UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA

DE MEXICO

FACULTAD DR
INGENIERIA

E ! MEXICO

U N A M

FACULTAD DE INGENIERIA

DiSENO E IMPLEMENTACION DE UN TUTORIAL

COMPUTACIONAL A TRAVES DE MULTIMEDIA

T E S I $
QUE PARA OBTENER EL TITULO DE

INGENIERO EN COMPUTACION
P R E S E N T A
ECHEVERRIA GARCIDUENAS RAUL

DIR. ING JESUS RAMIREZ ORTEGA

R
, D.F. MAYO 1994



pr—

%‘g Universidad Nacional
:‘\-A

2%  Auténoma de México
UNAM

UNAM — Direccién General de Bibliotecas Tesis
Digitales Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADOS © PROHIBIDA
SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta
protegido por la Ley Federal del Derecho de
Autor (LFDA) de los Estados Unidos
Mexicanos (México).

El uso de imégenes, fragmentos de videos, y
demas material que sea objeto de proteccion
de los derechos de autor, sera exclusivamente
para fines educativos e informativos y debera
citar la fuente donde la obtuvo mencionando el
autor o autores. Cualquier uso distinto como el
lucro, reproduccién, edicion o modificacion,
sera perseguido y sancionado por el respectivo
titular de los Derechos de Autor.



DEDICATORIAS



A DIOS:

Por su infinita bondad y todos log donea que me ha
concedido (entre ollos a mi familia).

+ A mis padreaes

Dr. Manuel P. Echeverria Arellano.
Dra. Olga Elvira Garciduefias de Echeverria.

Por toda la vida que han dedicado a mis hermanos y a
mi, Ya ue sin ustedes no estaria yo aqui: Y
sencillamente por qus los quiero.

+ A mis Hermanos

Manuel Echeverria Garciduefias.
Alejandro Echaverria Garciduefias.
Qlga Leticia Echeverria Garciduefiag.
Juan José Echeverria Garciduefias.

A quienes quiero y admiro siempre por ser como son.



AGRADECIMIENTOS



+ Al Ing. Jesds Ramirez Ortega.

Por su paciencia y apoyoc en la realizacién de nsta
tesis.

+ Al Ing. Armando Reyes Gonzalez.

Por su amistad y apoyo que me ha brindado en todo
momento .

+ A la Jefatura del Egcuadrén Brandaris.

Adalberto Rosas, Ramdn Flores. Pedro Lopezcueto, Carlos
Cafiedo, Adri&n Caballero. Triptdlemo Suarez. Antoniao
Ciafiez, Ignacio Caballero. Alfonso Gémez Farias.

Jefes del Brandaris ...

+ A mis Compafieros de la Facultad de Ingenieria.

Endalina. Luis David, Isaac. Verdmica. Alex H. Paez,
Rafael. Rodolfo. Hugo. Claudia H., Lizbeth, Leticia,
Patricia. Bgatriz, Yolanda. Ekerman, Caeds. CBDS. Alma,
Adriana., Raimundo y todog aquellos que no se mencionan
aqui.

Gracias por tode lo que aprendi de ustedes. su
amistad y por su comprensidén.

+ A todog mis Maestrosg de la Facultad de Ingenieria.



INDICE

DISENO E IMPLEMENTACION DE UN TUTORIAL

COMPUTACIONAL A TRAVES DE MULTIMEDIA

INTRODUCCION

Organizacidn de la Tesis .............. e e o1
caplTULO I. ANTECEDENTES .
1.1.- Resefia Histérica .......... ... ieaseeiene s 3
I.,2.~ Log TUtordales ...... i uis v ivitiianernorroraonesd B
I1.3.- Doefinicidn del problema ...............cuuuuin o 7
I.4.— Objetivo de la Tesis .................. e e 8
I.5.,— La Multimeddid ..., it cnannanr oy . 10

I.5.1.- Razones para utilizar la Multimedia ........... 13
I.5.2.- Multimedia ¥y Educacidén ......... ... cvvvvvase... 15

capiTULO II. FUNDAMENTOS TEORICGS DEL TUTORIAL.

1r.1.- Necesidades y Herramientas para desarrollar

el Tutorial ...............000vieeans e ee... 18
IT.2.- Los MBdios . ..., e anancananin 1 §
II.2.1.- Las IMAGONOS ... ...t rannviensns Leo21
Ir.2.2.—- El Texto ..... e e PPN e ..o 22
II1.2.3.~ Lag Animaciones . ... vttt 22
IT1.2.4.- E1 Sonido ...........c00a. e s FEITEPN 23

II.3.- Caracteristicas del squipo (Requerimientos

da Hardware) ..., ieiiiiitosiarnaararrisvess 24



II.4.- Lag microcomputadoras (PCs): Arquitectura

bédsica de una microcomputadora IBM PC ....... 27
II.4.1.- Unidad Central de Procesamiento (CPU)} ........ 27
II.4.2.- La Unidad de Memoria ...................... ... 28
II.4.3.- La Unidad de EntradasSalida .................. 29
IX.4.4.~ El sistema de Video ....... ............... ... 30

CAPITULO IXI. DISERO E IMPLEMENTACION

III.l.- Lineamientos Generales del Sistema .... ....... 37
XII.1.1.- Filosofia del Tutorial .........,........ ,.. 37
IIX.l1.2.—- Bases del sistema ..... ...................... 38
IIT.2.- Loes médulos . ... .......... ... ....... c ... . a8
IXI.2.1.- Presentacion ....................... .. .... 5D
III.2.2.- Introduccidn .............. ... ....... .... 50
II1.2.3.—- Qonecaptos . .....c. oo .. e e e 52
IIT.2.4.—- HardwaTe . .................... P o B3
TIT.2.5.= SOfLWAC® . .. ..ttt inin s i et i e 55
TIII.2.6.~ Ayuda . ..ttt i e e e e 57

CAP1TULO IV. CONCLUSIONES.

Conclusiones ....... e e e e e e s 59
APENDICES.
A. Breve referencia del sistema 63
B. Linkway y Animator 67
C. Imadgenes y Digitalizaciones ... 73

BIBLIOGRAFIA ...ttt iinennatinrineoaronseriaviia.ss 75



INTRODUCCION

Oorganizacién de la Tesis.

La tesis contiene cuatro capitulos, asi como una
seccidén de apéndices y Dbibliografia, los cuales se

degcriben a continuacidn:

CAPITULO I : Este contiene una seccidn de antecedentes. los
cuales son importantes para comprender varios de losg
conceptos que se involucran a lo largo de este trabajo, es
aqul donde se muestran los objetivos de la tesis a través
del planteamiento de un problema. El tema central es la

educacidén y la multimedia.

CAPITULO II : Esta seccién plantea los fundamentos tedricos
de un tutorial en multimedia (plateado en el capitulo
anterior). ya que existen varios elementos que deben ser
analizados independientemente. como es el caso de los
multimedios. el software. el hardware y la arquitectura en

general de un siptema computacional.

CAPITULO III : Esta seccidén describe el disedie y 1la
implementacién del tutorial en multimedia a través los
lineamientos propios del programa. como 1o son la

descripeidn de las interfaces y etapas sen general. E]1



disefio involucra varios de los conceptos explicados en los

capitulos I y II.

CAPITULO IV : Esta seccidén contiene las conclusiones a las
cuales se llego al llevar a cabo el digefio y la

implementacidén del gistema antes propuesto.

APENDICES : Esta parte pretande dar al lector una gula del

sigtema tutorial con respecto a los siguientes temas:

A. Breve referencia del sistema.
B. Linkway y Animater.
C. Imdgenes y Digitalizaciones.

BIBLIOGRAFIA : En esta parte se citan aquellos libros o
publicaciones que se utilizaron pars documentar ciertos
®lementos tedricos y practicos do la %esis. La mayoria de
dichas publicaciones se encusntran disponibles sen las
bibliotecas de la Universidad (UNAM)



capitULO |
ANTECEDENTES

I.1.— Resefia Histdérica.

Actualmente los sistemas de comunicacién e informacién
han ido evolucionando notablemente en nuestra sociedad.
hasta llegar a un punto en el cual dichog avances noge han

involucrado de una u otra forma.

Una 4rea de aplicacién en la cual se ha obssrvado un
alto grade de desgarrollo en los ultimos afiog es "la
computacioén”; hablar de éste tema en general, s un poco
complejo, ya que abarca variocs campoe de estudio. sin
embargo., sus diversas aplicaciones conforman toda una rama

multidisciplinaria para el ser humano.

Exigten algunas tareas y procedimientos que 8e han
llevade a cabo a lo largo de la historia de hombre. Los
descubrimientos y avances han ido pasando de generac¢ién en
generacién. Las herramientas que se han utilizado para
transmitir ese conocimiento han ido cambiando a su vez., lo
cual nos conduce a la utllizacién de nuevas técnicas para
mejorar o resforzar las anteriores. La transmigidén de losg
conocimientos e ideas nos llevan a una de las mas

importantes actividadegs del hombre: "la educacidn".



Los medios que se han utilizado para educar han sido
diversos y han ido evolucicnando a su vez. sin embargo. el
habla ha s3ido por excelencia el recurso mas utilizade ¥y
eficiente;: asi{ mismo, se han incorporado una geris de
metodologias pera poder llevar a csbo esta importante

tarea.

La tecnologia también ha ido degarrollando
herramientas y medios para ayudar en el procesc educativo.
y on particular podriamos hablar de la computacién y la
informdtica como dos puntos de apoyo y avance en este
campa. Pero el desarrollar sistemas eficientes en este
seontido no es una tarea fdcil, ya que requiere de un arduoc
estudic y colaboracién conjunta de varios profesionigtas
con diversos conocimientos. Todo esto nos lleva al
surgimiento de una necesidad gque requiere ser satisfecha:

+ Estudiar para aprender y ensefiar.

Eg conveniente hacer un poco de énfasis en la frase
anterior para sobresaltar algunos puntos sobre ello: por
ajemplo, las personas que desarrollan métodos de ensefianza
no sélo se dedican a aportar elementos de su formacidén o
conecimiento. ya que también aprenden al desarrollar
técnicas y metodologias, lo que lleva a este individuo a
obtener una formacién mds integral Yy completa en su
persona. Una vez que hemos aprendido. estaremos en calidad
de poder ensefiar algo. Sin embargo. el proceso no termina
ahf. ya que educar no esx una taroa facil o sencilla. Una
vez que tenemosg el conoctimiento es necesario el utilizar un
medio adecuado para que el mensaje pueda llegar y ser



comprendido por uno o varios alumnos en general. Esto nos
llgva a la premisa de que no todas las personas que tengan
un clerte conocimiento puedan transmitirlo exitosemente
para ser comprendido por el alumno. por lo cual se
requiere de una metodologia completa y eficiente para

lograr nueatros objetivos de educacién.

I.2.- Los Tutoriales.

Como se menciond anteriormente. existe actualmente una
necesidad de crear sistomas que utilicen los recursos
tecnolégicos disponibleas hoy en dfa para diversos fines, y
uno de ellos es la educacidn. Hace apenas unos cuantos
afios surgléd lo gque denominamogs hoy en dia tutoriales
computacionales, que son gigstemas desarrollados en algun
lenguaje de programacién. y que tienen g¢omo propésito
proporcionar informacién con el fin de capacitar a usuarios
en algun tema general © particular. Existen diversos
sistemas en el campo de los tutoriales, ya que éstos pueden
ser aplicados a cualquier 4rea del conocimiento humano.
como por ejemplo la medicina. la quimica. la ingenieria la
aercondutica, etc.: asi mismo, los simuladores son otra
clase de tutoriales que pretenden representar el
comportamiento real de una situacién, y gracias a ellos

podemos aprender a través de una capacitacidn indirecta.

Actualmente el proceso educativo para al ser humano se
ha ido masificando con respecto al numero de personas que
requieren una formacién en nuestra socledad. Esto demanda

una inversién de recursos muy grande en ésta d4rea, y os



aqugl donde los tutoriales surgen en apoyo a eéste
requerimiento. Utilizar éstos sistemae tiene una serie de
ventajag y desventajas dependiendo de la aplicacidn del
tutorifal. as{ como de los recursos utilizados: existen
Adreas favorables para el uso de estos programas. as! como
otras que no lo son tanto. Una de las ventajas de los
tutoriales es la disponibilidad del sigtema en la que
pueden trabajar (las 24 horas del dia), y la capacidad des
repeticién que tienen, fomentando as{ mismo un sistema
autodidacta: sin embargo un tutorial es dificilmente igual
o mejor que un instructor humano., por lo cual e=
conveniente considerar frecuentemente a los tutoriales como
un apoyoc en la educacién y no comoc un sistema absoluto e

independiente.

En la utltima década la computacién ha comenzadoe a ser
adoptada como una herramienta prdctica y necesaria en losg
negocios y educacidn en general. Los sistemss informaticos
han sido implementados en los hospitales. las bibliotecas.
las oficinas. centros informativos, almacenes. stc. Esto
nos lleva a la necesidad de capacitar a la sociedad para
poder hacer usec de las computadoras. Esto no es una tarea
facil, ya gue la mayoria de la gente no esta familiarizada
con el uso de éstos dispositivos. gin embargo el adelanto
tecnolégice va demandando que lo hagamos a una mediano
Plazo, sobre todo en los niveles proiesionales y técnicos.
Una solucién para resolver ests necesidad podria =ser el
asignar un profesor a cada individuo (o a un pequsfio grupo
de ¢éstos) para enseflarles lasg principales técnicas de
operacién en una computadora; pero a éste proceso sge le une

un inconveniente, y édste es ol hecho de que exigten pocas



perdonag capacitadas con respecto a la demanda de alumnos
que exigte: ademés debemos recordar gque un curso de
computacién bssico lleva algunos meses de preparaclén. k4
es aqul donde los tutoriales salen en ayuda de las
circunstancias., ya que éstos apoyan 1la labor del profesor
proporcionando informacidén bAsica a los alumnos sin la
necesidad de que instructor se encusntre fisicamente con sl
usuario. De désta manera sdélo es necesario que el profssor
proporcione una formacidén inicial muy elemental & sus
alumpnos. y éstos podran continuar solos con la ayuda de un
tutorial: después de que lo utilicen un tiempo, los alumnos
podrdn preguntar al maestro sélo aquellas dudas que crean
convenientes. Lo anterior permite que el maestro
distribuya su conocimiento a un nuimero mayor de alumnog que
requieran aprender a utilizar los sistemas en cuestidn.

I.3.—- Definicién del Problema.

En estos momentos existen pocos recursos educatives
para proporcionar capacitacidn y educacién en computacion.
Los que existen actualmente sélo estén al alcance des los
niveles universitarios y centros de enseflanza particular.
Esto debe crear en nosotros un compromiso de tratar de
desarrollar sistemas y procurar los medios adecuados para
que la mayoria de las personas puedan tener accege a una
educacion informdtica y de cémputo para tener uns idea
clara de las aplicaciones mas Utiles en esta rama.



i.4.- El objetivo de esta tesis.

El objetive de esta tesis es disefiar e implementar un
tutorial computacional a través de Multimedia que apoye a
los alumnes que iniclan su aprendizaje en el érea de la
informdtica. La capacitacién del usuario a través de pste
pistema serd enfocado primordialmente a la introduccidén de
algunos de los principales conceptos y terminologias gque se

utilizan en éata Area (la computacién).

¢ Por qué desarrollar un tutorial en Computacidén ?

En esta seccidén desearia explicar el por qué
selecciond el implementar un tutorial a través de
multimedia. Cuando nosotros tenemos la oportunidad de
utilizar cualquier sistema de éste tipo. generalmente nos
llevamos una idea muy general de lo que en realidad ez, ya
que es muy dificil ver a nivel de usuaric toda la gama de
recursos que se requieren para deesarrollar un tutorial., yas
que una de lag principales caracteristicas de égtos es la
de operar como intermediario virtual entre el usuario y su
aplicacién. Lo anterior significa que les usuarios finales
deben ser capaces de realizar operaciones complejas en
aplicacién con la mayor facilidad posible y ein darse
cuenta de cémo lo hace (a nivel internc). ya que ol sistema

ge encarga de llevar a cabo todo.

El desarrollar un tutorial computacional tiene wvarios
agpectos que son dignos de ser analizados y estudiados: y

creo azsi mismo que eog una oportunidad para poner en



prdctica muchos de los conocimientos adquiridos en mi

formacién como ingeniero en ésta &rea. la computacién.

Existen una serie de etapas que deben ser disefiadas
antes de implementar un sistema de este tipo. como es el
caso de las estructura que utilizar4., el conjunto de
normag, fijar un objetivo, la aplicacién, etc. Este
trabajo pretende mostrar los pasos que se deben seguir an
tode este proceso ({incluyendo la elaboracién de un
prototipe completo del sistema). Obviamente. egta
metodeolegia no es unica, pero o8 un patrén o guia que puede
ser de suma ayuda a quien ge dedica a implementar un
tutorial computacional por primera vez.

Agl mismo, existen en estos dias un sin numerc de
elementos computacicnales con los cuales podemos ensamblar
un tutorial., ya que podemocs ayudarnos de recursos graficos,
textuales, auditivos, etc. ademds de gque existen varios
lenguajos de programacién orientados de diversas maneras en
su aplicacidén y utilizacién., Un aspecto que resulta clave.
es8 ol utiljzar los medios adecuados para articular un
sistema gque sea practico. sencillo y eficiente de acuerdo a
nuestras necesidades y presupuesto.

Como vemosg @n asstog momentog, parece que nuestra tarea
gse ha hecho un poco més compleja de lo que pengdbamos en un
inicio. ya que en este caso, tambidn es necesario optimizar
recurgos y emplear gistemas eficientes para degarrollar un
tutorial, razén por la cual, ge demanda un andligis
culdadozo y dedicado en 1la etapa de planesacién de
desarrollo.



Antes de iniciar directamente con la descripcidén del

programa. es necesario comprender <y explicar algunos
antecedentes con el fin de justificar algunos
procedimientos y metodologias posteriores. Uno de éstos
conceptos es el de los "Multimedios", los cuales son

utilizados vitalmente en este trabajo. Postericrmente se
llevard a cabo una exposicidn més detallada de las etapas

de andlisis e implementacidén de este sistema.

I.5.~ La Multimedia.

Uno de los términos que ha estado de moda en esta
década (90's) es el concepto de multimedia o multimedios.
Este concepto se estsd encargando de cambiar y revolucionar
algunos elementos ® ldeas de lo que es el desarrollo de
gistemas de cémputo en nuestra sociedad. En esta secclén
ge herd una descripcidén de lo que es la multimedia vy
algunas de sus caracteristicas principales. Inicialmente
podriamos decir que las &areas de trabajo donde puede
aplicarse aegte recurso son muy variadas. sin embargo. ha
tonido un particular éxito en los negocios. los medios de

comunicacién masiva, la publicidad y la educacidn.

Definicidén: La Multimedia es la combinacién de varios tipos
de informacién (tres al menos) conjugadoes en uno solo,
como es el caso de los textos. el audio, los gréficos y el
video (animacidn) . Egte sigtema combina el poder
audiovisual de la televisidén, el poder publicista de los
mediog imprescs y el poder interactivo de la computadora.

10



Sin embargo. nc solo bagta el utilizar los recursos
informativos anteriores, ya que uno de los priancipales
elementos que conforma a este sistema de multimedia es el
control interactivo del usuario. En los multimedios. el
uguario controla los madios. y esa ez una de laa razones
por las cuales 2l cine no puede ser considerado totalmente
como multimedia. ya que éste reune la combinacién de texto.
imagen y sonido, sin embarge., carece de interactividad, ya
que el espectador no es capez de controlar desde su asiento

los medios que ahi se utilizan.

La interactividad se cumple si el usuario puede
interrumpir el sistema para control del mismo. lo cual
implica un disefio no lineal del programa. Existen sistemas
de multimeaiu en los cuales el usuario casi no puede
controlar el tiempo de interrupcién, es decir, que a partir
de que se presenta una intervencién, se ejecuta algun
proceso durante un tiempo determinade, en el cual el
usuario no puede reintervenir o controlar el sistema.

Existe con concepto denominade "granulinidad", que es
el tiempo que tiene que pasar para que el usuario pueda
hacer una interrupcidén en el aistema. Asi mismo. podemos
decir que la "interactividad" esta relacionado con el
numero de veces que puede participar el usuario en al
sistema. Un buen sistema de multimedia debe procurar
tener un alto grado de interactividad y un tiempo pequefio
con respecto a su granulinidad. Los dos udltimos conceptos
establacen una lucha por definir quidn tiene el poder de

log recursos en el gistema., el usuario o la computadora,

1n



Y es8 obvio pensar que el primero debe dominar al segundo
para obtener un trabajo ventajoso.

Sin embargo. la multimedia no consiste tan solo en
combinar diversos medios de informacién y empaquetarios o
relacionarlos al azar. Por tal motivo. se requiere
utilizar 10 que se denomina "una interfaz" entre el usguario
¥y ol sgistema. Se puede definir a la interfaz como un
conjunto de experiencias de uso. o también como la forma de
digtribuir el poder de los recursos. En términos préctices
podrismos visualizarlo como la forma en la cual el sistema
le permite al usuaric accesar los distintos elementos con
que se cuenta. Si una interfaz es amigable. el usuario
puedse realizar sus tareas c¢on facilidad.  y por el contrarlie
#1 no es amigable, el usuario tendrs mé=s dificultades en su
uso y aplicacién. Por esta razdén o8 necesaric llevar a
cabo toda una planeacién de interfaz antes de lanzar un
producto de multimedia al mercade (y de cualqulier otro

sistema en general).

Existe un acuerdo general ontre los investigadores
donde se afirma que la gente tiene la capacidad de retener
el 20% de la informacién que recibe en un mensaje. donde el
40% es lo que ve y escucha y el 75% lo que ve, escucha y
hace. Para que la comunicaclén sea etfectiva, debe enlazar
modalidades multidimensionales de comunicacién y aprovechar
todo el potencial de nuestra forma de experimentar la vida.
En resumen. eso s lo que la multimedia hace. estimulando
todos logs sentidos y haciendo que la gente sea mas
participativa. le cual 1le permite elevar su poder de

retencaidn.



I.5.1— Razones para usar la Multimedia.

Una de las razoneg principales para usar la multimedia
es ol deseo de transmitir un mensaje. Sin embargo. @so no
es todo. ya que una de la preguntas que debe ser analizada
inicialmente ea la wegigulente: LCudl es el método més
apropiado para presentar el mensajev. Agf{ mismo, uno de
log factores mAs predominanteg ©s el costo gqus involucra
nuestro objetivo. lo cual nos obliga a decidir =si el
proyscto se llevard a cabo y bajo qué Llimitaciones Yy

alcances .

S{ o2 pogible la transmisién de nuestro mensaje
adecuadamente =ain la combinacién de varlos medios de
informacidn serfia una buena opcidén; perc si 1la combinacidn
de éstoz nos permiten obtener mayores beneficios. es
conveniente asi mismo., realizar un estudio mds deotallado de
la sltuacidn, Lo anterior surge del hecho siguiente: A
veces geleccionamos mediocs muy sofisticados para impulsar
un mensaje que no requiore tantos recursog, para lo cual
utilizamos grandes efectos especiales en multimedios,
lograndeo finalmente distrasr y desaviar la atencidén del
receptor de lo que pretendiamos originalmente.

También hay gque tomar en cuenta que el desgarrollo de
la multimedia es gensralmente mds costoso econdmicamente
con respecto al uso tradicional de los medios informativos
por ®i soleos. ya que este sistema requiere de una gama de

recurgos complementarios a los sistemas tradicionales.

13



Otro factor que debe Kor congiderado es el tiempo del
que disponemoz para imglementar nuestro aistema de
informacidn. Hacer silstemgs en multimedia puede llevar

mucho tiempo. ya que requiere entrelazar y combinar
adecuadamente los recursos| disponibles de texto. imagen.
sonido y video. Esto nos guia asi mismo a la utilizacisn

de un equipo multidisciplinarioco de especialistas en:
computacidn, realizacidn video. guionismo. disefio
grdftico e industrial. peddgogia y probablemsnte algunos
técnicos o profesionigtarm 1sociedos al tema. En clerta
forma, eoste eguipo de traba o podris ger comparado con un
cuerpo de cinematografia. Log gistemag de multimedia
exmcta. gino también de arte y humanismo para obtenar un

requieren no solamente conocimientos y aplicacién
resultado competsnte. X

Algunas de las aplicaciones donde =6 utlliza la

multimedia son las -1guient31

- Desarrolle de sistemas educativos en general.

- Capacitacidén de indugtrigles y profesionistas.

2 que unan & los trabajadores.

- Conocimiento de los avandes en las Clencias.
- Comunicaciones de negoci#

- Esfuerzos de mercadotecnia para atrapar la atencidn del
consumidor (Publicidad). W

- Difusién publica de la informacién para conocimiento
del ciudadano.

-~ Otros.



Una vez que hemos anallizado las caracteristicas
anteriores. estaremos on posibilidad de decidir si es
conveniente llevar a cabo un sistema de multimedia. Las
razones para utilizar estos sistemas estdn relacionadas con
nuastras necesidades de aplicacién (ademds de los elementos

antag mencionados) .

I.5.2,— Multimedia y Educacidn.

Una de 1las aplicaciones de multimedia mencionada
anterlormente era la correspondiente a)l drea educativa. En
este aspocto, se ostan desarrollande varlos progreamas para
poder reforzar la labor de los maegtros con respecto a la
ensgeflanza. La implementacién de tutoriales educativos
es un ejemplo esto; el propésitc de éstos sistomas es
almacenar informacidn suficiente con respecto a algun tema
Yy contar con los8 recursos necesarios para poder transmitir
algiin mensaje de un modo interactivo al usuario. Bxisten
asi misme programas eon mnultimedia que distan mucho de ser
tutoriales, ya que la finalidad de su creacién puede ser el
hechoe de dar a conocer determinada informacién en
particular sin la necesidad de mostrar cdme funciona o se
lleva a cabo alguna tarea. Lo clerto es que éstos sistemas
en general nos brindan 1la oportunidad de aprender vy
participaran en 1o que estamos recibiendo a través de
nuestrog sentidos.

En los dltimos afios los centros de enseflanza a nivel

elemental. medio. medfo superior y superior han adquirido

sistemas de cémputo (sobre todo los ultimos) con el fin de
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adaptarse y capacitar a sus alumnos en salgunos principios
basicos de lag aplicaciones y facilidades que nos pueden
brindar las teorias informativas actuales. Esto noas indica
que los métodos de educacldén actuales estan tendiendo a
revolucionsr con respecto a los sistemas tradicionales de
enseflanza. Asi mismo. se prevé un cambio e inversidén mayor
en la adquisicion de equipo de computo (equipos P.C.
principalmente) para las instituciones educativas en
general. Esto se debe a que un gran nimero de personas han
descubjerto que las computadoras son herramientas con un
alto potencial de desarrollo. ya que permiten al usuario
degpertar su imaginacion para crear aplicaciones
inimaginables. El propdésito de los centros de ensefianza
(escuelas) no ses el de 1llevar a cabo un sistema da
automatizacion total, sino el de complementar esfuerzos con
el fin de 1llevar a cabo una educacidén mas completa e
integral en la formacién de sus egresados. Otra razén que
s une a la necesidad de sgaber utilizar los recursos de
cémputo o8 el munde de hoy en dia, ya que es imposible
actuslimente imaginar grandes Y medianos negocios e
instituciones sin giptemas de esta clase. lo cual demanda
una preparacién en este camnpo para poder permanecer
competentes en las labores procedurales an nuestra sociedad
y respectivas ocupacienes. Por tal motivo, es necesario no
oatar fuera de comunicacldén en este aspecto: y es aquf
donde los siatemas en multimedia pueden ayudarnos a tener
esa formacién de una manera gencllla y por quéd no, hasta
divertida.

Existe una filosoffa educativa dque nos sugliere ol

hecho de "aprender jugando®. Los tutoriales en multimedia
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han tomado algo o mucho de esto. y el propésito de este
trabajo de tesis no es la excepcién. Ccomo mencioné
anteriormente, el objetivo del sgistema que aqui =e
desarrolla no es el enseflar al usuarjo cémo opserar un
sistema de computo, sin embargo es una meta parcial que iréd
implicita con aquellog usuarios que me familiaricen con el
tutorial, permitiéndoles practicar y reforzar clerta
formacidn bdgica y preliminar eon el 4rea de cédmputo, como
1o puede ser el ugo del ratdn. la familiarizacién con un
ambiente de ventanas deslizantes en pantalla, aprender a
navegar en las diversaa opcicnea del programa, invocar

procedimientos, etc.

En un futuro. los sistemas en multimedia se hardn de
ugo muy popular en nuestra sociedad, y debemes saber cémo
orientar y <desarrollar dichos sistemas hacia fines
educativos practicos y funcionales con respecto al objetivo

con el que fuercon creados.
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CAPITULO 11

FUNDAMENTOS TEORICOS DEL TUTORIAL

I1.1.- Neceslidades y Herramientas para desarrollar

el Tutorial.

En esta seccidn s6e discutira acerca de las
necesidades. requerimientos Y herramjientas para el
desarrollo de este tutorial en particular. Los puntos que
aquil ge tratan, 8e iran acoplandoc com nuestro sistema
especifico en una forma paulatina hasta llegar a la
definicisn del mismo. En los capitulos posteriores se
harda una descripcidn aun mas especifica sobre los
diferentes médulos y técnicas utilizados en este tutorial.

-~ Las necesidades.

Para que el hombre pueda resolver un problema o
desarrollar un sistema util, debe partir iniclalmente de
una necesidad o requerimiento que demande ser satisfecho, y
en base al mismo sSe deben seleccionar o© crear las
herramientas con las cuales se plensa solucionar o alcanzar
lo que desgea. Por esta razdn, 68 convenisente analizar

previamente clertas caracteristicas demandantes del



tutorial para poder 8eleccionar los medios adecuadog de
aplicacidn.

La necesidad primaria en nuestro caso es desarrollar
un tutorial que sgea capaz de mezclar ciertos elementos
controlados por una computadora con el fin de proporcionar
cierta informacion util =al uguario (relacionada con
principios y terminologias basicas de la computacion en
general) y que contribuya a la educacidén de éste. Ast
mismo. requerimos sacundaz;iamsnte d& yvealizar un gistoma
gue sea claro, facil de usar, facil de actuslizar,
econdmicamente factible y efectivo. También requerimos
saber por parte de los futuros usuarios qué temas son los
que mas se le dificultan o gue desearia saber con respecto
al tema en cuestidn, para lo cual., tomariamos la opinidén de
personas con una corta experiencla en los sistemas de

coémputo.

Al Amnalizar los parédmetros anteriores., podemos ver que
nuestro problema requiere de wvarias optimizaciones vy
criterios que deben ser tomadog en cuenta para desarrollar
Y presentar nuestro gistema va terminado
(independientemente de las técnicas empleadas). Cada una
de lag necesidades anteriores puede extenderse o
ramificarse en méds requerimientos, los cualegs nos llevan
hacia nuevas necesidades., zin embargo. procuraré analizar

aquellas que conajideré mads generales e importantes.

- Las Herramientas.
Una vez que se ha determinado la necesidad (hacsr un

tutorialy,



estamos en condiciones de sugerir las herramientas de
trabajo <¢on las que podemos atacar nuestro problema.
Existen varias herramientas y metodologias para implementar
nuestro tutorial en cuestidn. La herramienta que se
seolecciona es una c¢omputadora a través de su goftware y
hardware. El hecho de considerar 1la utilizacién de una
computadora en nuestro sistema, es un criterio predispuesto
en este caso para llevar a efecto esta investigacidén. y
ademds por el hecho de congiderar que los tutoriales
actualmente se llevan a cabo en sistemas automdticos de

esta naturaleza.

Una vez que se ha fijado la herramienta. es necesario
especificar cudles son los medios que manipularemos. Los
medios serdn aquellos que marque la multimedia, ya que ésta
nos brinda todo lo que requerimos en nuestros objetivos
predeterminados. Estos medios son basicamente les
sigulentes: las imAgenes. el texto. lag animaciones (y-/o)
videos y el sonido: dentro de los elementoa anteriores
pueden eoncontrarse otros medlos que son derivaciones o
combinaciones de los primeros. Por otra parte. las
herramientas serdan los recursos con log cuasles manejaremos

a los medios antes mencionados.

El software que se encuentra actualmente en el mercado
para hacer multimedia es muy variade. ya que sus
aplicaciones son muy diversas. debido a que éstas se basan
en la inventiva y capacidad creativa de los individuos que
la desarrollan; por ejemplo. hay personas que le dan mas
peso o utilidad a algun medio o técnica en especial, y asi

mismo. cada software de aplicacién maneja mejor algun
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recurso en particular con respecto a los otros. Por todas
esta razones, es convenlente pre-definir todas nuestras
necesidades y deseos para el sistema antes de adquirir y
utilizar un programa para desarrollar multimedlia: si
deseamos hacer un buen manejo de imédgenes., hay que buscar
un programa que asi lo haga. lo mismo con todos y cada uno

da los medios antes mencicnados.

11.2.—- Log Medios,

En este punto se hard una descripcién mds formal de
los medios gque #e reduleren en uUn sistema de Multimedia,
Hay que recordar que este tipo de técnica requiere de la
utilizacién de al menos tres madios. A continuacién se hace

una descripcién de los mismos.

1I.2.1 .- Lag Imdgenes.

Este medio es bdsicamente de tipo visual, y consiste
an utilizar cusalquier tipo de pintura, dibuje ¢ fotografia
que nos permita asociar cualquier idea a través de nuestro
sentido de la vista. En esta categoria no vamos a incluir
la esc¢ritura y la animacidén {(que =se definirdn en los
siguientes puntos). Recientemente se ha incorporado en
este campo A las digitalizaciones. que son fotografias
incorporadas a la computadora. lo cual permite dar un
impacto de realismo en las imidgenes (en eate tutorial en
particular s8i se utilizardn). El formato que se utiliza

para almacenar imAdenes en memeoria secundaria no eg del
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todo estdndar en los sistemas IBM y compatibles., ya que
existen formatos de tipo GIF, PCX, TGA. PIC. PCM. etc.

1X.2.2.- El Texto.

Este medic consiste en la utilizacién de cualquier
tipo de escritura. Se usa para desplegar cierta informacidn
que os detectada a través del sentido de la vista. Podria
también ser denotado el texto como cierto tipo de imagen.
gin embargo, en la multimedia sera considerado como un
medio independiente de los demas. Este recurso es muy
utilizado en los sistemas de multimedia. gobre todo cuando
las im&genes no son lo suficientemente explicitas para
expresar un mensaje en particular: hay que recordar que la
escritura es ol madic por excelencia qua se ha utilizado

para crear libros a traves de la historia del hombre.

IX1.2.3.- Las Animaciones.

Esate medic podrfa definirse come un conjunto de
imdgenes relacionadas entre si de tal forma que al
sobreponerlas a cierta velocidad una gobre otra. nos da la
impresidén de movimiento. EIl principio que fe utiliza es el

mismo que se utiliza en las caricaturas (dibujos animados)

Y el video. los cuales son secuencias ardficas
sobrepuestas. En los sistemas de televisién se requiere
transmitir 30 imégenes por segundo, donde cada frame

{imagen) puede ocupar aproximadamente medioc megabyte de

memoria. Esto nes denota que cada segundo de



digitalizaciones en vidao podria ocupar 15 MB de
almacenamiento en una PC, lo cual implica el movimiento de
mucha informacién del disco a la pantalla en un sgegundo.
Para utilizar eficlentemente un sistema de animacién se
debe contar con un equipo adecusdo y con una sgerie de
algoritmoe en software que nos permitan optimizar los

recurgos del sistema (en este caso para una PC).

11.2.3.~ El Sonido.

Este medio es el conjunto de efectos auditivos que
intervienen en nuestro sistema, per ejemplo, alguna
melodia. sl sonide de la lluvia. las gaviotas de mar. etc.
Para utilizar este recurso, necesitamos por lo gensral de
dispogitivos periféricos auxiliares para llevar a cabo esta
tarea. Dentro de los dispositivos periféricos que podemos
utilizar para generar el sonido tenemos toda la tecnologila
de Compuc Digk (CDs)} y las cintas (cassettes). donde 1los
primeros funcionan mas rédpidamente que los segundos. Al
utilizar el sonido debemos tener especial cuidado en el
manejo de los tiempos con respecto a los efsctos auditivos.
ya que se necesita sincronizar casi perfectamente los
mediog graficos para obtener el efecto que provoca la
multimedia en el usuario.

Para poder elabkorar el tuterial deseado en este
trabajo, necesitamos utilizar herramientas de software vy
hardware gque nos permitan manejar al menos tres de log

elementos anteriores: ademas debe Ser capaz de mezclar



dichos medics entre s{ para obtener un solo sistema

interrelacionado para nuestra aplicacidn especifica.

II.3.- Caracteristicas del Equipo (Rogquerimientos

de Hardware).

Como se ha dicho desde un principio. la multimedia se
caracteriza por conjuntar a los medios de comunicacidn
disponibles en uno solo. lo cual implica &l wuso de
dispositivos periféricos y elementos adicionales en el
sistema de hardware que se utilice. El propésito de este
punto ss fijar las caracteristicas minimas de equipo que se
requiere para utilizar un tutorial como as que se
desarrolla en esta tesis. Dichos requerimientos minimos

son las siguientes:

a) Un microprocesador 80386 o equivalente.

b) Que trabaje la computadora con 25 MHz al menosg.

¢} Un monitor VGA.

d) Memoria Base de 640 KB.

©) Memoria RAM minima de 1 MB.

£) Un disco duro minimo de 20 MB.

g) Un Mouse.

h) Utilizar un Sistema Operativo DOS con una versioén
superior a la 3.1 (2f es de Microsoft}.

Con las caracteristicas anteriores se puede emplear
{ys0) desarrollar un tutorial como el que aquf{ de propone:

sin embargo., un sistema gque utilice videe y efectos de



sonido requerird para un usc efilciente de un procesador
80486, una tarjeta de sonido. un disco duro con 120 MB al
menos y una memoria en RAM de 16 MB aproximadamente.

El hecho de pedir la utilizacién de un microprocesador
igual o mas avanzado que uno 80386. es por que éstos estan
mejor disefiados (con respecto & Sus antecesores) para el
manejo grafico y de informacién. La frecuencia que se
sugliere dabe ser mayor o jigual a 25 MHz, esgte factor se ve
involucrade en la velocidad de operacidén de la méAquina. vya
que como sSe menclonéd anteriormente, los recurses de
multimedia necesitan de mas memoria {(con respecte a los
programas que no usan multimedics). lo cual hace necesario
también un movimiento méAs rapido de la informacion en el
sistema pars que sea eficiente. El monitor que se raegquiere
debe ser de un tipo adecuado que soporte a los gratficos,
los cuales manejan una resolucién adecuada para los
elementos que aqui se utilizarén, ya que algunos monitares
mono cromdticos , no estdn disefiados para definir imdgenes
en general. egino que esgtidn disefiados para desplagar
dnicamente texto. La memoria Base de 640 KB es una
poticidén que en realidad va implicita con los sistemas PCs.
Y2 que es un estandar de digeflo para las mdquinas IBM PC y
compatibles: en éstas localidades de memoria se llevan a
cabo procedimientos del DOS (el elstema operativo). La
memoria RAM eg un sistema de acceso aleatoric (Random
Access Memory) a las localidades de informacién. la cuasl es
requerida basicamente para todoz los procesos graficos que
sa@ wutilizan en el tutorial:; dicha memoria eas de tipo
volatil, es decir, que sélo mantiene su informacidn

mientras la computadora se encuentre encendida. ya que al
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apagarse se perderd dicha informacidén. Log dispositivos de
almacenamiento secundario {discos duros en este caso) deben
ser grandes en capacidad para usar multimedios debido al
espacio que consumen las herramientas de software. hay que
recordaxr que cada imagen (en el caso de las
digitalizaciones) requiesre aproximadaments de medioc mega
byte (500 KBytes). Yy que cada segundo de video ocupa 30
imdgenes; sin embargo. el tutorial que aqul se utiliza s6lo
requerird de un disco igual o mayor a 20 MBytes, ya que las
imAgenes no seran tan complejas como en los sistemas de
televisién o cine. La wutilizacién de un mouse es
indispensabls por el uso de grdficos (entre otros medios),
éste nos permitird manejar y controlar el tutorial a lo
large de toda la pantalla del monitor de la PC: como todos
sabemos. un mouse es un dispositive que nos permite
desplegar un simbolo a lo large de una pantalla.
permitiéndonos activar rédpidamente diversas opciones de
trabajo. lo cual nos ahorra tiempo y hace mas simple el
trabajo de desplazamiento y disefio (con respecto al método
tradicional de desplazamiento por flechas en el teclado).
El gistema operativo que se utilizard es el DOS: si se
utiliza wuna versidn de Microsoft (que es lo mas comun)
deberd utilizarse una wversién posterior a la 3.1. ya que
las versiones anterlores no permiten el uso do la alta
dengidad en disco. ni reconoce sl tamafio de 3.5 pulgadas
para discos flexibles, que son indispensables debido al
tamafic en bytes que reguieren algunos archivos {scbre todos
log de tipo grafico).



IXI.4.-- Las Microcomputadoras (PCs): Arquitectura
bidsica de una microcomputadora IBM PC.

Esta seccion tiene como finalidad proporcionar los
elementos tedricos y fundamentales sobre la estructura
fi{sica de las micro computadoras (micros), ya que el uso de
ia multimedia requiere la conexidén de dispositivos
periféricos y la utilizacidn se programas con ciertas
caracteristicas. lo cual nos crea la necesidad de conocer
ciertog pardmetros de lag microg para indagar cudles son
los alcances y limites en lo que a cémpute se refiere, ya
que si no tenemos la infraestructura adecuada para utilizar
algun equipo adicional. no debemos adquirir dicho
dispositivo. Por tal motivo, a continuacién se
proporcionard informaciédn con respecto a los elementos mds
indispensables de la PC en el uso de los multimedios.

Actualmente se han desarrcllado muchos disefios
alrededor de la micro computadora IMB PC por compafilas en
el ramo de la electrénica y computacién come Heweltt
Packard, Unisys. NEC. Printaform, etc. A pesar de 1la
diversidad de disefies <y tecnologlas empleadas, se ha
tratade de mantensrso un esténdar en la organizacidén de los

subsgistemas y unidades de la micro computadora IEM PC.

Las unidades fundamentales ds una micro computadora

son:

I¥.4.1.« Unidad Central de Procesamiento (CPU).

Esta unidad estd compuesta por un microprocesador de
la familia
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de Intel. el cual wvaria dependiendo del meodelo de 1la
computadora. El CPU o8 el lugar donde 1la computadora
interpreta y procesa la informacién e instrucciones, las
cuales se encuentran en programas almacenados en la unidad

de memoria.

IX.4.2.~ La Unidad de Memoria.

Esta unidad estd compuesta por dos tipos de memoria,
conocidas genédricamente como memoria de solo lectura ¢ ROM
y memoria de acceso aleatoria 6 RAM. Estos nombres se
deben al nombre del dispositivo fisico que las conforma

(Read O'n!.y Memory y Random Access Memory).

En la memoria ROM se encuentran almacenados los
preogramas Yy rutinas fijas en lenguaje ensamblador que
constituyen el sistema bédsico de EntradasSalida o BIOS
(Basic Input,/Output System). Este sistema es el que
permite ol accoso a todos los dispositivos de hardware de
la microcomputadora. Sin estac rutinag, el acceso a cada
uno de los subsistemas en la microcomputadora seria muy
complejo. y2 que sge tendria que programar un lenguaje
ensamblador para dichas rutinas. Cada fabricante de
microcomputadoras disefia e implementa la programacidén del
BIOS y la hace accesible en la memeria ROM de la
microcomputadora.

La memoria RAM o memoria de acceso aleatorioc tiene

como caracteristica que es una memoria volétil. es decir.

que necesita aser energizada constantemente durante su
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utilizacidén. Esta memoria juega un papel muy importante
dentro ‘de la microcomputadora. ya que es el lugar donde se

almacenan los programas del usuarioc para ser ejecutados.

11.4.3.—- Unidad de EntradasSalida.

Esta unidad egté compuesta por una serie de
controladores de entradarssalida que sirven para accesar Yy
controlar a todos los subgistemas de la microcomputadora.
Dichos controladores estan compuestogs por una circuiteria
especializada que sirve como interfase entre 1la Unidad
Central de Procesamiente (GPU) Yy todas las partes de la
microcomputadora. Como ejemplo se puede mencionar el
controlador del teclado, en cuyo caso, se tiene un circuito
integrade de control que transforma seflales eléctricas
sensadas de la matriz, o arreglo de teclag., a un cddigo de
8 bits para la representacion de cada una de las teclas.
En el caso de las unidades de disco se tiene también un
controlador exclusivo de entradarssalida para que se
ejocuten a través de ellas, las operaciones de Lectura y

Escritura sobre disco.

Las comunicaciones seriales y en paralelo se hace a
través de dos contreoladores de EntradasSalida denominados
Puerto Serial y Puerto Paralelo, regpectivamente.



II.4.4.- El sistema de Video.

La funcion del gistema de Video es producir imAgenes
en le pantalla de monitor de la computadora. Este sistema
estd compuesto por circﬁltos especializados diseiflados para
genarar todas las sefiales eléctricaz que controlan la

pantalla del sistema de video.

En las micro computadoras IBM, PC XT y AT, ol aigtema
de wvideo no se wencuentra integrado en las tarjetas
principales del equipo., comc en el caso de las micro
computadoras PS5/2. sino que se encuentra implementado en
una tarjeta separada gque se conecta a uno de los slots de

expansién de la micre computadora.

El sigtema de wvideo. a través de sus circuitos,
controla las sefiales de sincronia (vertical y horizontal),
colores y la generacidén de caracteres de texto. Existen
diferentes sistemas de video desarrollados por IBM, pero
todos se caracterizan por tener un &rea de memoria
principal denominada buffer de wvideo. En ésta 4rea de
memoria. geo almacena toda la informacién referente a los
atributos que maneja el sistoma en el desplegado de
caracteres tipo texto o tipo grafico. El sistema de video
se éncarga de leer y traducir estos atributos. contenidos
an el buffer de video., en sefiales de control del monitor en

la produccion de imagenes.

Originalmente. IBM desarrollé dos sistemas de wvideo

para sus equipes PC y se llamaron:



a) Sistema MDA o Adaptador de Degplegado Mcno creomatico.
b) Sistema CGA o Adaptador de Graficos a Colar.

A partir de éstos sistemas de video. se desarrollaron
otros que fueron la respuesta a los nueves requerimientos
de imagenes mas complejas. con patroneg graficos cada vez
miz sofisticados. Posteriorments, IBM lanzd un tercer

sistema de video:

c) Sistema EGA o Adaptador de Gridficos Realizados.

Cuando log szistemas PS/2 aparecieron en ol mercado,
IBM implementd dos nuevos sistemas de wvideo para sus

equipos. y fueren:

d) Sistema MCGA o Arreglos de Graficos Multicolor.
o) Sistema VGA o Arreglo de Grdfices en Video.

El sistema VGA se desarrolld originalmente para los
modelos 50. 60 y 80 de los equipos PSs/2. pero se adaptéd
para ser también utilizado por los equipos PC AT.

Logs sistemas de video antes mencionados, excepto el
sistema MDA, pueden operarse en dos modos fundamentales

denominados:

1) Modo Texto.
2) Modo Grafico.

En ol modo texto sclamente pueden manejarse caracteres

de tipo texte, aungque se disponen de algunos caracteres
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especiales para dibujar lfineas. El medo grafico se
utiliza para producir dibujos més complejos y también
caracteres tipo texto con diferentes formas, tamafios vy

colores.

El sistema original CGA opera tanto en modo texto como
en modo grdfico, en cambio. el sistema MDA opera unicsmente
en modo texto a través de un conjunto de caracteres
alfanuméricos y algunos gréaficos. del cédigec ASCII, y los
maneja en un sgolo color. Ante esta limitacidn, se
degarrolld un sistema de video alterno denominado Tarjeta
de Graficos de Vvideo Hércules. el cual no fue disefiado por
IBM Dicha tarjeta emula ol modo texto del sistema MDA y

soporta el modo gréafico.

- Uso de la memoria por los sistemas de Video,

Todo los caracteres que se despliegan en le pantalla
del monitor se sncuentran almacenados en una porcién de la
memoria principal exclusiva para el uso del s8istema de
video. Como se menciond anteriormente. el sistema de video
lee del buffer de video repetidamente la informacion del
caracter a desplegar junto con sus atributos, como lo son
el color. la forma y el tamaifio. La unidad central de
procesamiento (CPU) direcciona ésta drea de memoria segun
ge requiera. Se tienen disponibles 128 KBytes en memoria
para gser utlilizada por el sistema de video. a traveées del
buffer de video.
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- Modos de Video.

El sistema OGA original pusde operar en siete modos de
video, como se muestra en una tabla mds adelante, mientras
que el sistema MDA smolo opera an un modo. Al desarrollarse
los sistemas EGA. MOGA y VGA ge implementaron nuevos modos
de wvideo. En total, IBM desarrolld doce modos de video
para modo texto y modo grafico. A pesar de la diversidad
de modos de video. se decidi¢ que los nuevoe aistemas de
video soportarédn a los modos originales de los sistemas MDA
y CGA para mantensr compatibilidad. De esta faorma, los
sigtemas EGA y VGA soportan al modo texto de 80 columnas
por 24 ranglones del sistama MDA, a exXcepcidn del sistema
MOGA que solo soporta, junto con los sistemas EGA y VGA.
los modos de video del sistema CGA.

~ La Regolucidn.

Lag imdgenes de videc estén formadas por un <coenjunto
des puntos diminutos, denominadeos pixeles. los cuales se
encuentran teéricamente separadoe infinitesimalmente uno de
otro, La resolucién de una imagen se define como el
nimeroc de pixels que conforman una tfila. o lineas de
ragtreo, y &l numaro ds lineaz de ragtreo por pantalla de
la parte superior hasta la inferior. Tanto la resclucion
wvartical como ls horizontal dependen del monitor da video y

del sigtemaz de video de la micro computadora.



La calidad da la imagen es una de las caracteristicas
mids notorias o importantes en un sistema de video. Cuando
aparecieron los sistemas MDA Yy OGA se disponie de una
resolucidén de imagen muy pobre en el caso del sistema MDA,
y regular en el caso del sistema CGA. Los nuevos sistemas
de video mejoraron la calidad de la imagen., como s el caso

del sistema VGA. SVGA y UVGA.

A continuacidn 5@ muestra una tabla con las
ceracteristicas antes mencionadas con respecto a los tipos.
las resoluciones. el numeroc de colores y el sistema de

video involucrado.

Tipo Resoluciin Némsero de Colores  Sistema da Video IBM
Plaeles
Texto 4025 16 12,34,56
Texto 80n25 16 123,456
Grifico 3202200 4 1,2,3.4,5,6
Grifico 640x200 2 123,456
Texto 50x23 Mono 0,2,4.5.6
Grifico 3200200 16 2,4,56
Grifico 640x200 16 2,456
Grifico 640x350 Mono 2,456
Grifico 640350 16 24,56
Grifico 6402480 2 34,56
Grifico 6402480 16 4,56
Grifico 3202200 256 34,56
Grifico 800x600 16 5.6
Grifico 1024x768 16 6
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1=CGA.
4= VGA.

2=EGA.
Sm8VGA.

3=MOCGA.
6=UVGA.
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CAPITULO 1l
DISENO E IMPLEMENTAGCION

Este capitulo tiene como fin mostrar los elementos de
disefic e implementacion del sisteme en Multimedia aqui
propumstao Fn esta wexpoericizc . tanto el digcefio como la
implementacidn se mostrarar muy de ls mano., ya que debido a
las ca.actaricticas del programa, -es un poco complicado
llevar a cabo una sola etapa de dissifio independiente de 1ia
implementacidn. Hay que recordar que este tipce de trabajos
requieren generalmente de la participacién y-sc consejo de
diversos profesionales y técnicos en las diversas é4reas
para llevar a cabo ciertas tareas. es8to nos sugiere que
algunos médulos o partes del sistema estdn implementados a
prueba y error en ciertos aspectos que no son tan factibles

de predeciyr en una planeacidn o disefio preliminar.

Asi mismo., en esta seccién Se daré&n a conecer los
elementos practicos del tutorial, desde lags convenciones
mas bdsicas hasta llegar a el trabajo ya terminado y en
funcionamiento. Algunas de las explicaciones en el disefic
estan justificadas en los elementos tedricos del sistema
planteados y expusstos en log capitulos anteriores., y deseo
que e}l lector encuentre en estas pAginas una herramienta

informativa de gran valor y sencilla en su comprensicon.



I1X.l.- Lineamientos Generales del sistema.

En easte punto se denctaran algunas de las
caracteristicas preliminares en el dissfic del tutorial.
Casi toda la estructura del programa esté basado en los

formates que a continuacidén de mencionan.

II1.1.1 - Filogofi{a del tutorial.

De desea realizar un sistema tutorial que sea capaz de
combinar elementos de Multimedia para proporcilonar la
intormacién deseada. es decir. requerimos de elementos de
software y hardware que manejen graficos. animaciones y
toxtos principalmente, en una forma intaractiva con el
usuario. As!{ mismo se quiere 1llevar una estructura
semilineal en la navegacidén del programa, de tal forma que
se asemejse al uso de un libro de texto tan comin a todos

nosotros desde hace mucho tiempo.

Dabido &a 1los requerimientosz que se han enunciado
anteriormente. he seleccionado para desarrollar este
aistema a dos paquetes de aplicacidn (principalmente)
llamados Linkway y Animator. Linkway es un programa
disefiado para llevar a cabo aplicaciones de tipo educativas
(con respecto a la exposicién y estructura de la
informacién)., mientras que Animator es otro paquete que 8o
encarga de llevar a cabo presentaciones grdficas de
diversos tipos vy técnicas, ademés de poder generar
animaciones. La combipacién de Jlog dos programas

anteriores permite dar como resultado un trabajo de
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multimedia bastante sadecuado para los propdsitos ds esta
tesls. Son utilizados ademés otros elementos de software y
hardware que serdn mencionados posteriormente a lo large

del disefic de este capitulo.

III.1.2.- Bages del Sistema.

- Estructura del Tutorial.

Como se menciond anteriormente. se pretende hacer un
programa tal que se asemeje en su operacidén a un libro de
texto. es decir., gque posesa una serie de paginas con
informacién. imégenes v animacién que puedan ser
controladas interactivamente por el usuarico. El libro (por
as{ llamarlo} contendria una serie de médulos informativos
que serian equivalentes a los capitulos del mismo. Asi
mismo, en cada pagina se podria avanzar a la siguiente
hoja, regresar o ir & un menuy principal (i{ndice) que nos
permitirfa selsccionar otro médule de informacién en el
tutorial. Es importante asi{ mismo disefiar y proporcionar
un seguimiento claro en el manejo del programa para que el
usuario nunca pierda la nocidn de dénde se encuentra una
vez que activen las diversas aplicaciones. Todo el uszo
del gistema requerird de un ratén o mouse pars un uso
eficiente del tutorial. ya que los elementos de multimedis
deberan ser activados con dicho dispeositivo.
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- Las Pantallas,.

Este punto se reflere a la estructura grafica vy
general en la cual sora mestrada la informacién al
usuario. Como se mencionéd en el punto anterior se desea
mostrar una estructura de libro, por lc cual es necesario
diseflar las pdginas de despliegue {las pantallas). Estas
se pressntaréan a través de ventanas, recuadros Y
subrecuadros. Cada uno de estos encerrardn a los textos.
grdficas e imdgenes. Para este proposito. se definirén
(bdsicamente) dos zonas principales en dichas paginas:

a) La zona de despliegue : En la cual se mostrara toda

la informacidn del sigtema H textos, imdgenes Y
animaciones.
b) La zona de control : Donde se desplegardn botones

para activar los diferentes elementosg de multimedia.
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P E S P L I E 6 U €

l [me] IONA DE CONTROL @@El

La primera Zocna se ubicard en la parte superior de la
pantalla, cuya arquitectura de disefio variard dependiendo
de las diversas técnicas de presentacién utilizadas. las
cuales se sujetaré&n también al Area de aplicacién
permitida. mientras que la segunda =zona se encontrard
siempre visible (con excepcidn de las animaciones) en un
recuadro inferior en 1la pantalla para que sea facil de
visualizar y activar. Asfi mismo. todas las péginas
dosplogaran un botén que leg poermitird ir a un menu



principal v seleccionar los diferentes méduloa de
informacion. El meni es la unica parte del tutorisl que
presenta un boton de control para salir del tutorial (a
nivel de DOS) y tiene ademas botones de aceién a todo lo
largo de 1la pantalla (ver el punto: distribucién de
botones) .

- Los Colores.

Log coloresg que se utilizardn dependeréan del médulo de
aplicacién seleccionados por el usuario. sin embargo todos
log botones de control para las paginas (no incluyendo al
indice o meni) del tutorial seran desplegados en color azul

cielo en la zZona de control antes mencionada.

- Distribucién de Botones.

El tutorial cuenta con una serie de botones que pueden
gser activados por el ratén y que permiten activar diversas
funciones. Los botones pueden ser clasificados en dos

tipos

a) Botones de Aplicacién : Estos permiten activar los
diferentes elementos de multimedia. como es el caso dal
desplegado de informacién {como ima&genes ., texto Y

animaciény).

b) Botones de Control : Que nos permiten navegar vy

desplazarnos a lo largo del gistema. Tal es el casoc de
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querer dar vuelta a una pagine de informacidén, dirigirnos a
un médulo en particular o salir del sistema.

Tanto los botones de aplicacién como los de contreol se
encontrarén en el recuadro inferior de la pantalla {econ
excepcidn de la pantalla del mend o indice). Los botones
de aplicacidén se encontrardn del lado izguierdo del
recuadro. mientras que los de control ss encontrarin del
lado derecho.

BOTONES

Batones de Aplicacion Botones de Control

(e} [fe] [&] [ecn] [}

l E O CONTROL @EEI
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Ne todas las paglnas tpndrén

(pero 8{ de control), sin em
botdn:
orden de aparicidn (de izquis
secuencia ldégica con la infory

Todos los botones antey

azul cielo con

iniciales de funcién son =igl

de recurso que se utiliza. pox

TXT = TeXTo.

PIC = Imagen (PICture)
ANI = ANImacién.

SAL = SALir del gistema.

Como ge menciond anteric

ser activados o geleccionados

~ Paginas de Inicio de Mdédulo.

El tutorial estd dividid
presentados en una forma indep
pdgina inicial. la cual se pue
formato, el cual
flecha que indica vuelta a la
la izquierda para regresar pag

no existir botones de aplicaci

iniciales dp

86lo muestry

botonea de aplicacidén

bargo otras tendrdn mé&s de un

2i se da el Ultimo casp se sugiere activarlos de un

da a derecha) para llevar una

acién mostrada.

iores ge encuentran en color

tuncién en blanco. Las
as que nos dan idea del tipo

ejemplo

rmente, dichos botones deben

con el ratdn.

b por temas, los cuales son

pndiente. Cada tema tiene una
e reconocer por el siguiente
en la zona de contral una
derecha (no existe flecha a

fna). En este caso. pueden o

on .




HOJIA DE (MICIO DE MODULO

-~ Pagina de Fin de Médulo.

La pdgina de fin de médulo indica que un tema © modulc
ha terminado. con lo cual s6lo tenemos la posibilidad de
regresar a la pégina anterior o invocar al mend general
{pero nunca avanzar de pAgina). En la zona de control sélo
aparecerd la flecha izquierda que indica retorno: también

en esta hoja pueden o no aparecer botones de aplicacidn.
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HOJA UE FIN DE MODULO

[ (€]

- El Hipertexto.

Cierto tipo de informacién se despliega a través de

toxtos. Sin embargo. algunos do éstos textos invocan a su
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vez a otros a través de ventanas o recuadros. lo cual se
denomina hipertexto. Estos se actiwvan inicialmente a través
de un botdn de aplicacidén (TXT)., y posteriormente se debe
seleccionar otro texto haciendo un clic con el ratdn sobre
una palabra resaltada en color (generalmente rocja y sobre
la ventana). Para desactivar loe recuadros eg necesario

hacer un clic con el ratén fuera de dicha ventana o

recuadro.
| TiTuLo ]
= 4] & HECHA PARA SUBIR: B
TEXTO CON EL RATOH
ZONA
DAR UN CLICK CON B RATAN
DE fUINA DF LA VENTAHA PARR

=8

DESACTNVAR B TENTO POR
HIPERTEXTO CUADRG 0€ D1ALOGO

o € FLEGHA PARA BAMR £L
TEXTO COM EL RATON

[rr J[rec] [wen] (=] [=0 [




- El Texto con Imagen.

En algunas de las pantallas del tutorial se combinaré
el texto con una imagen., para lo cual se utilizard el

siguiente formato:

Dol lado izquierdo aparecera el texto en una wventana,
mientras que del lado derecho se mostrard la respectiva
imagen. Egte o5 una medida que le permitird al usuario
ubicar rapidamente dénde se encuentra cada elemento de este
tipo, ya que por lo general, el texto debe preceder a los
dibujos.

| TiTuLo
ZoNA zona
DE DE
TEXTO IBAGEHN

[oren ] [ [=b]|
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IIX.2.~ Los Mdédulos.

En &ste punto se hard una descripcién detallada de los
médulos que integran el sistema del tutorial. El orden en
el cual se analizan y describen no llevan una secusncia
predeterminada, ya que se hen elaborade come médules
independientes entre sf{ (aunque forman un solo sistema
general); esto le permite al usuario clerto grado de
libertad para seleccionar la informacién que crea
conveniente: sin embargo. se sugliere activar los diferentes
médulos en el orden que aparecen en le ment inicial del
slstema. La pantalla correspondiente al mend es la

siguiente:




TUTORIAL EN MULTIMEDIA

PRESENTACIGN CONCEPTOS
NTRODUCCIGN SOFTWARE
AYUDA HARDWARE

Al inicializar el sigtema debera aparecer una
presentacidn que nos indique que nos encontramos dentro del
tutorial. poctofiormente aparecer4a eon pantalla un MENU
gréfico principal que contiene el nombre de todos los
médulos que pueden ser activados. Para sgeleccionar
cualquier médulo, sélo basta hacer un click con ol ratén
sobre el 4Area de informacidén degeada. Egta pantalla
contiene ademAs un botén (SAL) que nos permite abandonar el

sistema en cualquier momento.



A continuacién se hara una descripcién del los mdédulos
que contiene el tutorial, los cuales pueden sar invocados

desda el ment principal antes mencionado.

I11.2.1.- Premgentacidn.

El médulo de presentacién tiene como propésito mostrar
una introduccién grafica al sistema de multimedia aqui
utilizado. a su vez al usuaric puede ver la informacién
relacionada con los créditos del sistema y la institucidn
donde fue desarrollade (un este caso la Universidad
Nacional Auténoma de México: UNAM), La animacidén eosté
compuesta a su vez por un subconjunto de pequefias
animaciones. las cuales fueron concatenadas (unidades) en
una sola, dando por resultado una combinacidn de
digitalizaciones ({proeviamente capturadag) con disefics

hechos paso a paso (gracias a las herramientas de disefio).

IIT.2.2.- Introduccién.

Este médulo de aplicacidn tiene como objetivo
proporcionar 1la informacién correspondients a los
siguientes puntos:

A) fndice

B) Antecedentes.
C) Computacién.

D) Breve Higtoria.
E) Su importancia.
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Estos puntos se especifican a continuacidén

A) tndice.

El indice se encarga de mostrar en una pantalla cual
es el contenide del mdédulo general (Introduccidn). EIL
contenido estd compuesto por los temas anteriores (del B
al E). y muestra la secyencia (grdfica de 1os temas que
contienen teodas las hojas del sistema para avanzar en el
module o regresar al menud principal. Una vez que entramosg
a un module en particular. los temag ge van accesando
secuenclalmente en base al numerc del indice mostrado en

esta pantalla.

B) Antecedentes.

Esta unidad nos da una referencia histdrica acerca
del surgimiento de la necesidad de contar y los primeros
medios que utlilizé el hombre para hacerlo. Esto da origen
iniciaimente al uso de los dedos (dondo probablemente surge
nuestro sistema en base 10): posteriormente aparece el
dbaco. seguido de dispositives mag gofisticados como la
médquina de Pascal y posteriormente la de Leibnitz.

C} Computacidn.
Esta unidad g encarga de presentarnos a la

computadora como 18 conocemos hoy sn dia: nos proporciona

as{ mismo una imagen de un aistema tipo PC a través de una
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ventana que se activa con un botédn de accidn. Es en esta
padgina donde comenzamog a tener una interaceién de imagenas

con las ventana y el usuario.

D} Breve Historia.

Esta unidad nos muestra olementos histéricos de la
computacién y su avance a través de fechas y modelcs desde
sus origenes hasta nuestros dias. Muestra a su vez algunos
acontecimientos que fueron determinantes en este rubro de
la informdtica. Utiliza ademés botones de accién con texto
auxiliar a través de ventanas para complementar algunos

datos.

E) Su importancia.

Este punto nog ofrece un panorama de la computacién y
de su importancia en nuestra sociedad hoy en dia, ya que
este tipo de sistemas se utilizan actvalmente en los
diferentes trabajos. oficinas. librerfas. restaurantes,
etc. El fin de esta parte es hacer notar al usuario lo
indispensable que es conocer al menos los lineamientos
generales de un sistema de cdédmputo para poder operarlo

cuando sea necesaric.

IXYX.2.3.~- Conceptos.

Este mddulo tiene como objetive proporcionar

algunos

52



conceptos que son muy utilizados en el Ambito de la
informatica y de la computacién, se considera comoc una
seccidn preliminar al sistema. Los conceptos que se

mencionan en esta parte son los sigulentes:

— Algoritmo.

— Informacidn.

— Archivo.

- Memoria.

- Bytes.

- Kilobytes.

- Megabytes.

— Cuadro de Didlogo.
- lcono.

- Menu.

La definicién de cada uno de los conceptos anteriores
es desplegada en la pantalla a través de la técnica de
hipertexto (en combinacién de otras técnicas graficas).
Existen otros términos no menos lmportantes en esta rama de
aplicacién. sin embargo, congideré a los anteriores como

los mas representativos.

11X.2,4.- Hardware.
Este modulo de aplicacién tiene como objetivo
proporcionar la infeormacion correspondiente a los

siguientes puntos:

A) Indice
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B) Concepto de Hardware.
C) El Harrdware de la PC.

Estos elementos se explican a continuacidn:

A) tndice.

Este elemento al igual que en el punto anterior. es
una pantalla (primer hoja del mddulo gue nos indica el
contenido de esta seccidén. en este caso Hardware). para gque
el usuario pueda ver los elementos de informacidén a los que

tiene acceso.

B} Concepto de Hardware.

Ezta unidad nos proporciona a través de Multimedia el
concepto de lo que es el Hardware a través de la definicidn
y funciones del mismo. incluyendo un ejemplo andlogo con la
misica. Esta s un contacto preliminar con este punto.
En si, el hardware es un concepte un poco extenso con
respecto a su forma y use, sin embargo, hago un enfoque mas
egpecitico hacia los equipos de tipo P.C.. gque son
gistemas con loa que nes podemos familiarizar mas
fdcilmente debido a la gran popularidad do ostos sistemas

hoy en dia.

C) El Hardware de la PC.
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Esta unidad es la mas eoxtensa (con respectao a
informacién) del moédulo. ya que expona a través de
graticas. textos y animaciones los diferentes elementos de
hardware (para una P.C.) en forma particular. Casi todos
los elementos estan agociados a cada uno de las
herramientas de multimedia. Los elementos que se muestran

son los siguientes:

- Esquema general de las partes mas importantes del
hardware de una PC.

- Procesador y Memoria.

-~ El Monitor y algunas de sus caracteristicas.

- El Teclado.

- Unidad de Disco.

~ Hardware adicional.

Cada uno de los elementos anteriores se explican y se
muestran a través de imagenes. permitidndole al usuario
relacionar las funclones de todo un sistema de hardware

integrado sn una sola unidad de trabajo.
IXX.2,5,- Software.

Este mdédulo de aplicacién tiene como objetivo
proporcionar la informacidén corrogpondiente a los
siguientes puntos:

A) El Software y sus Caracteristicas.

B) Tipos de Scitware.
C) Historia del Software.
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Estos elementos se explican a continuacidén:

A) El Software y sus Caracteristicas.

Este punto del médulo tiene como propésito decirnos
qué es el software. algunas de sus caracteristicas y cémo
se relaciona éste con el hardware. La idea que aqui se
maneja requiere de cuidado. ya que a veces es un poco
dificil para el usuario conceptualizar este tipo de
informacién. ya que el software en particular es un
elemento abstracto. ya que corresponde a la codificacién de
un algoritmo. el cual no podriamos denotar como tangible o

fizico. =zino tal vez como légico.

La interfaz grafica en este modulc pretende ser
similar a la de los otros modulog para que el usuario no
tenga dificultad para ubicarse y navegar a través de las

diferentes pdginas del sistema.

B) Tipos de Software.

Hoy en dia, existe una gran diversidad de eplicaciones
en lo que se refiere a software. ya que las empresas que lo
disefian han cubierto un #&in numere de necesidades en el
mercado. Sin embargo se ha propuesto en este punto
clasificar al software en tres tipos de programas. Egtos
tipog estdn explicados a través de tres animaciones en
pantalla, las cuales pueden ser activadas interactivamente

por el usuario.
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C) Higtoria del Software.

La evolucién del software es un punto que nos muestra
el entorno histérico bajo el cual se ha desarrollado el
goftware desde sus inicios hasta nuestros dias. El
Software siempre se ha encontrado en una etapa cambiante y
de progreso. por lo cual es necesario poner algunas marcasm
para diferenciar y ubicar diche elemento. Algunas de las
fechas que se utilizan comprenden un periodo desde 1950

hasta nuestra década.

Finalmente deseo hacer una referencia acerca de quién
hace y desarrolla ;al software, ya que realizar programas ho
es una tarea sencllla. y por ello. es bueno que los
usuarios 8epan a gquién recurrir en cagso de tener
necagidades de desarrollo en este campo, Existe toda una
metodologia de trabajo para desarrollsr el software {de
calidad) hoy en dia. sin esmbargo. es convenients siempre

ponerse en manes de un experto.

III.2.6.~ Ayuda.

Este mdédulo se encarga de proporcionar una ayuda
grafica sobre el funcionamiento del sistema. Al invocar
este médulo desde el mend principal. sa activa la
informacidén general. y al terminar esta. regresa al usuario
de nuevo al mend de donde se invocd inicialmente. El
gistema de despliegue es & través de una animacgién, la cual
puede ser interrumpida en cualquier momento con solo
presionar cualquier botdén del ratén (mouse). Egte mddulo
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{al igual que los demés) puede ser modificado o actualizado
en cualquier momento. La informacién contenida en esta

animacién es la giguiente:

+ Indica cémo activar un botén de accidén o control.
+ Cédmo identificar y localizar dichos botones.
+ El significado de los botones contenidos en el

sistema.

El acceso del nivel de ayuda sdlo puede invocarse
desde el mend principal (que es la primera pantalla gque se
activa al entrar completamente al sistema): si se desea
activar la ayuda desde un mddulo internc del programa, se
deberd activar el botén de control que dice MEN {que se
encuentra en todas las paginas del sistema). e invocar el

respectivo botén de ayuda.
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CAPiTULO 4,
CONCLUSIONES

Las conclusicnes a los que lleguéd al desarrollar este

sistema son las siguientes:

DISERNO

~ Al realizar un tutorial en multimedia os adecuado que
participe todo un equipo de personas de diversas
disciplinas para obtener varios puntos de vista gue puedan
ser mezcladogs para lograr un programa que satisfaga el

mayor numero de requerimientos deseados.

~ Eas necesario conceptualizar el =sistema terminado (en
cuanto a su estructura) lo mejor poasible, para llevar a
cabo un numero de modificaciones esdecuado en la etapa de

implementacidén.

- Al disefiar el gistema eg conveniente conceptualizar los
elemantos del mismo independientemente de las herramientas
de programacién ¢que 86 conozcan, para no influenciar
forzosamente estos dos elementos. ya que a veces existen
otros medios que nosotros desconocemos para llevar a cabo

una tarea.
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- Es conveniente que el usuario participe en la etapa del
disefio, para que asi se pueda ajustar un gistema a sus

necesidades.

- En los sistemas en multimedia no solo debe considerarse
ia informacién que se wve a presentar al usguario. sino
también la forma en la cual Be va a hacer. ya que los
multimedios deben combinarse en una forma adecuada para que
8l mensaje pueda ger asimilado de la mejor forma posible.

- Los médulos del gigtema deben ger lo més
independientemente posible entres agai: sin embargo, al
combinarse deben formar una unidad ldégica y funcional. Egto
ge hace con el fin de brindar la posibilidad de dar un
mantenimiento posterior al programa gin afectar partes
ajenas a una unidad en particular.

~ Se debe llevar un raeglstro acerca de la documentacidn del
sistema, ya que ol mimere de elementod que se ponen en
juego son muy amplios en contenido., razén poxr la cual es
necesario tomarlo en cuenta en la etapa de disefio: esto nos
ahorrard mucho tiempo al 1llevar a c¢abo un mantenimiento

posterior,

IMPLEMENTACION

- Es factible realizar sistemas de multimedia con
herramientas no muy gofisticadas para obtener programas y

tutoriales educativos.



- Los sistemag de multimedia efectivamente permiten una
mayor retencién de los elementos informativas. ya qus para
los usuarios es més sencillo asociar los datos con las
imagenes.

-~ Los uguarios mostraron interds y aceptacidén por los
alamentog de raultimedia en al giguiente orden de
preferencia:

Animacionss.

Digitalizacionog fotograficas.
Dibujos a colores.

Textos por ventana deslizantesz.

P

Textos fijos en pantalla.

Con lo cual ss» puede deducir que a los usuarios les
gussta ver movimiento e imégenes dque se asemejen a la
realidad que nos rodea.
~ Al hacer sistemas en multimedia, raquerimos computadoras
velocas para poder simular procesocs rdpidamente y asi
disminuir el tlempo de granulidad (tiempo en gue el usuarioc

vuaelve a recobrar el control al ejecutarse un proceso).

- Un elsmento que requiere mucha atencidén es lograr la
compatiblilidad de splicacidn cuando se mezclan diferentes
elementos de softwars, como es el caso de loa formatos de
imagen, las resoluciones, las colores y la uniformidad de

todo el sistema.

~ El desarrollo de elementos en multimedia requiere una

inversién de tiempo muy alta, ya que el disefioc grafico y la
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coordinacidén de los elementos necesitan reajustes
constantes en sus componentes. Podria agemsjarse estc a la
realizacién de una pelicula cinematografica. en la cual

deben mezclarse varios recursos para lograr una buena obra.

- Es importante no utilizar demasiado alguno de los
multimedios en particular dentro del sistema. ya que esto
origina que se deterlore la atencién del usuario con
respecto a dicho recurso. Para lo cual es conveniente

utilizar grados de interaccidn adecuados con el usuario.

- La multimedia tiens un gran futuro en la educacidn., ya
que ird tomando fuerza poco a poco en nuestra socledad.
Sin embargo. considero que é6sta solo debe ser considerada
con un apoyo en este campo Yy no como un gSistema auto

suficiente.
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APENDICES

APENDICE A.  Breve referencia del sistema..
APENDICE B. Linkway y Animator.

APENDICE C, Imdgenes y Digitalizacionas.

APENDICE A.
Breve referencla del aistema.

A continuacion se explica el uso y clertos datos
acerca del sistema de tutorial realizado.

El tutorial estd desarrollado bésicamente con dos
paquetes de software de apliceacidn comerciales : Linkway y
Animator. Linkway es usado para dar la astructura de
felders (como cuadernillo). haciendo uso del hipertexto.
Animator 8e usa para las presentaciones graficas del
gistema. Para acoplar estos dos paqueteg es necesario
intermediar con clertos archivos para hacer compatibles

dichos elementos.

~ Nombramiento de archivos.



Loa archivos eagatan organizados en una serie de
folders, los cuales son los siguientes:

VAXn . LWK

n : nimero de folder.

Ejemplo: VAX2.LWM = Folder niumero dos.

VAXO.LWM : Presentacidén y Menu goneral.
VAXLl.LwM : Introduccion

VAX2.LwM : Conceptos.

VAX3.LWM : Hardware.

VAX4 . LwWM Software.

VAXS .LwHM : Ayuda.

.cada uno de ellos contiene un médulo del sistema de
tutorial. A su vez. cada folder estd integrado por una
gserie de hojas o péginas. los cuales son archiveos que
contienen toda 1la informacién del sistema (cada hoja
representa una pantallsa). Para denctar los nombres de
egtos archivos se decidid usar el siguiente formate:

HOJA(nm]) . BCM
n : numero de folder.
m : nimerc de hoja en dicho folder.

Ejemplo : HOJA23,PCM = Hojes nimero tres del folder dos,
La extensidn

PCM es un formato grédfico especifico para
Linkway.



- Como Entrar al Sigtema Tutorial.

Para entrar al sistema es necesario estar a nivel de
DOS y tener todos los archivos correspondientes al Tutorial
en dicha unidad de disco {se requiere trabajar en disco
duroe). Asi{ mismo s6 debe contar con los paquetes inatalados
Linkway y Animator (consultar apéndice B) posteriormente
invocar desde la 1linea de comando al archivo TUTOR.BAT,.

ojemplo
C:>tutor.bat

Al arrancar el sistema, aparecera una pantalla de
bienvenida al sistema. la cual pedird una contrasefia por
parte del ratédn (a través de un click). Pasteriormente
entraremos Ql mend principal del sistema, el cual se

muestra y explica en el capftulo III de la tesis.

Es la pantalla de mend se muestran graAficamente los
temas que contiene el sistema. los cuales pueden sger
activados por un click del ratdn sobrepuesto al 4rea

(botdén) detfinida para cada mdédulo. Al entrar a cualquier
méddulo del tutorial, se moatrard la informacién
correspondiente mediante las hojas del folder. Todas 1las

hojas de los respsctivos folders contiene un botén con las
inicialea MEN. el cual al ger activado con el ratén nos
regresa al mend general.

En la pantalla de Menu se encuentra grédficamente un

botén con las siglas SAL , el cual al ser activado nos da
la opcion de salir del aistema, para lo cual muestra una
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pequefia ventana con las opciones de SI y NO. en la cual
debe seleccionarse con el ratoén la opcidn de SI i se
desea salir del tutorial. o seleccionar la opcién de NO

para cancelar la operacién.

Todos los slementos de multimedia que se encuentran en
los diferentes folders y paginas del sistema pueden ser
activados por losgs botones graficos que se muestran en las
zona de control (recuadro inferior de cada pégina). Cada
uno de esgtos botones e encuentran en color azul vy
contienan etiquetas abreviadas de la funcion que
desarrollan, ejemplo:

= TeXTo.

5 3
-
o]
[

Imagen (PICture)
ANI = ANImacién.
SALir del sistema.

2

Paras mayor detalle de estos elementos. consultar el

capfitulo tres de la tesis.

El sistema eatd digeflado para controlarse
completamente con el ratén., lo cual facilita la operacidn,
va que el usuario sdlo debe seleccionar las opclones
corraspondlentes al ir navegando por el programa.En clerta
forma el tutorial proporciona libertad al usuario para
escoger los temas que desea ver. lo cual permite jugar e

investigar dentro de los médulos {educar jugando).



APENDICE B.

Linkway y Animator.

Linkway y Animator son dos paquetes de software
disponibleas en el mercado. A <¢ontinuacidn se mencionaran
algunas caracteristicas importantes de dichos paquetes que

deben ser consideradas para elaborar el tutorial.

LINKWAY

- Requerimientos de Linkway :

1) Linkway requiere 384K bytes de memoria al menos.

preferentemente 512 & 640 K.
2) Trabaja con PS/2, PC XT/AT y compatibles.
3) Requiere un mouse compatible y una vergidén de DOS
adecuada.
- Descripcidn
Una aplicacidén que se desarrolla en Linkway de llama
FOLDER. que es una area de trabajo baAsica. En un FOLDER se

pueden tener varias paginas, fragmentos de texto. imédgenes
(o dibujos). atc.



La informacién de un FOLDER es almacenada en PAGES
{p&ginas). Una PAGINA corresponde a una pantalla desplegada
de informacién. Un FOLDER puede tener tantas péaginas como
se desee. En nuestro caso en particular. cada FOLDER

constituye un médulo del tutorial. .

Los OBJETS (objetos) son piezas de informacidén o de
datos en una PAGINA da Linkway. Los OBJETOS pueden ser
agregados individualmente, editados. movidos a través de la
PAGINA. o entre PAGINAS. o borrados totalmente. Hay tres
tipos de OBJETOS. correspondientes a tres tipos de datos.
que pueden usarse en la PAGINA. Los tres tipos de OBJETOS
son: FIEL (CAMPO), PICTURE (IMAGENES) y BUTTGON (BOTON). Un
CAMPO es un texto que as desplegade en la pesntalla. un
BOTAN es una “mancha o sefial de accién" que causa una

accldn especifica cuando se activa por medio del cursor.

- Utilerias de Linkway

LWEDIT.~ Es el editor de texto de Linkway que permite crear

o editar documentos.
LWPAINT.~ Es ol editor de graficos de Linkway que permite

crear y editar imAgenes.

LWFONTED.~- Es el editor de tipos de letras e iconos. el
cual permite crearlos y cambiarlos.



LWCAPTURE.- Permite capturar imaganes de otros paquetes (en
nuestro case Animator). Una vez ejecutado., permanecera

residente en memoria.

LWREMOVE. - Permite eliminar LWCAPTURE de la memoria
cuando de ha completado el trabajo.

LWPALETTE.- Pormite sjustar los colores de las imageneés que
=e importan de otros paquetes.

cuando se trabaja con Linkway, =e accesan muchos
archivos. Cada tipo de archive es usada de manera
diferente para almacenar tipos de dates particulares. La
sigulente tabla 1lista las oxtensiones asocladas a los

programas de Linkway.

Para obtener mayor {informacién sobre detalles de
operacidn de Linkway consultar el manual de usuaric citado
en la bibliografia. )
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EXTENSION DEL
+BAT

-BIN

.BIT

.EXE

.LFN

. LWM

P13

PCM

0B

ARCH1IVO DESCRIPCION
Tipo de archivo que
“arranca" Linkway
Archivo de subrutina binaria
Mapa de bits
Archivo ejecutable de
Linkway
Archivo ejecutable de
Linkway
Archivos de tipos de letra
en Linkway
Archivo folder en formato
MCOGA de 256 colores
Archive de paleta con
formato MCGA de 256 colores
Archivo de imagenes en
formato MCGA de 256 colores
Archive que guarda un objeto
recortado
Archive documenta
Archivo referencia
Archivo de respaldo de los

archivos de tipo folder
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ANIMATOR

- Degcripcion

Animator eg un paquete capaz de realizar lasg

siguientes funciones:

- Puede hacer peliculas a traves de disefios hechos

manualmente por el usuario (hand-drawn).

- Puede hacer presentaciocnes grdficas en una sola pantalla
de la PC.

-~ Puede procesar y editar imAgenes de video.

- Requerimientos y Caracteristicas de Animator.

Animator requiers comne olementos minimos los

siguientes elementos:

= Una PC que trabaje cuando menos a 8 MHz.

~ Espaclo en digco dure para 10 Mbytes.

- Uns PC con procesador 80386 {0 superior) y un disco duro

de al menos 20 MBytes para obtener un manejo rédpido del
sistema,
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- Animator utiliza una resolucién de 320%x200 pixeles y 256

colores.

- Animator es capaz de sobreponer 70 imagenesrssegundo.

- Utilerias de Animator

Animator utiliza basicamante dos utilerias o archivos.

los cuales se describen a continuacién:

ANIPLAY  EXE . Este archivo se encarga de ejecutar una
animacién en la pantalla de la PC. Dicha animacidén debid

haberse realizado previamente en Animator.

ANICONV.EXE : Este archivo se encarga de ajustar y editar
imagenes que seran incorporadas a Animator, como puede ser
el caso de una digitaslizacidn la importacién de cualguier

imagen procedente do otrecc programas ¢ sistemas.

Las archives de animacion realizadas en Animator
tendrdn como extension “.FLC", mientras gque las imégenes
independientes o realizadas en sdlo una pantalla, tendran
la extensioen " .GIF".

Para ver cémo se incorporan las imdgenes de Animator a
Linkway, se puede consultar el apéndice C (iméagenss y
digitalizaciones).
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APENDICE C.

ImAgenes y Digitalizaciones

EL manejo de las herramientas para diseflar la
multimedia en este tipo de sistemas o tutoriales queda a
cargo de la creatividad del usuario para desarrollar los
elementos deseadocs. Sin embargo es conveniente describir
aqul el procedimiento que se utilizé para i{ncorporar las

imdgenes al tutorial.

A continuacioén se indica como ge realizaron los

principales acoplamientos de multimedia al sistema:

— LAS DIGITALIZACIONES : Estas se pueden capturar a través
de cualquier digitalizador. La resolucidén que se utilizsé
fue de 320x200 pixeles a 256 colores: el formato que se
utilizard serd el denominado *.GIF". Postariormente ésta
es cargada en Animator. Si oexiste algun problema de
compatibilidad a la hora de llamar las diglitalizaciones en
Animator., es necesario utilizar la librerfia de Animator
denuminada "Aniconv.exe" para solucionar el problema

(regrabar la imagen desde dicha librerfa).

— LAS IMAGENES GRAFICAS Y ANIMACIONES, ~ Egtas seran
desarrolladas desde un inicio en Animator. el cual ofrece
una amplia gama de elementog para llevar a cabo diversos

digefios.



Las digitalizaciones e imagenes {no incluir
animaciones) deben ser acopladas a Linkway. para lo cual

debe geaguirse el siguiente procedimiento:

a) Desde el nivel de DOS cargar la utileria de Linkway
denominada "LWCAPTURE.EXE" (para capturar lag imégenes).

b) Entrar a Animator y cargar en pantalla el elemesnto

visual qus se desea incorporar a Linkway.

c) Una vez que tenemos la imagen en pantalla presionar
las teclas SHIFT - PRT SCR : en seguida sonarda un BEEP el
cual indica que debe teclearse un nombre para el nuevo
archivo grédfico (no teclsar extensidn). Esta accidn genera
un archivo grabado en disco con extensiodn " . PCM" (ver

apéndice A para consultar extensiones).

d) Despuéds debemos abandonar Animator y llegar al
nivel de DOS. Ahora se utiliza la libreria “LWPALETTE.EXE"
para lo cual se nos pedird teclear el nombre del archive
generado en el inciso (c). Este paso hace compatibles los
colores de Animator con los de Linkway. Con lo cual queda

terminado el proceso.
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