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INTRODUCCION

Algunos aflos atras la mayoria del material didactico era impreso, y el acceso a la
informacién se hacia por medio de un solo sentido, la vista, que iba dirigida a la
imagen fija generalmente de tipo textual, pero con los nuevos soportes
audiovisuales y especificamente multimedia, el acceso a la informacién se da de
mas formas, ya que se ponen en funcionamiento la vista, dirigida basicamente a la
imagen en movimiento, el oido, y el tacto, éste operativo en el ratén, el teclado o la
pantalla tactil.

Es por estas razones que se ha incorporado actuaimente !a tecnologia multimedia
en el proceso educativo, ya que se ha demostrado que es un medio eficaz y
confiable para la transmision de informacién por la sencillez y agradable
presentacion para los usuarios, que hace mas ligero el proceso de aprendizaje, sin
llegara a ser tedioso o aburrido.

Sin duda !a parte mas importante de un proyecto multimedia es su contenido, 1a
consistencia, su eficiencia e interaccion con respecto a los objetivos para los que
fue creado.

Desde nuestro punto de vista como alumnos de ia carrera de informatica es
impartante empezar a fomentar ef uso de astos medios tanto para el desarrollo por
parte de los alumnos asi como de su formacién académica.

Con este proyecto esperamos contribuir con los aspectos antes mencionados y
también con la imagen de nuestra facuitad.



JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La idea de hacer este curso de Bases de Datos como apoyo a los alumnos de ia
carrera de informatica y a la facultad de contadurfa y administracion, tiene su inicio
en una charla que sostuvimos con en ese entonces la coordinadora de |a carrera
de informatica, 1a maestra Graciela Bribiesca Correa, quien nos comento la
importancia de contar con material muitimedia dentro de la facultad ya que éste es
escaso dentro de la misma.

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

El unico conocimiento que tenemos acerca de la existencia de este tipo de
material fue un tutorial de configuracién de redes dirigido al personal que tabora en
el drea de posgrado realizado por alumnos de la facultad.

De aqul surgié la inquietud de realizar este proyecto y de tal vez en un futuro
tomar este como una opcién de titulacién 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
didactico de diversos libros asi como apuntes del profesor por lo cual a nuestra
forma de ver era necesario organizar todo este cumulo de informacion de una
manera mas facil y accesible para los alumnos, es por eso que se pensd en un
proyecto muitimedia ya que nos daria la posibilidad de juntar toda esta informacién
para que fuera mas facil de asimilar para el alumno haciendo énfasis en aspectos
importantes de la materia y mostrar de una manera mas vistosa, interactiva y
organizada todos los conceptos mas importantes de la materia de Bases de Datos
en sus dos asignaturas.



Las ventajas que nosotros encontramos al realizar este proyecto en apoyo a las
dos asignaturas mencionadas son :

o Presentar la informacién de forma mas atractiva y agradable.

o Proporcionar al alumno la referencia de los temas fundamentales que se
impartiran dentro de las dos asignaturas.

a Disponibilidad para consultar el materiat cuando el alumno lo desee.
o Reforzar los conocimientos vistos en clase.
o Cada usuario avanzara dependiendo de sus posibilidades de tiempo.

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

o Pemmite al usuario la interaccion con la aplicacién y él decidird a que
parte quiere ir, eligiendo entre una serie de opciones que se le
presentan en pantalla.

a A diferencia otro tipo de material (impreso por ejemplo), este despertard
el interés en el usuario por profundizar en la informacion.

a El objetivo de aste material no es solo apoyar al alumno si no también al
profesor que imparta cualquiera de las dos asignaturas mencionadas.

a Incrementar la existencia de material multimedia dentro de la Facultad
de Contaduria y Administracién.
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2Qué es multimedia?

Es una coleccién de tecnologias basadas en la utilizacién de la computadora que
da al usuario la capacidad de acceder y procesar informacién en por los menos
tres de las siguientes formas; texto, graficas, imagen fija, imagen con movimiento y
audio. Cuando se permite al usuario controlar ciertos elementos y el momento en
que deben presentarse, se le llama Multimedia Interactiva.

Es cualquier combinacién de texto, arte grafico, sonido, animacién y video que
llega a nosofros por computadora u otros medios electrénicos. Es un tema
presentado con {ujo de detalles. Cuando conjuga los elementos de multimedia -
fotografias y animacién desiumbrantes, mezclando sanido, video clips y textos
informativos - puede electrizar a su auditorio; y si ademés le da control interactivo
del proceso, quedaran encantado.

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

Multimedia se compaone, como ya de describi6, de combinaciones entrelazadas de
elementos de texto, arte grafico, sonido, animacién y video.

Un elemento imprescindible en todo Producto Multimedia es la INTERACCION.

La interaccion se basa en el principio de que el usuario puede decidir a donde ir, 0
que es lo primero que quiere ver entre una serle de opciones que se le ofrecen en
ia pantalla.

La interaccién implica tres conceptos basicos:

e inmersién
o Navegacion
o Manipulacion.



Inmersién: Porque ia presentacién debe ser tan interesante que debe sumergir o
atrapar al usuario para que esté lo suficientemente interesado en ver la
presentacion.

Navegaclén: El recorrido no debe ser lineal, es decir el usuario puede elegir si
desea ir al final regresarse ir al principio, etc. Puede ir viajando de acuerdo al
interés que le suciten [as diferentes opciones.

Manipulacién: Inherente al anterior, el sistema le debe dar diferentes acciones
para que el usuario pueda interactuar con las opciones que se le presenten de la
forma mas facil e intuitiva posible.

Muitimedia Interactiva:

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

Hipermedia:

La hipermedia es una tecnologia utilizada para lograr una presentacion dindmica
de contenidos, mediante la interaccion con el usuario. Este elige qué es lo que
desea ver y en qué orden. Estd 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 sélo paginas de texto plano, sino que también
podemos disponer de audio, video, animaciones, etc.

La hipermedia es un nuevo y fascinante medio de comunicacion que utiliza y
relaciona varias dreas del conocimiento humano tales como ciencias de la
comunicacién, ciencias cognitivas, ergonomlia y factores humanos, sistemas,
informatica, sicologia, y otros.

Aunque la definicion de muitimedia es sencilla, hacer que trabaje puede ser
complicado. No sélo se debe comprender cémo hacer que cada elemento se
levante, sino también se necesita saber cémo utilizar la herramientas
computacionales y las tecnologias de multimedia para que trabajen en conjunto.

Un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse muttimedia:
los usuarios pueden reclinarse en el asiento y verio como 10 hacen en el cine o
frente al televisor. En tales casos un proyecto es lineal, pues empieza y corre
hasta el final, cuando se da el controi de navegacién a los usuarios para que
exploren a voluntad el contenido, multimedia se convierte en no - linsal @
interactiva, y es un puente personal muy poderoso hacia la informacién.



INTENCION DE MULTIMEDIA

Antes de los 80's, la palabra Multimedia estaba ligada a los audiovisuales ya los
grandes shows que utilizaban hasta rayos |dser para hacer mas impresionantes
sus presentaciones.

Pero desde la década pasada y / o que va de ésta, la palabra Multimedia ha
perneado diferentes 4mbitos de la vida Publicidad, promocién, cultura y educacién
son, entre otros, mercados donde los desarrolladores inquietos estdn
promoviendo sus productos.

Hoy en dia, incluso, la Multimedia ha pasado de ser sélo un medio informativo y
didactico, a un medio de expresién artistica que, de acuerdo a la convocatoria de
FONCA para jovenes creadores se define: "Multimedia se entiende como, la
presentacion, con fines artisticos, de imagenes, textos y sonidos coordinados a
través de una computadora un programa de computacién® Pero el arte no es el
unico motivo para promover desarroilos multimedia que cumplan con la meta de
comunicar eficientemente. Cada programa debe ser interpretado segin los
objetivos que se plantearon en un principio los desarroliadores, o lo que es o
mismo, se debe analizar a luz del objetivo de cliente (que es quien paga por e}
desarrollo producido), y de la "intencién® comunicativa intrinseca, que en
ocasiones es dificil de expresar.

Como sabemos, todo medio debe ser definido por el emisor para promover " la
intencién” de comunicar algo para determinados fines (comerciales, educativos o
de expresion). A continuacién analicemos algunos elementos que la Multimedia
puede promover para que el emisor logre ia intencidén que corresponda a sus
fines.

MOTIVACION INTRINSECA

Uno de los principales problemas que los emisores de un mensaje tienen en
estos tiempos, es la saturacion de informacién. ia publicidad promueve un
constante bombardeo de mensajes en aras de destacar y ser observada /
escuchada por los posibles consumidores.

La idea de motivar implica "mover hacia™ y la Multimedia tiene {a capacidad de
amar |a atencién y promover al usuario para que por sl mismo se exponga y
preste atencién a un programa muitimedia; lo anterior, claro est&, siempre y
cuando el programa valga la pena ser visto y sobre todo, que merezca ser
navegado.

La Multimedia es un medio que promueve la exposicion selectiva del usuario /
receptor. Esto implica que quien se acerque a una pantalla digital (touch screen),
a un mouse o seleccione una pégina de intemet, esta jerarquizando la prioridad
de dedicacién de un tiempo determinado para axponerse al mensaje multimedia.
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Si nuestro ocupado usuario se percata de una falta de calidad / profundidad /
seriedad en el "home" o pagina de presentacion. abandonara de inmediato la
presentacién y, por lo tanto, la "intencion” no se lograra.

La motivacién 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 !as posibilidades que éste medio ie brinda:
ahorro en tiempo de consulta, satisfacciéon al encontrar lo buscado o el aprendizaje
de algo nuevo. Entonces, y sélo entonces, serd que las personas se van a
convertir an usuarios satisfechos y esto redituard en el prestigio de la multimedia
como un vehliculo facil, sencilio y hasta divertido, de consuita.

LMODA PASAJERA?

Algunos consuitores y especialistas en medios han declarado que la Multimedia
no es mas que una moda pasajera y que no tiene mucho futuro como medio de
comunicacién. Esta afirmacion debe ser analizada con cuidado. Al respecto de la
interaccion de comunicar por parte de emisor, la Multimedia tiene !a posibilidad
de ver, oir y navegar simultdneamente en un ambiente grafico que, cada dia que
pasa, tiene mayor calidad. Esto permite que la percepcién sensorial con respecto
a un mismo mensaje, sea mas amplia que a lograda en medios tradicionales,
como son cine, radio y television la diferencia fundamental estad en la
interactividad o capacidad de navegacion, por lo que os desarrolladores deben
poner toda su capacidad y creatividad en dichos elementos. La interactividad se
puede lograr cuando la planeacién y el guién hacen uso de todas [as
capacidades del medio electrénico.

La poiémica de si la Multimedia es una moda pasajera o no, se esta disipando,
dado que por varios afios se han producido desarrolios que si convencen y que
cumplen con la intencién original de! emisor. Ejemplo de ello son los CORoms
que se multiplican de manera exponencial y que han pasado del uso de
hypertextos, la Multimedia creativa y atractiva.

Hay que recordar que Auguste Lumiere, uno de los inventores del cine, comentd
en diciembre de 18395, que su invencion era “una moda pasajera: que no tendria
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 ademas de atractivos sean eficientes), determinar el futuro de
este medio.




MEDIOS

Texto: Cualquier tipo de informacidn textual.

Imagen estitica: Fotos a color, blanco y negro, dibujos, pinturas, grabados,
esquemas, graficas, carteles.

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

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

HERRAMIENTAS DE DESARROLLO MULTIMEDIA

Son herramientas de programacién disefladas para administrar ios elementos de
multimedia individualmente y permiten interactuar con los usuarice. Ademads de
proporcionar un método para que fos usuarios interactian con el prayecto, la
mayoria de las herramientas de desarrollo de muitimedia ofrecen ademas
facilidades para crear y editar texto e imagenes, 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 presentario al observador es la
interfaces junto de o que se reproduce y la forma de presentario 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 gréficos 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 hemamientas de desarrollo se utilizan para disefiar interactividad y las
interfaces del usuario, a fin de presentar su proyecto en pantalla y combinar los
diferentes elementos multimedia en un solo proyecio cohesionado.

Los programas de desarrolio 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 imporiar tipos especificos de datos; incorporar
datos de las secuencias de reproduccién u hoja de seftalizaciones, y proporcionar
un método estructurado, o lenguaje, para responder a las acciones del usuario.
Con el software de desarrolio de multimedia usted puede hacer: Producciones de
video, animaciones, discos de demostracion (demos) y guias interactivas,
presentaciones, capacitacion, simulaciones y visualizaciones técnicas.
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Tipos de herramientas:

Las herramientas (0 sistemas) de desarroflo se organizan en grupos, bassndose
en la presentacién que utilizan para dar secuencia y organizar los elementos de
multimedia:

o Herramientas basadas en tarjetas o paginas.
s Heframientas basadas en iconos controlados por eventos.
¢ Herramientas basadas en tiempo.

Herramientas basadas en tarjetas o paginas

En estos sistemas de desarrolio los elementos se organizan como paginas de un
libro 0 como una pila de tarjetas. Estas herramientas son adecuadas cuando gran
parte del contenido consiste en elementos que puedan verse individuaimente,
como las paginas de un libro 0 como las tarjstas de un fichero. Los sistemas de
desarrolio basados en tarjetas o paginas permiten reproducir elementos de sonido,
ejecutar animaciones y reproducir video digital.

Herramientas basadas en iconos:

En estos sistemas de desarrollo los elementos de multimedia y las sefiales de
interacciéon (eventos) se organizan como objetos en un marco estructural, o
proceso, Las herramientas basadas iconos controladas por eventos simplifican la
organizacion de su proyecto y siempre despiiegan diagramas de flujos de
actividades junto con vias de bifurcacion.

Herramisntas basadas en tiempo:

En estos sistemas de desarrolio ios elementos y eventos se organizan a lo largo
de una linea de tiempo con rescluciones tan altas como un treintavo de segundo.
Las herramientas basadas en tiempos son adecuadas cuando tiene un mensaje
con un principio y un fin,

La herrmienta correcta para el trabajo:

Cada proyecto de multimedia tendrd su propia estructura interna y propésito ya
que requerird de diferentes caracteristicas y funcicnes. En el mejor de los cascs,
se debe seleccionar la herramienta que mas se adapte al trabajo; en el peor, debe
saber que herramienta al menos puede "hacer e trabajo™. Los desarolladores
mejoraran continuamente las herramientas de desamolio, agregando nuevas
caracter/sticas y mejorando el desempefio con ciclo de actualizacion de sels
meses a un aflo.
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Caracteristicas de edicién:

Los elementos de multimedia - imagenes, animaciones, texto, sonidos MID! y
digitales y secuencia de video - necesitan crearss, editarse y convertirse a
formatos de archivos estiandares y de aplicaciones especializadas, !as
herramientas de edicidn para estos elementos, particularmente el texto y las
imagenes fijas, se incluyen a menudo en los sistemas de desarrollo. En la medida
que el sistema de desarrollo tenga mas editores, requerird menos herramientas
especializadas.

Caracteristicas de organizacién:

El proceso de organizacién, disefio y produccién de multimedia involucra a
creacion de eventos y mapas de navegacion. Algunas herramientas de integracién
proporcionan un sistema de diagrama de flujo visuales o una facilidad de vista
panoramica para ilustrar la estructura de su proyecto a nivel general. Los guiones
o mapas de navegacion también pueden ayudar a organizar un proyecto. Puesto
que el disefio de la interactividad y el flujo de navegacién de un proyecto requieren
a menudo de gran esfuerzo de planeacién y programacion.

Caracteristicas de programacién:

Los sistemas de desarrolio de multimedia ofrecen uno 6 mas de los siguientes
enfoques, que se explican en los parrafos siguientes:

Programacién visual con seflalamientos e iconos
Programacién con lenguaje de eventos

Programacion con herramientas tradicionales, como Basic 6 C
Herramientas de desarrollo de documentos

La programacién visual con iconos es quizds el proceso de desarrolio y fécil. Si
quiere reproducir un sonido o colocar una imagen en su proyecto, simplemente
arrastre el icono del elemento en ia lista de reproduccion; o arrastrala hacia afuera
si quiere eliminaria. Las herramientas de desarrolio visuales, como Action 1,
Authorware, lconAuthor y Passport Producer, son particularmente utiles para
secciones de diapositivas y presentaciones.

tas herramientas de integracion que ofrecen un lenguaje de guiones para el
control de navegacién y para permitir acciones al usuaro - como HyperCard,
SuperCard, Director de eventos y ToolBook - son mas poderosas. En la medida en
que el lenguaje de guiones incluyan mas ordenes y funciones, el sistema de
desarrollo sera mas poderoso.
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Caracteristicas de interactividad:

La interactividad da poder a los usuarios finales de sus proyectos, permitiéndole
controlar el contenido y flujo de informacién. Las herramientas de integracién
deben brindar uno o0 mas niveles de interactividad:

Bifurcacion simple pemite ir a otra seccién de la produccién de multimedia

Bifurcaciéon condicional permite avanzar basdndose en los resultados de una
decision SI-ENTONCES (IF THEN) o en sventos

Un tenguaje estructurado que permmite légica de programacién complejas, como los
SI-ENTONCES (IF THEN), subrutinas, seguimiento de eventos y envio de
mensaje entre los objetivos y elementos.

Caractarfsticas de ajuste del! desempefio:

Los proyectos complejos de muitimedia requieren una sincronizacién de eventos
exacta. Es dificil lograr la sincronizacién porque existe una gran variaciéon en el
desempefio de las diferentes computadoras que se necesitan para el desamolio y
distribucion de multimedia. Algunas herramientas de desarrollo permiten asoclar la
velocidad de reproduccién de su produccién a la velocidad de una plataforma
especifica, pero otras no dan tanta facilidad de control sobre ef desempefio 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
programacion para especificar el tiempo y la secuencia en los sistemas con
diferentes procesadores (mas rdpido o mas lento). Asegurese que su sistema de
desarrolio permita programacion precisa de los eventos.

Capacidad de reproduccién:
En esta parte su sistema de desarrolio debe permitir construir un segmento o parle
del proyecto y luego probarlo de inmediato, como si el usuario fo estuviera
utilizando realmente. Gran parte de! tiempo se ocupara para avanzar y retroceder
en los procesos de construccion y prueba, mientras refina y adecua el contenido y
{a programacién del proyecto.

Caracteristicas de distribucién:

La distribucidn del proyacto requiere construir una version ejecutable utilizando el
software de desarrolio de muitimedia. Una version de ejecucién permite que el
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proyecto pueda reproducirse sin que necesite una instalacién completa de
software de dasarrollo y todas sus herramientas.

CD-ROM y Multimedia:

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 dptica en una red.

Durante los ultimos afos el CD - ROM (compact dist - read - only memory , o
memoria de solo lectura es disco compacto), surge como el remedio de
distribucidn mas econémico para proyectos de muitimedia: un disco CD - ROM
puede producirse en masa por menos de un délar y puede contener hasta 72
minutos de video de pantalla compieta de excelente calidad, o puede contener
mezclas Gnicas de imagenes, sonidos, textos, video y animacién controiadas por
un programa de autor para proporcionar interaccién ilimitada a los usuarios.

LDénde se utiliza multimedia?

Es conveniente utilizar muitimedia cuando las personas necesitan tener acceso a
informacion electronica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces
tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios importantes que atraen
y mantienes la atenciénh y el interés, Multimedia mejora la retencién de ia
informacién presentada, cuando esta bien disefiada puede ser enormemente
divertida.

Muitimedia en |a capacitacién:

Multimedia se ha vuelto muy popular en la capacitacién. Los sobre cargas de
aviacién aprender a manejar situaciones de terrorismo internacional y seguridad a
través de la simulacion. Los mecdanicos aprendes a reparar motores, los
vendedores aprenden acerca de las lineas de productos y ofrecen a sus clientes
programas de capacitacion. Los pilotos de combate practican ejercicios de asalto
antes de arriesgarse a una situacion real.

Muitimedia en las escueias:

Las escuelas son quizas los lugares donde mdas se necesita muitimedia.
Multimedia causara cambios radicales en el proceso de ensefianza en la préximas
décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes descubran que pueden
ir més alla de los limites de los métodos de enssfianza tradicionales. Proporciona
a los médicos mas de cien casos y da a los carditlogos, radidlogos, estudiantes
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de medicina y otras personas interesadas, la oportunidad de profundizar en
nuevas técnicas clinicas de imagenes de percusion cardiaca nuclear.

Multimedia en o hogar:

Finaimente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegarén a los hogares a
través de los televisores o monitores con facilidades interactivas, ya sea en
televisores a color tradicionales o en ios nuevos televisores de alta definicién, la
muitimedia en estos televisores probablemente llegard sobre una base pago por
uso a través de la autopista de datos.

Los consumidores caseros de multimedia poseen una computadora con una
unidad de CD-ROM, o un reproductor que S8 conecta a |a television, muchos
hogares ya tienen aparatos de videojuego Nintendo, conectados a su televisor; los
nuevos equipos de videojuegos incluyen unidades de CD-ROM y proporcionan
mayores capacidades de multimedia.

Mulitimedia en lugares publicos:

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

Los quioscos de los hoteles listan los restaurantes cercanos, mapas de ciudad,
programacién 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 informacién. Los quioscos de musaos se utilizan
ni sélo para que a los visitantes a través de las exposiciones, sino también dar
mas profundidad a cada exhibicién, permitiendo a los visitantes revisar informacion
detallada especifica de cada vitrina.



FASES DE NUESTRO PROYECTO MULTIMEDIA
Nosotros dividimos nuestro proyecto multimedia en las siguientes fases:
PLANEACION

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

Una vez que se realizé la "lluvia de ideas” se procede a establecer las bases para
el proyecto tales como objetivos, piblico a quien va dirigido asl como la estructura
de la informacién que se pretende transmitir.

DISENO

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

Al final de esta fase podremos saber con seguridad cudl es la mejor opcién de
todos nuestros esfuerzos por elaborar un producto agradable y facil de asimilar.

PRODUCCION
En esta fase se integran por fin todos ios 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 desamollo de un producto
multimedia.
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CAPITULO 1 - PLANEACION

OBJETIVO
Desarroliar un curso muitimedia que apoye la materia de Bases de Datos para que
el alumno conozca los temas antes y durante el curso de la materia.
Observacion:

La parte practica servird como referencia para la siguiente asignatura (RDBMS).

PERFIL DEL USUARIO

Dirigido principaimente a alumnos de {a carrera de informatica 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 servira
como base para tomar la materia de bases de datos.

El disco en el cual se encuentra el curso podra ser consuitado antes, durante o
después de cursar la materia.

Este curso multimedia se ide6 por la facilidad que tendra el alumno para asimilar
los conceptos con el apoyo de imigenes, graficos, animaciones, etc.
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GUION CONCEPTUAL

EXTENSION
El tiempo que tomara al usuario estudiar el curso serd un aproximado de tres
semanas, 1 hora diaria. Se mostrardn conceptos basicos que podrdn ser mejor

entendidos por medio de imagenes y animaciones, ademas de que se aplicardn a
un caso practico que involucra la utilizacién de la teoria.

ESTILO

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

RITMO

E! usuario avanzara en promedio dos temas por semanas, revisando el contenido
1 hora diaria.

AUDIO

Se incluiran locuciones para explicar algunos puntos especificos en cada tema. Se
contara con una grabadora de audio para que un experto en el 4rea pueda detaliar
de una mejor manera la informaci6n presentada.

ANIMACIONES

Habran imagenes y/o animaciones que expiiquen mejor algunos de los puntos del
temario de éste curso.

EVALUACION
Se hard una evaluacion del curso con alumnos de informatica del Instituto

Politécnico Nacional (IPN) que se encuentren cursando desde el primer semestre
y hasta el noveno.



HERRAMIENTAS

Director
Photoshop
Swish
Camtasia

Editor de sonidos

REQUERIMIENTOS TECNICOS DE USUARIO

Q

Q

Q

PC Pentium il

Unidad de CD- ROM 4X

Tarjeta de audio

Tarjeta de video

64 MB en RAM

Windows 98, 2000, Millenium, XP.

REQUERIMIENTOS TECNICOS DE DESARROLLO

Q

Q

Q

PC Pentium it

Unidad de CD- ROM 4X
Tarjeta de audio

Tarjeta de video

128 MB en RAM

Windows XP

Micréfono para locuciones.



TEMAS
La seleccién de cada uno de los temas que se presentan en este curso, se
eligieron tomando en cuenta el temario correspondiente a las asignaturas ‘bases
de datos® y “Desarrolio de aplicaciones en RDBMS” impartidas durante ia camera
de Lic. en Informética en ia FCA, también se tomé en consideracién la opinién de
algunos profesores que imparten dichas asignaturas, ya que el presente material
les servira de apoyo en sus materias, de esta forma se estructuré un temario en el
cual se desarrollan los temas, no profundizando mucho en cada uno de elios pero
si proporcionando los conocimientos fundamentales sobre cada una de las
asignaturas anteriormente mencionadas.
.- LAS BASES DE DATOS
1l.- MODELO RELACIONAL
11l.- MODELO SEMANTICO
IV.- ALGEBRA RELACIONAL
V.- INTEGRIDAD DE DATOS
VI.- ADMINISTRACION DE LA BASE DE DATOS
Nota: La segunda parte del tutariai es el caso practico, la cual servird para
complementar [a parte tedrica y poder comprender mejor los conceptos vistos en
la teoria
Los temas del Caso Practico son:
1.- CUESTIONARIO
Il.- PROCEDIMIENTOS
iil.- DIAGRAMAS
IV.- DEFINICION DE LA TABLAS
V.- ANALISIS DE TRANSACCIONES
V1.- CALCULO DEL TAMARNO DE LA BASE DE DATOS
VIL- INSTALACION DE ORACLE 8.0.5 EN LINUX

Viil.- CREACION DE LA BASE DE DATOS
24



TIEMPOS

A continuacién se presenta un estimado del tiempo que se llevard en cada una de
las etapas del desarrolio del proyecto, el cual inicia el dia lunes 6 de enero del
2003, fecha a partir de la cual comienzan cada una de |as actividades planeadas
para el mismo.

— INVESTIGACION ]| UNIDADES A INVESTIGAR __|
[ SEMANA 1 [ UNIDAD 1

[ SEMANA 2 ™ UNIDAD 2

[ SEMANA 3 ] UNIDAD 3 1
[ SEMANA 4 ] = UNIDAD 4 ]
[ SEMANA § I UNIDAD § |
— SEMANA 6 || UNIDAD 6 ]

Estimamos un tiempo de investigacion 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 investigacién.

El viemnes 7 de marzo sera el uitimo dia para tener en orden y de manera completa
toda la parte de investigacién del curso.

[C__SEMANAT0A SEMANAZD ||| DISENO ]

I[: SEMANA 20 A SEMANA 23 Jll CAPACITACION II

Estimamos un tiempo de capacitacion de 3 semanas para los desarrolladores del
Curso.

Viernes 18 de abril se terminara la etapa de capacitacién.
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|

II SEMANA 23 A SEMANA 31 ]If DESARROLLO

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

{__SEMANASTASEMANAS2 __||[ __ PRUEBAS

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

25 de Agosto se tendra el proyecto finalizado.

TESIS CON
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MAPA DE NAVEGACION

Nos muestra la forma en que se navega en la aplicacién.

SALIR

ANBMACION

’

v

INTRODUCCION

AYUDA

v

MENU
PRINCIPAL

LAS  BASES
DE DATOS
MODELO
RELACIONAL

MODELO
SEMANTICO

[ )

ALGEBRA
RELACTONAL

®

IMPLEMENTA
CION

¢

INTEGRIDAD
DE DATOS

[ ]

ADMINISTRAC
ION DE LA BD

SIS CON

FALLA DE ORIGEN

:

IMPLEMENTA
CION

(]

guesnoww

¢

PROCEDIMIEN
TOS

¢

DIAGRAMAS

(]

TABLAS

(]

ANALISIS DE
TRANSACCION

[ ]

CALCILO  DEL
TAMARO DE LA

()

INSTALACION
o€ Of
808 EN LINIX

(]

CREACION DE
LA BASE DE
DATOS
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CAPITULO 2 - DISENO

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

Las propuestas que se tuvieron a lo largo del disefio fueron analizadas tomando
en cuenta siempre al usuario, que tan atractivo seria cierto tipo de pantalla , los
tipos de colores que se utilizarian, las combinaciones de estos, hasta la forma de
ios botones y colocarios en lugares donde fuera mas facil y rdpido navegar en toda
la aplicacién,

La idea de esta aplicacién es que su presentacién fuera sencilia pero vistosa, esto
para incentivar al alumno a seguir avanzando en el curso.

Lo mads importante al momento de plantear y disefiar ese curso, es que solamente
sera un apoyo para el alumno que curse alguna de las dos asignaturas de bases
de datos en la carrera de informdtica, no se pretende sustituir al maestro,
unicamente tener una referencia de toda la informacién que se imparte en estas
asignaturas.
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PANTALLAS

Una vez que se planifico en la fase anterior los temas y la informacién de cada
uno de estos, iniclamos con los bocetos y propuestas de la pantalla, el lugar en el
que irian los botones y como fuimos descartando cada una hasta llegar a la
version final.

L- LAB DE BASES DE DATOS l MENUP AYUDA BALIR

e I N —

NMRTEMAR

K

Une base de detos o3 una coleccién de archivos
interrelacionados. E) contenido de una base de datos
engloba s fa [{ "0
srchivos) de una organzatién, de tel manera que los °
datos estén disponibles pars s usuarios, una finatded
de 1 base de datos 3 siiminar i redundancia o el
menos miniyzada.

+ - A A

[ |
\_ ) 4 \\\
!

TEWAS t:P?I

-Ventajas :
o Texto e imégenes (o animaciones) en ventanas separadas.
a ldentificar mas facilmente las imagenes y/o animaciones.

Disefto 1

Desventajas:
o Espacio muy reducido para el texto.
o Los botones de tema y caso practico estan colocados en extremos puestos
a los de menu, ayuda y salir. Lo cual desde el punto de vista estético no es
correcto por ser botones del mismo tipo.
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FALLA DE ORIGEN 30




Disefio 2

_wowe | avm 0 wm |

CASOPRACTIOO DE LA SBILIOTECA EI

o

De scuerdo 8 la entrevisia que 6o 76alizo a8 Identificaron D3 procedimientos qus oe lievan acabo dentro de la
tibligtecs.

1. Sumnistro de Mubo. (Flgura .‘_')

et Bins.

Ti
5
i

i
P

vl

Uy

Ay

\_

>
<
+
'

Ventajas:

o Se ulilizé solo una pantalla para mostrar tanto texto como imagenes y/o
animacion, el espacio para presentar la informacion serd mas amplio.

Desventajas:

o Los botones de navegacion se encuentran en lugares opuestos, ademas
que se encuentran dentro de el cuadro de texto, lo cual nos reduciria el
espacio para presentar la informacion.
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Disefio 3

L MOORLO RELACIONAL
__A__ce_‘?mi , Lo prapone Codd en 1960, basdndoss en Ia teotia de corjuntos y Aeolu:\ 9”“ S
predicagos.
Low s
ALEJAR O Asascto estryciutal: El usuario percibe 18 informaciin de fa bess de MNP
datos como tablas y nada mas que tablas.
O Aspecto de Inlegrided: Estas tables satisfacen clertes restricclones de
integridad.
D Aspscio dw iBn: Los para que el
ususio menigue astas (ablas, san opersdores que darivan lsbies 2
Avoio partr de tablag AYUDA
T O Lasentiadas en i tabla lienen un oo valor, Tt
Q Todes lsgeniradss de cusijuiar Lolumna son de un 80K Ypo
VIDEO O Noexisten 2 filss en o tabla que sean idénticas.
em e o O La iformaciin en tas bases de detos son faprasantadus comd datas SALR
\\ explicilon, no sxistan spuntadores o Igas ents s tablas. / .
ANTEROR EL WODE O RELAGONAL sovente !
TEMS cP
Ventajas:

o Se utilizé solo una pantalla para mostrar tanto texto como imagenes y/o
animacion, el espacio para presentar la informacion sera mas amplio.

Desventajas
a Todos los botones tienen la misma forma, es mejor diferenciar los botones
de los temas de los que se utilizan para el manejo de la informacién en la
pantalla.
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Disefio 4

TEWME | cp §! I MENUP | AVUDA | s |
PR, | e . . . i
LAS BASES OEl DAYOS
( \ 1 LAB DE BABES DE DATOS
SUBTEMAS |
)

Una base de datos 98 una coleccidn de arthivos
InterTeiacionsdos. El cortenldo de una base do aaml
englobaala I Mlnduhrdnhnu doDaos I

archivos) de una organkacidn, de tal m.nul que lou
daios estén disponbies para oS ysumios, una fnaldad
de ia base de datos es eliminar & redundancla o o

R ZEIR

\— J

Ventajas:

a A diferencia del disefio uno, en esta interfaz se cambilo la posicion de los
botones, los del mismo tipo se encontraran en la parte superior de la
pantalla y los botones para navegar en el curso estarén en la parte de
abajo.

Desventajas:
a La principal desventaja al igual que en el disefio uno, es el espacio tan
reducido que se tiene para presentar la informacioén.
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GUION TECNICO

Se tomaron ideas de todas las disefios antes presentados, tomando en cuenta las
veritajas y desventajas de cada uno. Asi es como llegamos a la version final la
cual fue ia siguiente.

Disefio Final. Pantalla de la primer parte (teoria).

¢

e amoa AR | l TEMAS SUBTEMAS TEORA L

ELMODELO RELACIONAL \

Lo propone Codd sn 1989, baséndose en laiaorls de conjunios y idgics de predic ados.

Los stemas tenenas car

o Awudn @uructurat E) usuerio percibe te informacién de ls base de datos como tablas v nada mas que

o Amldodl Estsa tahlas clortasr de
a Aspeclo Los Pars que of usuario Manipule esiec tablas, Gon
mrdnru que derivan tablas @ parir de tablas.

Las entradas sn ls labla tenen un solo vaior.
Todas las sntradss de cuslquier comna ecn de un solo tipo
No exisien 2 filas en la tabk gus sgan idénticas.

Ls informacidn en I8s bases da datos son f como datos no axisten (1]
algas ontre tastablas.

- /

A L b + - - yn

aogoago

Se opto por presentar el texto y los graficos en una sola pantalla, ya que la
informacién a diferencia del disefio con dos pantallas no estaria tan reducida y
justa en un espacio tan pequefio, ademds que los graficos se podrian apreciar
mejor en un area 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 informacién que se presenta en la pantatla se colocaron en la parte
inferior, los botones de navegacién 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 disefio dos (en ia seccion disefio).
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Disefio Final, Pantalla de la segunda parte (Caso Practico).

“enuP Anoa saur l TBUS | SUBTEMAS TEORM _ [

CASO PRACTICO DE LA BGLIOTECA

(" cemoumo )

O PROCEDIMENTOS

D OIAGRAMAS

o TABLAS

O ANALISS DS TRANSACCIONES

O CALGULD DEL TAMARO DE LA BAGE DE DATOS
0 INSTALACION DE ORACLE 8.0.8 EN LINUX

O OREACION DE LA BASE DE DATOS

\ _/

AI L. D + - <« 1 [

La interfaz sera la misma que en la teoria,




PANTALLAS EN PHOTOSHOP

Ya teniendo definida la forma de la interfaz ahora realizamos disefios en
photoshop.

Disefio 1

Disefio 2

FALLA I} cpg
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Diseflo 3

8500 4D 'ﬂ.!'.l 4D s0

am e=»
- =
aEe amp
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s =3

Disefio 4

Los anteriores cuatro disefios se descartaron, |a razén principal fueron los colores
utilizados, ya que algunos después de estar observandolos o estar navegando en
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la aplicacion por un periodo de tiempo prolongado, era pesado para la vista por lo
brillante de estos.

El disefio final fue el sigulente

Este fue el disefio 6ptimo ya que el color de fondo es oscuro por lo cual al usuario
no le cansara la vista estar al navegando en la aplicacion, ademas que este color
resalta la pantalla blanca (transparente) donde se presentara la informacion.

Las dos liheas que estan tanto en la parte superior como Inferior de la pantalla
sirven para definir en que parte irflan 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 informacién que se presenta en pantalla (redondos) y los

que sirven para lievarnos a alguna de las dos partes de la aplicacion asi como el
de ayuda y salir.

REDONDOS

Redondo Normal

Redondo Roce (solo cambiara de color laimagen que este dentro del

botén).

Redondo Activo

O
O
O

Redondo Inactivo

CUADRADOS

Cuadrado Normal

Cuadrado Roce

Cuadrado Activo

susascind  Cyadrado Inactivo
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CAPITULO 3 - PRODUCCION

En ésta etapa describiremos cada una las fases que realizamos para la
produccion de la aplicacién.

Fase de Planeacién.
Iniciamos con la definicién del proyecto planteando los objetivos, estableciendo ef
perfit del usuario al que va dirigido asf como los alcances del proyecto.
También se hizo el guién conceptual describiendo la extension, estilo, ritmo, cada
uno de los medios y la forma de evaluacién del proyecto.
Se eligieron las herramientas para el disefio y ia integracion de cada uno de los
elementos del sistema. Se definieron los requerimientos técnicos tanto de usuario
como de los desarrolladores.
Se seleccionaron cada uno de los temas que se presentarian en el curso.

Se realizé una estimacién del tiempo en el que se llevarian acabo cada una de las
actividades para el desarrolio del proyecto.

Se inici6 la recopilacién de informacién seleccionando solamente la que irfa dentro
del proyecto.

Fase de Disefio
Con la informacién seleccionada en la etapa anterior se definié cual podria ser
incluida como imagen, animacién, locucion o texto. Una vez identificado esto, se
procedit a la realizacion de éstos.
Se realizé el mapa de navegacion de todo el sistema.

Una vez teniendo esto se realizé el disefio de cada uno de los elementos de la
interfaz (pantallas, botones, menus).

Se elaboré el guién técnico como referencia para el desarrolio de la aplicacion, es
aqui donde se definié el modelo final de la interfaz .
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Fase de integracién
En ésta parte se integraron todos los elementos dei proyecto.

Todos los elementos se realizaron en diferentes herramientas pero tomando en
cuenta desde un principio tanto el disefio, como el guion técnico y las listas
maestras.

Etf desarrollo de la interfaz (tanto pantallas como botones) se hizo en photoshop.
Las caracteristicas de Photoshop son las siguientes:

Reconocido por su precision sin precedentes y por su consistencia superior para la
impresién, 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 desarrolio de las animaciones se hizo en swish.
Las caracteristicas de swish son las siguientes:

Swish, es un programa mas sencillo en su manejo, sin quiza todas las funciones
que contiene el Flash de Macromedia, pero de sobra para hacer una web en Flash
mas 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 pagina web o importadas en Macromedia Flash, y otras
herramientas que soporten el formato de archivo swf. Swish hace sencillo crear
estilos de animacién comunes en internet como texto animado, menus animados,
y animaciones sorprendentes.

Swish también puede importar graficos (imdagenes bitmap -BMP, JPG, PNG y GIF
sencillos-; y graficos vectoriales -WMF, EMF y SWF de un fotograma-) y audio de
otras herramientas. Como resuitado de su simplicidad, Swish ofrece la ventaja de
un aprendizaje muy rdpido; donde ademés cuenta con previsualizaciéon
instantdnea y muchos efectos.

De hecho esta tan logrado, que los expertos consideran que ha mejorado tanto,
que mas que una version 2.0, parece una 3.0.

Mejoras respecto a Swish 1.52: Posibilidad da afiadir imiagenes (ya sean graficos
vectoriales o imdgenes de bitmap) y sonidos a las creaciones.

La herramienta para llevar acabo esta integracién, fue Director MX, sus
caracteristicas son las siguientes:
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Macromedia Director MX permite a los usuarios crear contenido y distribuirio en
cualquier parte, tanto si se esta conectado como si no. Director MX soporta ia
mayoria de formatos vectoriales, 3D, bitmap, audio y video para dar a los
desarrolladores la mas amplia paleta de contenido desde donde ofrecer la
experiencia de usuario mas fascinante y sofisticada. Las amplias capacidades de
video dentro de Director MX permmite a los desarrolladores reproducir archivos de
video con una duracién muy proiongada y que son compatibles de forma nativa
con QuickTime, RealVideo, y AVI. Los nuevos usuarios se pueden beneficiar de la
capacidad de crear contenido utilizando comportamientos del tipo arrastrar y
soltar, mientras que los usuarios experimentados pueden utilizar Lingo, el potente
lenguaje de programacién orientado a objetos de Director. La sintaxis de Lingo es
facil de aprender para programadores que estan famitiarizados con lenguajes tales
como ActionScript, JavaScript, o Visual Basic.

El rendimiento, el uso de los medios, y la extensibilidad de Director MX estan
diseflados para utilizar informacién desplegada en medios estdticos, como su
carga y descarga de datos rapidamente en la memoria del sistema para una
6ptima reproduccion de CD/DVD-ROM o archivos basados en kioscos.

Director MX permite a los usuarios lanzar y editar Maromedia Flash desde dentro
de Director para hacer rapidos cambios en los contenidos, y dar también a los
desarrolladores control sobre los contenidos Macromedia Flash MX con Lingo.
Director MX esta integrado con tecnologias de servidor incluido Macromedia Flash
Remoting que permite una conexién de alto rendimiento y segura entre
Macromedia ColdFusion MX y el Player Shockwave, y Macromedia Flash
Communication Server MX para juegos multi-usuarios, video streaming
Macromedia Flash, y colaboracion en tiempo real. Director MX se presentara con
una copia de Macromedia Flash Communication Server MX, Personal Edition.

Programacion.

Finalmente la programaciéon se hizo en Lingo (lenguaje incluido en Director),
interrelacionando todos los elementos antes creados tanto en Swish como en
Photoshop.

Aqui un ejemplo de la programacién de un par de botones.

Elemento: botén salida.
Descripcién: Permmite salir de la aplicacién en el momento que el usuario asi lo
decida.

on mousedown me
sprite (2) .member="sallda_activo”
end
43



‘on mouseenter me
sprite(2) .member="salida_roce"
end

on mouseleave me
sprite(2) .member="salida_normal"
end
on mouseUp me
quit
end

Elemento: botén menu.
Descripcién: Nos llevara a la pantalla ment principal.

on mousedown me

sprite(ll) .member="menu_activo"
end
on mouseenter me

sprite(ll) .member="menu_roce"
end

on mouseleave me
sprite(1l) .member="menu_normal”
end
on mouseup.me - .
.go-to "mpl" of movie:"™intro"
rend -



PRUEBAS

Por ultimo se presentd la aplicacion a diez estudiantes de la carrera de
informatica, todos elios 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: Rodriguez Villa Brizeida
Edad: 21

Procedencia: UPIHICSA

Carrera: Ciencias de la informatica
Semestre: séptimo

Comentario:

A mi me parecié bien el contenido, esta muy bien resumido y explicado. En lo
referente a imagen de la interfaz y botones, es excelente, me gusto la distribucién
que hicieron en toda la pantalla.

El apoyo visual es muy bueno sobre todo las animaciones y audio.

Sugerencia: Creo que deberian inciuir mas explicaciones en audio, ya que son
muy pocas y a mi forma de ver es mas comodo para algunos temas escucharios
en audio, por ejemplo en el tema uno del caso prictico, la mitad de este pudo ser
locucién por tratarse de un cuestionario tan amplio.

2.- Nombre: Murgo Maldonado Patricia Yadira
Edad: 22

Procedencia: UPIICSA

Carrera: Ciencias de ia informética
Semestre: sexto

Comentario:

La presentacién me parece atractiva aunque se veria mucho mejor si se lo
agregaran un poco mas de imagenes o animaciones a la parte tedrica, en cuanto
al contenido creo que incluye lo basico para iniciar un curso de bases de datos.

Sugerencia: incluir un poco mas de imégenes en [a parte tedrica.
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3.- Nombre: Maldonado Antén Claudia Marina
Edad: 22

Procedencia: UPIICSA

Carrera: Ciencias de la informética
Semaestre: sexto

Comentario:

Me gustaria que en todas las animaciones se agregara una locucién, ya que tarda
un poco de tiempo en concluir la animacién, mientras, una grabacién podria ir
explicando dicha animacién o algo referente a ese tema.

Sugerencia: incluir una grabacién que explique las animaciones como en la parte
de transacciones.

4.- Nombre: Olvera Campuzano Erick
Edad: 21

Procedencia: UPIICSA

Carrera: Ciencias de la informéatica
Semestre: tercero

Comentario:

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

Sugerencia: Ninguna.

5.- Nombre: Gonzalez Reyes Adriana
Edad: 23

Procedencia: UPIICSA

Carrera: Ciencias de la informatica
Semestre: sexto

Comentario:

Poner mas animaciones que expliquen algunos de los conceptos, igual en las
imagenes sa podria incluir una grabaciéon que fuera explicando en lugar de poner
texto, seria mas agradable.
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Sugerencia: cambiar e texto por una grabacién en donde se incluyen imagenes,
poner mas animaciones.

8.- Nombre: Vargas Serrano Martin
Edad: 20

Procedencia: UPIICSA

Carrera: Ciencias de la informatica
Semestre: sexto

Comentario:

se veria mejor si pusieran un poco mas de color en las imigenes (tablas) y
algunas de las animaciones, titulos, efc.

Sugerencia: agregar un poco mas de colorido.

7.- Nombre. Salazar Mendoza Fernando
Edad: 24

Procedencia: UPIICSA

Carrera: Ciencias de la informatica
Semestre: quinto

Comentario:

Me parecié muy bien todo el trabajo en general una felicitacién. Muy bien colores,
botones, menus, informacion, etc.

Sugerencia: Ninguna.

8.- Nombre: Garcia Montoya Roma

Edad: 25

Procedencia: UPIICSA

Carrera: Ciencias de la informatica

Semestre: quinto

Comentario:

A mi lo tnico que no me gusté fueron los colores, son muy ogcuros, desde el inicio
con la introduccién, el menu principal y ia pantalla principal.
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Sugerencia: Cambiar los colores sobre todo de la interfaz principal ya que es
muy 0Scuro.

9.- Nombre: Arzate Pérez Luis
Edad: 22

Procedencia: UPIICSA

Carrera: Ciencias de la informética
Semestre: sexto

Comentario:

El contenido es conciso y tiene una continuidad sobre todo en ei caso préactico. En
las animaciones tal vez serian mejor que todas tuvieran explicaciéon oral.

Y otro punto a revisar es que deberian cambiar el color de la pantalla de fondo ya
sea en el caso practico o |a teoria, porque al cambiar de uno a otro como son
iguales las pantallas, luego no distinguia en donde me encontraba.

Otra cosa, es que en todas las imagenes deberian aplicar el zoom no solo en
algunas, ademas 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 vaces el
curso, no las hubiera encontrado.

Sugerencia: Unicamente tomar en cuenta los puntos antes mencionados.

10.- Nombre: Mancilla Maldonado Angel
Edad: 24

Procedencia: UPIICSA

Carrera: Ciencias de la informatica
Semestre:; séptimo

Comentario:
En general el trabajo es bueno pero hay que afinar varios detalles, tales como:
a Mejor tratamiento a las imagenes
a Mas explicaciones en audio
o Mas canciones para musica de fondo
o Mas animaciones

Sugerencia: Sobre todo en la parte de imégenes poner mas atencién porque en
algunas no se ven muy bien las letras. Es todo,

48



CONCLUSIONES

Por nuestra parte nos sentimos satisfechos con los resultados de este trabajo, y
deseamos que sirva como un incentivo para otros compafteros estudiantes de la
carrera de informatica, para realizar aplicaciones muitimedia en apoyo a otras
materias de nuestra area.

Para nosotros como desarroiladores, la importancia que represento este proyecto
fue que nos pemmiti6 involucrarnos en el conocimiento y manejo de algunas
herramientas muitimedia, ademas de conocer cada uno de los aspectos que
deben ser considerados durante 1a planeacioén, el disefio y produccién que son de
gran importancia para lograr ios resultados esperados.

Tuvimos que tomar en cuenta varios puntos, tales como son 10s colores que debia
llevar la interfaz, formas en botones y pantallas, ubicacion de cada uno de los
elementos, entre otras cosas, siempre pensando en el usuario final y sus
necesidades, cuidando cada uno de los detalles que en determinado momento
podrian motivario o aburmirio al navegar por el sistema. Todo debe presentarse de
la manera mas facil e intuitiva posible para hacerlo mas agradable.

Algo que nos sirvi6 mucho fue la parie de las pruebas donde nos pudimos dar
cuenta en que aspectos mejorar este proyecto, las principales sugerencias se
referfan a la estética del proyecto, a los colores y en general al mejoramiento y
adicién de material de apoyo, tal como agregar mas audio o mejor calidad de las
imagenes,

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

Es necesaria no sélo la participacién del alumno para este tipo de trabajos, se
necesita también de la cooperacién de los profesores para que ellos aporten su
punto de vista, a cerca de cual informacién debe ir incluida en un proyecto
muitimedia de este tipo. En nuestro caso fue muy Util la ayuda de los profescres a
los que acudimos, todos ellos nos hicieron ver ia importancia de cada uno de los
temas que ai final quedaron incluidos en éste curso, sin la colaboracién de elios
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 sustituirio, por lo que si tanto alumno como
profesor realizan un buen trabajo en la integracién de la informacién en una
materia determinada, esto podria servir como una innovacién dentro de nuestra
facuitad y de nuestra Area en a! aspecto didactico.
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Finalmente algo que hay que destacar es que este proyecto fue hecho para la
universidad, con el Gnico fin de retribuirie algo de lo mucho que nos ha dado.

50



BIBLIOGRAFIA

LIBROS

INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE BASES DE DATOS
C.J.Date

Editorial Pearson Educacion

Séptima edicion

México 2001

TODO EL PODER DE MULTIMEDIA
Tay Vaughan

Editorial Mc Graw Hill

Segunda edicion

Mexico 1994

EL GRAN LIBRO DE MULTIMEDIA
Harald Frater

Dirk Paulissen

Editorial Marcombo

Espafia 1994

51



PAGINAS WEB

cueyatl. uam.mx/~chinampa/conge.h

hitp:/, .geocities.com/peprubio2000/definiciones.html
//plane jasyr,com. ar/gaiasur/con multimedia.

http:/, lickme, .mx/con .html

hitp:// t. .mx/~chin

hitp://iteso. mx/~ca in n itidef.h

hitp://ayura. .edu.co/~cam| nologi i I i

hitp://64.226.188.26/sivnetwork-wwwicursos_gratisi/lingo.htm
http://www .geocities.com/yosemite/rapids/67 16/Parte5

52



TESIS
FALLA TE

coN
ORIGEN

53



ANEXOS

MANUAL DE USUARIO

A continuacién se mostrara las funciones de cada uno de los botones que se
encuentran en la interfaz.

Pantalla de introduccion

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

normal roce activo
En esta misma pantalla en la parte inferior se encuentra este botén el cual nos
llevara de inmediato al mend principal y podremos saltar ia animacién de
introduccion.

Pantalla Menu Principal

"CLIRSO DE BASES PDE DATOS

O TSURIA

O . rage) B




En esta pantalla en ta parte inferior se encuentra el siguiente botén.

normal roce activo

El cual nos llevara de nuevo a la introduccion.

O TECFUA

En esta pantalla podremos elegir en ir a alguna de las dos partes en las que esta
dividido este curso, la teoria o el caso practico. La opcién teoria nos lievara a la
parte tedrica de este curso.

O rASmERACTICO T

e

L a siguiente opcion nos llevara a la segunda parte de este curso, el caso practico.
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En la parte inferior derecha esta e! botén de créditos el cual nos llevara hacia una
animacién que da mencion a todas las personas que colaboraron para la
realizaciéon de este proyecto.

CREDITOS

CREDITOS

MAESTROS
Graciela Bribiesca Correa
Carfos Mendez Cruz

Luz Maria Ramirez Romero

e
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Si elegimos ir a la parte de teoria la primera pantalia sera la siguiente.

- UNa base de YOS ¥8 UND
datos englobs a 1a

manera que oY Gatos
euminar la

La cual presenta el primer tema de la parte tedrica.
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En caso de ir elegir la opcidn de caso practico la pantalla sera la siguiente.

-t
1 <CUSSTIONARIO
{"}En O3ta pafte icentncaremos, uﬂh & sntrevista, cual sard una consulta y cual regd de ntegridad,

o G COIOF MO0 BQUEEE Irete QU INCIUe UNa consutta y da color azui aquelia que Inalque una
* regia de Integndad " 1!

e Consuitas
o Rogise €8 Ine

El caso de 8300 on ia | 1 6 para checar los

a tos p
#bros que salen, M Y tas dianas de la Bibiaisca Municipal del Oests.

Organlzacién,
: Paulina: "Hola, ml Nombre es Paukna PINCce-Nez. YO 30y bibictecaria aqul en |a bibioteca Munlcufm del
* Onste. Nosolros tenemos una busna bibiioteca squl: cercs oe 10,000 miembros, 10,000 titulos, 10,000
" vnﬂnf&!s {setienen 10 coplas par Kbro). Cerca Oel 20% de lo3 son en
momanto.* ] .

La cual presenta el primer tema del caso practico.

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

Ahora se detallara la funcién de cada uno de los botones que se encuentra en la
interfaz.
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® ® ®

Normal Roce Activo
Empezaremos de izquierda a derecha, por la parte superior y siguiendo este orden

el primero botén en la pantalla es el de salida el cual nos permite salir de la
aplicacion en cualquier parte que nos encontremos del curso.

D D O

Normal Roce Activo

El siguiente botdén es ef de ayuda el cual nos mostrara en un video y apoyado por
una locucion, la funcién de cada uno de los botones que estdn en la pantalila
ademas de la manera de navegar dentro de la aplicacién.




Normal Roce Activo

El siguiente botdn es el de menu, su funcion es lievarnos a la pantalla de menud
principal en cualquier parte de la aplicacion en la que nos encontremos.

TEMA TEMA

1 cumsToNARIO B,

By arte identncaremos, ugm .. hnsutta y cual regia de Integrigad,
Z lnulcama 04 .LOI0r MO0 uueu alor azul aquells que indigue una
regla de intagndad .

e Consultas
.+ Reglas de umu
9“ chacer o8

€l Casa de extudic de a orgar
Kbros que lll.ﬂ. Informecion mm- y mnclonu cisnss oa 1a ﬂbudbtl Municipal 08l Oans.

onwn-un.
. Paulina; “Hota, mi nombre @3 Paulina Pince-NeZ. YO soy bibliotecasa aqul onis nmmnca Municipal de!
3te. NOSOU'CS L2NEmos una buena bibliotecs agul: cmaulem nomo uoounuon 10,000
H

wldm:nn (se tienen 10 copias por Ilun) Cerca del 20% dela

Pantalla que muestra todos los temas principales del caso practico.
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El siguiente boton es el de tema el cual nos mostrara los temas principales
dependiendo de la parte del curso en la cual nos encontramos sea la teorfa o el
caso practico tal y como se ve en la pantalla anterior, este nos permitira elegir
entre alguno de los temas que se muestran.

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

E! numero de subtemas varia de un tema a otro y en algunos casos se mostrara
inactivo este botén 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 imagenes ilustran la funcién de este botén.,

SUBTEMA, SUBTEMA SUBTEMA ‘
Normai Roce Activo
SUSTEMA

inactivo
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7 I " )
A SRUGD o8 gescrioe la om;nluclon o8 pnnm- pn cmur tos
Ror00 que seien, MM.ym o8 Qeste.

¥ Paulina: 'nma mlnomon uwmmw wybucamm 2 Municipal
4 Deste. Nasotros tanemos uni mw-m cercs de mmnms mpnonuo: muoo
POF WD) GHCD 08l 20% 0 0 wxm 30N Prextados en cusquier

Esta pantalla muestra la funcién del botén subtema, en este caso muestra todos
los subtemas del tema numero uno del caso practico.
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T INGTALACION DN ORACLE .08 BN LINUX

) ‘ Y Come roet
1. Crear grupo y Usuanio para sdministrar Oracls 8.0.5
$groupasd —yg 601 aba
Susersdg ~-g dba —8 /bln/sh —u 602

2. Crear irectonos para Instalar Oracle 8.0.5
$Smikair AusriuDl

3. Aslgnar comao propletario de los directorios creadas al usuario oracle
. $chown oracte.dba AsrAudt

(Win de speracienes ceme reet)

Pantalla del tema numero siete del caso practico que nos muestra el botén
subtema inactivo lo que quiere decir que en este punto no hay subtemas.

E) siguiente boton es el de teoria, el cuat si nos encontramos en la parte del caso
practico nos llevara a ia parte teérica.

TEORIA TEORTA TEORIA

Normal Roce Activo
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L

Inactivo

Nota: Cuando nos encontremos en la parte de la de teoria, este mismo botén
aparecera inactivo y viceversa cuando nos encontremos en la parte del caso
practico, el botén caso aparecera inactivo.

Pantalla que muestra el botén de teoria inactivo lo cual quiere decir que nos
encontramos en esta parte del curso.




El siguiente botdn es el de caso el cual si nos encontramos en la parte de la teoria
nos llevara a la parte del caso practico.

CASQ CASO CASO
Normal Roce Activo
€ASQ.

Pantalla que muestra el botdn del caso inactivo lo cual guiere.decir que nos
encontramos en esta parte del curso.
TEe1S CON
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Ahora se explicara la funcién de los botones de la parte inferior de izquierda a
derecha.

El primer bot6n es el de animacién que solo estara 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 estara inactivo en ias pantallas donde no haya
animaciones.

) & 15
Normal Roce Activo

Inactivo

Su funcién es la de repetir la animacion de nuevo cuando ésta haya concluido.
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Pantalla que muestra activo e! boton de animaciéon en el tema cuatro del caso
practico.
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El sigulente botdn es el de locucién el cual estara activo solo cuando en algunos
iemas como e} tema seis de la teoria o el tema cinco del caso practico.

Su funcion es ta de activar o detener la locucién de apoyo que se ulitice en el tema
en curso.

O 9 G5
Normal Roce Activo

®

Inactivo

T TrSIS CON
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lAnlulu O TRANBACCIONES

Se apicH msom Wmncn para conocer datns como vohimenes existentes, titulos
acquindos of aNo tanto Como ba Uados de baja, Usuarios repistrados, usuarios dados de baja,
. prejlamos reaizados, prm SINURSNEOS A un Miembro, feservaciones, gavolutiones y miembros
QUS se hacen ACrESOOMNS &'UNA MUKA. CON base & esta informacitn se eako un andisis de
transacciones por tabia pars conocer el crecimiento de |a base de datos a & aflos.

Pantalla donde se muestra activo el botén de locucién en el tema cinco del caso
practico.
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El siguiente botén es el de audio, estarad activo en toda la aplicaciéon, este nos
mostrara un pequefio menu en el cual podremos elegir entre dos melodias o
seleccionar silencio para no escuchar ninguna de {as dos.

) D D

Normal Roce Activo

. Csmuul;

Elcaouonuaodila 2 grgan para chacar los
0 Inm Qus m mmmon mstonuy mnciann ulam: oe ia Blhllaua Municipat dol Oeste,

Paulina: "Hala, mi nomn &3 Paulina Pince-Nez_ Yo oy aqui en
Oaste. Nosotros tenemas mn buena bibloteca agul: cerca de 10,000 mlcmhnn 10,000 ululm iDDUD
vnunmn (se tenan 10 coplas palom), Cm ool 20% ge 103 Voimenes §0N Prestacos sn culiguier

Pantalla que muestra el menu del botén audio para elegir entre dos melodias
musicales o quitar la que se encuentre en curso.
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El siguiente boton es el de acercamiento (mas) estara activo en donde haya

imagenes.
Su funci6n es la de dar un acercamiento a las imagenes en curso.

Nota: No en todas las imagenes el botén estara activo.
1 4 > W2 ) L “3.,!)

Normal Roce Activo

O

Inactivo

TESIS CCN
 FALLA LE GRIGEN
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El siguiente bot6n es el de disminuir (menos) estara activo donde haya imagenes.

Su funcién es la de alejar a las imagenes en curso hasta que queden de su
tamafo original.

Nota: No en todas las imagenes el botén estara activo,
9 ) o)
Nomat Roce Activo

Inactivo
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Nots: s vietes stdn cakculades al sl on cada script

Pantalla que muestra activos los botones de “mas” y “menos” para visualizar mejor
una imagen.
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Los siguientes y Gltimos botones son los de navegacion, estos estaran activos en
todas las pantallas.

Su funciéon es la de permitimos navegar en toda la aplicacién, avanzando o
retrocediendo una pantalla cada vez que presionemos el boton.

Nota: Unicamente estara inactivo el boton de retroceso al principlo de la aplicacién
y el botén de avanzar al final de la aplicacion sea el caso practico o la teorfa.

Botén de navegacion flecha izquierda (retroceder)

® ® e

Normal Roce Activo

(©

Inactivo
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Botén de navegacion flacha derecha (avanzar)
© (O] ©
Normal Roce Activo

Inactivo
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Una base de datas a3 ung e acch El de una basu de
" catos engloba a ta informacion organtzacion, de tal

maners que k9 datos ORAN disponinies para los usumos um Manud oa ta base de datos es
siminas is mdummcu 0 8 menos mnimizaria.

Pantalla de inicio en la parte tedrica, el botén de navegacién izquierdo (retroceder)
esta inactivo.
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) upm:bdwnw:u mu lntmnuechm-

i

- } muu BCIUMRINCIONSY 38BN apitadas ala bade de d3tos, 3un CUaNOq e sistema falie
N CUAIQUINr PUKD. . :

0 Las actusizacionss hechss @ {a base de datos por una mmwua transaccién T1 ho sean
- viskiles mm-mwdmm T2,

8l mismo que
. UNa 3 13 VeZ, 8N LN Glerto oren serish nu

Pantalia final de la parte tedrica, el botén de navegacion derecho (avanzar) esta
inactivo.
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NOTAS GENERALES

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

PROCEDIMIENTOS &

De acuerdo a la entrevlsta que se reauzo se !dennm:aron los proce

1. Suministro de titulo.

3. validacién de mlembm? e
A DPrActamn e hfuln
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a En todas las pantallas de la aplicacién, el titulo del subtema en el que
estamos estara en la parte superior izquierda de la pantalla, tal y
como se puede ver en |a siguiente pantalia.

1as transacciones: -

‘que no se ejecuten en lo absoluto, aun cuando el sistema

fqﬂés'sean aplicadas a{a base de datos, aun cuando el sistema falle

80




o En todas las pantallas de la aplicacion, el pie de pagina se encontrara
en medio de los botones de navegacion. 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
nGmero de pagina.

1y

Diferencia Interseccion




o En el tema seis asi como en el tema ocho del caso practico habra
palabras con ligas a otras pantallas (texto sensible). Al pasar el
mouse por encima de la palabra, esta cambiara de color y aparecera
una “‘mano” con lo cual sabremos que este es el texto tiene una liga
hacia otras pantalias.

a En los botones de animacién, musica y locucién, habra en el estado de
roce una voz que nos indicara en que botén estamos posicionados.
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LISTAS MAESTRAS

Ahora se identificaron todos los elementos que se utilizarian dentro de la
aplicacion.
Los archivos fueron organizados de acuerdo a su tipo en:

a Imagenes
Q Audio

o Animaciones
o video

Especificando su formato, su resolucién, su uso y descripcion dentro de la
aplicacion.

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

Botones
Tamafio x
Nomb Pantalla o 16 Resolucién Uso Descripoién
Todas las pantallas Botén para
(excepto en la Despliega despliegue del
animacion inicial, menu menu principal en
Mp_n introduccién y creditos) principal estado normal
Botén para
Despliega despliegue de!
meni meni principal en
Mp_r 11,13,16,22,23,2425 28 principal estado roce
Todas ias pantalias Botén para
(excapto on la Despliega despliegue de!
animacién inicial, meny menu principal en
Mp_s introduccién y creditos) principal estado activo.
Todas las pantalias Botén para
{excepto en ia desplisgue de la
animacion inicial, Despliega | ayuda en estado
Ay n introduccién y creditos) ayuda normal

83
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Todas las pantailas

Botén pars

{exceptoen la despliegue de la
animacién inicial, Despliega | ayuda en estado
Ay r introduccién y craditos) ayuda roce
Todas {as pantalias Boton para
(exceptoen la despliegue de s
animacién inicial, Despliega | asyuds en estado
Ay s introduccién y creditos) ayuda activo
Todas las pantatias
(excepto en la Botén para saiir de
animacién Inicial, Salir de la la aplicacion en
Sa_n introduccién y creditos) aplicacién estado normal
Todas las pantallas '
(excepto en la Botén para salir de
animacién inicial, Salir de la ia aplicacion en
Sa_r introduccién y creditos) aplicacion estado de roce |
Todas |as pantaiias
(excepto en fa Botdn pare salir de
animacién iniciat, Salir de la la aplicacién en
Sa_s Introduccién y creditos) aplicacién estado activo
Muestra los
temas del
caso
préctico o de|
la teoria
dependiendo
de! boton
Todss las pantallas que esté
(excepto en la activo (teoria| Botén pera moatrar
animacion inicial, ocaso [los temas en estado)
Te n introduccién y creditos) prictico) normal
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To_r

Todas ias pantaliss
(excepto en la
animaciéon inicial,
introduccién y creditos)

Muestra los
temas del
caso
préctico o de
la teoria
dependiendo
del botén

que esté
activo (teorfa)
0 caso
practico)

Botdn para mostrar
los temas en estado
roce

Teo_a

Todas las pantallas
(excepto en la
animacién inicial,
introduccién y creditos)

Stn

Muestra los
ternas del

caso
préctico o de
ia teoria
dwwuﬁiem‘au
del botén
que esté
activo (teorial
o caso
préctico)

Botén para mostrar

lonomas_onesudo:

Todas las pantalias
(excepto en la
animacion inicial,
introduccién y craditos)

Muestra los
subtemas
del caso
préctico o de

la teoria
dvanf." d
del botdn
que esté
activo (teoria
© caso

préctico)

Botén para mostrar
los subtemas en
estado normal

Todas ias pantallas
(exceptoen la
animacién inicial,
introduccién y creditos)

Muestra ios
subtemes
del caso
préctico o de
la teorfa

dependiend:
del botén
que esté

activo (hodjl

o caso
prictico)

TESIS CON

8oton pare mostrar
los subtemas en

estado de roce
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Muestra ios
subtemas
del caso
préctico © de)
la teoria
dependiend
del botén
Todas las pantaltas que esté
{excepto en ia activo (teorfsl Botén pare mostrar
animacién Inicial, 0 caso los subtemas en
St a introduccién y creditos) practico) estado activo
Botén para acceder
Todas Ias pantallas alos temasy
(excepto en la subtemas de la
animacién inicial, Acceso ala| parte tedrica en
Teo_n introduccion y creditos) parte tedrica| _astado normal.
Boldn para acceder
Todas las pantallas alos temas y
(excepto en la subtemas de la
animacion iniclat, Acceso a la| parte tedrica en
Teo r introduccién y creditos) parte tedrical estado de roce
Botén para acceder
Todas las pantallas alostemasy
{excepto en la subtemas de la
animacion inicial, Acceso ala| pare teéricaen
Teo e introduccién y craditos) parte tedrica estado activo
Botén para acceder
Todas !as pantailas alos temasy
(excepto an la Accaso al | subtemas del caso
animacién inicial, caso préctico en estado
cpn introduccién y creditos) préctico normal
B8otén para acceder
Todas las pantalias alcs temasy
(excepto en la Acceso al | subtemas del caso
animacién inicial, caso prictico en estado
Cp_r introduccién y creditos) practico de roce

| FALLA LE ORIGEN
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Botén para acceder

Todas las pantallas alostemasy
(excepto en la Acceso al | subtemas det caso
animaclon inicial, caso préctico en estado
Cpa Introduccidn y creditos) préctico activo
Permitir ];olm on estado
aumentar el |normal que permite
tamafio de [aumentar el tamafio
jau_n 11,13,18,22,23 24 25,26} una imagen. |de una imagen.
Permitir Botén en estado de
aumentar el roce que permite
tamaftio de |aumentar el tamafio
au_r 11,13,18,22 23,24,25.26 una imagen. de una imagen.
Permitir Botéon en estado
aumentar e) jactivo que permite
tamafho da [aumentar ei tamafo
au_a 11,13,16.22,23,24,25,26| una imagen. /de una imagen.
Todas las pantatias botén que permite
(excepto en la aumenter ol tamafio
animacion inicial, de una imagen en
fau_t introduccién y creditos) estado inactivo.
Permite Botdn en estado
disminuir o Inormal que permite
{tamafio de |disminuir el tamafio
me_n 11,13,16,22,23,24,25, 3
me_r 11,13,16,22,23,24,25,26]
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me_a 11,13,16,22.23 24,25,26[
Todas las pantallas
(excepto en la
[animacién inicial,
ime_1 introduccidn y creditos)
an_n 1,13,16,22,23,24 25 26
n_r 1,13,16,22,23 24 25 26
an_a 1,13.18,22,23,24,25 26
ITodas las pantalas
(excepto en la
[animacion inicial,
an_| introduccién y creditos)
lo_n 11,16, 25
lo_r 11,16, 25
|Activar o Botén en estado
detener |activo pare s
lo_a 11,18, 25 Locucion. locucion.
boton pars la
Todas las pantallss locucionen estado
(G {excepto 11,18, 25) inactivo
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{magen (caso préctico)

Tamafio x
Nombre Pantalla o i6 Resoluclé Uso Descripcién
Tabla que muestra
las acciones
realizadas dentro de
Tamafio: la biblioteca y
42,243 bytes. |personajes
Resolucién:451 imagen involucrados . Pég
200, 22 it 239 pixeles. |estatica 5
Tabla que muestra
las acciones y la
Tamafio:29,143 forma en la que se
bytes. levan a cabo
Resolucion:283 limagen (manualautomatica)
tap.lpg 22 x 240 pixel lestatica . Pag 5
Tabla que muestra
el flujo de la
informacién durante
el suministro de
Tamafo: titulos (entrada,
24,118 bytes. responsable,
Resolucién:389 fimagen actividad y salida) .
stipg 22 x 288 pixek estatica Pég 6
Tabla que muestra
ol flujo de la
informacion durante
@} registro de
Tamafio: miembros (entrada,
20,325 bytes. responsable,
Resolucién:389 imagen actividad y salida).
rm.jpg 22 % 299 pixeles. |estatica Pég7
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Tamafto:

Tabla que muestra
ol flujo de ia
informacién durante
la validacion de
miembros (entrada,

i

3 responsabie,
{Resolucién: 390 limag: actividad y salida) .
x 289 pixeles. |estitica Pag 8 |

Tabla que muestra
ol flujo de ia
informaciéon durante
el préstamo det
Tamafio: titulos (entrada,
29,092 bytes. responsable,
Resolucién: 390 (imagen actividad y salida) .
ptipg [22 x 413 pixeles. _|estética Pag 9
Tabla que muestra
lel flujo de la
informacién durante
i proceso de
[Tamafio: ireservacion de
20,288 bytes. titulos (entrada,
Resolucién: responsable,
390 x 310 imagen actividad y salida) .
t.lpg 22 ixeles. estatica Pég 10
Tabla que muestra
el flujo de
informacién durante
o proceso de
devolucion de titulos)
Tamafio: (entrads,
21,315 bytes. responsable,
Resolucion:390 imagen activided y salide) .
dt.ipg 122 x 301 pixeles. |esthtica Pag 11
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imagen que muestral
Tamafio: las entradas y
145,628 bytes. salidas de sistema
Resolucion:572 [imagen de informacién
de.jpg 23 x 326 pixeles. |estatica (biblioteca).Pag 12
Diagrama gue
muestra fae
Tamafo: {entradas y salidas at
44,231 bytes. sistema con un nivel
Resolucidn: de detalle mayor
680 x 576 imagen que el diagrama de
Dfdo.jpg  [23 pixeles. estatica contexto.Pdg 13
Diagrama que
muestra ias
entradas y salidas
Tamafio: de informacion al
21,671 bytes. isistema durante el
Resolucion; 520 [imagen suministro de un
Dfd1.jpg 123 rx 322 pixak estitica titulo.Pag 14
Diagrama que
muestra las
entradas y salidas
Tamafio: de informacion al
20,141 bytes. sistema durante el
Resolucidn:509 imagen registro de un
Dfd2.jpg 23 314 pixsles. Et‘ﬁu mismbro. Pag 15
Disgrama que
muestra las
entradas y salidas
Tamatio: ide informacién al
17,771 bytes. sistema durante la
Resolucién:476 idacion de un
Dfd3.jpg 23 265 pixeles. |estitica miembro.Pég 16

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

91



Disgrama que
muestra las
entradas y salidas
Tamafio:21,728, de informacion al
bytes. sistema durante ¢!
Resolucin: 485 [imagen préstamo de un
Dfd4.pg 23 x 326 pixeles. |eatdtica titulo. Pég 18
Diagrama que
muestra las
entradas y salidas
Tamafo:15,547|identificar  de informacién al
bytes. entradas y |sf durante la
Resolucion: 476 (salidas dei  reservacion de un
D1d8.jpg 23 x 265 pixeles. [sistema. titulo. Pég 17 1
Diagrams que
muestrs las
entradas y salidas
Tamafio: 17619identificar  |de informacién al
bytes. entradas y [sistema durante [a
Resolucién:491 salidas dei |reservacion de un
Dfde.|pg 23 x 288 pixeles. [sistema. titulo. Pég 17
Diagrama que
permite identificar
[devipn 23
[Trm.jpg 24
Trre.jpg 24
Trpjpg |24

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




24

487 x 61
pixelescolor 24
bits

{imagen
estatica

25

4689 x 90
pixel for 24

25

470 x 77
pixelescolor 24
bits

25

468 x 75
ixeles color 24
bits

imagen

bits ostatica lafios pag 25 ]

imagen
estitica

imagen
estética

25

467 x 86 pixele
|scolor 24 bits

crecimiento de s
imagen base de datos a 5
estética aflos 26

Indica en que
atributo se di

el trigger 24

ITabla que contiene
ios datos recabados
del cuestionario
pars ¢ céiculo de
crecimiento de e
base de datos a 5

Tabia que contiene
ios datos recabados
del cuestionario
para el caiculo de
crecimiento de la
base de datos a 5
afios 26

Table que contiene
los datos recabados
del cuestionario
para ei calculo de
crecimiento de la
base de datos & 5

lafios pag 26 |

[Tabla que contiene
ios datos recabados
det cuestionario
para el calculo de
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FALLA DE ORIGEN

93



Tabia que contiene
los datos recabados
del cuestionaria
para el cdiculo de
crecimiento de s
base de datos & 5
afics 26

[Tabla que contiene
los datos recabados
del cuestionario
para @l cdicuio de
crecimiento de la
base de datos a §

afos pag 26

Tabla que contiene
los datos recabados
del cuestionario
para ei céiculo de
icrecimiento de ls
base de datos a §

[Tabla que contiene
los datos recabedos
det cuestionario

488 x 80 crecimiento de la
pixeles color 24(imagen base de datca a 8
!m; estética af\os 27

para ol cdiculo de

468 x 72

|pixeles color 24(imagen
Atl.[pg 125 bits estatica

469 x 78

pixeles color 24(imagen
Atv.|pg 25 bits astatica

468 x 86pixeles(imagen
Atp.jpg 25 color 24 bits _ |estatica lafios pag 26
Atr.lpg 25

468 x 74

ipixeiescolor 24
Atau.jpg C.P tema: 5.2 bits

Tabia que contiene
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Tabla que contiene
ios datos recabados
del cuestionario
para el caicuto de
487 x 62 cracimiento de la
pixeles color 24 imagen base de datos a §
Atta.jJpg 25 bits eslatica afios 27
Muestra en la tabla
el tamafio en bytes
de los atributos y
487 x 91 térmula para o
pixeles color 24 imagen calculo de! tamafio
Ctm.jpg 126 bits estatica de la tabla pég 27
Muestra en la tabla
el tamafio en bytes
de ios atributos y
487 x 107 formula para et
pixeles color 24}imagen icéiculo del tamafio
Cta.jpg 26 bits estatica de la tabla pég 27 |
Muestra an la tabla
i tamafio en bytes
de los atributos y
485 x 79 formula para ol
[pixeles color 24(imagen cdiculo del tamafio
Ctn.jpg 28 bits estatica de la tabla pég 28
Muestra en la tabla
of tamafio en bytes
de los atributos y
1487 x 130 [férmula pare ¢
pixeles color [imagen diculo del tamafto
Ctp.lpg 28 24 estatica de la table pég 28
483 x 102
pixeles color 24
Ctt.jpg 268 bits
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g

485 x 116
pixeles color 24
bits

imagen
estitica

Muestra en la tabla
ol tamafio en bytes
de ios atributos y
formula para el
céiculo del tamafio

de |a tabla pdg 28

26

487 x 67
pixeles color 24
bits

men
estdtica

Muestra en la table
el tamafio en bytes
de los atributos y
formuta para ol
cdiculo del tamafio

de |a tabla pag 28

484 x 92
pixejes color 24

imagen
estitica

Muestra en |a tabla
ol tamafio en bytes
de ios atributos y
formula para of
céiculo del tamafio

de la table pag 29

268

288 x 61

[oits

P color 24

|Muastra en |a tabla

o tamafio en bytes
de los atributos y
férmula para of
cdiculo del tamafio

de la tabla pég 29

488 x 77

|bits

Muestra en la tabls
el tamafio en bytes
ide jos atributos y
formula para ol
céiculo del tamafio
de (a tabla 20

Ctphjpg

|488 x 127

pixeles color 24imagen
bits eststica

Muestra en ia tabla
el tamafio en bytes
de los atributos y
férmula pare ¢
cdiculo del tamafio

de la tabia pég 29




Muestra en la tabla
B el tamafio en bytes
de los atributos y
fférmula para el
487 x 90 imagen célculo del tamafio
Ctaa.jpg 26 ixeles color 24|estatica de la tabla paq 29
Muestra en la tabla
el tamafio en bytes
de ios atributos y
231 x 186 férmula para el
pixeles color 24|imagen calculo del tamafio
Cthbd.jpg 26 bits estatica de la tabla pag 30 |
Tabla donde esta la
402 x 48 sumatoria del total
pixeles color 24/imagen de vistas de la base
|Smtv.jpg 126 bits estatica de datos. Pag 30
imagen (parte tedrica)
Tamafio x
Nombre Pantaila o 16 Resolucié Uso Descripcion
Tabla que indica los
términos formales e
451 x 110 informales del
pixeles color 24|imagen Modelo Relacional
tmr.jpg 11]bits estatica pég 5
450 x 294 Tabla de conceptos
pixeles color 24/imagen del modelo
Cs.jpg 12|bits estética sematico. Pag 10
Diagrama entidad —
vinculo de una
751 x 423 compafila
pixeles color 24|imagen manufacturera pag
Det.pg 12|bits estética 11
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Diagrama que
528 x 273 muestra (as
pixales color 24 limagen jerarquias de un ﬂpq
Jte.lpg 12)bits estatica de entidad pég 12
Muestra
gréficamente Musstra s través de
ias blas las
399 x475 jones |operaciones del
pixeles color 24|det modsio [modelo relacional
Dpl.ipg 13jbits relacionsl 20y 21
|Ejempilifica @ través
345 x 130 imagen de |de tablas e!
pixeles color 24 |apoy operador restrict
|Ree.jpg 13lbits (e ) 21
Ejemplifica a través
365 x 161 imagen de |de tablas e!
pixeles color 24 apoyo rador product
Pro.jpg 13bits (ejemplo) 22
Ejempiifica a través
453 x 170 imagen de [de tablas el
lpixales color 24 apoyo perador union pég
Uni.jpg 13bits (ejemplo) |22y 23
Ejemplifica a través
imagen de [de tablas el
94 x 75 pixeles (apoyo perador intersect
int.jpg 13jcolor 24 bits __ {(ejempio)  ipag 23
Ejemplifica a través
183 x 171 imagen de [de tablas ef
pixeles color 24 |apoy operador diferencia
DH.Ipg 13lbite ( 24
Ejemplifica a través
381 x 242 imagen de [de tablas o odo
pixeles color 24/apoyo lopermdor join
Lu_nm 13)bits ligampio) (24
imagen que
muestra el
cdiculo para |Ejemplifica ol
e! tamafio de|céiculo dei tamafo
la base de |una tabls de la base
Cbd.ipg 16ipendients datos de datos 30 |
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Animacién (parte tedrica)

Audio(tam.
X
Tamafio x | resolucién)

Nombre Pantalia o0 seccién Resoluclén | sl lo tiene. Uso
Explica
graficamente la
estructura de una

Emr.swf 11 relacién
Muestra
gréficamente las
operaciones del
Omr.swi 13| modelo relacional
Muestra con que
periodicidad de
tiempo se debe
|hacer el respaldo de
Rbd.swi 16 la base de datos
Ejemplo de cé6mo
600 k 56 opera el log de
it.ewf 16] kbps 22khz |transacciones
intro Vi.swf lintroduccion Introduccion
cndltoo.twfi‘ menu principal creditos
Animacién (caso practico)
Tamafio x
Nombre Pantalla o 16 Resolucién uso descripcién
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tm.ewf

24

Tabla que permite
Muestra los [identificar cada uno
latributos de |de los campos y

la tabla asi (estructura de la
como sus  [tabls miembro. Peg
ti de dato19

ita.swl

24

Muestra los [Tabia que permite
atributos de [identificar cada uno
ia table asi 'de los campos y
como sus  [estructura de |a

t de dstojtabla adulto. Pag 19

tn.ewf

24

Muestra los [Tabla que permite
atributos de fidentificar cada uno
|2 tabla asi de los campos y
como sus  [estructura de la

24

tipos de datotabla niffio. Pag 20

Muestra los [Tabla que permite
atributos de lidentificar cada uno
Is tabla asi |de los campos y
icomo sus  |estructura de la

{tipos de datoltabla titulo. Pag 20

P“M

24

Muestra los {Tabla que permite
atributos de [identificar cada uno
la tabla asi |de los campos y
estructura de la

ia item. Pag 21

tv.awf

24

Tabla que permite
Muestra los (identificar cada uno
atributos de de los campos y

la tabla a8l [estructura de (s

COMo sus bla volurmen. Pag
tipos de datoj21
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tp.ows

|24

Muestra los
atributos de
la tabls ssl
como sus

tipos de dato

Tabla que permite
identificar cada uno
de ios campos y
lestructura de la
tabia préstamo. Pag
122

tr.owf

24

Muestra los
atributos de
la tabla asi
como sus

tipos de dato|Pag 23

Tabla que permite
identificar cada uno
de jos campos y
eatructura de ia
tabla reservecion.

ftaut.swf

24

Muestra jos
atributos de
la tabla asi
como sus

tipos de dato

Lﬂluﬁ..ﬂ'

Mostrar
estructura
de la tabla
titulo-autor.

.

Mostrar
lestructura

de la tabla  [tabia suditorisp.
laudoriap. _|Pag 24

Tabls que permite
identificar cada uno
de ios campos y
astructura de la

jtabla autor. Pag 23

Tabla que permite
identfficar cada uno
de jos campos y
estructura de la
tabla titulo-autor.

Pag 23 |

Tabla que permite
identificar cada uno
de los campos y
estructura de la

Audio

teoria
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Tamafio x
Nombre Pantalla o 16 Resolucién Uso Descripcién
Enuncia los puntos
por los cuales se
Motivos paradebe hacer un
respaldar respaldo de una
810 k 56 kbps luna base de [base de datos pag
Pr.mp3 18|22khz datos 34
enapoyo a lajdescribe los pasos
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SLOSARIQ

Algebra relacional: conjunto de operaciones simples sobre tablas relacionales, a
partir de las cuales se definen operaciones mas complejas mediante composicion.
Definen, por tanto, un pequefio lenguaje de manipuiacién de datos.

Alias: Un nombre de usuario que en la base de datos es compartido por varios .
Atributo: Un atributo es el nombre de una columna de una relacién

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

Campo: Cada uno de los atributos de una tabla
Check: Determina el tipo de dato que acepta una columna.
Constralnt: ayudan a mantener {a integridad de los datos.

Datos: Conjunto de caracteres con algun significado, pueden ser numéricos,
alfabéticos o alfanuméricos.

Default: 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 légica de
una base de datos en forma de graficos, como tales, proporcionan un medio
sencillo y de facil comprension para comunicar las caracteristicas sobresalientes
del disefto de cualquier base de datos dada.

Entidad: Registros.

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

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

Foreign Key: Define una llave foranea que hace referencia a una flave primaria
dentro de otra tabla.
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Grupo: Coleccién de nombres de usuarios de una base de datos. Pemite
simplificar la administracién para quienes comparten derechos de acceso en
comun.

Kioscos: Son aplicaciones jerarquicas que conducen al usuario de forma
interactiva por todo el contenido existente

Indices: Estos nos permiten dar orden a un conjunto de tuplas ubicadas dentro de
una tabla, permitiéndonos de esta manera hacer busquedas mucho mas rapidas y
con menos consumo de los recursos.

informacién: Conjunto ordenado de datos los cuales son manejados seguin la
necesidad dei usuario, para que un conjunto de datos pueda ser procesado
eficientemente y pueda dar lugar a informacién, primero se debe guardar
logicamente en archivos.

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

Log de transacciones: drea de almacenamiento reservada donde los cambios
realizados a la base de datos son automaticamente registrados.

login ID's: Esto sirve para tratar a mas de una persona coma un mismo usuario
en la base de datos dandole a todos eilos fos mismos permisos.

Multimedia: Sistema, digital en la mayoria de las ocasiones, que integra texto,
imagenes fijas 0 en movimiento y sonido en un Gnico soporte.

Primary key: es la columna o columnas que forzan ia integridad de la identidad,
asegurando que cada renglon en la tabla es unico.

Propledad: Una pieza de informacién que describe a una entidad.
Registro: Cada una de las filas de una tabla.
Relacién: término informal que se le da a una tabla.

Respaldo: Consiste en hacer copias de ias tablas de sistema, objetos creados por
el usuario y los datos.

Rule: Especifica que valores son aceptables para ser insertados en una columna.
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Sistema de base de datos: Sistema computarizado para almacenar informacién y
permitir al usuario realizar modificaciones scbre esos datos, recuperar y actualizar
la informacion.

Tupla: Término relacional que se le da a una fila o regisiro de una tabla

Unique: Especifica que no habra dos renglones que tengan el mismo valor en un
campo.

Vinculo: Se define como "una asociacion entre entidades”.
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