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Por ÚIUmo un par d• fragmentos del discurso del Subcom11ndante Marc09 
en la UNAM el 21 de marzo de 2001 que bien val• la pena mencionar. 
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OEL PAia, LA UNNEl'ISIOAD NACIONAL AUTÓNOMA DE llÉOCO. PORQUE POR llUCHA PUBLICIDAD 
QUE PAOUl!N LAS UNIVERSIDADES Pl'llVADAll, NINGUNA DE ELLAS PUEDE OCUPAl'I EL LUGAl'I 
QUE LA UNAM TIENE Y QUE LI! HAN SABIDO OANAR QUll!NES LA TRABAJAN, LA ESTUDIAH Y LA 
VIVEN." 

"UNIVERSITARIOS Y UNtVERSITAl'llAS: NO VENDRé YO A DECIRLES LO QUE CUESTA LLEVAl'I ESI! 
NOMBRE SOBRE EL PECHO. 

USTEDES LO SABEN BIEN PORQUE LO LLEVAN CON DIGNIDAD. 

ESE ESCUDO NO ES SOi.o LA Pl!RTENENCIA A UNA CASA DE ESTUDIOS SUPERIORES. ES 
TAMBléN UNA MARCA QUE PROVOCAR.4 ORGULLO O VER00ENZA EN QUIEN LA PORTA, 
DEPENDIENDO Dl!L LUGAR QUE EN EL lilAAANA SE OCUPE." 
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INTRODUCCIÓN 

Algunos anos atrás la mayorla del material didáctico era Impreso, y el acceso a la 
Información se hacia por medio de un solo sentido, la vista, que iba dirigida a la 
imagen fija generalmente de tipo textual, pero con loa nuevoa soportes 
audiovisuales y especlficamente muHimedia, el acceso a la información se da de 
mas formas, ya que se ponen en funcionamiento la vista, dirigida básicamente a la 
imagen en movimiento, el oido, y el tacto, éste operativo en el ratón, el teclado o la 
pantalla táctil. 

Es por estas razones que se ha Incorporado actualmente la tecnologla multimedia 
en el proceso educativo, ya que se ha demostrado que es un medio eficaz y 
confiable para la transmisión de Información por la sencillez y agradable 
presentación para los usuarios, que hace más ligero el proceso de aprendizaje, sin 
llegara a ser tedioso o aburrido. 

Sin duda la parte mas importante de un proyecto multimedla es su contenido, la 
consistencia, su eficiencia e interacción con respecto a los objetivos para los que 
fue creado. 

Desde nuestro punto de vista como alumnos de la carrera de informática es 
importante empezar a fomentar el uso de estos medios tanto para el desarrollo por 
parte de los alumnos asl como de su formación acad6mica. 

Con este proyecto esperamos contribuir con loa aspectos antes mencionados y 
también con la imagen de nuestra facultad. 
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JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO 

La idea de hacer este curso de Bases de Datos como apoyo a los alumnos de la 
carrera de informática y a la facultad de contadurla y administración, tiene su Inicio 
en una charla que sostuvimos con en ese entonces la coordinadora de la carrera 
de informática, la maestra Graclela Bribiesca Correa, quien nos comento la 
importancia de contar con material multimedia dentro de la facultad ya que éste es 
escaso dentro de la misma. 

Personal externo a la universidad ha solicitado material multimedia de la facultad. 

El único conocimiento que tenemos acerca de la existencia de este tipo de 
material fue un tutorial de configuración de redes dirigido al personal que labora en 
el área de posgrado realizado por alumnos de la facultad. 

De aqul surgió la inquietud de realizar este proyecto y de tal vez en un futuro 
tomar este como una opción de titulación apoyando a diversas materias en el 
desarrollo de cursos multimedia. 

Nosotros nos enfocamos a la materia de Bases de Datos en sus dos asignaturas, 
ya que desde nuestro punto de vista la forma en que nosotros llevamos las 
materias, impartidas por el profesor Carlos Méndez Cruz, se utilizaba material 
didáctico de diversos libros asl como apuntes del profesor por lo cual a nuestra 
forma de ver era necesario organizar todo este cúmulo de información de una 
manera mas fácil y accesible para los alumnos, es por eso que se pensó en un 
proyecto multimedia ya que nos darla la posibilidad de juntar toda esta información 
para que fuera mas fácil de asimilar para el alumno haciendo énfasis en a1pectos 
importantes de la materia y mostrar de una manera más vistosa, interactiva y 
organizada todos los conceptos más importantes de la materia de Bases de Datos 
en sus dos asignaturas. 

7 



Las ventajas que nosotros encontramos al realizar este proyecto en apoyo a lu 
dos asignaturas mencionada• aon : 

¡;¡ Presentar la información de forme mas atractiva y agradable. 

o Proporcionar al alumno la referencia de loa temas fundamentales que se 
Impartirán dentro de las doa asignaturas. 

¡;¡ Disponibilidad para consultar el material cuando el alumno lo deaee. 

¡;¡ Reforzar loa conocimientos vistos en clase. 

o Cada usuario avanzara dependiendo de sus posibilidades de tiempo. 

o Da la capacidad al usuario de acceder a la información en las siguientes 
formas: texto, gráficos, animaciones y sonido. 

o Permite al usuario la Interacción con la aplicación y él decldin\ a que 
parte quiere Ir, eligiendo entre una serie de opciones que se le 
presentan en pantalla. 

o A diferencia otro tipo de material (impreso por ejemplo), este despertara 
el interés en el usuario por profundizar en la información. 

¡;¡ El objetivo de eate material no es solo apoyar al alumno ai no tamb"n al 
profesor que imparta cualquiera de las dos asignaturas mencionadas. 

o Incrementar la existencia de material multimedi• dentro de la Facultad 
de Contaduría y Administración. 

1 



MARCO TEORICO 

¿Qu6 ea multlmedla? 

Es una colección de tecnologfas basadas en la utilización da la compuladora que 
da al usuario la capacidad de acceder y procesar infonnación en por loe menee 
tras de las siguientes fonnas; texto, grllflcas, imagen fija, Imagen con movimiento y 
audio. Cuando se pennlle al usuario controlar ciertos elementos y el momento en 
que deben presentar.e, se le llama Multimedia Interactiva. 

Es cualquier combinación de texto, arte gráfico, sonido, animación y video que 
llega a nosotros por computadora u otros medios electrónicos. Es un tema 
presentado con lujo de detalles. Cuando conjuga los elementos de multimedia -
fotograflas y animación deslumbrantes, mezclando sonido, video clips y textos 
infonnatlvos - puede electrizar a su auditorio; y si además le da control Interactivo 
del proceso, quedarán encantado. 

Multimedia estimula los ojos, oldos, yemas de los dedos y, lo más importante, la 
cabeza. 

Multimedia se compone, como ya de describió, de combinaciones entrelazadas de 
elementos de texto, arte grllflco, sonido, animación y video. 

Un elemento imprescindible en todo Producto Multimedia ea la INTERACCIÓN. 

La Interacción se basa en el principio de que el usuario puede decidir a donde Ir, o 
que es lo primero que quiere ver entre una serle de opciones que se le ofrecen en 
la pantalla. 

La interacción Implica tres conceptos bá1icoa: 

• Inmersión 
• Navegación 
• Manipulación. 
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lnmeralón: Porque la presentación debe ser tan interesante que debe sumergir o 
atrapar al usuario para que esté lo suflcientemenle interesado en ver la 
presentación. 

Navegación: El recorrido no debe ser lineal, es decir el uauario puede elegir si 
desea ir al final regresarse ir al principio, etc. Puede ir viajando de acuerdo al 
interéa que le suciten las diferentes opciones. 

Manlpulaclón: Inherente al anterior, el sistema le debe dar diferentes acciones 
para que el usuario pueda interactuar con las opcionea que se le presenten de la 
forma más fácil e intuitlva posible. 

Multlmedla Interactiva: 

Es cuando se le permite al usuario final - el observador de un proyecto multimedia 
- controlar ciertos elementos de cuándo deben presentarse. 

Hlpennedla: 

La hipermedia es una tecnologia utilizada para lograr una presentación dinámica 
de contenidos, mediante la interacción con el usuario. !:!ate elige qué es lo que 
desea ver y en qué orden. Está muy difundida actualmente en la web y en las 
ayudas de las aplicaciones. La palabra "media" también expresa la idea de que los 
contenidos disponibles no son sólo páginas de texto plano, sino que también 
podemos disponer de audio, video, animaciones, etc. 

La hipermedla es un nuevo y fascinante medio de comunicación que utiliza y 
relaciona varias áreas del conocimiento humano tales como ciencias de la 
comunicación, ciencias cognitivas, ergonomla y factores humanoe, sistemas, 
informática, slcologla, y otros. 

Aunque la definición de multimedia es sencilla, hacer que trabaje puede ser 
complicado. No sólo se debe comprender cómo hacer que cada elemento se 
levante, sino también ae necesita saber cómo utilizar la herramientas 
computacionales y las tecnologiaa de multimedia para que trabajen en conjunto. 

Un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse muHlmedla: 
los usuarios pueden reclinarse en el asiento y verlo como lo hacen en al cine o 
frente al televisor. En tales casos un proyecto ee lineal, pues empieza y corre 
haata el final, cuando se da el control de navegación a los usuarios para que 
exploren a voluntad el contenido, muntmedla ae convierte en no - lineal e 
interactiva, y es un puente personal muy poderoso hacia la información. 
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INTENCIÓN DE MULTIMEDIA 

Antes de los 80's, la palabra Muhlmedia estaba ligada a loa audiovisuales ya los 
grandes shows que utilizaban hasta rayos láser para hacer más impresionantes 
sus preeentaclones. 

Pero desde la ~da pasada y I o que va de ésta, la palabra Multimedia ha 
perneado diferentes ámbitos de la vida Publicidad, promoción, cultura y educación 
son, entre otros. mercados donde los desarrolladores inquietos estjn 
promoviendo sus productos. 
Hoy en dla, incluso, la Multimedia ha pasado de ser sólo un medio informativo y 
didáctico, a un medio de expresión artlstica que, de acuerdo a la convocatoria de 
FONCA para jóvenes creadores se define: "Muhlmedia se entiende como, la 
presentación, con fines artiaticoa, de imágenes, textos y sonidos coordinados a 
través de una computadora un programa de computación" Pero el arte no ea el 
único motivo para promover desarrollos multimedia que cumplan con la mata de 
comunicar eficientemente. Cada programa debe ser interpretado según los 
objetivos que se plantearon en un principio loa desarrolladores, o lo que ea lo 
mismo, se debe analizar a luz del objetivo de cliente (que es quien paga por el 
desarrollo producido), y de la "Intención" comunicativa lntrlnaeca, que en 
ocasiones es dificil de expresar. 
Como sabemos, todo medio debe ser definido por el emisor para promover • la 
Intención" de comunicar algo para determinados fines (comerciales, educativos o 
de expresión). A continuación analicemos algunos elementos que la Multimedia 
puede promover para que el emisor logre la intención que corresponda a aua 
fines. 

MOTIVACIÓN INTRINSECA 

Uno de los principales problemas que loa emisores de un mensaje tienen en 
estos tiempos, es la saturación de Información. la publicidad promueve un 
constante bombardeo de mensajes en aras de destacar y ser observada I 
escuchada por loa posibles consumidores. 

La idea de motivar implica "mover hacia" y la Multimedia tiene la capacidad de 
amar la atención y promover al usuario para que por si mi1rno se exponga y 
preste atención a un programa multimedia; lo anterior, claro esUI, siempre y 
cuando el programa valga la pena ser visto y sobra todo, que merezca aer 
navegado. 
La Multimedia es un medio que promueve la expoalclón selectlva del usuario I 
receptor. Esto implica que quien se acerque a una pantalla digital (touch acreen), 
a un mouse o seleccione una página de Internet, está jenirqulzando la prioridad 
de dedicación de un tiempo determinado para exponerse al mensaje multimedia. 
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SI nuestro ocupado usuario se percata de una falta de calidad I profundidad I 
seriedad en el "home" o página de presentación. abandonará de Inmediato la 
presentación y, por lo tanto, la "Intención" no se logranl. 

La motivación que surge desde el Interior de usuario puede ser, en un principio, 
producto de la novedad. Sin embargo, cuando un usuario queda satisfecho de 
haber navegado, se da cuenta de las posibilidades que éste medio le brinda: 
ahorro en tiempo de consulta, satisfacción al encontrar lo buscado o el aprendizaje 
de algo nuevo. Entonces, y sólo entonces, senli que las personas se van a 
convertir en usuarios satisfechos y esto redituanll en el prestigio de la multimedia 
como un vehlculo fécll, sencillo y hasta divertido, de consulta. 

¿MODA PASAJERA? 

Algunos consultores y especialistas en medios han declarado que la Multimedia 
no ea más que una moda pasajera y que no tiene mucho futuro como medio de 
comunicación. Esta afirmación debe ser analizada con cuidado. Al respecto de la 
interacción de comunicar por parte de emisor, la Multimedia tiene la poslbllldad 
de ver, olr y navegar simultáneamente en un ambiente gráfico que, cada dla que 
pasa, tiene mayor calidad. Esto permite que la percepción sensorial con respecto 
a un mismo mensaje, sea más amplia que a lograda en medios tradicionales, 
como son cine, radio y televisión la diferencia fundamental está en la 
lnteractivldad o capacidad de navegación, por lo que os desarrolladores deben 
poner toda su capacidad y creatividad en dichos elementos. La lnteractlvidad se 
puede lograr cuando la planeación y el guión hacen uso de todas laa 
capacidades del medio electrónico. 
La polémica de si la Multimedia es una moda pasajera o no, se está disipando, 

dado que por varios ar'los se han producido desarrollos que si convencen y que 
cumplen con la Intención original del emisor. Ejemplo de ello son los CDRoma 
que se multiplican de manera exponencial y que han pasado del uso de 
hypertextos, la Multimedia creativa y atractiva. 
Hay que recordar que Auguate Lumiere, uno de los inventores del cine, comentó 
en diciembre de 1895, que su Invención era "una moda pasajera: que no tendrla 
mayor trascendencia". En el caso de la Multimedia, estamos en la primera etapa 
de su desarrollo Queda en, manos de los desarrolladores (que sean creativos) 
sus productos (que además de atractivos sean eficlentea), determinar el Muro de 
este medio. 
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MEDIOS 

Texto: Cualquier tipo de Información textual. 

Imagen est6tlca: Fotos a color, blanco y negro, dibujos, pinturas, grabadoe, 
esquemas, gráficas, carteles. 

Imagen en movimiento: La imagen en movimiento la podemos dividir en video y 
animación, el video es el registro que se hace de la realidad por medio de una 
cámara de video, la animación es la representación que hacemos de la realidad 
mediante diferentes técnicas, ya sea en dos o en tres dimensiones. 

Audio: El audio puede ser voz, música, ruido, efectos de audio. 

HERRAMIENTAS DE DESARROLLO MULTIMEDIA 

Son herramientas de programación dlsetladas para administrar los elementos de 
multimedia individualmente y permiten interactuar con los usuarioe. Ademlfls de 
proporcionar un método para que tos usuarioa Interactúan con el proyecto, la 
mayorla de las herramientas de desarrollo de multimedia ofrecen ademu 
facilidades para crear y editar texto e imágenes, y tienen extensiones para 
controlar los reproductores de video disco, video y otros periféricos relacionado. El 
conjunto de lo que se produce y la forma de presentarlo al obaervador es la 
interfaces junto de lo que se reproduce y la forma de presentarlo al observador es 
la interface humana. Esta interfaces puede definirse tanto por las reglas de lo que 
debe suceder con los datos Introducidos por el usuario como por los grlflflcos que 
aparecen en la pantalla. El equipo y los programas que rigen los limites de lo que 
puede ocurrir es la plataforma o ambiente multimedia. 

Las herramientH de desarrollo se utilizan para diseftar interactividad y las 
interfaces del usuario, a fin de presentar su proyecto en pantalla y combinar los 
diferentes elementos multimedia en un solo proyecto cohesionado. 

Loe programas de desarrollo de multimedia brindan un ambiente Integrado para 
unir el contenido y las funciones de su proyecto. Incluyen en general las 
habilidades para crear, editar e importar tipoe especifico• de datos; incorporar 
datos de las secuencias de reproducción u hoja de setlalizaciones, y proporclon.r 
un método estructurado, o lenguaje, para responder a las acciones del usuario. 
Con el software de desarrollo de multimedia usted puede hacer: Producciones de 
video, animaciones, discos de demostración (demos) y gulas interactlv.., 
presentaciones, capacitación, simulaciones y viauallzaclonea técnicas. 
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Tipo• de herramlentu: 
Laa herramientas (o sistemas) de desarrollo se organizan en grupo11, baúndose 
en la presentación que utilizan para dar secuencia y organizar los elementos de 
multimedia: 

• Herramientas basadas en tarjetas o páginas. 
• Herramientas basadas en iconos controlados por eventos. 
• Herramientas basadas en tiempo. 

Hernimlentu basada en tarjetas o pllglnu 

En estos sistemas de desarrollo los elementos ae organizan como paginas de un 
libro o como una pila de tarjetas. Estas herramientas son adecuada cuando gran 
parte del contenido consiste en elementos que pueden verae individualmente, 
como las paginas de un libro o como las tarjetas de un fichero. Los sistemaa de 
desarrollo basados en tarjetas o paginas permiten reproducir elementos de sonido, 
ejecutar animacionea y reproducir video digital. 

Hernimlentu baudu en lconoa: 

En estos sistemas de desarrollo los elementos de multimedia y las senalea de 
interacción (eventos) se organizan como objetos en un marco estructural, o 
proceso. Las herramientas basadas iconos controladas por eventos simpliftcan la 
organización de su proyecto y siempre despliegan diagramas de flujos de 
actividades junto con vlas de bifurcación. 

Hernimlentaa baaadu en tiempo: 

En estos si1temaa de desarrollo los elementos y eventos se organizan a lo largo 
de una linea de tiempo con resoluciones tan altas como un treintavo de segundo. 
Las herramientas baladas en tiempos son adecuadas cuando tiene un mensaje 
con un principio y un ftn. 

La hernnlenta correcta pani el trablljo: 

Cada proyecto de multimedia tendrá su propia estructura interna y propósito Y8 
que requerirá de diferentes caracterfsticaa y funciones. En el mejor de loa casoa, 
se debe aelecclonar la herramianta que mas se adapte al trabajo; en el peor, debe 
saber que herramienta al menos puede "hacer el trabajo•. Loa desam>lladoree 
mejoraran continuamente las herramientas de desarrollo, agregando nueva• 
caracterlsticas y mejorando el deeempefto con ciclo de actualización de sala 
meses a un ano. 

14 



C•,.cterlstlcaa de edición: 

Los elementos de multimedia - lmjgenea, animaciones, texto, sonidos MIO! y 
digitales y secuencia de video - necesitan crearse, editarse y convertirse a 
fonnatos de arehlvos estándares y de aplicaciones eapeclalizadn, las 
herramientas de edición para estos elementos, particulannente el texto y las 
imágenes fijas, se incluyen a menudo en los sistemas de desarrollo. En la medida 
que el sistema de desarrollo tenga mas editores, requerirá menos herramientas 
especializadas. 

Ca,.cteñatlcu de org•nluclón: 

El proceso de organización, dlsetlo y producción de multimedia Involucra la 
creación de eventos y mapas de navegación. Algunas herramientas de Integración 
proporeionan un sistema de diagrama de flujo visuales o una facilidad de vista 
panorámica para ilustrar la estructura de su proyecto a nivel general. Los guiones 
o mapas de navegación también pueden ayudar a organizar un proyecto. Puesto 
que el diaetlo de la lnteractivldad y el flujo de navegación de un proyecto requieren 
a menudo de gran esfuerzo de planeación y programación. 

C•,.cteñstlcu de programmc:lón: 

Los sistemas de desarrollo de multimedia ofrecen uno ó mas de loa siguientes 
enfoques, que se explican en los párrafos siguientes: 

Programación visual con setlalamientos e iconos 

Programación con lenguaje de eventos 

Programación con herramientas tradicionales, como Basic ó C 

Herramientas de desarrollo de documentos 

La programación visual con iconos ea quizás el proceso de desarrollo y fácil. SI 
quiere reproducir un sonido o colocar una Imagen en su proyecto, simplemente 
arrastre el icono del elemento en la lista de reproducción; o arrástrala hacia afuera 
si quiere eliminarla. Las herramientas de desarrollo visuales, como Actlon 1, 
Authorware, lconAuthor y Paasport Producer, son particulannente útiles para 
secciones de diapositivas y presentaciones. 

Las herramientas de integración que ofrecen un lenguaje de guiones para el 
control de navegación y para pennitir acciones al usuario - como HyperCard, 
SuperCard, Director de eventos y ToolBook - son mu poderosas. En la medida en 
que el lenguaje de guiones Incluyan mas ordenes y funciones, el sistema de 
desarrollo será más poderoso. 

IS 



Caracterfatle11a de lntenictlvldad: 

La interactivldad da poder a loa usuarios finales de sua proyectos, permitillndole 
controlar el contenido y flujo de información. Laa herramienta de integración 
deben brindar uno o maa niveles de interactividad: 

Bifurcación simple permite ir a otra sección de la producción de multimedia 

Bifurcación condicional permite avanzar basándose en loa resultados de una 
decisión SI-ENTONCES (IF THEN) o en eventos 

Un lenguaje estructurado que permite lógica de programación complejas, como toa 
SI-ENTONCES (IF THEN), subrutinas, seguimiento de eventos y envio de 
mensaje entre los objetivos y elementos. 

Caracterfatle11a de •Juste del deHmpafto: 

Los proyectos complejos de multimedia requieren una sincronización de eventos 
exacta. Es diffcil lograr fa sincronización porque existe una gran variación en el 
desempetlo de las diferentes computadoras que se necesitan para el desarrollo y 
distribución de multimedia. Algunas herramientas de desarrollo permiten asociar la 
velocidad de reproducción de su producción a la velocidad de una plataforma 
especifica, pero otras no dan tanta facilidad de control sobre el desempel'lo en 
varios sistemas. En muchos casos es necesario no usar el lenguaje de guiones de 
la propia herramientas de desarrollo, o las facilidades especializadas de 
programación para especificar el tiempo y la secuencia en los sistemas con 
diferentes procesadores (mas rápido o mas lento). Asegúrese que su sistema da 
desarrollo permita programación precisa de loa eventos. 

Capacidad de 1'9producclón: 

En esta parte su sistema de desarrollo debe permitir construir un segmento o parta 
del proyecto y luego probarlo de Inmediato, como si el usuario lo estuviera 
utilizando realmente. Gran parte del tiempo se ocupara para avanzar y retroceder 
en los procesos de construcción y prueba, mientras refina y adecua el contenido y 
la programación del proyecto. 

Caracterlatlc:a de dlatrtbuctón: 

La distribución del proyecto requiere construir una versión ejecutable utilizando el 
software de desarrollo de multimedia. Una versión de ejecución permite que el 
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proyecto pueda reproducirse sin que necesite una instalación completa de 
software de desarrollo y todas sus herramientas. 

CD·ROM y Multlmedla: 

Multimedia requiere grandes cantidades de memoria digital cuando se almacena 
en una biblioteca de usuario final, o de un gran ancho de banda cuando se 
distribuye por cables o fibra óptica en una red. 

Durante loa últimos anos el CD • ROM (compact díst - read - only memory , o 
memoria de solo lectura as disco compacto), surge como al remedio de 
distribución más económico para proyectos de multimedia: un disco CD - ROM 
puede producirse en masa por menos de un dólar y puede contener hasta 72 
minutos de video de pantalla completa de excelente calidad, o puede contener 
mezclas únicas de imágenes, sonidos, textos, video y animación controladas por 
un programa de autor para proporcionar interacción ilimitada a los usuarios. 

¿Dónde se utlllza multlmedla? 

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a 
información electrónica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces 
tradicionales basada solo en texto y proporciona benef1Cios Importantes que atraen 
y mantienes la atención y el Interés. Multimedia mejora la retención de la 
información presentada, cuando está bien disenada puede ser enormemente 
divertida. 

Multlmedla en la capaclblclón: 

Multimedia se ha vuelto muy popular en la capacitación. Loa sobre cargas de 
aviación aprender a manejar situaciones de terrorismo internacional y seguridad a 
través de la simulación. Loa mecánicos aprendes a reparar motores, loa 
vendedores aprenden acerca de las lineas de productos y ofrecen a sus clientes 
programas de capacitación. Los pilotos de combate practican ejercicios de asalto 
antes de arriesgarse a una situación real. 

Multlmedla en lu escuelu: 

Las escuelas son quizás loe lugares donde méa se necesita multimedr.. 
Multimedia causará cambios radicales en al proceso da ansenanza en la próxlmu 
décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes descubran que pueden 
ir más alfé da los limitas de loa método• de ensenanza tradicionalea. Proporciona 
a 109 médicoe má de cien casos y da a loa cardiólogos, radiólogos, estudiantes 
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de medicina y otras personas interesadas, la oportunidad de profundizar en 
nuevas técnicas cllnica1 de imlllgenea de percusión cardiaca nuclear. 

Multimedia en et hogar: 
Finalmente, la mayorla de loa proyectos de multimedia Uega~n a loa hogares a 
través de loa televisores o monitores con facilidades interactivas, ya sea en 
televisores a color tradicionales o en los nuevos televisores de alta definición, la 
multimedia en estos televisores probablemente llegará sobre una base pago por 
uso a través de la autopista de datos. 

Loa consumidores caseros de multimedia poseen una computadora con una 
unidad de CD-ROM, o un reproductor que se conecta a la televisión, muchoe 
hogares ya tienen aparatoe de videojuego Nlntendo, conectados a su televilOI'; I09 
nuevos equipos de videojuegoa incluyen unidades ele CD-ROM y proporcionan 
mayores capacidades de multimedia. 

Multlmedla en lugarn públlcoe: 

En hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tiendas 
multimedia; estar6 disponible en terminales independientes o quioscos para 
proporcionar información y ayuda. Estas instalaciones reducen la demanda 
tradicional de personal y puestos de información, agregan valor y pueden trabajar 
las 24 horas, aun a medianoche, cuando la ayuda humana esbli fuera de servicio. 

Los quioscos de los hoteles listan loa restaurantes cercanos, mapaa de ciudad, 
programación de vuelos y proporcionan servicios al cliente, como pedir la cuenta 
del hotel. A menudo se conectan impresoras para que los usuarios puedan 
obtener una copia impresa de la información. Los quioacoa de museos se utilizan 
ni sólo para que a los visitantes a través de las exposiciones, sino también dar 
més profundidad a cada exhibición, permitiendo a loa visitantes revisar información 
detallada especifica de cada vitrina. 
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FASES DE NUESTRO PROYECTO MULTIMEDIA 

Nosotros dividimos nuestro proyecto multimedia en las siguientes fasee: 

PLANEACIÓN 

Esta rase es fundamental para un proyecto multimedia ya que desde el momento 
que surge la idea de rulizar un producto de este tipo, surgen muchos 
cuestlonamientos, tales como si el producto es factible, saber cuales senln 
nuestras metas, qué ea lo que se pretende conseguir con esto, etc. 

Una vez que se realizó la "lluvia de Ideas" se procede a establecer las bases para 
el proyecto tales como objetivos, público a quien va dirigido asl como la estructura 
de la Información que se pretende transmitir. 

01sE;;io 

Ya que se tienen las bases del proyecto, es cuando se inicia con esta fase, la cual 
nos permitirá probar diferentes formas en la que podemos presentar la información 
establecida anteriormente. 

Al final de esta fase podremos saber con seguridad cuál es la mejor opción de 
todos nuestros esfuerzos por elaborar un producto agradable y fácil de asimilar. 

PRODUCCIÓN 

En esta fase se integran por fin todos los elementos antes realizados por medio de 
las herramientas elegidas hasta llegar al producto final para posteriormente ser 
evaluado. 

Estas fases son las que generalmente se utilizan para el desarrollo de un producto 
multimedia. 
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CAPITULO 1 • PLANEACION 

OBJETIVO 

Desarrollar un curso multimedia que apoye la materia de Bases de Datos para que 
el alumno conozca loa temas antea y durante el curso de la materia. 

ObMrvaclón: 

La parte práctica seNirá como referencia para la siguiente asignatura (RDBMS). 

PERFIL DEL USUARIO 

Dirigido principalmente a alumnos de la carrera de Informática de cuarto y quinto 
semestre de la FCA que estén Interesados en tener conocimientos fundamentales 
para conocer las bases de datos. 

CONTEXTO 

Se pretende que éste curso sea utilizado como un material de apoyo que servirá 
como base para tomar la materia de bases de datos. 
El disco en el cual se encuentra el curso podrá ser consultado antes, durante o 
después de cursar la materia. 
Este curso multimedia se Ideó por la facilidad que tendrá el alumno para asimilar 
los conceptos con el apoyo de imágenes, gráficos, animaciones, etc. 
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GUION CONCEPTUAL 

EXTENSIÓN 

El tiempo que tomará al usuario estudiar el curso senll un aproximado de tres 
semanas, 1 hora diaria. Se mostrarán conceptos básicos que podrán ser mejor 
entendidos por medio de Imágenes y animaciones, ademills de que se aplicarán a 
un caso práctico que involucra la utilización de la teorla. 

ESTILO 

Se mostrará al usuario una interfaz atractiva y que sea amigable, tratando de 
incluir lo menos posible texto y agregar animaciones, gráficos y explicaciones 
concisas para que el alumno tenga interés en profundizar en los temas. 

RITMO 

El usuario avanzará en promedio dos temas por semanas, revisando el contenido 
1 hora diaria. 

AUDIO 

Se incluirán locuciones para explicar algunos puntos especificos en cada tema. Se 
contará con una grabadora de audio para que un experto en el área pueda detallar 
de una mejor manera la información presentada. 

ANIMACIONES 

Habrán imágenes y/o animaciones que expliquen mejor algunos de los puntos del 
temario de éste curso. 

EVALUACIÓN 

Se hará una evaluación del curso con alumnos de infonnilltlca del Instituto 
Politécnico Nacional (IPN) que se encuentren cursando desde el primer semestre 
y hasta el noveno. 
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HERRAMIENTAS 

o Director 

o Photoshop 

o Swish 

o Camtasla 

o Editor de sonidos 

REQUERIMIENTOS T~CNICOS DE USUARIO 

o PC Pentium 11 

o Unidad de CD- ROM 4X 

o Tarjeta de audio 

o Tarjeta de video 

o 64 MB en RAM 

o Windows 98, 2000, Millenlum, XP. 

REQUERIMIENTOS ~CNICOS DE DESARROLLO 

o PC Pentium 111 

CI Unidad de CD- ROM 4X 

o Tarjeta de audio 

o Tarjeta de video 

o 128 MB en RAM 

o Wlndows XP 

o Micrófono para locuciones. 
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TEMAS 

La selección de cada uno de los temas que se presentan en este curso, se 
eligieron tomando en cuenta el temario correspondiente a las asignatura "bases 
de datos" y "Desarrollo de aplicaciones en ROBMS" Impartidas durante la carrera 
de Lic. en lnforrnética en la FCA, también se tomó en consideración la opinión de 
algunos profesores que imparten dichas asignaturas, ya que el presente material 
les S8fViré de apoyo en sus materias, de esta forma se estructuró un temario en el 
cual se desarrollan loa temas, no profundizando mucho en cada uno de ellos pero 
si proporcionando los conocimientos fundamentales sobre cada una de las 
asignaturas anteriormente mencionadas. 

l.· LAS BASES DE DATOS 

11.· MODELO RELACIONAL 

111.· MODELO SEMÁNTICO 

IV.· ÁLGEBRA RELACIONAL 

V.· INTEGRIDAD DE DATOS 

VI.· ADMINISTRACION DE LA BASE DE DATOS 

Nota: La segunda parte del tutorlal es el caso practico, la cual serviré para 
complementar la parte teórica y poder comprender mejor loa conceptos vistos en 
la teorla 

Los temas del Caso Practico son: 

l.· CUESTIONARIO 

11.· PROCEDIMIENTOS 

111.· DIAGRAMAS 

IV.• DEFINICION DE LA TABLAS 

V.· ANÁLISIS DE TRANSACCIONES 

VI.· CALCULO DEL TAMARO DE LA BASE DE DATOS 

VII.· INSTALACION DE ORACLE 1.0.5 EN LINUX 

VIII.· CREACION DE LA BASE DE DATOS 
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TIEMPOS 

A continuación se presenta un estimado del tiempo que se llevanli en cada una de 
las etapas del desarrollo del proyecto, el cual Inicia el dla lunes 6 de enero del 
2003, fecha a partir de la cual comienzan cada una de laa acllvldadea planeadas 
para el mismo. 

1 INVESTIGACION 11 UNIDADES A INVESTIGAR 1 
1 SEMANA 1 1 [ UNIDAD 1 1 

SEMANA2 1 UNIDAD2 1 

SEMANA3 1 UNIDAD3 1 
SEMANA4 1 UNIDAD4 1 
SEMANAS 1 UNIDAD5 1 

SEMANAS 1 UNIDAD6 1 

Estimamos un tiempo de investigación aproximado de 2.5 meses. 

Lunes 24 de febrero iniciara el tiempo de holgura para perfeccionar todos los 
temas que sean necesarios o que necesiten de un mayor tiempo de Investigación. 

El viernes 7 de marzo será el último dla para tener en orden y de manera completa 
toda la parte de investigación del curso. 

111 
SEMANA 10 A SEMANA 20 111 DISEAO 111 

111 
SEMANA 20 A SEMANA 23 111 CAPACITACION 

111 

Estimamos un tiempo de capacitación de 3 semanas para loa desarrolladores del 
curso. 

Viernes 18 de abril se terminará la etapa de capacitación. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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,,, SEMANA23ASEMANA31 1 U DESARROLLO 

Estimamos un tiempo de desarrollo de 3 meses con 3 semanas. 

SEMANA31ASEMANA32 PRUEBAS 

Se calcula un tiempo de 1 semana para la realización de pruebas . 

25 de Agosto se tendré el proyecto finalizado. 

TESIS CON 
FAIJ.A DE ORIGEN 

111 

"' 
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MAPA DE NAVEGACIÓN 

Noa muestra la forma en que se navega en la aplicación. 

ADMINISTRAC 
IÓNDEL.ABD 

TESIS CON 
_F/\JJA DE OfilGEN 

CRl!ACION DE 
LAIASBO. 

DATOS 
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CAPITULO 2 • OISEAO 

En esta parte iremos detallando como fueron evolucionando nuestras diversas 
propuestas para llegar a la versión final de todos los elementos que integran la 
interfaz. 

Las propuestas que se tuvieron a lo largo del diseno fueron analizadas tomando 
en cuenta siempre al usuario, que tan atractivo seria cierto tipo de pantalla , los 
tipos de colores que se utillzarlan, las combinaciones de estos, hasta la forma de 
los botones y colocarlos en lugares donde fuera mas fácil y répldo navegar en toda 
la aplicación. 

La Idea de esta aplicación es que su presentación fuera sencilla pero vistosa. esto 
para incentivar al alumno a seguir avanzando en el curso. 

Lo más importante al momento de plantear y disenar ese curso, es que solamente 
será un apoyo para el alumno que curse alguna de las dos asignaturas de bases 
de datos en la carrera de informática, no se pretende sustituir al maestro, 
únicamente tener una referencia de toda la Información que se imparta en estas 
asignaturas. 

29 



PANTALLAS 

Una vez que se planifico en la fase anterior los temas y la Información de cada 
uno de estos, Iniciamos con loa bocetos y propuestas de la pantalla, el lugar en el 
que irlan los botones y como fuimos descartando cada una hasta llegar a la 
versión final. 

l~ lAS OE wes DE DATOS 
1.ENU P AYUDA &J.IR 

US.,._llllDATCS 

Un1 bH• dt dltoa Huna colecclón d1 1rctwvoa 
lnternlaclonaaoa. El contenido d• una bHI d• datos 
engloba 1 lill lnfornaclón c01c•nllntt(alm1t1nlda tn 
1rchlvoa) a una org1n1r:1cidn, de tal manera Que 101 
dltol nWn dlapo~blu p1r1 ID• utt.mr1D1, una nnaldad 
de 11 bau de dalos H 11mr.1r 11 r1dJndanc11 o ti 
manos mnwnzatt1. 

A_ V_ 

Te.v.6 CP 

-Ventajas: 

Diseno 1 

1 Mwjador de e ... dt °"" DBMS 

e Texto e imágenes (o animaciones) en ventanas separadas. 
e Identificar mas fácilmente las Imágenes y/o animaciones. 

Desventajas: 
e Espacio muy reducido para el texto. 

• 

e Los botones de tema y caso práctico están colocados en extremos puestos 
a los de menú, ayuda y salir. Lo cual desde el punto de vista estético no es 
correcto por ser botones del mismo tipo. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 30 



Diseno 2 

. fallA 
1 

1 TFMU~ 

CAIOPIUCllOD m LA...011Co\ 

/ 
2 • pe oc E llWFNJQI 

De acuerdo 1111nUavlll1 QUI N reata o 11 ldW1tttle11on IOt J)ftlt11dtm1nto1 que ee llfV¡n 1c1t10 dentro de la 
tilblttOCI. 
1. SUn1ntllro Clt 1ftuk>. (f••• Z:~> _ ........ -. 

1-s...-T""" .... --. ..... ~---~ - ... -... 
:-:---- . 
= ~ a 
a.- ==-

~- ~ 
~ ~ 

=- = =- L.+ 

A V + 

Ventajas: 
o Se utilizó solo una pantalla para mostrar tanto texto como Imágenes y/o 

animación, el espacio para presentar la Información será mas amplio. 

Desventajas: 
o Los botones de navegación se encuentran en lugares opuestos, además 

que se encuentran dentro de el cuadro de texto, lo cual nos reducirla el 
espacio para presentar la lnfonnación. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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Al.EJAA 

AUDIO 

l'IOEO 

Ventajas: 

Dlseno3 

Lo prqK>nl Codd en 19611, b15'ndoae tn la teorfa di corfunto1 y lógica de 
Pfldh:ldOI. 

Lo111t11m11 r.iM:lon1l11tJ1W1en li1 lligulwrt11 cer1chrfllic:•· 

o A8'1tc1o Hl1uctu111: El UIUMID percibe ta lnformtclón dt lil blN dt 
ditas como tab1H 't nada m11 QUI tablas. 

o All)ttto dt lntegr~ar!: Elb1 labl• ..u•ac1n clW1H r1str1cclon11 dt 
lnttgrld•d. 

e AIPIC'to di mlnlpulK ~n: LD• op1raoort1 dltpOnlblH ptra Q.. 11 
u .. 1110 nw~Ut •11•• llCllH, 1e1n op111dorH gue d1rtv1n tabl• a 
partir dt t.blH. 

D LH 1ntr1d11 '" .. tabla HWllll un IOIO w.ior. 
o Tollat IH entradla dt cu1k¡u.1r colurma w>n de un solo tipo 
a No tkl••n 2 fil• en 111 t.bla que 1un ldintlnt. 

o U lrtonnaclón en IH b••• dt dl!Ot son r1pra•nt1001 como dltot 
explfcllo' no •••tln .. untador• o lgaa et*e 111 tltllu. 

"""""" 
a lol)l)B.O RELAQ0'"'1. 

m"'s CP 

6UBTEMIS 

M:NUP 

AYVOA 

SALIR 

e Se utilizó solo una pantalla para mostrar tanto texto como Imágenes y/o 
animación, el espacio para presentar la Información será mas amplio. 

Desventajas 
e Todos los botones tienen la misma forma, es mejor diferenciar loa botones 

de loa temas de los que se utilizan para el manejo de la información en la 
pantalla. 

tESlS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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Dlseno4 

CP 

LAl-DIMTOI 

Un1 bate de dato• nune col1Ccl6n dt 1tthtwo1 
lntln111cloned0a. El contenido de un• bHI de dato• 
1nglob11 l1 lnfcrJNtl6n conc•n'9rde (llm.cenme tn 
trctWol,) de una organucldn, de tal menua que 101 
da1ot •itn dltponl>Jea p1r1 IOa u1u•I01, un11ln1ld1d 
dt I• b111 d• d.Wa 11 tltr*1.,. • rtclmdancla o ti 
m11101 nil'\lmtzerla. 

Ventajas: 

M:NUP 

l.• LAS DE wes DE DATOS 

1 Momjlillr~~~do0.-1 1 

///ck''' 
A. 

SALIR 

• 

V 

e A diferencia del diseno uno, en esta inteñaz se cambio la posición de los 
botones, tos del mismo tipo se encontrarán en la parte superior de 111 
pantalla y loe botones para navegar en el curao eatar6n en ta parte de 
abajo. 

Desventajas: 
e La principal desventaja al Igual que en el diseno uno, es el espacio tan 

reducido que se tiene para presentar la Información. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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GUION TÉCNICO 

Se tomaron ideas de todas las dlsenos antes presentados, tomando en cuenta las 
ventajas y desventajas de cada uno. Asi es como llegamos a la versión final la 
cual fue la siguiente. 

Diseno Final. Pantalla de la primer parte (teorla). 

El MODELO RELACIONAL 

Lo propone Codd en 1969, b•'OOoaa tn l•11orfa de conJunto1 y l6g1C1 de predleldOI. 

lo• limm.1 rtl1clonat1U ••nen IH slgutlnlu cu1eterfl11e1s: 

a AIP•cto t"1ucturll El ua11r10 p1rtlb1 i. lnfcrmación de • base d• d1tos como tab~1 v nada mu que 
llbll& 

o AIPldo dt tnt1gf'd1d: E1tH tablH 11at11i:1n c1enasroartcck>n11 de lntegr1dld. 
a Aspecto de manlplJ"lón: Lo• os-rldorn d•POnlblH p1ra Qu1 ti usu1r10 m1nlputt 11111 tlblH, aon 

O?tr.:lor .. QUI d1rtv1n t.bln 1 p1rt1r di hlbl•. 
a L..ea entrad• an ll libia l1Bn1n on aolo valor. 
o TodH I• 11ntnd• de eu1qu1ar collmn• .:JR di un &Olo Upo 
a No n;tstan l fllH an I• t1bllil que tHn ld6ntltas. 
a La i1formactdn en las bUH da dates son r1prH1ntado1 como datos 1xprc11as, no lllllst•n apuntadcrH 

o IGIS entre 1u1at11as. 

A L D + ..__¡ 3122 l_. 

Se opto por presentar el texto y los gráficos en una sola pantalla, ya que la 
Información a diferencia del diseno con dos pantallas no estarla tan reducida y 
justa en un espacio tan pequeno, además que los gráficos se podrlan apreciar 
mejor en un área mas grande. 

Por otra parte, los botones que eran del mismo tipo, se colocaron en la misma 
parte de la pantalla, por ejemplo los botones mas grandes y que sirven para 
cambiar de tema se colocaron en la parte superior, y los botones que sirven para 
controlar la Información que se presenta en la pantalla se colocaron en la parte 
inferior, los botones de navegación se colocaron juntos, esto para que el usuario 
cambie de inmediato de una pantalla a otra sin tener que recorrer la pantalla de 
extremo a extremo tal y como en el diseno dos (en 111 sección diseno). 

1r.s1s CON 
FALLA Lf. ORlGEN 

34 



Diseno Final. Pantalla de la segunda parte (Caso Práctico). 

aann
o-IOll 0-
oTAILAll 

o NW.ml Ol llWSMXJCllH 

o c:.11.Cl&.DOILT.-lioOILAllMEDl!DATCll 

o llllT~OIOIU.a.lil.UENIJlllJX 

o CRAC1611Dl!LA-llil!DATCll 

+ 

La Interfaz sera la misma que en la teorla. 

.._¡ lllO 

TFEJS CON 
_!ALLA 1 E OR:"GEN 
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PANTALLAS EN PHOTOSHOP 

Ya teniendo definida la forma de la Interfaz ahora realizamos dlsenos en 
photoshop. 

. .; 

Dlsefto 1 

Diseño 2 

TI'SIS CC'N J 
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Diseno 3 

Dlsefto4 

··-= ---· ·... -· ·=· -· 

Los anteriores cuatro disenos se descartaron, la razón principal fueron los colores 
utilizados, ya que algunos después de estar observéndoloa o estar navegando en 

ífSlS CON \ 
FALLA LE OR~Gf.N__J 
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la aplicación por un periodo de tiempo prolongado, era pesado para la vista por lo 
brillante de estos. 

El diseno final fue el siguiente 

Este fue el dlseilo óptimo ya que el color de fondo es oscuro por lo cual al usuario 
no le cansará la vista estar al navegando en la aplicación, además que este color 
resalta la pantalla blanca (transparente) donde se preHntara la Información. 
Las dos lineas que estlln tanto en la parte superior como Inferior de la pantalla 
sirven para definir en que parte trian los botones de cada tipo. Los colores 
utilizados son el azul y oro representativos de nuestra universidad. 
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BOTONES 

Los botones se hicieron de diferente forma, esto con el fin de distinguir los que 
sirven para manipular la Información que se presenta en pantalla (redondos) y los 
que sirven para llevarnos a alguna de las dos partes de la aplicación asi como el 
de ayuda y salir. 

REDONDOS 

Redondo Normal 

Redondo Roce (solo cambiara de color la imagen que este dentro del 
botón). 

Redondo Activo 

Redondo Inactivo 

Cuadrado Normal 

Cuadrado Roce 

Cuadrado Activo 

~ Cuadrado Inactivo 

CUADRADOS 

'l[SlS CON ~ \ 
FALtA lE O~ \_...------
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CAPITULO 3 • PRODUCCIÓN 

En ésta etapa describiremos cada una las fases que realizamos para la 
producción de la aplicación. 

F ... de Pl•nHclón. 

Iniciamos con la definición del proyecto planteando los objetivos, estableciendo el 
perfil del usuario al que va dirigido asl como los alcances del proyecto. 
También ae hizo el guión conceptual describiendo la extensión, estilo, ritmo, cad• 
uno de los medios y la forma de evaluación del proyecto. 

Se eligieron las herramientas para el diseno y la integración de cada uno de loa 
elementos del sistema. Se definieron los requerimientos tKnicos tanto de usuario 
como de los desarrolladores. 

Se seleccionaron cada uno de los temas que se presentarlan en el curso. 

Se realizó una estimación del tiempo en el que se llevarían acabo cada una de las 
actividades para el desarrollo del proyecto. 

Se inició la recopilación de información seleccionando solamente la que irla dentro 
del proyecto. 

Faae deDIHfto 

Con la información seleccionada en la etapa anterior se definió cual podrfa ser 
incluida como imagen, animación, locución o texto. Una vez Identificado esto, se 
procedió a la realizaclón de éstos. 

Se realizó el mapa de navegación de todo el sistema. 

Una vez teniendo esto se realizó el diseno de cada uno de los elementos de la 
interfaz (pantallas, botones, menús). 

Se elaboró el guión tKnico como referencia para el desarrollo de la apllcaclOn, es 
aqui donde se definió el modelo final de la Interfaz . 
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F .. • de Integración 

En ésta parte se integraron todos los elementos del proyecto. 

Todos loa elementos se realizaron en diferentes herramientas pero tomando en 
cuenta desde un principio tanto el diseno, como el guión técnico y las listas 
maestras. 

El desarrollo de la interfaz (tanto pantallas como botones) se hizo en photoahop. 
Las caracterlsticas de Photoahop son las siguientes: 

Reconocido por su precisión sin precedentes y por su consistencia superior para la 
impresión, Web u otra, Photoshop 7.0 ofrece una gran cantidad de herramientas 
nuevas para conseguir efectos frescos y sofisticados y otros logros creativos 
previamente Inalcanzables. 

El desarrollo de las animaciones se hizo en swish. 
Las caracteristlcaa de swish son las siguientes: 

Swish, es un programa mas sencillo en su manejo, sin quizá todas las funciones 
que contiene el Flash de Macromedia, pero de sobra para hacer una web en Flash 
más que decente. 
Swish es una herramienta muy sencilla de utilizar para producir archivos •.swf 
(animaciones flash). Las animaciones resultantes pueden ser colocadas 
directamente en una página web o importadas en Macromedia Flash, y otras 
herramientas que soporten el formato de archivo swf. Swish hace sencillo crear 
estilos de animación comunes en intemet como texto animado, menús animados, 
y animaciones sorprendentes. 
Swish también puede importar grlificos (lmégenes bltmap -BMP, JPG, PNG y GIF 
sencillos-; y gráficos vectoriales -WMF, EMF y SWF de un fotogram•) y audio de 
otras herramientas. Como resultado de su simplicidad, Swish ofrece la ventaja de 
un aprendizaje muy rápido; donde adem6a cuenta con previsuallzaclón 
lnstant<linea y muchos efectos. 
De hecho est<li t•n logrado, que loa expertos consideran que ha mejorado tanto, 
que más que una versión 2.0, parece una 3.0. 
Mejoras respecto a Swiah 1.52: Posibilidad de atladir Imágenes (ya sean gráflcoe 
vectoriales o imágenes de bitrnap) y sonidos a las creaciones. 

La herramienta para llevar acabo esta Integración, fue Director MX, sus 
caracterlaticas son las siguientes: 
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Macromedia Director MX pennite a loa usuarios crear contenido y distribuirlo en 
cualquier parte, tanto si se esté conectado como si no. Director MX soporta la 
mayoría de formatos vectoriales, 3D, bitmap, audio y video para dar a loa 
desarrolladores la mis amplia paleta de contenido desde donde ofrecer la 
experiencia de usuario más fascinante y sofisticada. Las amplias capacidades de 
video dentro de Director MX permite a loa desarrolladores reproducir archivos de 
video con una duración muy prolongada y que son compatibles de forma nativa 
con QulckTime, RealVlcleo, y AVI. Los nuevo1 usuarios se pueden beneficiar de la 
capacidad de crear contenido utilizando comportamientos del tipo arrastrar y 
soltar, mientraa que loa usuarios experimentados pueden utilizar Lingo, el potente 
lenguaje de programación orientado a objetos de Director. La sintaxis de Lingo es 
fácil de aprender para programadorn que esUin familiarizados con lenguajes tales 
como ActlonScrlpt, JavaScrlpt, o Visual Baslc. 

El rendimiento, el uso ele los medios, y la extensibilidad de Director MX estén 
disenados para utilizar infonnación desplegada en medios esUiticos, como su 
carga y descarga de datos rápidamente en la memoria del sistema para una 
óptima reproducción de CD/DVD-ROM o archivos basadoa en kioscos. 

Director MX permite a los usuarios lanzar y editar Maromedia Flash desde dentro 
de Director para hacer rápidos cambios en los contenidos, y dar también a los 
desarrolladores control sobre los contenidos Macromedla Flash MX con Lingo. 
Director MX esté Integrado con tecnologlas de servidor Incluido Macromedla Flash 
Remoting que pennite una conexión de alto rendimiento y segura entre 
Macromedia ColdFusion MX y el Player Shockwave, y Macromedla Flash 
Communicatlon Server MX para juegos muttl-usuarios, video streamlng 
Macromedia Flash, y colaboración en tiempo real. Director MX se presentaré con 
una copia de Macromectia Flash Communication Server MX, Personal Editlon. 

Prognimaclón. 

Finalmente la programación se hizo en Lingo (lenguaje Incluido en Director), 
interrelacionando todos loa elementos antes creados tanto en Swish como en 
Photoshop. 

Aqul un ejemplo de la programación de un par de botone9. 

Elemento: botón salida. 
Descripción: Pennite salir de la aplicación en el momento que el usuario aal lo 
decida. 

on mousedown me 
sprite(2).mernber="salida activo" 
end -
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on mouseenter me 
sprite(2) .member="salida roce" 

end -

on mouseleave me 
sprite(2) .member•"salida normal" 

end -
on mouseUp me 

quit 
end 

Elemento: botón menú. 
Descripción: Nos llevará a la pantalla menú principal. 

on mousedown me 
sprite(ll) .member="menu activo" 

end -
on mouseenter me 

spri te ( 11) .member="rnenu roce" 
e~ -

on mouseleave me 
sprite(ll) .member="menu normal" 

end -
on mouseup me 

go to "mpl" of movie "intro" 
end 
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PRUl!BAS 

Por úttlmo se presentó la aplicación a diez estudiante• de la carrera de 
Informática, todos ellos procedentes del Instituto Politécnico Nacional. 
Cada uno de ellos dio su punto de vista a cerca de la funcionalidad y contenido de 
este proyecto. 

1.- Nombre: Rodrlguez Villa Brizeida 
Edad:21 
Procedencia: UPllCSA 
Carrera: Ciencias de la informática 
Sem•tre: séptimo 

Comentarlo: 

A mi me pareció bien el contenido, e•ta muy bien resumido y explicado. En lo 
referente a imagen de la interfaz y botones, es excelente, me gusto la distribución 
que hicieron en toda la pantalla. 
El apoyo visual es muy bueno sobre todo las animaciones y audio. 

Sugerencia: Creo que deberlan Incluir mas explicaciones en audio, ya que son 
muy pocas y a mi forma de ver es mas cómodo para algunos temas escucharlos 
en audio, por ejemplo en el tema uno del caso práctico, la mitad de este pudo ser 
locución por tratarse de un cuestionario tan amplio. 

2.- Nombre: Murgo Maldonado Patricia Yadira 
Edad:22 
Procedencia: UPllCSA 
Carrera: Ciencias de la informática 
S.m•tre: sexto 

Comentarlo: 

La presentación me parece atractiva aunque se verla mucho mejor si .. le 
agregaran un poco más de imégenea o animaciones a la parte teórica, en cuanto 
al contenido creo que Incluye lo bá•lco para Iniciar un curso de bases de datos. 

Suge1'9ncla: incluir un poco máa de imégenea en la parte teórica. 
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3.- Nombre: Maldonado Antón Claudia Marina 
Edad:22 
Procedencia: UPllCSA 
Carntra: Ciencias de la Informática 
Semeatre: sexto 

Comentarto: 

Me gustarla que en todas las animaciones se agregara una locución, ya que tarda 
un poco de tiempo en concluir la animación, mientras, una grabación podrla Ir 
explicando dicha animación o algo referente a ese tema. 

Sugel'9ncla: Incluir una grabación que explique las animaciones como en la parte 
de transacciones. 

4.- Nombl'9: Olvera Campuzano Erick 
Edad: 21 
Procedencia: UPllCSA 
Carrera: Ciencias de la informática 
Semestre: tercero 

Comentarlo: 

La interfaz me parece agradable, y el contenido aunque Incluye definiciones no 
muy extensas pero creo que la explicación es clara. 

Sugerencia: Ninguna. 

5.- Nombre: González Reyes Adrlana 
Edad: 23 
Procedencia: UPllCSA 
CarNra: Ciencias de la Informática 
S.m•tre: sexto 

Comentarfo: 

Poner más animaciones que expliquen algunos de los conoeptoa, Igual en la8 
imágenes se podrla incluir una grabación que fuera explicando en lugar de poner 
texto, serla más agradable. 
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Sugerencia: cambiar el texto por una grabación en donde se incluyen im41gen•, 
poner mu animaciones. 

8.- Nombrw: Vargas Serrano Martln 
Edad:20 
Procedencia: UPllCSA 
Ca,,.,.: Ciencias de la informática 
S.m•trw: sexto 

Comentmrto: 

se verla mejor si pusieran un poco más de color en las imágenes (tablas) y 
algunas de las animaciones, tltulos, etc. 

Sugerencia: agregar un poco más de colorido. 

7.- Nombre: Salazar Mendoza Fernando 
Edad:24 
Procedencia: UPllCSA 
Carrera: Ciencias de la informállca 
Semntrw: quinto 

Comentmrto: 

Me pareció muy bien toda el trabaja en general una felicitación. Muy bien colares, 
botones, menús, información, etc. 

Sugerencia: Ninguna. 

8.- Nombre: Garcla Montaya Roma 
Edad:25 
Procedencia: UPllCSA 
Carrera: Ciencias de la informática 
Sem .. trw: quinto 

Comentmrto: 

A mi lo único que na me gustó fueran los colorea, son muy oecuraa, desde el Inicio 
con la introducci6n, el men(I principal y la pantalla principal. 
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Sugerencl•: Cambiar los colores sobre todo de la interfaz principal ya que .. 
muy oscuro. 

9.- Nombre: Arzate Pérez Luis 
Eded:22 
Procedencl•: UPllCSA 
C•rren1: Ciencias de la informática 
Semestre: sexto 

Comentario: 

El contenido es conciso y tiene una continuidad sobre todo en el caso práctico. En 
las animaciones tal vez serian mejor que todas tuvieran explicación oral. 
Y otro punto a revisar es que deberian cambiar el color de la pantall• de fondo ya 
sea en el caso pn!ictico o la teorla, porque al cambiar de uno a otro como son 
Iguales las pantallas, luego no dlstingula en donde me encontraba. 
Otra cosa, es que en todas las imágenes deberlan aplicar el zoom no solo en 
algunas, además deben de poner un indicador para saber en que parte estén las 
locuciones porque las pocas que hay si no es porque lo revise varias veces el 
curso, no las hubiera encontrado. 

Sugerencl•: únicamente tomar en cuenta los puntos antes mencionados. 

10.- Nombre: Mancilla Maldonado Angel 
Edad:24 
Procedenci.: UPllCSA 
Carrer•: Ciencias de la Informática 
Semestre: séptimo 

Comentarlo: 

En general el trabajo es bueno pero hay que afinar varios detalles, tales como: 

o Mejor tratamiento a laa imágenes 
o Mas explicaciones en audio 
o Mas canciones para música de fondo 
o Mas animaciones 

Sugerencl•: Sobre todo en la parte de imágenea poner mu atención porque en 
algunas no se ven muy bien las letras. Es todo. 
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CONCLUSIONES 

Por nuestra parte nos sentimos satisfechos con los resultados de este trabajo, y 
deseamos que sirva como un Incentivo para otros companeros estudiantes de la 
carrera de informética, para realizar aplicaciones muttlmedia en apoyo a otra 
materias de nuestra érea. 

Para nosotros como desarrolladores, la importancia que representó este proyecto 
fue que nos permitió Involucramos en el conocimiento y manejo de algunas 
herramientas multimedia, además de conocer cada uno de los aspectoa que 
deben ser considerados durante la planeación, el diseno y producción que son de 
gran importancia para lograr loa resultados esperados. 

Tuvimos que tomar en cuenta varios puntos, tales como son los colorea que debla 
llevar la interfaz, formas en botones y pantallas, ubicación de cada uno de loa 
elementos, entre otras cosas, siempre pensando en el usuario final y sus 
necesidades, cuidando cada uno de loa detalles que en determinado momento 
podrlan motivarlo o aburrirlo al navegar por el sistema. Todo debe presentarse de 
la manera milla fácil e intuitiva posible para hacerlo mlfls agradable. 

Algo que nos sirvió mucho fue la parte de las pruebas donde nos pudimos dar 
cuenta en que aspectos mejorar este proyecto, las principales sugerencias se 
referlan a la estética del proyecto, a los colores y en general al mejoramiento y 
adición de material de apoyo, tal como agregar más audio o mejor calidad de las 
imágenes. 

Creemos que esta serla una buena opción de titulación en un futuro, ya que este 
trabajo puede ser tomado como referencia para ir mejorando cada vez mu, 
tratando de eliminar loa errores que nosotros pudimos haber cometido, tomando 
en cuenta sobre todo los comentarios de los usuarios en la parte de pruebas. 

Es necesaria no sólo la participación del alumno para este tipo de trabajos, se 
necesita tamblén de la cooperación de los profesores para que ellos aporten su 
punto de vista, a cerca de cual información debe ir incluida en un proyecto 
muHimedla de este tipo. En nuntro caso fue muy útil la ayuda de loa profesores a 
los que acudimos, todos ellos nos hicieron ver la Importancia de cada uno de loa 
temas que al final quedaron Incluidos an éste curso, sin la colaboración de ellos 
hubiera sido dificil saber que temas incluir. 

Hay que recordar que este curso es solo un apoyo para el profesor y la asignatura 
en curso, de ninguna manera pretende sustituirlo, por lo que si tanto alumno como 
profesor realizan un buen trabajo en la integración de 111 Información en una 
materia determinada, esto podrla servir como una innovación dentro de nueab'll 
facultad y de nuestra área en al aspecto didáctico. 
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Finalmente algo que hay que destacar es que este proyecto fue hecho para 1• 
universidad, con el único fin de retribuirle algo de lo mucho que nos ha dado. 
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ANEXOS 

MANUAL DE USUARIO 

A continuación se mostrara las funciones de cada uno de los botones que se 
encuentran en la inteñaz. 

Pantalla de introducción 

Al introducir el CD ROM en la unidad de CD se mostrara de inmediato una 
animación la cual nos presenta la introducción a este curso. 

54 



normal roce activo 

En esta misma pantalla en la parte Inferior se encuentra este botón el cual nos 
llevara de inmediato al menú principal y podremos saltar la animación de 
introducción. 

Pantalla Menú Principal 

'ffS1S CON 
FALLA D"E OlUGEN 
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En esta pantalla en la parte Inferior se encuentra el siguiente botón. 

normal roce activo 

El cual nos llevara de nuevo a la Introducción. 

o ·rEnr.w.\· .... 

En esta pantalla podremos elegir en ir a alguna de las dos partes en las que esta 
dividido este curso, la teorla o el caso práctico. La opción teoría nos llevara a la 
parte teórica de este curso. 

La siguiente opción nos llevará a la segunda parte de este curso, el caso práctico. 
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En la parte Inferior derecha esta el botón de créditos el cual nos llevará hacia una 
animación que da mención a todas las personas que colaboraron para la 
realización de este proyecto. 

CREDITOS 

= --· 
CREDITOS 

MA!STROS 

Graclela Brlblesca Correa 

C•rlos Mendez Cruz 

Luz Maria Ramlrez Romero 

TESIS CON 
FALt,A LE ORlGEN ---
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Si elegimos ir a la parte de teoría la primera pantalla será la siguiente. 

ti': ·~~F :, ,L'..IM QI Nlll QI MTQI 

una bUll dll .0S. 11 ta\a COlllCd6n oe Bl'thtvOs lntBrrel•cton1ao1. El contmnkSO de Un11 t>11e ae 
dll!J• englOl>ll 1 111 - conc.me'*' (almaeenadl en on:IW01J dO una OtglllllUtlOn, do tal 
manera que klt dltDI ..-. tlSpOnltiel par11 tos usu1rtos, una nnaüdMI de La bise de dilos et 
ONnar la rffUndmncbl o 81 menos "**"l:art•. 

La cual presenta el primer tema de la parte teórica. 

1fSlS CON 
FALLA LE ORiGEN 

58 



En caso de ir elegir la opción de caso practico la pantalla será la siguiente . 

. ~ f': :t. 
1-cuam~ 

.· cyo_ "'4MIQA IW LllllYQDQI 

l\En em PMa.kllntl'ICVemos. leóiin ta •~sta. cua1 ur6 W\8 consulta y cuel regla de tregrtdact, :·: ~i.:.:= "*',)~;~·.- - un1 cooollltl y do colOr azul 1quell1 quo lnaique una 

• con•~~ .. _., .•. ,_ ... ·. · ........ -..-
El cuo de --0. .... -~bPDtBCa DestntJe 111 organ1nc16n, tos proceatl'l'llertos p..,. checar 101 

lbrDI que Salen, ~IOn ntstOr'l,I_ y lal fUnclones <lanas di la WblltDC8 Mur1'clp.S del Qelte. 

0,....UMl6n. 

·, b!.~~~~=,~:~ ~=~:=a:i~·c~~~~~~ru:'s~f:.a~~ 
· · VQllmenes (•• uenen 10 coplas par lbra). cerca del 20" de los v1>hlmene• son pre1'1Got en cualQUler 

momento.• ·. 

La cual presenta el primer tema del caso práctico. 

Como se puede ver en ambas partes del curso la inteñaz es la misma, se 
utilizaran los mismos botones y estos tendrán la misma función pero se mostraran 
activos en diferentes partes. 

Ahora se detallara la función de cada uno de los botones que se encuentra en la 
Interfaz. 

--------------
i f U S CCN 

FALLA LE ORlGEN 
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© 

Normal Roce Activo 

Empezaremos de Izquierda a derecha, por la parte superior y siguiendo este orden 
el primero botón en la pantalla es el de salida el cual nos permite salir de la 
aplicación en cualquier parte que nos encontremos del curso. 

Normal Roce Activo 

El siguiente botón es el de ayuda el cual nos mostrara en un video y apoyado por 
una locución, la función de cada uno de los botones que estén en la pantalla 
además de la manera de navegar dentro de la aplicación. 

'If~lS CON 
F AU..A tf. ORlGEN 
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MENU MENU 

Normal Roce Activo 

El siguiente botón es el de menú, su función es llevarnos a la pantalla de menú 
principal en cualquier parte de la aplicación en la que nos encontremos. 

TfMA 

Normal Roce Activo 

• Conaultae :•· 
• 11t191ut1e~ 

llblOl~~=:.=:n~l~:~~=~:zu:~;::~=::•c:rg.=.carto1 
DrpnlZUl6n, 

.. Paunna: •Ho1a, mi nombre es Paulina Plnc•Nm. Yo soy blbll0t9car1• aquf en 11 blblabtc• Municipal del 
" oeste. No~ tenemos una buena tMblCDQ 1qur: cerca ae 10,000 rmermro1. 10.000 tftu1o1, 10,000 

\IOlllmenes (5e aenen 10 cap/u pgrbD). cen::•deJ 20% de los ""'JILlmenet son pn!ltldOs en cua1qUler 
momonto.• . . 

Pantalla que muestra todos los temas principales del caso práctico. 

·-------·· 
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El siguiente botón es el de tema el cual nos mostrara los temas principales 
dependiendo de la parte del curso en la cual nos encontramos sea la teorla o el 
caso práctico tal y como se ve en la pantalla anterior, este nos permitirá elegir 
entre alguno de los temas que se muestran. 

El siguiente botón es el de subtema el cual nos mostrara los subetmas del tema en 
el que nos encontremos. 

El numero de subtemas varia de un tema a otro y en algunos casos se mostrara 
inactivo este botón lo cual quiere decir que el tema en el que estamos no tiene 
subtemas, como por ejemplo en el tema siete del caso practico. 
Las siguientes Imágenes ilustran la función de este botón. 

su•-~- 5UITEMA 

Normal Roce Activo 

inactivo 

.-----
__ 'l_t_S~l S-:---C C~ 
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Esta pantalla muestra la función del botón subtema, en este caso muestra todos 
los subtemas del tema numero uno del caso práctico. 

------:-·------·. 
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T-IOH DI DllACLI l.O• IN UllUX 

. c ... roet 
1. c .. ., grupo y uwl<IO paroi .,,_ O<acle 8.0.5 

Sgrt>upl<l<l-11601 -
su-a-11 cAJa-.Jblnlsn -u 602 

2. Croar a1rec:1Dn01 pira lmllllw Qracle 8.0.6 
SmlGJlr /usr/uOI 

3, Asignar como proplec.rto oe kl' ctnctortos creado! ai utuarto DC'iltte 
SchoMl oracle:aoo /uor/UOI 

(Pin ~• .,erac1enea c•m• re•t) 

Pantalla del tema número siete del caso práctico que nos muestra el botón 
subtema inactivo lo que quiere decir que en este punto no hay subtemas. 

El siguiente botón es el de teoría, el cual si nos encontramos en la parte del caso 
práctico nos llevara a la parte teórica. 

Tl:OllIA 

Normal Roce Activo 
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Inactivo 

Nota: Cuando nos encontremos en la parte de la de teorla, este mismo botón 
aparecerá Inactivo y viceversa cuando nos encontremos en la parte del caso 
práctico, el botón caso aparecerá inactivo. 

Pantalla que muestra el botón de teorla Inactivo lo cual quiere decir que nos 
encontramos en esta parte del curso. 

TESIS CON l 
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El siguiente botón es el de caso el cual si nos encontramos en la parte de la teorfa 
nos llevara a la parte del caso práctico. 

CASO CASO 

Normal Roce Activo 

~.~·-·· 

Inactivo 

· ~1;~ ... :/~~f;;;¡r·1M; PSMen=m• .. 
· De ocueroo a·JI'-.,.. •.·fhlm N ~ loa proce.,..,..111111 que .. ....,, ocabo 

*·~:J{t:;..y~~:~~\·:-<: . . . . . ' .. 
L ::='=~7:;;.tr::.· 
·, ,4, ........... .¡.,¡¡;._., .' 
.i''a:Re-lltÍ.*l. 

: ;-• 

·\.: 
i},~·. DevoludOn de tftwo. í 1 :'< 
·-~~~!-~· '. K:."1:.-.".1 1t:~: · 
Ef\•.~ - ae-.•1MOt111lnlDnnocl6n oe ceda pro<-. 

:;~~·~~'~;!?~{~·~;:, · .. ·~:. ·. 

Pantalla que muestra el botón del caso Inactivo lo cual -decir que nos 
encontramos ª" esta parte del curso. 1 r s 1 s e 6N \ 
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Ahora se explicara la función de los botones de la parte inferior de Izquierda a 
derecha. 
El primer botón es el de animación que solo estará activo en los temas en donde 
se muestran animaciones como apoyo, por ejemplo el tema cuatro del caso 
practico o el tema dos de la teoria y estará inactivo en las pantallas donde no haya 
animaciones. 

Normal Roce Activo 

Inactivo 

Su función ea la de repetir la animación de nuevo cuando ésta haya concluido. 
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.. · . 
. · ... ,· 

..... .. N IOT•llt.l ·-• .... "ª 

1 

Pantalla que mueatre activo el botón de animación en el teme cuatro del caso 
práctico. 
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El siguiente botón es el de locución el cual estará activo solo cuando en algunos 
lemas como el tema seis de la teorla o el tema cinco del caso práctico. 
Su función es la de activar o detener la locución de apoyo que se ulltlce en el tema 
en curso. 

Normal Roce Activo 

Inactivo 

-------:--· TfS1S CON 
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,· .. ,:,:l;.-AUllaDll,_UCCIOllH 

Se lpllCÓ tJ¡.\ C~>j;. .,q· ~otllca para conocer dato1 como VDhlmenM mdstentes, tltUIOS 
adQUlndo1 111 afta tw1l:D como los oa<tos de baja. u1uar1011 reglstractos, u~1rto1 a.aes ue baila, 
p111,tamos rallZ.-:los, prntln'IDI llrl'IUUneos a un miembro, rHervacianes, ol!Mltuclones y mllmttros 
que se hacen ~ e· una nutl. Con base a esta lnto""ac~ H rellltm t.n anill~I de 
ir..n11cc1anes por labl1 para conocer el crecimiento de la base de dat.Ds • 15 aftot. 

Pantalla donde se muestra activo el botón de locución en el tema cinco del caso 
práctico. 

'IF~lS CCN 
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El siguiente botón es el de audio, estará activo en toda la aplicación, este nos 
mostrara un pequefto menú en el cual podremos elegir entre dos melodlas o 
seleccionar silencio para no escuchar ninguna de las dos. 

Normal Roce Activo 

·,::. '~u.~,'.~~3~·,;;i;~rRMA;.~7?m.94 .• 
:•iEn ni. P--•:l!eiloln.la lllllrW'lllm. cual ... una ccnsuta y cual roglo de ,,..gr1dlld. 
f,:........:'lllCGIOr~~J!l~i'.,..lnalq .. 1.11acons-ydecDJor11Z111oqueoaque"-Ull• 

!'.~=-.;-~~;'(f::;:,~~f; 
El tao di •*"90 de .. b6bl&Oteca de'crUJe la organtnclOn. los proc1dlmientos p .. cttecer los 

YtJroa qua Nlen,-. hlllOl1Q y ta1 tunctonet l:Sl..-tas Cie la Blbllotec• Munklpat d1I 0111ta. 

: ~ a;._ .. ..n. . . .':' 
~~=:·=~~!:~,~~ ~ =~~:Za~t':'l~d~~·.:aª=::r:.~~~8.i~rir.o~J 
~·=.;:.! (seuenan 'º~~-~~~,~~del 20" ae 101 V'Dhlmenli tan PntadDI .-. cualqu¡er 

'/"''t.:: .. 

. ·~~: .. ~.!;' ~ 

Pantalla que muestra el menú del botón audio para elegir entre dos melodlas 
musicales o quitar la que se encuentre en curso. 
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El siguiente botón es el de acercamiento (mas) estará activo en donde haya 
Imágenes. 
Su función es la de dar un acercamiento a las imágenes en curso. 

Nota: No en todas las imágenes el botón estará activo. 

Normal Roce Activo 

Inactivo 

r------------··-·----· . 
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El siguiente botón es el de disminuir (menos) estará activo donde haya Imágenes. 

Su función es la de alejar a las imágenes en curso hasta que queden de su 
tamano original. 

Nota: No en todas las imágenes el botón estará activo. 

Nonnal Roce Activo 

0 

Inactivo 
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Pantalla que muestra activos los botones de ·mas" y "menos" para visualizar mejor 
una imagen. 

..--------··-· 
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Los siguientes y últimos botones son los de navegación, estos estarán activos en 
todas las pantallas. 
Su función es la de permitimos navegar en toda la aplicación, avanzando o 
retrocediendo una pantalla cada vez que presionemos el botón. 

Nota: Únicamente estará inactivo el botón de retroceso al principio de la apllcaclón 
y el botón de avanzar al final de la aplicación sea el caso practico o la teorla. 

Botón de navegación flecha Izquierda (retroceder) 

0 

Normal 

Inactivo 

Roce 
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Botón de navegación flecha derecha (avanzar) 

0 

Normal 

Inactivo 

Roce 

TFSIS CON 
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);'.~:\'.:; 
.'• ·~·:·::::··:·'·'.·~· ·L.lM P'Mll' Al AATQI 
.:·:·: .... :· . ....... 

. Una bue de cSltOa •• ta1a cotecd6n de a"ChMls lntemuaclonaooa. El conrenkSO ese una base de 
d.ros engJoba a ta lrlormldOr1 concamtentn (almacenada en 1rtntvos) de UN1 orgwatzaclOn, de tal 
~ que laa dl&DI allfJn QlipD:l'\lllel para Jos USUlllD!I, una MaUClld de ta base da datgJ n 
111m1nar la reounoancta o 81 meno1 rncnvntDna. 

Pantalla de inicio en la parte teórica, el botón de navegación izquierdo (retroceder) 
esta inactivo. 
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u.t.--~"··.,. · 
:·-..:- . 

:e l.llpf1nclpol~ n ~quo 1Qlr*11oa:lonos: 

;t~~~t:\~:~47·:~~{~:.> "\'.-··~;·;.!!/'.;).::.·:.: .. ·. ' ' 
Q ,:.-: "'='o:' ¡Wq~~ o que no se ejecuten en to absoluto, aun cu.ndo et tlatema 

Q ~·~~~~~~ IHl1 ap&ttadas a la bHe de dltol,.., CUartOQ l'l ltltlma fllll 
encualquloq11.11D .. ·· ' 

Q Las actulRZKOnlt hethas • lll bate oe C1llOI por una aetannlr1ada trana.cc1on n no sean 
WOlleS para '*1gl.ln8 lnnNCciOn llllllrU T2. 

:.i. a La e}eCUCIOn lnhtrea&aoe de ;l.~ COl\luntD ele traMacdones IJl'DCIUZC• el nVlmD ralUbOO que ae 
· lf.·i Dbtendrfa sJ 11ejee1A:arwt1an nnmu transaccklnu, una 1 ta wz. en un cieno tw1Sln Hrlal no 

. ·:~.~lftelda, . • .. ·· . 

Pantalla final de la parte teórica, el botón de navegación derecho (avanzar) esta 
Inactivo. 
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NOTAS GENERALES 

o En todas las pantallas de la aplicación, el titulo del tema en el que 
estamos estará en la parte superior derecha de la pantalla, tal y 
como se puede ver en la siguiente pantalla 

PROCEDHI&llTOS; ......................................... P&OCIDIMllNJOI 

">. _.;·,1·¡'. 

.. oe acuerdo a 1a~entrE!li'lsta qué'..~"rearizo se ldep.tmc~ron ros proi:e 

;;/úamtro ele la blbHoteca. . '..;.;{:~ .:: , .. 
. ,.~~·'..\'"/::'•~~ ... ',::,.:'·· .. · · ... ;> ... · ... ;: . . ... ~.' . ' 

. •. ·: '::-~·-:_:. ·.··•.· ... 

1. suministro ele titulo ... 

2. Registrar miembro~:< 
3. Yalldaclón ae miembro.' 

. . ;:::~;o 
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a En todas las pantallas de la aplicación, el titulo del subtema en el que 
estamos estará en la parte superior izquierda de la pantalla, tal y 
como se puede ver en la siguiente pantalla. 

:· t~~~i < : .... ·. < 

',/;··'(.:;, .· ., "-· 
~~~e las tf!m.sacc;l~nes: . 
·",'\' .. · .. , ,·,.·':: . '·, .· 
:.: •• : + ·:~·-:: 

I!~~~,·~ que no se ejecuten en lo absoluto, aun cuando el sistema 

l~Ms sean ap11.cadas a la base de datos, aun cuando el sistema ralle 

80 



o En todas las pantallas de la aplicación, el ple de página se encontrara 
en medio de los botones de navegación. Este nos Indicara cuantas 
paginas tiene el tema en el que nos encontramos y en que pagina 
estamos. La siguiente pantalla nos muestra donde se encuentra el 
número de página. 

lJ LJ 
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o En el tema seis asl como en el tema ocho del caso práctico habrá 
palabras con ligas a otras pantallas (texto sensible), Al pasar el 
mouse por encima de la palabra, esta cambiara de color y aparecerá 
una •mano" con lo cual sabremos que este es el texto tiene una liga 
hacia otras pantallas. 

o En los botones de animación, música y locución, habrá en el estado de 
roce una voz que nos indicara en que botón estamos posicionados. 

r--------"--···-·- -
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LISTAS MAESTRAS 

Ahora se Identificaron todos los elementos que se utlllzarlan dentro de la 
aplicación. 
Los archivos fueron organizados de acuerdo a su tipo en: 

e Imágenes 
e Audio 
e Animaciones 
e video 

Especificando su formato, su resolución, su uso y descripción dentro de la 
aplicación. 

Nota: Los nombres de los elementos cambiaron al momento de realizar su versión 
final. 

Botonee 

Nombre Pantalla o aecclón 

Todas las pantallas 
(excepto en la 

animación Inicial, 
Mo n introducción v credltos) 

Mor 111316 22 23 2425 28 

Todas las pantalla• 
(excepto en la 

animación inicial, 
Mp a Introducción y creditoal 

Todas la1 pantalla• 
( exceplo en la 

anlmaci6n lniclal, 
AY n Introducción Y cradltosl 

Tamallox 
Rwoluclón u.o l>McrlDOlón 

Botón para 
Despliega daapliegue del 

menú menll principal en 
orlncloal estado normal 

Balón para 
Despliega daapliegue del 

menú manll principal en 
orincloal eatado roce 

Botón para 
Oeapllega deapllague del 

manl'.I men(I principal en 
principal nlado activo. 

Botón para 
delpllegua de la 

Oel¡>llega ayuda en aatado 
avuda normal 
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TodH la pantalla Botón 1*8 
(excepto en r. dnpllegue de 18 

animación Inicial, Despllep eyudll en aallldo 
Av r Introducción v credltoal avuda roce 

Toda IH pantalla Bot6npal"8 
(excepto en la deipliagua ele r. 

animación Inicial, Oelpliep 8Y1Jda en astado 
Ay_ a introducción v credltoel avurua llClivo 

Todas lu pantaltn 
(excepto en la Botón para Mllr de 

animación Inicial, Salir der. la aplic:Kión en 
Sa n Introducción v creditoel aDllcación eatado nonn.i 

Toda las pantalla · 
(excepto en la Botón para ullr da 

animación Inicial, Sattrder. la 1plicación en 
Sa r introducción v aeditoel aolicaclón eatado de roce 

Toda• las pantallH 
(excepto en la Botón para ulir da 

animación Inicial, Salir del• la aplic:Kión en 
Sa e Introducción v creditoal aolicaclón estado activo 

Muestra los 
lemMclel 

caao 
pr6ctlco o de 

la teorie 
dependiendo 

del botón 
Toda la1 pantal ... c:iuen~ 

(excepto en r. 8Cllvo (taorfa Botón pera moetrar 
animación Inicie!, OClllO ro. tema• en estado 

Tan lntroduccl6n v creditoel ~\ normal 

----------···--
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Toda1 18a pantaU.. 
(excepto •n 111 

animllCión iniclal, 
Ta r introducción v credilosl 

Todas las pantalllla 
(excepto en la 

animación inicial, 
T• • introducción v cradilosl 

Todas la• panlalllla 
(excepto en la 

animación iniclal, 
St n introducción v craditosl 

Toda iaa panbllllla 
(excepto en le 

enim.ción inicial, 
St r introducción V creditol\ 

Mueetra loa 
tem•d91 

ClllO 
pr6cllco o de 

18 teorl• 
dependiendo 

del botOn 
que est6 

lactNo (laorf• Botón pana mo1lnlr 
OClllO loa tam•• en esl9do 

crécticol roce 
Mueslr8 IOa 
temaadal 

caao 
pr6cllco o de 

la leorf• 
dependiendo 

del botón 
que 111116 

activo (taorl• Botón pana mostrar 
o ClllO loa tema• en estado 

crácticol activo 
Muestrll loa 
subtarnn 
del ClllO 

prktico ode 
la leorf• 

dependiendo 
del botón 
queM16 

activo (teorl• Botón pana moatnar 
o ClllO iol aubtamH en 

Dréctico\ e1111do nonnel 
Mue1tra loe 
sublamn 
del ClllO 

prtc:tico o de 
la leer!• 

dependiendo 
del botón 
queeal6 

activo (teorf• Botón Plll'll rnoatrar 
o ClllO loa subtemu en 

Dr6c:licol 9ltlldo da roce 

..-------------- ---- --
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Todas 1 .. pmntallu 
(excepto en le 

animación lniciml, 
St e Introducción v creditoa\ 

Todas 1 .. pantallas 
(excepto an la 

animación inicial, 
T.o n introducción v creditoa \ 

Todas las pantalla 
(excepto en la 

animación iniciml, 
T.o r introducción v cradttos\ 

Todas In pantallas 
(excepto en la 

animación inicial, 
T.o • lntroducclOn v craditos\ 

Toda lu pantalla• 
(excepto an la 

animaciOn inicial, 
Cn n introducciOn v creártoa \ 

Todas las pantallaa 
(excepto en i. 

anlmaciOn !nic:Ull, 
Cp_r lntroduCción y cnsditoa) 

Muntrll loa 
1ubt-
delcuo 

práctlc:o o de 
la teorl• 

dependiendo 
del botón 
que eat6 

activo (!.orle Bolón pmns moetnsr 
ocaso loe aubt.emlla en 

nréctlco\ eallldo activo 

Botón pmns acceder 
a loa temas y 

aubtemaa de la 
Acc.eao •la parte teOrial en 

1 narta taóricm eatado norm.I. 

Botón pana llCCeder 
alostamuy 

subtempdela 
Acce90al• parta teOrlell •n 

l nmrte teórica astlldo de roce 

BotOn pana acceder 
alostemny 

subtamas de i. 
Acceso a la parta taóricm an 

1 narta taóricll eallldo activo 

Boton pmra mc:cmdar 
a lo• tema• y 

Acceso•I subtamu del C890 
C880 pr6ctico •n astado 

N6c:tico normal 

Botón pmrm mc:cedmr 
•lo•temuy 

Acemmo•I subtamae del cuo 
uso prictico en .. llldo 

P"*ctico de roce 
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Todas laa P8fllallaa 
(excepto en I• 

animación lnlclal, 
CD a lntroducclón v credltoel 

•u n 11 13 16 22.23,24 25 26 

au r 11 1316 22 23,24 25,26 

au e 11 13,16,22,23 24,25 26 

Todas lals pantaHH 
(excepto en la 
animación inicial, 

8U 1 Introducción v crediloe) 

me n 11 13, 16,22 23 24 25 ?A 

me r 11 13 16 22 23,24 25 26 

Bo!On patll .c:ceder 
aloatemny 

Acceaoal aubt- del CHO 
ClllO pr6ctlc:o en eetlldo 

Dréc:tico lldlvo 

Permttlr Botón en eawdo 
aumentar el nonnal que permite 
tamal\o de aumentar el tamallo 
unaim-n. deunalm-n. 

Permitir Botón en estado de 
aumentar al roce qua permita 
tamallo de aumentar el tarnallo 
unalmaaen. de una lma"""'. 

Permitir Botón en esl8do 
aumentar el activo que permite 
tamal\o de aumentar el tamallo 
unalma...,., deunalma....,. 

botón que P8f1mite 
aumentar al tamallo 
de una Imagen en 
Miado inactivo. 

Permite Botón en eamdo 
cllamlnutr al normal qua permite 
tarnallo de disminuir el t.mallo 
unaim-n. deunaim-. 

Permite Botón en ullldo de 
~lnulral roce que permita 
tamallo de di1mlnuir el temallo 
unalm-. ,._una...._. 
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lma. 1113,16,22,23 24,25 28 

Toda le1 pantallu 
(excepto en ta 
animllción inlcilll, -· Introducción v c:reditosl 

an n 113162223242526 

•n r 1,13162223242526 

an • 1 13.16,22 23.24,25 26 

Todas las pantal• 
(excepto en le 
animación Inicial, 

illn 1 Introducción v c:reditoel 

lo n 11 16 25 

fo r 11.16, 25 

lo• 11 18 25 

Toc:IM la pantallu 
lo 1 ex...--to 11, 18 251 

PerT!liW Botón .,, •llldo 
disminuir 91 activo que permite 
tem•llo de disminuir el tamallo 
un•""--n. deun•I .......... 

Permite botón que permite 
dl1mlnulr el dlemlnulr el tam•llo 
temallo de de una lmegen en 
unaimmnan. eatlldo Inactivo. 
Permitirle 
vtsuallzaclOn Botón en elt8do 
dele normel pere 
animación vlaualizar una 
nuevamente. •nlmaclón. 
Permitir I• 
r.iisuatizaclón 
dele Botón en 111tado de 
•nimación roce pere vlau•lizar 
nuevamente. una anlmeción. 
Penmitir le 
Vitlllliización Botón en 1111.ado 
dele activo par• 
animación visualizar una 
nuev•mente. anlmeción. 

botón pere 
vuauallzer 
anlmeclón en 
eatedo lnectivo 

'4t.ctiv•ro Bolón en •llldo 
detener normlllperele 
Locuclon. focucion. 

Adlver o Botón en eellldo de 
del-• roca pare le 
Locuclon. focuclon. 

Adlv•ro Botón en e1111do 
d•t- activo pere .. 
Locuclon. focuclon. 

botón pare la 
focuclonen Miado 
inectivo 
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Imagen (caso préctlco) 

Nombre Pantalla o aecclón 

aoo.lna 22 

hn.lnn 22 

•t.lnn 22 

rm.lnn 22 

Temaftox 
RMoluclón U90 Dncrloclón 

Tabla que muestra 
1111 acciones 
realizadas dentro de 

Tamallo: la biblioteca y 
42,243 bytes. personajes 
Resoluclón:451 Imagen involucrados . Pág 
:: 239 olxeles. estática 5 

Tabla que muestra 
las acciones y la 

Tamallo:29, 143 forma en la que se 
bytes. Uevanacabo 
Resolución:283 imagen (manual/automática) 
x 240 olxeles. estática . PáaS 

Tabla que muestra 
el flujo de la 
información durante 
el suministro de 

Tamallo: tlluloa (entrada. 
24, 118 bytes. responaable, 
Resaluclón:389 Imagen actividad y salida) . 
x 288 olxeles. estática Páa6 

Tabla que muestra 
el flujo de la 
información durante 
el registro de 

Tamano: miembros (entrada, 
20,325 bytea. responsable, 
Reaoluclón:389 Imagen actividad y salida). 
x 299 olxeles. estática P6a7 
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lvm.•- 122 

lnu- 22 

rt.•- 22 

ldt.1 .... 122 

Tabla que mu .. ir. 
!et flujo de la 
infonn.:lón du,.nte 
la validación de 

Tamello: miembro• (entrada, 
19,eee bytes. 18SpOnNble, 
Resolucl6n:390 Imagen actividad y aalida) • 
lC 289 Dbcele1. esWlca P6n8 

Tabla que muestra 
el flujo de 111 
infonnaclón durante 
el prftlamo det 

Tamallo: tltuloa (entrada, 
29,092 bytes. responuble, 
Resoluclón:390 Imagen actividad y salida) . 
X 413 Dixelea. estática Péa9 

Tabla que muestra 
!el flujo de la 
información durante 

1Tama11o: 
el proceao de 
reMfVllCión de 

20,288bytes. tltuk>s (entrada, 
Reaoluci6n: reaponNble, 
390 )( 310 Imagen actividad y salida) • 
lclxelea. estatlca Pta 10 

Tabla que munlrll 
el flujo de i. 
infonnación dlnnte 
el PfOC8IO de 
devolución de tltulol 

Tamallo: (entrmda, 
21,315 byt ... 1'911p011Nble, 
Resoluci6n:390 Imagen 11Ctlvid9d y aalida) • 
x 301 nlxelea. lllat.6tlcll PAa 11 
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~c.•- 23 

DfdO.lna 23 

Dfd1.lna ~3 

Dfd2.lna ~3 

Dfd3.I- 23 

Imagen que mueetnl 
Tamallo: la• entr8du y 
145,6211 byta. salida de •191911111 
Resoluclón:572 imagen de lnformacl6n 
x326Dlxeln. estjtica lbiblloleca).Plla 12 

Dlagrama que 
muesll'lllaa 

Tamallo: entrada y aalldas al 
44,231 byt•. slstama con un nivel 
Reaolución: de detalla mayor 
eso x 578 Imagen que el diagrama da 
o be eles. estática contexto.P•a 13 

Diagrama que 
muestra tu 
entradas y salida 

Tamano: de informacl6n al 
21,671 bytes. sistema durante el 
Resoluci6n:520 imagen suministro de un 
x 322 Dixelea. estática tltulo.Páa 14 

Diagra11111que 
muestra las 
entradas y salidas 

Tamano: de informacl6n al 
20,141 byt•. aiatem11 durante el 
Reaoluci6n:509 imagen registro de un 
)1314Dbceln. -t•ttca miembro. PIKI 15 

Diagrama que 
muestra la 
entrada• y salic:W• 

Tamano: de lnfonmación • 
11,n1 bvt•. sistema durante 111 
Reaoluci6n:478 Imagen validKión de un 
x285 obceln. eatjtica mlambro.P~ 18 
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Di.;rama que 
mueatraln 
entradas y salidas 

Tamallo:21,728 de Información al 
bytes. aialema durante el 
Resoluci0n:495 imagen prntamo de un 

3 x326 xeles. eaWICa Ululo. P 18 

Diagrama que 
mueslral• 
entradas y aalidaa 

Tamallo:15,547 idenliftcar de información al 
bytea. entradas y sistema durante la 
Resolueión:476 aalida• del reservación de un 

Dfd5. 23 X 265 eles. sistema. Ululo. P 17 

Diagrama que 
muestra las 
entrada y aalidH 

Tamallo: 17619 idenlilicar de información al 
bytee. entradas y sistema durante la 
Resoluclón:491 salida• del reservación de un 

Dfde. 23 x288 lxeles. alateme. Utulo. P 17 

Diagrama que 
perm~e identificar 
IH entidades y •U 

imagen vinculación dentro 
23 estirtica del sistema. P 18 

485X83 
plxeln color 24 imagen 

24 bita esUllJca 

465 lC 51 
plxeleacolor 24 Imagen 

24 bita HU!lica 

467 x84 
plxelescolor 24 Imagen 

24 bita esUilica 
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487 x81 Indica 1111 que 

,,. .. ,,_ plxeleecolor 24 im8gell mributosed~ 
24 bit• esláticll el t""'-r ,...., 24 

Tabla que contiene 
loa dtltoa r9C8b8doe 
del cuestionario 
para el cálculo de 

489 X 90 crecimiento de la 
plxeles<:olor 24 Imagen bue de dato• • 5 

~tm.lnn 25 bit• Hlálica alloa,....25 

Tabla que contiene 
loa d8IOI recabado• 
delcuestionerio 

!41oxn 
pera el cák:ulo de 
crecimiento de la 

plxeleacolor 24 Imagen baM de datos • 5 
Ate.lnn 25 bits estática allos..-28 

Tablll que contiene 
loa datos recablldos 
del cuestionario 
pare el cak:ulo de 

488x75 crecimiento de la 
plxeles color 24 Imagen baM de datos e 5 

~n.lna 25 bita e11átlca afio• .,.., 2fl 

ITebla que contiene 
los datoe recabadoe 
del cufftlonario 
para el cák:ulo de 
cl9Clmiento de i. 

467 X 88 plxele imagen base de d•lo9 • 5 
Att.lna 25 scolor 24 bits esWlca allolr>M28 

1 
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Tablll que contfeM 
loa dltos recebadol 
del cuestlonerio 
pare 111 calculo de 

x72 crecimiento de la 
pbcelea color 24 Imagen bna de detOI 8 5 

ti. 25 bita eaWlce alloa 28 

ablll que contiene 
loe datos recebedoa 
del cuestlonerio 
pare 111 calculo de 

469 )( 78 crecimiento de 18 
pixelH color 24 imagen ban da datoe a 5 

25 bit• a1tátle11 allo1 28 

Tablll que conttene 
los datoa recabadoe 
del cueetlonarlo 
para 111 c:ak:ulo de 
recimiento de 18 

B x 86pixalas Imagen bau da datoe a 5 
25 color 24 bit• utátlCll allOI 28 

able que contiene 
lo• datoa recati.dol 
del cuaetlonarlo 
pera 111 ca1cu1o de 

xeo crecimiento de la 
plxeles color 24 lrn.gen baM de dalOI e 5 

25 bita eeWlc:a 111109 27 

Tablll que contiene 
loa dalol nte.tledoe 

cueltlonarlo 
pare 111 c:ak:ulo de 

4e8x74 crecimiento ele la 
plxelescolor 24 lmegen dad8toea5 

C.P tema: 5.2 bit• ell*tlca 27 
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!Atta.•- 25 

Ctm.•- ,,., 

Cta.•- 26 

Ctn,lnn 28 

Ctn.•- 28 

Ctt.•- 28 

Teblll que contiene 
loa dllt09 recabedoa 
del cuestionarlo 
pill'll el cálculo de 

.a7x62 crecimiento de 111 
pixelea color 24 Imagen beH de dlltoa 8 5 
bit• ea tata alloa...,.,27 

Muestre en 111 table 
el temallo en bytes 
de loe •tributos y 

487 X 91 ltórmulll pm111 el 
pixelea color 24 imagen cálculo del lalTlllllo 
bit• estática de le tabla ,,.., 27 

Muestra en 111 tablll 
el temeno en bytes 
de loa atributos y 

487 X 107 fórmulll pera el 
pixeles color 24 Imagen ~ulo del tamallo 
bit• estática de le tablll nÁn 27 

Muestre en la teblll 
el temallo en bytes 
de loa atributoe y 

485 x79 fórmula pera el 
pixeln color 24 imagen cálculo del 18mallo 
bit• estéticll de 111 lllbl• ...... 28 

Muntra en 111 tabla 
el tema/lo en byln 

"87x 130 
de loa •tributoe y 
ltórmulll pera el 

pixeln color imagen cálculo del tamallo 
24 estática de lll 18b19 ...... 211 

Mu•tra en i. tablll 
el temllllo en bytM 
de loe •tribuloe y 

483X102 fónnule pera el 
pixeles color 24 imagen cálculo del tamello 
bit• .. 11111ic. In. 111 teblll ..... 211 
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et1.1- 26 

Ctv.•- 26 

cteu.•- 26 

~•u,lnn 26 

et .... _ 28 

Ctnh,lnn 28 

Mu.lnl .,, la tabla 
111 tamallo en bytn 
de loa atributos y 

485X118 fónnula pa,.. el 
plxelea color 24 Imagen cálculo del lllma/lo 
bita nt6tk:ll de la tabla n..., 28 

Mu•t,.. en la tabla 
el t91nello en bytes 
de los .iributoa y 

487 x87 ~órmule pa,.. el 
pixelea color 24 ~magen cálculo del lllmello 
bita nt6tlc8 de la table.,.,, 28 

Mufflre en la tabla 
el tamello en bytee 
de loa elributo1 y 
fónnula pe,.. el 

484 x92 Imagen c61culo del temeno 
1olxelea color 24 eet6tlca de le table .,.., 29 

Muntre en 111 tebla 
el tamatlo en bytea 
de loa etributoe y 

288 x61 fórmula par. el 
pixeles color 24 Imagen cálculo del temeno 
bits estética de la tabla .,.., 29 

Muntre en le tabla 
el tamallo en bytn 

489xn 
de los atributos y 
~nnula pe,.. et 

plxelM color 24 Imagen cilculo del tameno 
bite e11t6tlca delatebla ..... 29 

Mueatre en le tablli 
el ternello en bytee 

488x127 
de loe lltributoa y 
~órmul8 pare el 

pbcelea color 24 Imagen c.icu1o del temeno 
bite eatjtjcm¡ de la tabla ..... 29 
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Ctaa.lnn 28 

Ctbd.lca 26 

Smtv.lnn 26 

Imagen (parte teórica) 

Nombre Pantalla o Hc:clón 

tmr.lna 

Ca.lnn 

Dc:1.lna 

Muestra en la tabla 
el tamano en bytes 
de loa atributos y 
fórmula para el 

487 X 90 Imagen cálculo del !amano 
olxeles color 24 estática de la tabla ru\n 29 

Muestra en la tabla 
el tamallo en bytes 
de loa atributos y 

231X186 fórmula para el 
plxeles color 24 imagen cálculo del tamallo 
bits estática de la tabla nM 30 

Tabla donde está la 
402 X 48 sumatoria del total 
plxeles color 24 Imagen de vistas de la base 
bits estática de datos. Páo 30 

Tamallox 
R•oluclón Ueo 0..CrlDClón 

Tabla que Indica los 
términos formales e 

451X110 lnfonnales del 
plxelea color 24 imagen Modelo Relacional 

11 bits estática lnllin5 

450 x294 Tabla de conceptos 
plxeles color 24 Imagen del modelo 

12blts estática semátlco. Péa 10 

Diagrama entidad -
vinculo de una 

751 x423 compallfa 
plxelea color 24 Imagen manufacturera pág 

12blts est•tlca 11 
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Pro. 

Unl. 

lnt. 

Dlf. 

Cbd. 

528 ><273 
pbcwlea color 24 Imagen 

12 bita esjjticll 

immgen que 
mu•trael 
ctlculo para Ejemplificll el 
el !emallo de ~ulo del tllmallo 
la baM da UM tabla de la baae 
datoe de dat09 30 
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Animación (parte teórica) 

Nombra Pantalla o ••cclón 

Emr.awf 

Omr.awf 

Rbd.awf 

lt.awf 

lntroducclon 

menu rlncl al 

Animación (caso práctico) 

Nombra Pantalla o HCClón 

11 

13 

16 

16 

Tamaftox 
Rnoluclón 

Tamaftox 
Reeolucl6n 

Aucllo(tllm. 
X 

raeolucl6n) 
al lo tiene. Uso 

ExpUca 
gráficamente la 
estructura de una 
relación 

Muestra 
gráficamente las 
operaciones del 
modelo relacional 

Muestra con que 
periodicidad de 
tiempo se debe 
hacer el respaldo de 
la base de datos 

Ejemplo de cómo 
600 k 56 opera el log de 
kbos 22khz transacciones 

lntroducclon 

creclltos 

uao dftcrl 16n 
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...... wf 24 

lt..awt 24 

ltn,awf 24 

ltt.awf 24 

tl,awf 24 

ltv,awf 24 

Tabla que permite 
Muestra loa Identificar cada uno 
alributoa de de loa cempoe y 
la tabla aai ._tructura de 111 
como1ua table miembro. Peg 
ti""" de dalo 19 

Muestra loa Tabla que permite 
atributos de Identificar cada uno 
la tabla eai de loa campos y 
como aua estructura de 111 
t""-dedalo tabla adulto. Paa 19 

Muestra loa Tabla que permite 
atributos de identificar cada uno 
la tabla aal de loa campos y 
como1ua aatructura de la 
tinn11 de dato tabla ni/lo. Paa 20 

Muestra loa Tabla que permita 
atributoade identificar cada uno 
la tablaHI de loa campoa y 
j:omo sua estructura de 111 
¡.....,.de dalo tabla tllulo. Paa 20 

Mueltra loa Tabla que permite 
atributo• de Identificar cada uno 
la tabla aai ~ loa campoa y 
comoaua ntructura de le 
Ü""" de dato oahla ítem. p ... 21 

Tabla que P9flllite 
Muestra loa identif"tcar cada uno 
atributos de ~ loa campee y 
la tabla aai ntructura de la 
como1u1 
'tin.....dedato 

~ble volumen. Pag 
~1 
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tD.•wf 24 

tr.awf 24 

iaut.awf 24 

~·ut.•wf 24 

uud.awf 24 

Audio leorill 

T•bla que pennilll 
MLlfftnl los ldentlficllr cadll uno 
•lribU108de de los C8mpoe y 
la 18bla MI estructura de la 
como aua ~blll pr .. 18mo. Peg 
ti.v.a de dato 

T8ble que pennlte 
Muealnl los identlficllr cadll uno 
atributos de de los campos y 
la labl8 asl eatructura de I• 
comosua l•bla r ... rveciOn. 
ti""'" de dlalo P•a23 

Mueatralos T ebl8 que pennite 
atributoade ídentlflC8r cadll uno 
la t•bla all de lo• C8mpo9 y 
~maaua eatructur• de 1• 
llD<>ll de data tabla •utor. Paa 23 

Table que pennlte 
identificar cadll uno 

Mostrar de loe campa8 'I 
estructura estructura de la 
~la tablll 18bla tltulo-eutor. 
ti tu lo-autor. Paa 23 

T•blll que pennlte 
idenlif1C81" cadll uno 

Moltrllr de loe C81T1poe 'I 
•tructura ntructura de la 
de la tablll IJlbl8 •udltorimp. 
audttorf80. Pag24 
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Nombre Pantalla o aKClón 

Pr.mp3 

lt.mo3 

iobd.mo3 

Caso 
1oractlco 

Cat.mp3 25 

car.m 3 Todas 

Todas 

Video 

Nombra Pantalla o aeccl6n 

Tamallox 
Raaoluclón Uao DeacrlDCl6n 

Enuncia los puntos 
por loa cuales se 

Motivos para debe hacer un 
respaldar respaldo de una 

810 k 56 kbps una base de base de datos pag 
1622khz datos 34 

enapoyo a la describe los pasos 
anlmacion del logde 

600 k 56 kbps del mismo transacciones pag 
1622khz nombre 36 

enumerar 
los puntos 
por los 

300 k56 kbps cuales se Describir la razon 
1122khz usan las bd de uso de las bd 

Cuestionario que 
Cuestionario nos dara la 
para infonmaclón 
conocer las necesaria para 
operaciones conocer el 
que realiza crecimiento de la 

500 kb 56 una base de datos a 5 
kbos 22 khz bibliotcea anosºªª 25 

una de las dos 
2.53 80kbps musca de melodias de fondo a 
22khz fondo ele Ir 

2.33 80kbps musca de 
22khz fondo 

Uao Deac:rt 16n 
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ud.mov a ude 

Noagul9y 
explica le 
funclon de 
cede uno de que muealnl 

800 x 600 loe botan.. puo a paao como 
ele9 color de le interfaz utilizar le llcaclón 
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GLOSARIO 

Álgebra releclonal: conjunto de operaciones simples sobre tablas relacionales, a 
partir de las cuales se definen operaciones más complejas mediante composición. 
Definen, por tanto, un pequefto lenguaje de manipulación de datoa. 

Alln: Un nombre de usuario que en la base de datos es compartido por varice • 

Atributo: Un atributo es el nombre de una columna de una relación 

BaH de datos: Conjunto de tablas relacionadas entre si, Una base de datos es 
una colección de archivos interrelacionados. 

Campo: Cada uno de los atributos de una tabla 

Check: Determina el tipo de dato que acepta una columna. 

Conatralnt: ayudan a mantener la integridad de los datos. 

Datos: Conjunto de caracteres con algún significado, pueden ser numltrlcos, 
alfabéticos o alfanuméricos. 

Dttfault: Especifica un valor a ser insertado en una columna cuando el usuario no 
introduce ninguno. 

Diagrama E-R: constituyen una técnica para representar la estructura lógica de 
una base de datos en forma de gráficos, como tales, proporcionan un medio 
sencillo y de fácil comprensión para comunicar las caracterlsticas sobresalientes 
del diseno de cualquier base de datos dada. 

Entidad: Registros. 

Entidad cUbll :Es aquella cuya existencia depende de alguna otra entidad. 

Entidad normal: Es aquella que no ea dltbil, su existencia no depende de ninguna 
otra entidad. 

Forelgn Key: Define una llave for*nea que hace referencia a una llave primaria 
dentro de otra tabla. 
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Grupo: Colección de nombres de usuarios de una baae de datos. Permite 
simplificar la administración para quienes comparten derechos de acc:eao en 
común. 

Kioscos: Son apllcaclonea jerárquicas que conducen al usuario de forma 
interactiva por todo el contenido existente 

lndlc:ea: Estos nos permiten dar orden a un conjunto de tuplas ublcadaa dentro de 
una tabla, permitiéndonos de esta manera hacer búsquedas mucho más rápidas y 
con menos consumo de los recursos. 

Información: Conjunto ordenado de datos loa cuales son manejados según la 
necesidad del usuario, para que un conjunto de datos pueda ser proceudo 
eficientemente y pueda dar lugar a Información, primero se debe guardar 
lógicamente en archivos. 

Interfaz: Manera con la que el usuario se comunica con un dispositivo lnformatlco. 

Log da transacclon•: área de almacenamiento reservada donde los cambios 
realizados a la base de datos son automáticamente registrados. 

logln ID's: Esto sirve para tratar a más de una persona como un mismo usuario 
en la base de datos dándole a todos ellos los mismos permisos. 

Multimedia: Sistema, digital en la mayorla de las ocasiones, que integra texto, 
imágenes fijas o en movimiento y sonido en un único soporte. 

Prlmary kay: es la columna o columnas que forzan la Integridad de la Identidad, 
asegurando que cada renglón en la tabla ea único. 

Propiedad: Una pieza de Información que describe a una entidad. 

Registro: Cada una de las filas de una tabla. 

Relación: término informal que se le da a una tabla. 

R•paldo: Consiste en hacer coplas de las tablas de sistema, objetos creados por 
el usuario y los datoe. 

Rula: Especifica que valores son aceptables para ser Insertados en una columna. 
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Sistema de baH de data.: Sistema computarizado para almacenar infonnaclón y 
pennitir al usuario realizar modificaciones sobre esos datos. recuperar y actualizar 
la información. 

Tupla: Ténnino relacional que se le da a una fila o registro de una tabla 

Unlque: Especifica que no habn!I dos renglones que tengan el mismo valor en un 
campo. 

Vinculo: Se define como •una asoclaclOn entre entidades•. 
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