos del sistema que
pueden ser recursos materiales, recursos
humanos o informacién.

Esrella - Conhguracién  todas  las
computadoras se conectan 1 una
computadora central {*hub”). El problema
aqui es que si falla Ia computadora central,
fallard Ia red completa.

F

Frente de informaion .- Produce el mensaje o
conjunto de mensajes a ser tansmitidos.
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FIP .- Viége Protorolo de Trunsferencia de
Archivas.

G

GAN .- Véase Red de drea Global

Ceatewqys .- |'ease Compuertas.

Gnificos .- Cada una de las pannallas que se
utilizan como drea de comunicacion visual
con el usuario y cuyo disefio define la
importancia de las partes que la componen
(digitalizaciones, botones, textos, etcétera).

H

Harndware .- Originalmente refertdo a los
clementos Hsicos que componen 2 una
computadora. En TE, se utiliza pam
designar de forma genérica a todos los
medios usados para et proceso de
ensenanza {como proyectores, televisiones,
computadoras, simuladores, radios, etc.).

Hiperentaces.- Son enlaces o conexiones con
otros documentos. Los hiperenlaces
pueden clasificarse  en:  hipemexto o
hipermedia.

Fipermedia .- Al igual que el hipertexto,
permite crear enlaces no solo uulizando
textos, sino también imdgenes o incluse

sonidos. Es la union de la Multimedia con
el hipertexto.

Hipertexto .- Es un texto desde el cual se
puede acceder a otros textos relacionados y
esta constituido por una red de nodos
textuales que sirven de enlace para llegar a
otra informacion que puede hallarse en el
mismo documento, o bien en un
documento diferente,

FITML. -
Hipertexzo,

Vease Lempuage de Marcas de

Hup .- Vdase Protocols de Tramsporte de
Hipertexto,

Host .- V'éase Anfrerion.

Hub .- Viase Nodo.

I

Informadidn .- En el ambito computacional,
el término se refiere a los datos que se
pueden codificar para su procesamiento
por una computadora o disposittvo similar
en el campo de las computadoras

Interconexadn de Siitemas Abiertos (150) .-
{Open System Interconnection). Patron
udlizade para la  construcadn  de
protocolos de comunicacidn, creado por la
ISO. Este meodelo tabaja en 7 capas
(aplicacion, presentacion, sesion,
transporte, red, enlace y fisica).
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Infernet .- Es una red internacional formada
por un conjunto de comunicar miles de
redes de computadoras interconectadas que

interachian  entre  si  intercambiando
informacion. Ia transferencia  de
informacion se lleva a cabo utilizando el
protocolo de comunicacion TCP/IP,

Interactivydad .- Comunicacion de manera
reciproca entre dos entdades.

{RC .- V'éuse Canales de charia,

ISQ .- LVase Orpanizacidn Internacional de
Normabzadin.

I8OC - Vease Socedad de Interner

L

LAN .- L"ase Redes de Area Local

Lenguge de Marer de Hipertexte.- Es un
lenguaie “script” o de etiquetas muy sencillo
utiizado por los navegadores para dar
formato a las pagmas Web.

Localizador Universal de Recursos (URL) .-
(Uniform Resource Locator). Utilidad de
WWW que crea punteros o refercncias a
los objetos de Intemer y nos ayuda a
localizardos. El objeto puede ser un archivo
(file”), un grupo (‘news’), fip, gopher,
telnet, hitp, etc.

M

MAN .- Léase Redes de Area Metrgpolitana.

Moareos.- Es un procedimiento de HTML
unl para divdir la pantalla en diferentes
zonas o venmnas que pueden actuar
independienternente unas de otras como si
se tratard de pagmnas diferentes.

Medios  de  enseRanga-aprendizge .- Toda
manifestacion  ©  expresion  que
reproduzca imigenes o sonidos, en
forma separada o simultinea, cuando se
emplean  aparatos  mecanicos  y/o
electronicos. Aunque se ha reconocido
que pueden incluirse también las
imagenes obtenidas por medios
artesanales © manuales como los
dibujos o las liminas. Su prncipal
objetivo es facilitar el aprendizaje.

Mensage .- Es una combinacién adecuada de
clementos de informacidn, es aquello que
desea ser transmitido.

Modelo de  comunicagion .- Representacion
conceptual y simbélica donde se destacan
los elementos mas significativos  del
proceso de comunicacion.

Multimedia PC (MPC) .- Normas que
especifican los requerimientos minimos
que una computidora personal debe
cumplir  para  ser  wna  plamforma
Muitimedia.
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Multimedia - Unidn de elementos tales
como  texto, audio, video, grificos,
animacién e hipertexto; que permiten la
creacion de presentaciones © sistemas
donde el usuano puede navegar a través de
la nformacion contenida en ellos de
acuerdo a sus mtereses, necesidades o
simples prefcrencias,

N

Nategar .- Es la acaon de saltar de una
pigina Web a ota que readiza un
cibernauta. También se aplca para los
sisternas Multimedia.

Navegador Web.- Programa cliente a través
del cual se puede acceder a las pagmas Web
(Netscape Communicator, el Microsoft
Intemet Explorer, el Mosaic, etcatera).

Nodo .- En una red, son dispositivos que
permiten unir fisicamente computadoras en
una red de arca local ¥y que permiten
establecer tumos cuando las computadoras
se Comunican entre si.

NSF .- Acronimo de National Scigncie
Foundation o Fundacion Nadonal de
Ciencias, (ue Ppropusc conectar 2a
ARPANET los seis centros de
supercomputadoras que tenian repartidos
por ¢l pais.

NSFNET .- Nombre que Iz NSF dio a su
red de computadoras cuando se separd de

la red ARPANET por problemas
burocriticos.

Nimero  de  tenficazin  (Checksumj .-
Numero que permite al receptor
detectar errores  en el paquete
transynitido.

O

Organizudon  Internacdonal de Normalizadin
{IfQ) .- (intemational  Standard
Organization) Esta organizacion fue creada
para estandarizar. " ***revisar”**

OS1 .- Véase Interronexdon de Sistemas Abierios.

P

Peginas Web .- Ventanas que muestran al
usuario la informacién que desea en forma
de texto y/o grificos y hacen uso del
hipertexto.

Paguetes .- Son bloques de informacion con
una determinada longinid utifizados en la
conmutacidn de paquetes.

Path .- V'éase Ruta.

Pixel .- Unidad minima de dibujo en una
computadora, sus atrbutos son color y
posicion.
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Pobsémica - Es un adjetivo que proviene de
la palabra polisemia, significa que una
palabra puede tener varios sentidos.

Procesafs) .- Es a operacion que transforma
una entrada en salida, puede ser
representado por una  maquinz, un
ordenador, un producto quimico, etcétera.

Protocolo de comunmicaciones .- Serie de teptas
esblecidas  para la  transmision  de
informacion a través de una red de
computadoras,

Protocolo de Trangferencia de Archisos (FTP) ..
(File Transter Protocol). Protocolo que
permite que petmite ecnviar y recibir
archivos de gran tamafio de cualquier parte
de la red manera ripida y mas cémoda que
mediante el comeo  electrdnico.  La
transterencia de archivos puede llevarse
acabo  enme  distintos  tipos  de
computadoras.

Protocols de Transporte de Hipertexzo (Hup) -

Protocolo que define el método que deben
utilizar los documentos Web para moverse
de un lugar a otro de la red, asi comg la
forma en que se deben encontrar y traer
cada una de las informaciones de
hipertextos.

Prentes .- Dispositivos que se utilizan para
conectar dos o mas redes LAN y que
utilizan los mismo  protocolos  de
COMUNICACION

R

Rumificacén.-  Concepto  ublizado  en
programacidn, inspirado en la forma en
que crecen los arboles con un tronco
central dl que nacen distintas ramas, donde
el acceso a la mformacién es de forma no
hneal.

Recepior .- Ente que reconstruye el mensaje
original y lo pasa al destinatanc.

Red de Area Amplia (WAN} - Red que
abarca grandes dreas como una ciudad
completa, un estado o un pais.

Red de Airea Global (GAN) .- Red que abarca
paises, como Intemet.

Red de Ara locat (LAN) .- Red que
unicamente conecta computadoras que se
encuentran en un drea pequefia , tal como
en un edificio v oficina y estin conectadas
por cables entre si para compartir los
archivos y los perféncos, como por
ejemplo, las impresoras.

Red de Area Metropolitana (MAN] - Red cuyas
terminales se encuentran  en  lugares
distantes, pero donde la distancia entre ellas
esta limitada a una ciudad, no mas.

Red de computadoras .- termino utilizado para
nombrar a un conjunto de computadoras
tnterconectadas con el fin de compartr sus
recursos e intercamnbiar informacion.

Refuerzp .- Consecuencia favorable que
produce un incremento en la probabilidad
de que un comportamicnto vuelva a
OCUrTIr.
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Repetrdores .- Disposibvos que simplemente
amplifican y reconstruyen el paso del flujo
de datos, ademas hacen posible que los
datos puedan viajar a mayor distancia,

Resoluaidn .- Cantidad de pixeles por unidad
de drea.

Retroalimentaddn .- Una retroalimentacion se
da cuando la(s) salidafs) se convierte(n) en
la(s) entrada(s). Este ciclo puede repetirse
indefinidamente.

Rowters .- | "éase Enrtadores.

Ruidy .- Diversos acontecimientos (sonidos)
que pueden alterar la sefial onginal durante
la ransmision de ésta.

Rtz .- Es el camino que los paquetes van
siguiendo en su vizje a través de la red.

S

Salidafs) .- Son los resultados que se
obtienen de procesar laf(s) entrada(s). Al
gual que lis entradas, las salidas pueden
adoptar la forma de productos, servicios o
informacion.

Sertdor .- Dispositivo de red especualizado o
software que proporciona servicio z otros
dispositivos. Intemet estd formado por
diferentes tipos de sernidores.

Senidos de  Intermet .- Posibilidades de
comunicacion que ofrece Internet (WWW,
FTP, Correo electrénico, IRC, etcétera).

Sisterma .- Conjunto de componentes que
presentan una estructura organizada y que
cumplen con un determinado objetivo. El
concepto de sistema no solo se refiere al
campo fisico {objetos), sino también al
funcional. Sus componentes bisicos son:

entrada(s), proceso(s) y salida(s).

Sistema (enfocado a la educaddn) .- Conjunto
de todos los elementos que forman parte
del proceso de ensefianza  (equipo,
personas, métodos, técnicas, comunicacion,
dens, etc.) que utliza una serie de entradas
y mediante un proceso, dichas entradas son
tratadas parz alcanzar la salida deseada, es
decir, los objetivos planteados.

Sistermas antossficientes .- Son los que poseen
todos los elementos y condiciones para
alcanzar los fines especificados.

Sodedad de Internet (Tntermer Soaety, 150C).-
Entidad no lucrativa que ofrece soporte
técnico v desarrollo de aplicaciones para
facilitar las tareas dentro de la gran red de
Internet.

Sistemma de Nombres d: Dominio (DNS) .-
{Domain Name System). Sistema creado
para resolver el problema de tener que
memorizar los cuatro grupos de tres
nimeros que forman una direccion IP.
Este sistema establece una jerarquia de
dominios (grupos de computadoras) y
subdominios. Ademds de asignar a cada
computadora conectada a Intemnet, un
nombre de dominio (también conocido
como direccion de Internet). El nombre de
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dominic esta formado por cadenas de
caracteres separados pot puntos.

Sistermas floxables .- Son aquellos que a través
de la comparacion entre los patrones de
comportamiento  precstablecidos  y  los
constatados experimentalmente, vertfican la
cxistencta de desvios significativos, y que
deberin poscer  condiciones  para
reestructurarse y, si fuera el caso, alterar las
especificaciones de entrada y salida.

Sistema  bipermedia ubierto .- Sisterna que
intenta explotar el enorme potencial de la
Intemet: la  enorme  cantdad  de
informacion, datos, documentos, imigenes,
etc., accesibles a través de la WWW,
integrando todo lo anterior de maneta
dinimica en el material educatuvo. Un
documento  hipermedia  desarrollado
desde esta perspectiva abierta seria un
conjunto  de  explicaciones  (texto e
imagenes), que inchurian  enlices a
matenales mds especificos v de mayor
profundidad dispombles en Intemet, 0 a
informacton en tempo real, e mncluso
contendrd alglin tpo de formulario de
autoevaluacion y que de acuerdo al puntaje
obtenido, brindari automitcamente al
estudiante ciertos materiales para un mejor
entendimiento o para seguir con la
secuencia del tema.

Sisterma bipermedia cermadn .- Se caracteriza por
limitar todos los vinculos contenidos en las
piginas que componen el documento
hipermedia a nodos controlados; es dedir,
con este tipo de sistemas se evim la
navegacion azarosa  y  favorece las
posibilidades aprendizzje del estudiante
dentro de un conjunto finito y cerrado de
nodos.

Software .- Inicialmente hacia referencia a lus
programas y procedimientos utilizados en
los ordenadores, pero también se utiliza en
‘TE para defmir la intormacdn que serd
presentada y transminda al cswudiante a
través del "hardware” (como objetivos,
métodos mensajes, informacion,
contenidos, ete.).

TCP/IP Protocolo de Control de
Transmision/Protocolo de Intemet. Es un
paquete de protocolos de comunicacion
utilizados los datos a través de Internet.

Tecnologia  Educattva .. Conjunto  de
instrumentos, principios, téenicas
procedirmnientos y métodos basados en la
clenncia y que de manera sistemdtica
permiten  concebir, realizar, evaluar,
anabzar, nventar, organizar, disefiar,
planificar y estructurar : soluciones para los
problemas de la educacién y materiales
didictcos.

Telnet .- Protocolo utilizado para realizar
conexiones con computadoras remotas.

Teoria estimulo-respuesta.- Véase conessonismo.

Texte .- Segmento de informacién
representado por un conjunto de caracteres
que transmite un mensaje en forma escrita.

Teoria General de Sistemas .- Es una forma
sistemdtica y centifica de aproximacion y
representacion de la realidad que facitita la
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unificacién  de  muchos campos  del
conocimiento.

Topolggia de redes .- Forma fisica que tiene
una red.

Transferenda .- Fn Multimedia se refiere a
que el usuario debe llegar a la informacidn
contenida en un sisterna  sin estar
obstaculizado por la complejidad  del
mismo.

Transmisor .- Ente que transforma o
codifica el mensaye en sefial que es enviada
al receptor a través de un canal adecuado
para la transmsion de la sefial.

U

URL .- L'éwe Localizudor Universal de
Recursos.

v

[ ‘ides .- Proyeccion sucesiva de una sene de
imigenes fijas  secuenciales a  clerta
velocidad  que da  la  sensacion  de
movimiento 2 ka vista del ojo.

W

W AN .. Véase Redes de Atea Armplia,

WU World Wide Web) .- Sisterna de
distnbucion de mformacidon a base de
hipertexto distribuido por todo ¢l mundo
en servidores WWWW. Hste sisttrna también
es conoaido como Web o W3



RESULTADOS

Los resultados que se obtuvieron con la realizacdn de este proyecto fueron los que

s¢ enlistan 2 continuacion:

Como primer resulado tenemos “La Pagina Web de la Asignatura de
Bivingenieria” ereada bajo los prindpios de la Tecnologia Educativa que como
su nombre lo indica, utliza una de las lneas de investgacion de la TE muy
prometedora: “la Web de Intemet”. Dicho proyecto contiene toda la
mformactdn de dicha Asignatura asi como una sene de ejerdcios para el
reforzamiento del aprendizaje de sus usuanos, Io que la convierte en una
hermmienta poderosa que faclita tanto la ensefianza de los contemidos de la

Asignatura como su aprendizaje.

s una recurso didictico que permite a los alumnos prestar mayor atencion a las
exphcaciones dadas por el profesor en el salon de clase, ya que no tendrin
necestdad de tomar una gran cantidad de apuntes puesto que estos los podrin

consultar en las pagmas Web.

El llegar a la mformactdn requerida se puede lograr de una manera ficil, rapida y
sencilla, gracas al mapa de navegacion de las piginas Web (navegacion libre y
Imeal), defando oula la posibiidad de que e usuario se pierda durante su
consulta a dichas pagmas Web.



Resultados. 269

- Los gercicios desarrollados para las paginas Web son innovadores y muy
parecidos al tpo de gercicios que los profesores utilizan en los examenes, por
epmpio: Cuesnonarnios, Ejeracos de Opaon Mualaple, Completar Sentencias v
Ejercicios de Asociacion. Las preguntas fueron elaboradas lo mas claro posible v
formuladas para que el alumno pueda recordar lo mis sobresaliente de cada

Tema.



CONCLUSIONES

Intemnet ha revolucionado las comunicaciones de los seres humanos y de los
ordenadores. Es actualmente ol escenario virtual en donde se llevan a cabo un nimero
signihcativo  de  actividades tales como: compra y venta de diversos articulos,
publicacion de todo tpo de mformacion que se desee compartir (revistas electronicas,
apunies, investgaciones, criticas, opiniones), enviar y recibir correo electronico,
conseguir trabajo, hacer negociaciones, etcétera.  Sin embargo, a pesar del extenso
numerc de posibitidades que ofrece, tristemente no es utilizado en la mayoria de los

casos para favorecer la ensefianza dentro del campus “Aragon”™.

Con esto me refiero a que son realmente muy pocos los profesores que tienen una
pagma de ka asignatura que imparten dentro del campus, lo que significa que no utilizan
Internet de esta forma para ennquecer sus clases. Y en reahdad, no sdlo estamos
hablando de Internet, en general es rara la ocasion en la que un medio  es utlizado
dentro de las aulas. Hago referencia a lo anterior en base a la experiencia de estudiar 5
afios dentro del plantel y recordar solamente 2 ocasiones en las los profesores viilizaron

almin medio para canquecer y fadlitar Ia comprension de un tema.

Es claro que ol gis y ¢ pizarron no deberian ser Ja totalidad de las herramientas con
las cuales ¢l profesorado impartiera sus dases. Estamos en una época donde Ia cantidad
de medios aplicables a la ensefianza es npumerosa (television, videocasetera,
ordenadores, Internet, provectores, etcétera) y que al ser inchudos dentro de un

programa educativo bien estructurado puede contribuir 2 elevar el poder de retencién
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generando conocimiento significativo en los alumnos. Este conoctmiento significativo
se ve reflejado como la formacion de profesionistas mejor preparados para el ambito

laboral.

Habiar en estos témminos, sobre la mclusion de medios dentro de los salones de
dase, requicre de hacer una serie de cambios que inplican en mi humilde opmién la
aplicacion de la Tecnologia Educativa en las aulas. Para fograr esto se requiere de un
esfuerzo confunto entre el profesorado, los alumnos y las autoridades del campus. Y me
refiero especificamente a la TE puesto que es una disciplina que se encarga de
encontrar soluciones a los problemas educativos y que ademas conternpla la creacion,

desarrollo ¢ inclusion de medios a la ensefianza en los momentos adecuados.

Aungue hacer una serie de cambios de esta magnimud requiere de mucho tempo,
una inversion monetara considerable y un estudio a fondo de la problemitica actual en
el proceso de ensefianza/aprendizaje dentro de la escuela, se que es bueno comenzar
con proyectos de esta indole que de alpuna manera pretenden aportar una idea para

mejorar o aprendizaje entre los alumnos.

Cabe hacer una adaracion importante, la falta de mclusion de medios en 1z
ensefianza no es una falla que tenga que ver directamente con los profesores,
recordemos que eflos utdlizan los medios que tenen a su alcance dentro de las
instalaciones del campus, esta es la sitmacdn por la cual es mportante contar con el
apovo de las autoridades de la escuela, para que se fadlite el acceso a los medios
disponibles ea este momento en el campus y dialogar la posibilidad de la adquisiadn de

algunos otros.
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Estoy consciente de que este proyecto no es ¢l primero en su género, refiriéndonos
a la creacion de pigmas Web que contienen apuntes de alguna asignatura impartida en

el plantel, pero silo es al mcluir ka Teenologia  Educativa como base de su desarrollo.

Creo que es tempo de empezar a hacer algo por mejorar la forma en la que se
transmite el conocmiento en nuestras aulas y este proyecto pretende ser un primer
acercamiento a lograr lo anterior. Y digo un pomer acercamento puesto que se todo lo

que puede mejorar teniendo mas dempo para trabajario.

Por ¢l momento creo yo que el poder implementar la creacion de piginas Web para
un nimero mas significativo de asignaturas impartidas en la carrera de Ingenieria en
Computacion {(como prmapic) le fachtana en gran medida a los alumnos ¢
aprendizzje, permitiéndoles por ejemplo: prestar mayor atencion a sus clases haciendo a
un Iado la preccupacion de tomar apuntes en el momento justo en que el profesor
exphica ¢f tema a la clase, generar mayor mterés haca los temas de las asignaturas y

hacer sentir a los alumnos una parte activa en el proceso de ensefianza/aprendizaje.

Este ultimo punto es importante tenerlo siempre presente, ya que hacer sentir a los
alumnos una parte activa en su desarrollo los esumula a la superacion, a fijarse metas
cada vez tas altas y a apropiarse 0 aduefiarse de los conocimientos haciendo de éstos

parte fundamental de su crecimiento y desarrollo como profesionista y ser humano.




COMENTARIOS

Durante la realizacion del presente trabajo se encontraron pegueiios problemas o

SIUACIONES QUE COMENIATeMos 2 CONtNUACION:

En primer lugar, podemos enumerar la bisqueda de referenca bibliograficas y
en Intemet sobre Teenologia Educativa. Realmente aqui en México se encuentra
poco difundida esta disaplina (hasta el momento) v toda la informacion que
llega a nuestro pais proviene bisicamente de Espafia. Asi que fue necesano
mvertr una buena cantidad de tiempo de navegacién en Internet para encontrar
fuentes confiables sobre el tema y de 1pual manera sucedié al buscar referencias

bibliogrificas.

En la etapa de la diginlizacion de la informacion de las paginas Web, el
problema que se tuvo fue encontrar un programa OCR que faclitara el trabajo
de recopilacon de toda la mformacdn. Al principio se utilizd un programa
llamado “TextBride™ pero el proceso de conversion era muy deficiente, arrojaba
demasiada basura y lo que se podia recuperar era poca informacion. Asi que se
decidié cambiardo por otro de nombre “OmniPage Pro 9.07, un programa que

facilito en gran medida este proceso de recopilacion de mformacion.

En la diginalizacion de las mnigenes, tuvo que hacerse la digitalizacion varias
veces de la misma imigenes para tratar de conseguir mejor calidad en ellas.
Ademas de tene que hacerse de manera minuciosa el proceso de edicidn, esto

para conseguir ¢l tamadio vy el tipo de formato grifico mds adecuados.
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En la realizacion de los ejercidios también se tuvo que invertir buena cantidad de
tiempo, para lograr hacer las actividades llamadvas a los alumnos. También se
tuvo gue tomar en cuenta que en la asignatra de Bioingenieria se utilizan varios
conceptos médicos, por lo que la elaboracion de las preguntas tuvo que basarse
exclusivamente en que e alumno recordara de manera general las ideas
mportantes de cada tema, sin entrar mucho a detalle en temas que mas bien son

parte del area medica.
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ANEXO

Este anexo dene como objetivo enlistar cada una de las prepuntas con sus
respectivas respuestas, de los ejercicios que se incluyen en las paginas Web de este

trabajo.

EJERCICIOS TEMA I

L.- ¢Cuales son los tres elementos basicos del sistema musculo-esquelético?
R= Hueso, musculo y tepdo conjuntivo.

2.- ;Cuales son la funadn del sistema musculo-esqueleto?
R= Dar sostén al cuerpo, proteger a los 6rganos internos y dar movilidad al cuerpo.

3.-¢Cudl es la composiadn de los huesos?
R= 5(% de compuestos morganicos, 25% de compuestos organicos y 25% de agua,

4.- Todos los huesos largos tienen:
R= un cuerpo o didfisis y dos extremidades o epifisis.

5.- Segiin su forma, los huesos del esqueleto humano se clasifican en:
R= Largos, cortos, planos ¢ irregulares.

6.- Segim su estructura, los huesos pueden ser:
R= Compactos o esponjosos

7.- ¢Qué es la drafisis?
R= Es el cuerpo de un hueso largo.

8.- ¢Qué es b epifisis?
R= Son las extremidades de un hueso fargo.

9.- ¢Qué es la apofisis?
R= Son salientes o emmencias de los huesos.
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EJERCICIOS TEMA I1

¥ NEUROANATOMIA Y NEUROFISIOLOGIA

i.- Neuroanatomia es:
R=la ama de la anatomia que estudia el sistema nervioso.

2.- Neurofisiologta es:
R= la rama de la fisiologia que estudiz ¢l funcionamiento del sistemna nervioso.

3.- El Sistema Nervioso es un conjunto de 6rganos que desempenia funciones:
R= sensttivas, motoras e intelectuales.,

4.- Una neurona es:
R= la umdad anatomica y funcional del sistemna nervioso.

3.- Las neuronas estin formadas por:
R= cuerpo celular, dendritas y axon .

6.- La funcion de una neurona es:
R= transmitir impulsos electroquimicos a través de la sinapsis.

7.- La sinapsis es:
R= 1a uni6n entre dos 0 mas neurcnas por medio de una sustancia quimica.

8.~ La neuronas se pueden dividir en tres grupos de acuerdo a:
R= su funcion, su nimero de prolongaciones o su longitud del axon.

9.- El Sistema Nervioso puede clasificarse en:
R= Central, Perifénco v Vegetativo.

v DEFINICION, DIVISION DE LA ANATOMIA Y CONFORMACION
GENERAL DEL CUERPO HUMANQ.

1.- Anatomia es:
R= La dencia que estuda la estructura, situacion y relaciones de las partes del cuerpo

animal o vegetal.

2 - La Anatomia se puede drvidir en:
R= Anatomia Vegeral, Anatomia Animal y Anatomia Humana.
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3.- la Fsinloga es:
R= La dencia que tene por objeto e estudio del funcionamiento de los seres vivos.

4.- La Higlene es:

R= La cenca que tiene por objeto el estudio de la salud mediante la prevencion de las
enfermedades, para conservar la salud fisica y mental del individuo v de la comunidad.

5.- La Histologia estudia:
R= Los tejidos dd cuerpo humano.

6.- La Embriologia estudia:
R= El desarrollo del embnion.

7.- La Fisiologia estudia:
R= FEl funcionamiento de los 6rganos del cuerpo humano.

8.- La Comparada estudsa:
R= Al humano en relacion con otros anwnales.

9.- La Topografia estudsa:
R= Al cuerpo por regiones.

10.- La Patologia estudmna:
R= A las enfermedades.

It

11.- La Teratologia estudia:
R= A las monstruosidades.

12.- La Artistica estudra:
R= A las formas exteniores del cuerpo humano.

13.- La Descaptva estudia:
R= Forma, tamafio, estructura y relaciones de los 6rganos del cuerpo humano.

14.- La Dermarologta estudi:
R= La Piel y anexos

15.- La Osteologia estudia:
R= Los Huesos

16.- La Artrologia estudia:
R= Las Aroculaciones
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17.- La Miologia estudia:
R= Los Misculos

18.- La Neurologia estudia:
R= El Sistema Nervioso

19.- La Cardiologia estudia:
R= El Corazon

20.- La Angiologia estudia:
R= Los Vasos Sanguineos

21.- La Esplacnografia estudia:
R= Las Viceras

22 - La Neumologia estudia:
R= Las Vias respiratorias

23.- La Gastroenterologia estudia:
R= Las Vias digestivas

24.- La Urologia estudia:
R= Las Vias urinarias

25.- }a Endocrinologia estudia:
R= Las Glindulas de secrecidon mtema

¥ SISTEMA NERVIQSO PERIFERICO

1.- Funciones de la Médula Espinal:

- Centro de relevo de las vias sensitivas
- Centro de relevo en las vias motoras

- Controla funciones involuntanas
- Controla los arcos reflejos

2.- Fundones del Bulbo Raquideo:
- Control cardiovascular

-~ Control de la resptracion

- Rdevo de las vias sensitivas

- Control de las nauseas, vomito, hipo, tos
- Ongma los nervios XII par, XI par, IX par
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3.- Funciones de la Protuberancia:
- Origina nervios importantes
- Forma parte de las vias del equibbnio y la coordmacién motora

4.- Funciones del Cerebelo:
- Controla el equilibrio
- Determma la eumetria
- Determma la smergma muscular
- Determina la diadacocinesia muscular

5.- Funciones del Mesencéfalo:
- Dhisminuye ¢l tono muscular
- Origina al 11 y IV pares craneales
- Posee niideos de relevo (6ptica, auditiva, coordinacion motora)
- Forma parte del sistema reticular ascendente
6.- Funciones del Talamo:
- Regula la perdida de agua por ¢l niidn a traves de la hormona antidiurétca,
- Favorece e parto, lactancia y fecundacion a eravés de la hormona oxitocma
- Relaciona al sistema nervioso con ¢l sistema endocrino
- Centro del hambre

- Regula Ia temperatura

7.- Funciones del Hipotilamo:
- Mauz afectivo a las sensactones, forma parte de la zona del desperramiento
- Determina la atencion
- Via de la sensibilidad
- "Amar” al profimo

8.- Funciones de los Nucleos Basales:
- Dismmuye ef tono muscular.
- Contrala los movimientos voluntarios cotidianos
- Control de tareas delicadas con las manos

9.- Funciones de Hemisferios Cerebrales:
- Intelectual
- Elaboracion del pensanuento
-  Memora
- Aprenduzaje
- Personalidad
- Motora
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- Sensitiva 0 somestésica
- Anilisis de los mensajes sensitivos (frio, calor, dolor, tacto, vibraciones,

sensibilidad, propioceptiva, gusto, olfato, vido, visual)

H)- L sistema Nervioso Penférico esta formado por :
R= 12 pares de nervios craneales y 31 pares de nervios raquideos

11.- El Sisterna Nervioso Vegetativo se puede dividir en:
R= Sistema Nervioso Simpitico y Sistema Nervioso Pamsimpanco

12.- Un efecto del Sistema Nervioso Simpitico sobre el cuerpo humano es que :
R= origina aumento de la frecuencia cardiaca

13.- Un efecto del Sistema Nervioso Parasimpético sobre el cuerpo humano es que
R= ueasiona disminucion de ta frecuencia cardiaca

¥ ORGANOS DE LOS SENTIDOS

i.- El Sentido del Tacto es:
R= La capacidad de un mdviduo de reconocer las caracteristicas de los objetos a través

de la piel.

2. El Sentido del Olfato es:
R= La capaadad que tiene e sistemna nervioso para discriminar los diferentes tipos de

olores.

3.- Las son las receptoras del olfato y son las neuronas mas

expuestas del organismo.
R= Neuronas brpolares.

4.- Para que una sustanca pueda ser detectada por o olfato ésta deber ser:
R= Volidl, hidrosoluble y liposoluble

5.- Algunas de las imcones del organo del olfato son:
- intervenir en el acto de comer
- mtervenir en funciones de supervivencia
- mtervenir en funciones como la reproduccion (sobre todo en animales)

6. Los receptores pana ¢l gusto se localizan en ha superficie de la lengua v se denominan
R= Papilas gustativas.
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7.- ¢Cudles son los cuatro sabores basicos que puede percibir la lengua?
R= Dnlee, dcido, amargo y salado

8.- Los 6rganos destinados para la vision son:
R= Los ojos o globos oculares.

9.- Las dos partes fundamentales del ojo son:
R= Las membranas y los medios transparentes.

10.- El drgano del vido esta constituido por:
R= Oido externo, oide interno, cido medio

12.- Relaciona las columnas:
R= El oido externo esta constituido por: el pabellon de Ia oreja y el conducto auditivo
extemno.

El oido medio esta constitiido por la membrana timpinica, el Martllo, yunque y
estrbo, trompa de Eustaquio, ventana oval y redonda

El oido mterno esta constituido por: el caracol y el vestibulo

v ELECTROCARDIOGRAFiA

1.- La eectrocardiografia es de las fuerzas electromotnces generadas por
que se transmiten a través de los tejidos, v se recogen en puntos
convencionales de la superfice del cuerpo por receptores especiales que amplifican las
ondas v las mscriben en papel.

R= El registro grafico , las células cardiacas.

2.- El corazon como materia bioldgica estd dotado de energia estructurada en 3 ciclos

concatenados ¢ interdependientes que son:
R= Cicle quimico, dclo eéctrico v cclo mecanico.

3.- Es el aclo capaz de ser registrado por el electrocardiograma (ECG):
R= Cido eléctrico.

1.- Los dlectrocarditgrafos son:
R= Aparatos capaces de captar las fuerzas eléctricas generadas por el corazon.
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5.- los dectrocardiografos captan la actividad eléctrica en puntos convencionales
fiamados:
R= Dervaciones.

6.- Los plancs que las derrvaciones exploran en ol corazon son:
R= Pano frontal, plano horizontl,

¥ ELECTROMIOGRAFIA Y ESTIMULACION ELECTRICA

1.- Hl electroencefalograma (EEG) puede ser considerado como en la
evaluaciom de aspectos de la no swempre accesible a las pruebas clinicas
convencionales .

R= Uma extensiom del examen neurclogico, funcion cerebral.

2- E)EG o5 una mezda de diferentes tipos de actividad, cada una caracterizada por:
R= Frecuencma, amphitud, cantidad, monologia, reactividad, vanabilidad, topografia y
relaciones fasicas.

3.- Las bandas de frecuencia de actividad electroencefalografica se conocen como delta
(menos de 4 Hz.}, theta (42 8 Hz.), alfa (8 2 13 Hz) y beta (13 Hz. o mas).

4.- Algunos ejemplos de la unlidad del EEG son:
- diagnostico de un tumor cerebral (neoplasias)
- dmgnostice y localizacion de trastornos vasculares
- dugnostico de anoxia profunda y prolongada
- deteccion de enfermedades inflamatorias
- mformacion diagndstica de enfermedades, tomcas, metabolicas y degenerativas
- diagnostico de ataques epilépticos (trastomos convulsivos) —la mas importante-

5.- Ia Electromiografia estudia:
R= La actvidad eléctrica producida por el misculo.

6.- Con la estimulacion eléctrica se observa:
R= La respuesta del nervio y del masculo al estimulo eléctrico.

7.- Fl procedimiento llamado Flectromiografia (EMG), consiste en:
R= la obtencitn de un registro delas varmciones de potencial eléctrico o del voluje
istrado pot una aguja electrodo introdueida dentro de un miisculo esquelético.
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8.- Los componentes esenciales del electromidgrafo son:
R= Un sistema de electrodos, un amplificador, un osciloscopio de rayos catédicos, un
altavoz y un estmulador

6.- La actividad eléctrica observada en la dectromiografia es producida en su mayor
parte por los:
R= Potencales de accin del misculo

v POTENCIALES EVOCADOS

1.- Los Potencuales Evacados (PE) son:
R= Fluctuaciones de la actividad eléctrica en el Sistema Nervioso Central debidas a
estimulaciones dadas.

2.. Los Potencnles Evocados son medtos ne mvasivos que  permiten:
R= Medir la funcion de e Sistema Nervioso Central, siendo una parte muy importante
en e diagnostico, prondstico y como técnica de "monitoreo™.

3.-1.a promediacion electronica es:
R= Una técnica para obtener los potenciales evocados.

4.~ Un sistema promediador consta de:
R= Amplificador, generador de estimulos y promediador.

5.- Para obtener los potenaales evocados se requiere de:
R= Electrodos colocados en el lugar correcto.

6.- Menciona cdhmo pueden ser divididos los potenciales evocados:
R= Auditivos, visuales, somatosensonales y COgnoscitivos.

7.-Relacion de columnas:

- Audittvos: su fimalidad es verificar la tayectona auditiva desde el nervio auditivo
hasta la corteza cerebral.

- Visuales: su fmalidad es 1a de detectar lesiones en la trayectoria Optica desde la
retina hasta Ia corteza visual.

- Somatosensoriales: su finalidad es la de detectar alguna lesion a lo largo de Ia
trayectoria nerviosi, monitoreo en cirugia de espma dorsal, cirugia ortopédica y
problemas traumatoldgicos.

- Congnoscitivos: su fmalidad es la medir la capacidad de reconoamiento que un
pacente tenga de dos tipos de tonos, uno frecuente 6 esperado y otro raro &
mesperado cuando son estos aplicados al azar.
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EJERCICIOS TEMA i1

L.- La palabra "Domotica” viene del latin "Domo™ que significa:
R= Casa

2.- Para que un sistema pueda ser considerado "inteligente” ha de incorporar dementos
0 sistemas basados:
R= En las Nuevas Tecnologias de la Informacion (NTT).

3.- Vivienda domadcea se puede definir como:

R= "aquella vivienda en la que existen agrupaciones automatizadas de equipos,
normalmente asodados por funciones, que disponen de la capacidad de comunicarse
mnteractivamente entre si de un bus doméstico multimedia que las integra”.

4.- Unz vivienda mteligente puede ofrecer una amplia gama de aplicaciones en dreas
tales como:

-Seguridad

-Gestion de la energia

-Automatizacion de tareas domésticas

-Formacidn, cultura y entretenimiento

-Teletrabajo

-Monitorizacion de salud

-Operacion y mantentmiento de las instalaciones, etc.

5.- Un dispondri de uma red de comunicacién y didlogo que permuate la
nterconexion de una serie de equipos 2 fin de obtener informacion sobre el entorno
doméstico ¥, basandose en ésta, realizar unas determmadas acciones sobre dicho
entomeo.

R= Sistema domotico.

6.~ Cuales son las caracteristicas de la vivienda Inteligente?
R=

- Control remoto desde dentro de la vivienda.

. Control remoto desde fuera de la vivienda.

- Programabilidad.

- Acceso a Servictos externos.

7.- Cuales son los critetios para valorar un sistema domotico?
R= Existen dos criterios para valorar un sistema domdtico, € de usuano y el téenico:
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8.- ¢Qué aspectos se encarga de gestionar la Domaotica?
R=

- Encrpia eléctmica.

- Confort.

= Segundad.

- Comunicaciones.

9.- ¢Cuiles son las dos arquitecturas basicas que existen?
R= La arquitectura centralizada y la distribuida.

10.- ¢Qué tipo de arquitectura es lz siguiente?

Es aquedla en fa que los elementos a controlar y supervisar (sensores, tuces, valvulas,
etc.) han de cablearse hasta ¢l sistema de control de la vivienda (PC o similar). El
sistema de control es el corazon de la vivienda, en cuya falta todo deja de funcionar, ¥
su mstalacion no es companble con la msmlacion eléctrica convencional en cuanto que
en la fase de construccién bay que elegir esta topologia de cableado.

R= Arquutectura centralizada

1.« ¢Qué tpo de arquuectura es ha siguzente?
Iis aquella en la que of demento de control se sitha proximo al elemento a controlar.
R= Arquatecrura distribuida

12 - En un sistema domdtico Jqué es 1o que especifica €l modo en que los diferentes
elementos de control del sistemna se van a ubicar?
R= Su arquitectura.

13.- £l par trenzado, la linea de potencia o red eléctrica, el cable coaxial, infrarrojos, la
fibra Optica, radiofrecuencias, etc. son ejemplos de: Medios de transmision.
R= Medios de transmision.

14.- La veloadad a la que intercambian informacion los diferentes elementos de control
de una red domotica se denomina:
R= Veloadad de 2 Transmision.

15.- Es la posibitidad de dejar preparada una vivienda para que, con el menor nimero
de actuaciones, se le pueda instalar el sisterna domdnco en el momento en que el
usuario lo demande.

R+ La premstalacidn Domotica.

16.- Relacion de columnas:
- Nodos de control estindar: son los encargados de controlar los parametros de cada

estancia
- Nodos de supervision: son nodos dedicados a realizar |a interface con el usuario.
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- Nodos exteriores: dentro de este upo de nodos se agrupas aquellos que siendo de uso
dedicado se instalan en el exterior de la vivienda

- Nodos de comunscaciones: estos son nodos dedicados especificamente a soportar a
red de comunicaciones de la vivienda.

17.- Basicamente Ia unidad de alimentacion se compone de tres partes que son:
R= Fuente de alimentacion, Cargador de baterias y Supervisor de Alimentacién.

18.- La unidad de almentacion es la encargada de a los diferentes
elementos activos de la red domotica (sensores, nodos, electrovalvulas, ete.).
R= Summistrar energia.
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