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{ntroduccion.,

El presente wabajo describe el analisis. disefio, desarrollo e implementacion de un
Sistema Multimedios para la consulta de informacion sobre el Sistema Financiero Nacional,
la Banca y La Bolsa en México. Este sirve como base para un sistema mucho mas amplio y
moderno en su clase que forma parte de la Sala Infraestructura de Nuestra Nacién, en
Universum. ¢l museo de las ciencias de la U.N.A.M. Se describen 1ambién el equipo y las
herramientas utilizados, ¢l contenido tematico y algunas experiencias y obstdculos que
pueden servir como base para el desarrollo de o1ros sistemas en e] futuro,

En 1994 se inauguré el Universum -“Museo de las Ciencias™ La sala de
infraestructura de nuestra nacidon que plantea como su objetive principal mosirar a los
usuarios los elementos materiales y servicios necesarios para el funcionamiento del pais a
través de pantallas de computadora. Para lograrlo se desarroliaron Sistemas Multimedios
cuyvo contenide se encuentra dirigido en los siguientes nueve sectores:

) Agricultura, Ganaderia, Caza, Silvicultura y Pesca,

2) Mineria y Extraccién de Petrileo.

3) Industrias Manufactureras.

4) Electricidad y Agua.

5) Construccién,

6) Comercio,

7) Comunicaciones y Transportes.

8} Servicios financieros, de administracion de alquiter de bienes muebles ¢
inmuebles.

9) Servicios comunales y sociales.

Esta concepcion de la infraestructura deriva de la Clasificacién Mexicana de
Actividades v Productos (CMAP). del INEGI. Entre los objetivos particulares de la sala,
que ya se han descrito en otros trabajos ( sala, articulos) caben destacar los siguientes:

» La sala da muestra del gran esfuerzo humano y la inmensa cantidad de recursos
maleriales dedicados a la creacion y funcionamiento de la infraestructura nacional y fa
compiefidad de )as actividades que forman parte de ésta ™.

* Se emplearon diversos medios audiovisuales e interactivos para mostrar la relacion
entre fas actividades de una nacién v su tuncionamiento tecno-cientifico y socioecondmico;
que indiguen también la importancia que tiene para el desarrollo de una nacidn la formacién
de cientificos. profesionistas y téenicos. asi como la difusidn de la cultura, y las
aplicaciones de ia investigacién .

i



Para lograr lo anterior se propuso en su momento el uso de Sistemas Multimedios y
se estudio la 1ecnologia disponible entonces. Para el desarrollo del sistema se selecciono la
tecnologia DVI ( Digital Video Interactive ) desarrollada por Intel e IBM, que superara
claramente los muy escasos recursos con que se equipaban las computadoras personales y
lenian caracteristicas de interactividad, manejo de grificos y programacion que no era
posible obtener de los complejos sistemas basados en consolas de video discos y monitores
especializados. considerados como los mas avanzados de la época.

Las tarjetas DVI permitian por ejemplo, desplegar 30 cuadros de video por segundo
a pantalla completa, sobre poner imagenes VGA v video, producir audio con calidad de CD
v leer todos estos elementos de un CD-ROM  2X con una computadora 386. Estas
caracieristicas, que hoy se encuentran integradas en la mayoria de las computadoras
personales eran algo inusitado en 1991,

Sin embargo, el uso de esta tecnologia presemt6 a la larga varios inconvenientes. en
primer termino, a pesar de contar con el respaldo de dos importanies compaiftias. nunca
Hlego a desarrollarse la esperada diversidad de aplicaciones basadas en esta tecnologia para
fa edicidn de imdgenes, audio, video y desarrollo de presentaciones. Entre los programas
disponibles de mayor utilidad para la plataforma Intel-DVI], se encontraban una muy
completa biblioteca de funciones en lenguaje “C™. un programa de autoria Multimedios
llamado ~Autholegy: Multimedia™ y el paquete D-Vision, que es una herramienta para la
edicion no lineal de audio y video profesional. El desarrollo del sistema original de la sala
se baso en estos tres elementos con el apoyo de otros programas para edicion de imdgenes
v arlmaciones.

Otros problemas que se derivaron del uso de esta tecnologia se relacionaron con las
exigencias de velocidad v memoria que presentaban estos programas; por ejemplo, D-
Vision. que existia ademas en versiones para estacion de trabajo, requeria enormes
cantidades de espacio en disco duro y presentaba consiantes conflictos de configuracion. El
programa mas problematico fue Authology: Multimedia, utilizade para la programacion
de las presentaciones. que realizaba una administracion muy deficiente de la memoria
RAM. lo que limitaba ¢l tamafio de las presentaciones. Ademas su manejo resulto menos
practico de lo esperado y el uso de pantailas complejas v efectos especiales bloqueaba con
trecuencia la computadora. Frente a esta situacion y en vista de los notables avances con
gue cuentan las computadoras personales en la actualidad en cuanto a caracteristicas
Multimedios. se tomd la decision de redisenar el sistema utilizado actualmente en la sala,
¢llo permite actualizar la tecnologia. mejorar [as presentaciones con base en la experiencia
con usuarios reales durante los ultimos 4 anos y poner ai dia los centenidos.



El trabajo en que se basa la elaboracidn de la presente tésis wvo como objetivo
fHlevar a cabo la Reingenieria del sistema y someterlo a pruebas, a través del desarrollo de un
tema especifico. que es el de servicios Financieros. Los resultados obtenidos se aplicardn en
la programacion de todos los otros sectores mostrados en la sala y seran la base para la
modernizacion del equipo de computo a corto plazo.

Se selecciond el sector de Servicios Financieros por varias razones. En primer
termino este sector es de suma importancia para el progreso de México tanto por su
porcentaje del producto interno bruto, come por la poblacion econdmicamente activa
empleada, por lo que se considerd de gran utilidad que los nifos y jévenes que asisten al
museo lo conozean. En segundo lugar, durante los ultimos dos afios se realizé un gran
esfuerzo en la recopilacion de informacion, el diseno grafico y didactico de los contenidos,
por lo que valia la pena presentarlo a través de los nuevos medios técnicos. de cste modo el
sislema experimento un proceso de Reingenieria radical.

Al igual que durante el desarrollo del sistema original, pero con 4 ailos de avances
eenologicos v experiencia, se mantiene una de las especificaciones basicas:

* El sistemia debe ser :

1) de facil manejo

2) ameno e interesante para el usuario, mostriandole lo que quiera saber con
la suficiente profundidad si se siente atraido por el tema e invitindolo a
regresar en otra ocasién para ampliar los conocimientos adquiridos en su
visita *.

El proyecto servira para que el pliblico pueda darse una idea mas concreta de como
se encuentra estructurado el Sistema Financiero, cudles fueron sus origenes, su historia a
través del tiempo y cdmo ha ido evolucionande para satisfacer las necesidades actuales y
futuras del pais. El Sistema proporciona las caracteristicas del Sistema Financiero
Nacional y también se menciona cuéles son los componentes principales que lo
constituyen. Ademas de sus caracteristicas. se pueden consultar datos estadisticos. la
ubicacion. su historia y la importancia que tienen en el desarrollo de nuestro pais.

Debide a que los sistemas de comunicacion e informacion han evolucionado
notablemente en nuestra sociedad. creemos que la forma mas adecuada de presentar la gran
cantidad de hechos y datos gue caracterizan a un seclor tan importante como €s el sector
tinanciero. es a través de los Multimedios.
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L1 ;Qué es la Reingenieria ?

La Reingenieria, es la reestructuracién radical de algin proceso de algo que ya
existe ¥ que se puede implementar de formas diversas con una nueva tecnologia para un
mejor rendimiento del sistema.

La Reingenieria se elabora basicamente para un mejor manejo de los procesos que
se llevan a cabo dentro de un determinado sistema, asi como también para disminuir [os
tiempos de su gjecucion. La Reingenieria ha tenido un gran auge en la actualidad y se ha
tomado como una moda. La Reingenieria surgié por una necesidad de cambio, esto por las
filosofias que se han venido implantando después de la segunda guerra mundial por Japon.

En México esta tendencia es similar a la del mundo, pero la problematica que
tenemos es de diferente indole y seria muy importante saber como pueden aplicarse
sistemas de Reingenieria para su selucién. Ahora enfocando esto al proceso de cambio que
implica el sistema utilizado en la sala de infraestructura del Universum cabe mencionar
que tendria una mejor presentacidén, asi como también una mejor calidad, tanto en audio,
como en video. Ademas de que no se tendria que contar con mucha tecnologia, ya que las
méquinas actuales ya cuentan con lo que se conoce como Multimedios, es decir son
computadoras que con equipo de audio { bocinas } y video (Monitor a color ). y lectores de
CD para manejar grandes cantidades de imagenes, video animado, asi como reproducir
musica.

La Reingenieria ¢s una idea que utiliza una hoja en blanco, se parte de algo
planteado, que en algiin momento cumpli¢ con las expectativas, y que ahora debido a los
procesos de cambio rompe con ciertas formas de trabajo ya establecidas o convencionales.
Y aunque el sistema actual de la sala tenga deficiencias, ya sea por errores de programacion,
o por la forma en que se administran los recursos técnicos, o por las limitaciones del
equipo. este sigue trabajando. El papel que juega aqui la Reingenieria es el de cumplir con
los mismos objetivos que tiene la sala y el sistema desde su origen, pero cormigiendo
deficiencias y aprovechando los nuevos medios técnicos disponibles, nueva informacién y
una produccion grafica didactica y audiovisual mas desarrotlada [ 1 ]

La competencia crece cada vez mas y con ello la diversificacion de los productos ¥
los cambios se vuelven constanies. tal es el caso de la tecnologia que rdpidamente se vuelve
obsoleta. Con esto podemos decir que estamos viviendo en un tiempo de crecimiento muy



acelerado y por lo tanto. los sistemas de hoy no se pueden quedar obsoletos. ni arrumbados
en el pasado, es decir que se tienen que actualizar 0 en un momento dado cambiar, para
facilitar 1a vida diaria al ser humano, en este ¢aso a los usuarios del museo.

1.2 Definicién Formal de Reingenieria,

Cabe aclarar aqui que, aunque la Reingenieria tiene ¢como proposito permitir 2 una
empresa u organizacion enfrentar con éxito la creciente competencia en los mercados de
productos v servicios. que exigen mayor calidad y eficiencia. su aplicacién no se restringe al
ambiente de los negocios y de los beneticics ccondmicos.

En el caso de Universum. mas que competir por un mercado, es precise competir
por el logro cada vez mas completo de sus objetivos, con recursos muy limitados. Es una
exigencia de la sociedad que la Universidad produzca conocimiento, educacién
investigacidén y cultura de un mode mas eficiente sus alternativas deben también ser
atractivas para los visitantes, y en ¢l mejor de los sentidos compiten con otras ofertas de
excelente calidad para la difusion de la ciencia y la cultura. Por lo tanto nuestro proceso de
Reingenieria debe dar como resultado un sistema de alta calidad, de facil uso y
actualizacion, que sea producide y puesto en marcha eficientemente y que optimice ¢ costo
y aprovechamiento del equipo y los programas.

La Reingenieria es un método relativamente nuevo que surge de acontecimientos
basados en antecedentes profundos. Las siguientes definiciones determinaran el propésito
real de la Reingenieria.

La Reingenieria ha recibido diversos nombres como: reestructuracion,
transformacion, modemizacion. Pero lo cierto es gue surge con la necesidad de un cambio.
y que de cierta manera facilita las cosas v aumenta su funcionalidad, su objetive ha sido
aumentar la capacidad para competir en ¢l mercado mediante la reduccidn de costos. y esto
obviamente influye en la toma de decisiones para la adquisicion de nueve software y
hardware. que ¢n la actualidad tienen un costo bastante accesible, en comparacion con afios
anteriores.

~Es fundamental, porque al iniciar un proceso de Reingenieria las personas deben
hacerse preguntas basicas sobre su sistema y sobre como funciona, ;Por qué hacemos lo
que estamos baciendo? ¢, Y por qué lo estamos haciendo de esta forma?, para analizar las
reglas ticticas. Dichos cuestionamientos son de gran inmportancia para la realizacion e



impiantacion del nuevo sistema, ya que con esto se mejora en gran escala el tuncionamiento
de dicho sistema.

“Es radical , porque la Reingenieria busca ilegar hasta la rafz de las cosas, mas no
trata de arreglar o ya establecido ~. Puesto que se parte de algo como principio v de ahi
retoma la estructura para la realizacion del nuevo sistema.

“Es espectacular, porque la Reingenieria busca dar saltos gigantescos con el
rendimiento. La mejora marginal requiere afinacion cuidadesa; la mejora espectacular exige
volar lo viejo y cambiarlo por algo nuevo ", Y de aqui que en aigunos casos es necesanio
empezar de cero,

De acuerdo con estas definiciones de Reingenieria, su objetivo es el mejoramiento,
y tal vez la modernizacién de algunos sistemas antiguos. Y para lograrlo se basa en
redisedar los procesos que son la raiz de los problemas de los sistemas, Estos métodos
dicen que son mas directos, ya que alaca el problema en forma real y obtiene mejoras
enormes y rapidas. Funcionaimente se ha probado, logrando asi obtener resultados
satisfactorios es por eso que para la elaboracion de Reingenieria estos métodos resultan
bastante utilizados.

Puesio que la materia prima de la Reingenieria es aguetlo que hay que modificar o
mejorar, y que se apova en los procesos, para lograr algun objetivo, cabe mencionar aqui
una definicion general. Un proceso es  Una serie de actividades o pasos que se siguen para
la transformacion de un Sistema o de algo™

La Reingenieria no solo toma al proceso como e! medio en el cual se transforma el
sistema o servicio, si no que también considera ta importancia que tiene el valor del sisterna
o servicio para el usuario. Es decir, que toma en cuenta todas las partes y etapas de la vida
del producto ¢ servicio, desde su concepeion hasta la satisfaccion de las necesidades del
usuario, pasando por los materiales. los costos. el equipo y los métodos que el proceso
implica.

El redisenar no es de aritmética o de rutina. No existen procedimientos de siete o
diez pasos para que se produzea mecdnicamente un disefio de proceso radicalmente
distinto. Y por tanto el redisefiar requiere de tiempo, de toma de decisiones, y ademds de
conjuntar varios proceses. para determinar cual scrd el optimo en la realizacton del sistema
O SErvicio.
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Requiere de creatividad, no es necesario empezar con una pizarra totalmente en
blanco. como se mencionaba anteriormente, si no que también se puede partir de algo que
no se llepd a conclutr, y asi podamos vislumbrar ciertas pautas que se apliquen a los
procesos redisefiados.

Lus procesos que deben seleccionarse para ser sometidos a una Reingenieria, deben
cumplir uno 0 mas de los tres siguientes criterios basicos:

® [as procesgs con mas dificultades. son aquellos en los que la gente que disefian el
proceso ya sabe que tienen problemas.

® los procesos que mds impactan a los usuarios.

® |os procesos con mas posibilidades de éxito al ser reingenierizados.

La Reingenieria se realiza a partir de la persona externa, en este caso el usuario.
:Qué es lo que realmente le interesa? ;Qué quiere? Muchas ideas surgirdn en el momento
en el que se puedan contestar objetivamente estas dos preguntas claves. Y de aqui se parte
para la realizacion del nuevo sistema. que tendrd que cubrir con esos requisitos.

El paso siguiente es el comprender de una forma general el proceso actual lo
necesario para poder crear un disefio totalmente nuevo y superior.
Por tal motive es que hay que averiguar qué es lo que el proceso actual aporta al usuario.
Una vez togrado to anterior, el ingeniero inicia la reingenierizacion tomando como punto de
partida la aplicacion de una o mas de las técnicas siguientes:

Técnica 1. Esta técnica consiste principalmente en tomar una hoja de papel en
blanco, y mediante una lluvia de ideas. se aborda el problema buscando soluciones
que cuestionen los supuestos de lo establecido o que busquen aplicar creativamente
la nueva tecnologia, cuyo objetivo es estimular la creatividad del grupo, sin que se
pretendan obtener respuestas definitivas. En la ejecucion de este método deben de
tntervenir el menor namero posible de personas, que conozcan cada aspecto del
proceso y que represenian tas disciplinas involucradas. También se debe de realizar
una serie de pregumtas que generen ideas: {Como? ;Qué? ;Cémo ayudaria?. Es una
técnica que pueden emplear los miembros del equipo de Reingenieria para dar
comienzo al proceso. El objeto de hacer esas preguntas no es oblener respuestas
finales sino estimular la creatividad del grupo.



Técnica 2. Otra técnica que se toma comeo Util para estimular el pensamiento de
los miembros del grupo, es identificar v descubrir los supuestos. Los supuestos son
creencias firmemente arraigadas que se encuentran subyacentes e incorporadas en
casi todo proceso de cambio. Se trata de identificar aquelio que se considera
inamovible o intocable. y que podria representar un obstaculo, sin que nadie lo note
0 se atreva a cuestionar, como pueden ser los criterios basicos de disefio, la
tecnologia utilizada, un enfoque diddctico especifico, cosas propuestas o realizadas
por los fundadores del sistema e incluso prineipios obsoletos o anacrénicos.

Téenica 3. Una tercera wéenica que puede utilizar el equipo de Reingenieria para
estimular su propia creatividad es captar el poder que representa la informatica. Los
equipos de Reingenieria ven qué permite hacer la tecnologia y luego determina si
¢so le ayuda a repensar €l proceso,

Para aplicar estas técnicas de Reingenieria no se necesita ser un experto pues para su
ejecucion no se requiere de ninguna complejidad e inclusive para realizar el redisefio no se
necesita saber mucho del proceso, sino aportar una gran cantidad de ideas de entre las
cuales se puedan seleccionar las més valiosas o relevantes. La participacion de especialistas
en cada uno de los aspectos que implica el proceso garantiza que las discusiones se vean
fundamentadas con los conocimientos técnicos y que las soluciones generales que se
aporten sean realistas y practicables. Esto es fundamental para estar en posicion de romper
esquemas y proponer soluciones radicales cuando sea necesario. [ 2 )

1.3 La Reingenieria de la sala de infraestructura de nuestra nacién.

Los criterios y técnicas basicas descritas anteriormente fueron aplicados de
diversas formas y en diferentes momentos al sistema de la sala, en general, podemos
identificar dos procesos principales que dan como resultado final lo que los usuarios de la
sala ven y utilizan: la produccién de los contenidos y el proceso técnico de control de la
programacion y el equipe involucrado. Esto significa que tenemos dos procesos que si bien
pueden manejarse con relativa independencia. deben desarrollarse de modo arménico ¢
imerrelacionado con mejores caracieristicas.

El proceso de Reingenieria debia ser aplicado a ambos componentes, puesto
que ambos presentaban deficiencias, por otra parte, las deficiencias en uno de ellos afectan
seriamente la eficacia del otro como por ejemplo cuando el uso excesivo de videos, audio
imagenes con formato inadecuado o puiones excesivamente complejos dan lugar a que la
presentacion se haga mas lenta o incluso que la computadora falle, o cuando las
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caracleristicas del equipo y de la programacion provocan una presentacion bien concebida
se muestre torpemente con saltos e interrupciones.

1.3.1 EI Sistema Existente.

Como primer paso se procedio a hacer un diagnostico del sistema actual de la sala
en todos sus aspectos, para lograrlo se analizo informacién e ideas a través de diversas
actividades:

o Estadisticas de opiniones de los usuarios.

o Datos obtenidos por el gabinete de evaluacién en cvanto a calidad del
contenido, problemas técnicos de la presentacidn y asimilacion.

o Datos de frecuencia de fallas debidas al equipo ¥ a la programacidn (
CD-ROM, Memoria, Audio, Limitaciones de programa de autoria y
otros.)

a Discusiones entre los responsables de la sala, anfitriones, disefiadores
graficos e ingenieros.

o Andlisis de las alternativas tecnoldgicas disponibles.

Con base en el andlisis de esta informacidn. se llegd a la conclusion de que era
necesario un cambio, en algunos aspecios radicales, del sistema original, que en sus
diversos componentes mostraba deficiencias; aplicando los criterios de seleccién para una
Reingenieria, mencionados en el apartado anterior. que ya algunos s¢ caracterizan porque ya
eran conocidos por el personal de la sala, otros que impactaban directamente en los usuarios
v entre todos estos, aquellos cuya Reingenieria tenia una mayor probabilidad de producir
mejoras notables en el sistema.

Del ejercicio anterior se deriva la identificacion ya mencionada de los dos
componentes principales del sistema y sobre los cuéles se trabajo en paralelo. Un equipo de
trabajo cuyos resultados fueron objeto de otra tesis en el area de disefio grafico se dedicod al
disefio grafico de las pantailas y de elementos tales como personajes e iconos , asi como de
la jerarquia en que este material debia ser presentado. El otro equipo, que trabajo en el
contenido de la presente tesis se dedicé a la Reingenieria de los aspectos iécnicos del
sistema. a la programacion de los nuevos guiones v a orieniar al equipo de trabajo gréfico y
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] didactico sobre las herramientas de computo. los formatos de archivos adecuados y

i alternativas para una mejor navegacion de los usuarios a través del sistema. Para lograrlo se
necesita de :

» Aprovechar nueva tecnologia Disponible

Seleccionar nueva herramienta de Autoria

~ Convertir matenial existente a formatos adecuados de imagen, audio e
hipertexto.

»~ Probar nuevas estruciuras de navepacion en la presentacion, uso recursivo de
femas, elc,

v

Otra decision importante fue la de aprovechar las mejoras logradas en el sistema
para mostrar un tema que no habia sido tratado en la sala, de este modo se pretendid
aprovechar el trabajo, no solo para mejorar el sistema sino para aumentar la cobertura
tfemaltica, este criterio también tiene como objetivo evaiuar las nuevas formas de elaborar el
Sistema Multimedios en su totalidad, es decir, desde la recopilacién de informacién hasta
su exposicion y evaluacién por parte de los usuarios sin tener que desmantelar lo ya
existente.

Esto serd reingenerizado posteriormente conforme el nuevo sistema, que €s un
prototipo. demuestre su utilidad y contribuya a justificar la adquisicion de nuevo equipo y
la inversion de tiempo que implica renovar los temas anteriormente desarroilados.



Capitulo 2

Teomologin de Multimedsios



2. TWJIHMM.
2.1 Antecedentes

La Tecnologia de Sistemas Multimedios ha venido evolucionando a grandes pasos,
¥ es por eso precisamente que los Sistemas Multimedios anteriores ya no son de gran
utilidad hoy en dia. Es asi como damos principio a una nueva era en lo que a Sistemas
Multimedios se refiere.

2.1.1 Explicacién de Un Sistema Muitimedios

Comenzaremos por dar una breve explicacidn de que es un Sistemna Multimedios.
Una de las nuevas tecnologias de comunicacion de la informacion son los Multimedios. es
decir, el manejo de texto, imagenes, animacion. audio ¥ video en movimiento todo bajo el
control de una computadora. Los Multimedios se perfilan como de gran importancia y
crecimiento en muchas actividades entre las que estdn el gobiemo, ¢l comercio, la industria,
la informacion financiera, la ciencia y la educacion, entre otras.

2.1.2 Ejemplos de Sistemas Multimedios
Como algunos ejemplos de Herramientas de Autoria nctual citaremos los siguientes

v Authorware
v Director
v 3D Studio

La finalidad de utilizar Multimedios es presentar un tema en forma mas directa y
obvia, esto es. buscar describir facilmente significados muy abstractos y dificiles de
visualizar empleando texto o palabras. Para describir relaciones numéricas se emplean
graficas y para detallar o describir fisicamente un objeto. se puede emplear su propia
imagen. Dadas estas ventajas, se espera que esta nueva tecnologia pueda crear grandes
sistemas de comunicaciones mucho mas poderosos que los que existen actualmente, con los
cuales se podrd proporcionar un mejor significado de la informacion en menor tiempo y
espacio. En un sistema de Multimedios, la interactividad se define como ¢l proceso de
emitir-recibir-contestar en dos direcciones, en la del emisor-receptor y en el de receptor-
emisor. De hecho ya existen enciclopedias completas, cursos de inglés, juegos, e incluso
autobjogralias en forma de Multimedios. La produccion de Multimedios tiene como destino
principal una pantaila, bien sea de TV o de computadora. siendo esta iltima mas efectiva y



apropiada para los Multimedios interactivos. aunque es mds costosa y todavia no es un
medio tan ampliamente usado por el piblico come la televisidn. La mayvor parte de las
veces observamos proyectos o demostraciones en donde fos Multimedios son maniputados
directamente por sistemas de autoria que son herramientas de sottware disefiadas para
manejar directamente los Multimedios, es decir. proporcionan un método que permite a los
creadores interactuar directamente con el proyecto en curso y realizar la produccién
concentrandose en desarrollar el tema y no en tareas de programacion.

La capacidad de estas herramientas varia de acuerdo a las necesidades del usuario v
obviamente a su precio; por ejemplo, algunas ofrecen facilidades para crear y editar texto,
imagenes y hacer uso de controladores de video. sonidos, videodiscos y otros equipos
periféricos. El sonido y las peliculas son manipulades con herramientas para combinarse
después con los demas Multimedios, tal es ei caso de Authorware, Director, 3D-Studioe.
Estos sistemas se caracterizan por constituir una interfaz humana v ésta es solo una de las
muchas formas de manejar informacion de entrada que posteriormente el usuario final vera
en la pantalla.

1.2 Componentes de fos Sistemas Multimedios.

Multimedios es cualquier combinacion de texto. imagenes, sonido, animacién y
video sobre la computadora o cualquier otro medio electronico. Es un tema presentado con
Jujo de detalles. Cuando se conjugan los elementos de Multimedios (imagenes,
animaciones. sonidos. videos y textos informaticos) y ademas se da contro! interactivo, se
fogra estimular los ojos. los oidos. los dedos y. lo mas importante el cerebro.

2.2.1 Texto

Son palabras que permiten al usuario un mejor entendimiento de la informacién. Un
Sistema Multimedios no debe ser complejo si no se utiliza texto; de ser complejo, la
navegacion requerird de muchas imagenes v simbolos. Esto ocasiona aumentar €l espacio
en disco v seria tedioso para €l usuario. Para obtener una mejor atencion del usuario el texto
puede animarse.

Para que su uso no sea aburrido, debe determinarse cuidadosamente la cantidad de
texto ¢n la presentacion: por ejemplo. muy poco texto requerird de mds imagenes y audio
para explicar un tema Y demasiado texto le da un aspecto desagradable a la pantalla y
provoca la pérdida de interés. La utilizacion del tamafo. fuentes v colores depende de la
imporancia gue tiene cada mensaje.



2.2.2 Sonido

Es el elemento de Mullimedios que se utiliza para mejorar el ambiente en una
presentacion. La forma en que se utilice el sonido puede ser la diferencia entre una
presentacion de Multimedios ordinaria y otra profesional e incluso mas interesante. El
sonido puede ser musica, efectos especiales que produzcan un ambiente adecuado para la
asimilacién de la informacién, o explicaciones complementarias de lo que aparece en la
pantalla. Existen diversas formas de manejo del sonido en los Sistemas Multimedios, como:

2.2.3 Midi ( Digital Interface for musical Instruments )

La interfaz digital de instrumentos musicales (MIDI) es un estandar de
comunicaciones para instrumentos musicales electronicos y computadoras. Permite que la
midsica y los sintetizadores de sonido puedan comunicarse entre si enviando mensajes a
través de cables conectados a los dispositivos. MIDI propotciona un protocolo para pasar
descripciones detalladas de una partitura musical. como notas, secuencias de notas y qué
instrumento las tocard. Pero los datos MIDI no son sonidos digitalizados, sino una
representacion "taquigrafica” de la musica almacenada en forma numérica.

Un archivo MIDI es una lista de érdenes en un marco de tiempo de grabaciones de
acciones musicales que, cuando se envia a un dispositivo de reproduccion MIDE, produce
un sonido. Un mensaje MIDI puede producir un sonido complejo o una secuencia de
sonidos para tocarse en un instrumente o sintetizador; asi, los archivos MIDI tienden a ser
mds pequefios que los archivos digitales.

2.2.4 Audio Digital

Es posible digitalizar sonido desde un micréfono, un sintetizador, emisiones en vivo
de radio y television, grabaciones en cinta, CDs y discos de musica. Los sonidos
digitalizados son muestras de sonido. Cada enésima fraccion de un segundo se toma una
muestra de sonido, se realiza una conversion analdgica-digital y se guarda como
informacidn digital en bits y bytes. Mientras mds pequefio sea el tiempo de muestreo y se
almacenen més datos acerca de la sefial. mejor sera la resolucion y la calidad de
reproduccion del sonido capturado.



2.2.5 lmigenes

Son composiciones de varios elementos visuales en la pantalla de la computadora.
De éstas depende principaimente el entendimiento de un sistema Multimedios. y entre sus
componentes puede haber dibujos, fondos, letras, esquemas vy fotografias. Existen dos
formas de crear y manipular imagenes en la computadora: mapas de bits y dibujos con
vectores.

1) mapa de bits es una matriz de informacién que describe los puntos individuales
que constituyen la imagen representada en la pantalla de una computadora. en olro
dispositivo de despliegue o en la impresora,

2) dibujo con vectores, a diferencia de una imagen de bits, en un archive no queda
erabada la imagen como tal, sino una serie de datos e instrucciones que permite la creacion
de ésta y por lo tanto ocupa menor espacio. Por ejemplo para dibujar un circulo, Gnicamente
se guardan las coordenadas del centro, la longitud dei radio y opcionalmente el tipo, grosor
v color del trazo.

2.2.6 Animacién

Consiste en dar efectos visuales y movimiento a una imagen o texto para llamar la
atencién deb usuario. Una animacién es ]a manipulacion de imégenes o dibujos que dan la
sensacion de movimiento para crear una presentacion parecida a la vida real. Los efectos
visuales pueden ser transiciones, desvanecimientos, acercamientos, etc, Estos se logran con
una serie de imagenes o textos que cambian muy ligera o ripidamente una tras otra.
También pueden crearse cortos de dibujos animados, de objetos o de personajes mediante
algion programa de dibujo y animacidn.

2.2.7 Yideo

Constituye una herramienta poderosa para acercar al usuario a la realidad. El video
en movimiento es el medio que puede lograr que los usuarios finales se encuentren
totalmente entretenidos con la aplicacion desarroffada o puede ser [a razdn por la cual los
estudiantes estén concentrados en determinadas materias y proyectos para aprender
cualquier tema que se pueda mostrar en una computadora. Permite una visualizacidn muy
realista de los objetos, actividades o personas y facilita la comprension de los fendmenos
dinamicos. También aporta calidez y una ciera vida a los sistemas mostrados en
computadora. que muchas veces son percibidos como &ridos e impersonales por los



usuarios. Existen diversos estindares de produccion del video, que son formas especificas
de registrar informacidn en una seiial electronica que finalmente genera una imagen en un
receptor de televisién. Por oira parte, existen también diferentes estandares de video para
monitores de compuiadora, como CGA ( Color Graphics Adapter ), VGA ( Video
Graphic Adapter } y SVGA ( Super Video Graphic Adapter ) Video Graphic Adapter,
entre otros. Estos definen la forma y las frecuencias con que las imigenes de video son
enviadas por la tarjeta generadora de video en la computadora, y formadas en el monitor.

Los monitores a color son de tipo RGB ( Red, Green y Blue ), es decir, que se les
alimenta con la sefial correspondiente a cada canal (rojo, verde y azul} de modo analdgico,
con le que pueden producir pricticamente cualquier color. Las frecuencias de barrido
televisivo son superiores a las de la TV convencional y el barrido generalmente es no
entrelazade para reducir el parpadeo de la imagen, puesto que se trabaja frente a ellas
muchas horas; la frecuencia de refresco es de entre 60 y 90 hz. o cuadros por segundo.

En cuanto a resolucidn, son en general de 640x480 pixeles por imagen, aunque
pueden lograrse resoluciones de 1280x786, y hasta 2048x1024 lineas, con lo que la imagen
es de caiidad muy superior a la de TV convencional, de 525 lineas. Las limitaciones en el
nimero de colores que pueden mostrarse simultaneamente, las lineas y columnas
(resolucidn) o la posibilidad de mostrar videos en movimiento depende de las
caracteristicas de la tarjeta generadora utilizada. de la memoria de video y RAM { Random
Aleatory Memory ). v del rendimiento del procesador de la computadora. Es posible afiadir
tarjetas aceleradoras de video, tarjetas para el despliegue de video en movimiento en tiempo
real. tarjetas de captura de imagenes y video, y tarjetas para la compresién/descompresion
de video en tiempo real en disco duro y otros dispositivos de almacenamiento.

2.3 Piataformas de Multimedios Urifizadas Anteriormente.

El Sisterna Multimedios que actualmente se utiliza en UNIVERSUM, en la sala de
Infraestructura es la tecnologia Digital Video Interactiva, de Intel, utilizando como
programas de produccion y autoria, el D-Vision y Authology: Multimedia. Esta
combinacion llegd a ser uno de los sistemas mas completos y de mayor calidad en lo que a
Multimedios se refiere, en su época, aunque su manejo en Ja practica resulto satisfactorio,
también relativamente complejo, v sus caracteristicas han sido superadas por la tecnologia
actual. La tecnologia actual permite el uso de todos los recursos Multimedios de un modo
facil e intuitivo y funciona correctamente en la mayoria de las computadoras personales
actuales, equipadas con CD-ROM, video y audio, que ademds tienen costos cada vez mds
bajos.



Por otra parte, el Sistema DVI ( Digital Video Interactive ) nunca llegé a
convertirse en un estdndar ni a comercializarse ampliamente, a pesar de lo anunciado por
sus creadores, Intel e IBM. Sin embargo, no ha desaparecido totalmente, ya que la
tecnologia Indeo de Imel. heredé algunas caracteristicas técnicas y operativas, con un cierfo
grado de compatibilidad. Para ubicar la tecnologia DVI, haremos una breve descripcion de
ella. junto con la de sus principales competidores en la época de su aparicion, para tener un
criterio de comparacion citaremos las siguientes plataformas:

La seleccion de la plataforma adecuada para el desarrollo de proyectos de
Multimedia puede basarse en la preferencia personal, presupuesto, requerimientos de
distribucién, tipo de material y contenido del proyecto.

2.3.1 Plataforma Macintosh.

Todas las computadoras Macintosh pueden reproducir sonido. La dltima generacion
incluye equipo y programas de digitalizacion de sonido sin necesidad de equipo
complementario. Las series LC, Msi, Ilvx, Centris, Quadra, Performa y PowerBooks
tienen microfonos integrados. La mayoria tienen capacidades gréficas de 8, 16 y 32 bits.

2.3.2 Plataforma PC de Multimedia bajo Windows.

La computadora MPC (Multimedia de PC) no es una unidad de equipo en si misma,
sino mds bien un estandar que inchiye las especificaciones minimas para hacer de una
computadora basada en microprocesadores de Intel, una computadora Multimedios. De
hecho, existen dos estandares MPC: el nivel 1 v el nivel 2.

El nivel 1 para una estacién de trabajo minima consiste en un microprocesador
3865X. al menos 2 Mb de RAM. un disco duro de 30 Mb, una unidad de CD-ROM, video
VGA (16 colores), una tarjeta de audie de 8 bits, bocinas o audifonos y Windows de
Microsoft con el paguete de extensiones de Muttimedios. Esta configuracion MPC minima
no es suficiente para desarrollar Multimedios de calidad y apenas es suficiente para
presentarlos.

Un sistema multimediac PC de nivel 2 reguiere los siguientes elementos y
conponentes.

(=]
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CPU: microprocesador 4865X a 25 MHz o compatible. RAM: 4 Mb de RAM (se
recomiendan § Mb). Almacenamiento magnético: unidad de disco flexible, unidad de disco
duro 160Mb. Almacenamiento optico: unidad de CD-ROM de doble velocidad con salida
CD-DA ({libro rojo), compatible con el formato XA (Arquitectura Extendida) y que
permita sesiones miltiples. Audio: DAC (Digital-to-Analog Converter) de 16 bits, ADC
(Analog-to-Digital Converter) de 16 bits, sintetizador de misica, mezclador de audio
analogico integrado. Resolucion de al menos 640x480 con 65536 colores (64 k). Entrada:
teclado de 101 teclas (o equivalente funcional), ratén de 2 botones. Puerto serie, puerto
paralelo, puerto MIDI E/S y puerto para palanca de juegos. Software de sistema:
compatibilidad binaria con Windows 3.0 y sus extensiones de multimedia 0 Windows 3 .1
Cabe mencionar que la capacidad multimedia de una PC actual es muy superior a la MPC,
que manejaba un despliegue de video en movimiento muy mediocre, de haja resolucién y
15 cuadros por segundo,

2.3.3 Plataforma Ultimedia de IBM.

IBM desarrollé las computadoras PS/2 Ultimedia, M57 y SLC, que se basan en el
estandar de las computadoras MPC y funcionan bajo el ambiente del sistema operativo
DOS. Esia plataforma es mucho més potente que el estandar MPC pero puede correr
aplicaciones hechas en este estdndar. No hay que olvidar que aunque en la plataforma
Ultimedia cuenta. con la capacidad de utilizar aplicaciones de MPC, IBM no garantiza que
et software de MPC funcione en este sistema por considerar que dicha plataforma es
inferior para manejar Multimedios.

Las especificaciones minimas de la plataforma Ultimedia PS/2 son:

¢« CPU: 386 SLC a 20 MHz.

« RAM: 4 Mb.

* Almacenamiento magnético: 80 Mb en disco duro SCS1 (Small Computer
System Interface), drive de 2.88 Mb. CD-ROM con CD-ROM XA (compatible
con DVI), Video: Monitor VGA.

s Audio: Muestreo de 16 bits, salida MIDI, compresién y descompresion a 16 bits
ADPCM (Adaptive Delta Pulse Code Modulation),CD-ROM XA.

¢ Software: Sistema operativo DOS 5.0 y 08/2 2.0, y opcionalmente Windows
con extensiones para Multimedios,

[3%]
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234 Plataforma Amiga.

Amiga es el nombre de la linea de computadoras basadas en los microprocesadores
Motorola 680xx producida a partir de 1985 por la compaiia Commodore Bussiness.
Ademas fueron las primeras capaces de manejar una gran resolucion en cuanto a graficos se
refiere. Puede utilizar varias resoluciones que van de 320x200 pixeles en pantalla con 4096
colores, hasta 1280x400 pixeles en blanco y negro. Con una tarjeta de 24 bits, se pueden
llegar a resoluciones de 2048x1440 pixeles con 16.7 millones de colores en pantalla
sobrepasando por mucho los estindares minimos de transmision por television en los
E.U.A. Esla computadora se utiliza en presentaciones comerciales, capacitacion vy
ensefianza Interactiva por computadora, ya que cuenta con sofisticados lenguajes
especializados para el control de los Multimedios.

Las especificaciones minimas de lu Amiga 300 son:

+ CPU: Motorola MC 68030 a 32 bits.

RAM: 1 Mb.

Almacenamiento magnético: 40 Mb en disco duro, drive de 1.2 Mb.
Despliegue: Monitor VGA, ranuras de expansion digitales y analogicas, RGB.
Audio: Sonido estéreo incorporado. Dispositivo para manejar texto y voz
hablada en inglés.

» Software: Amiga DOS 2.0, DOS. 08/2.

* & @

2.3.5 Plataforma DVI de Intel.

La tecnologia DVI (Digital Video Interactive) esta basada en una serie de circuitos
integrados 1750 de Intel desarrollades para comprimir, descomprimir y reproducir video en
tiempo real a razén de 30 cps (cuadros por segundo). Estos circuitos integrados son
programables, por lo que se pueden utilizar diferentes algoritmos de compresién incluyendo
el (MPEG y JPEG que son formatos para las imagenes y que ocupan muy poco
espacio }dependiendo de la aplicacién. Una de las ventajas principales de esta plataforma es
que los usuarios pueden manipular ¢l video en movimiento durante una aplicacion {como se
hace en las transmisiones de TV), porque los chips 1750 manejan video en movimiento
junto con imagenes estaticas y graficas en un solo cuadro si es necesario. Ademas se puede
utilizar en red.

Las especificaciones minimas de unu plaraforma DVI son:

24



e CPU:386a25 MHz.

¢ RAM: 4 Mb.

* Almacenamiento magnético: 40 Mb en disco duro SCSI, drive de 1.2 Mb y CD-
ROM.

e Video: Monitor VGA, 1arjeta digitalizadora ActionMedia Il, tarjeta para
reproduccidn de videe ActionMedia 11. con modulo VRAM de 2 Mb,

» Audio: Muestreo de 14 bits o tasas de muestreo variable, inctuido en la tarjeta de
reproduccion ActionMedia I1.

s Software: Sistema operativo DOS 4.0 en adelante, software de soporte para
audio y video, 0S/2 2.0 6 1.3, Windows 3.x.

Cabe Mencionar que las especificaciones mencionadas sen con las que cuenta la
sala de infraestructura actualmente, salvo algunas méquinas que ya cuenta con
Authorware, como herramienta de autoria y desarrollo de Sistemas Muitimedios, y que
ademds cuentan con otras especificaciones. también muy minimas, ya que debido al gran
crecimiento tecnolégico, pues se ha tenido que modernizar ¢ implementar dicha sala de
Infraestructura, y se ha tenido que hacer una especie de reingenieria haciendo uso de otros
equipos que va no cumplian con sus objetivos, y que contaban con recursos todavia
utilizables por la sala de Infraestructura.

Posteriormente se hard mencion de los componentes con gue cuenta und
computadora actual, 'y que ademds el cosro es cada vez mds bajo y con mejores
tecnologias,

2.4 Authology Como Antigua Herramienta.

Como se menciond Authology es el Sistemna Multimedios que actualmente se utiliza
en el UNIVERSUM, sala de Infraestructura.

2.4.1 Breve Descripeién de Authology Multimedia

Authology: Multimedia es un conjunio de herramientas de software que permiten
utilizar la tecnologia DVI (Digital Video Interactive ) para crear y presentar aplicaciones
Multimedia Interactivas. Con estas herramientas es posible combinar texto, graficos.
animaciones. imagenes de video fijas, audio y video en movimiento en presentaciones de
alta calidad v creativas. Algunos ejemplos que pueden crearse utilizando Authology:
Muitimedia son :



* Bases de datos graficas para corporaciones, escuelas o para usuarios.
» Presentaciones para publicidad y de entretenimiento.
e Programas de ensefianza con un alto grado de simulacion e interactividad.

2.4.2 Componentes de Authology Multimedia

Authology: Multimedia consta de 2 componentes: una herramienta de autoria y otra
de presentacion. Utilizando las herramientas de autoria se pueden combinar procedimientos,
preguntas, texto, graficos y video, para crear una aplicacién.

Authelogy: Multimedia guarda la aplicacién como archivos binarios complejos. La
herramienta de presentacion interpreta esos archivos complejos ¥ les da una interpretacion
para manejarla como salida de texto, audio. video. graficos, de una manera accesible al
usuario.

La flexibilidad de Authology: Multimedia esta basada en las herramientas de
autoria. Dichas herramientas de autoria se encuentran compuestas por ventanas basadas en
aplicaciones de escritorio. [os escritorios son menus que permiten editar texto, color , crear
graticos, y toda una interfaz Interactiva con ¢l disefador, creador de una aplicacion.

Son 5 las ventanas principales de las herramientas de Authology :

Procedimientos : permiten crear la estructura, es decir el flujo y el procesamiento de
la aplicacion.

Panel : permite definir las pantallas para la construccion de los paneles que
contienen texto, graficos. video audio, el tiempo y la secuencia de cada objeto, y las
especificaciones de entrada del usuario.

Esta veniana lambién proporciona el acceso al editor de Panel, una poderosa y avanzada
herramienta de dibujo en la cual se pueden crear y editar los Paneles.

Variables de Autor : e¢n esta ventana se pueden crear variables para uso de la
aplicacion. Estas vanables proporcionan el controk sobre los nodos de decision en un arbol,
calculos. respuestas de entrada de usuario v estade de la aplicacion.



Preguntas ( Question ): son usadas si se quiere construir un programa de enseftanza
0 una presentacion que requiera de respuestas ( entradas ) del usuario.

Objetivos : son los que nos permiten hacer decisiones en un nodo dentro de la
aplicacién y en la evaluacion del usuario si esta existe.

Dentro de Authology: Multimedia se puede ejecutar la aplicacién para desplegarse
sobre la pantalta. Dentro de este proceso se pueden abrir varias ventanas para observar los
cambios de los valores de las variables, los niveles de las liamadas a procedimientos y el
mal empleo o las advertencias que nos manda el sistema.

La herramienta de presentacion nos permite correr una aplicacién desde la linea de
comandos del DOS sin necesidad de entrar a las herramientas de autoria. Esta es una
interprete de las instrucciones programadas con Authology, que ocupa poca memoria y
requiere de pocos archivos auxiliares. Esta herramienta se copia junto con los archivos de
presentacion a las maquinas de usuario, por lo que el programa principal de autorfa no tiene
que esfar presente.

Authology: Multimedia consta de un sofisticado manejo de memoria VRAM que
simplifica y maximiza el uso de ¢sta. La tarjeta de video de DVI provee de 1 a 2 Mb de
VRAM para el procesamiento de audio y video. Esta memoria se wiiliza para cargar los
manejadores y fuentes de texto, localizar los buffers de audio, ocultar imdgenes, decodificar
los buffers y descomprimir los frames de video en movimiento. Una parte de esta memoria
¢s utilizada para desplegar la itima imagen de la pantaila actual. El programa maneja dos
resoluciones :

o una de 312x480
s oira de 256x240

2.5 Funciones Multimedia de Windows 95

Windows 95 ofrece esquemas de sonidos predefinidos, permite la asignacidn de
nuevos sonidos de forma rapida a los eventos del sistema, y que a su vez, los mismos estén
coordinados entre si, para habilitarlos en cualquier momento. También es posible disefiar
esquemas de sonidos personalizados que pueden guardarse y utilizarse en el momento que
se requiera. Ya que Windows también permite esta opcidn.



La definicién del formato de sonido y de sus atributos ayuda a eliminar datos
innecesarios que ocupan demasiado espacio en memoria. Esto es una ventaja ya que no
Ocupa espacio ni en memoria ni en disco duro, y e} espacio libre se puede utilizar para
editar imégenes y archivos tanto de Internet como de tipo texto.

2.5.1 AUDIO

Wav: Archivos de forma de onda ( también conocidos como archivos Wav ) son
formatos que se cargan, cuando Windows es instalado en disca duro, de aqui que, por estar

alojados dentro del directorio de Windows no ocupa espacio ni en memoria ni en disco
duro.

MIDL: Archivos que contienen datos musicales, que un sintetizador como el que se
encuentra en la mayor parte de las tarjetas de sonido, transforma en masica. Y que se puede
reproducir sin mayor problema.

Cada tipo de archivo de misica tiene sus mejores usos y ventajas dependiendo del formato
que se edite:

WAV Narraciones Fécil de editar, utiliza mucho espacio,
efectos sonoros en disco; problemas de autor
en fragmentos musicales archivos comerciales.
Breves

MID{ Musica de fondo Uso delicado de los discos, facil de
editar, son costosas las tarjetas de sonido
para musica MID{ de nivel profesional.

Aundio CD Musica de fondo La mas alta calidad; dificil de editar
problemas de derecho de autor.

Elaboracion de un archivo WAV {como comparacién con otros tipos).

Lo primero es tener un microfono conectado a la tarjeta de sonido, ademas de tener
un programa que pueda grabar sonide. como el programa sound recorder que viene junto
con Windows y enseguida empezar a grabar sonidos. Ya que el software permite la
prabacion de sonidos mucho mas ripido o casi instanianeo.



Aunque no deja de meter ruido. Una vez grabado el archivo se procede a guardarlo
con extension WAV, Esta es la extension que por convencidn se le ponen a los archivos de
sonido grabados, ya que es un estindar de Windows.

Cuando se este grabando con una PC habra muchos sonidos alrededor, la propia
tarjeta de sonido probablemente genere algunos sonidos de bajo nivel, es decir ruido que
afecte la calidad del sonido real. Ademas estara el sonido del ventilador de la computadora
¥ quizas el sonido generado por el monitor, los teléfonos, los gritos de los nifios, etc etc.
Todo esto deteriora la calidad en la reproduccién de audio. El formato debidamente
establecido para la creacién de un archivo Wav debe de estar lo mas libre posible de
pasajes indeseados, es decir, libre de ruidos que atafien la integridad del archivo original
Wav. para que junto con la tarjeta de 16 bits se pueda obtener una mejor caiidad de audio.
También se pueden encadenar, pegar o conjuntar archivos de audio enire si, esto es, lograr
una secuencia de musica, ruido o voz que abarque sélo la parte deseada. Todos los archivos
Wayv a insertar deben ser previamente controlados acusticamente con la grabadora de
sonido.

Transmisor de Medios “Media Player” : Es un sofiware incluido en Windows y
que permite reproducir cast todo tipo de recortes de Multimedia. ¥ el cual es casi similar a
tener un mini componente de audio en casa, con esto se quiere decir que tiene las mismas
funciones del Rack

2.5.2 IMAGEN
Es un dibujo, una fotografia o un trazo sin movimiento ni sonido. Las imagenes

pueden ser mapas, diagramas de flujo, organigramas o una copia de su firma.

Formatos de imagen

Evteraics Az formats Origen

BMP Bitmap de Windows

GIF Formato del servicio de informacion
Compu Serve {pero que utilizan muchos
programas)

JPG Varios programas de dibujo



PCD Photo CD
PCX Programa Paintbrush de Windows

TIF Normalmente, dibujos técnicos, fax
pero podria ser cualquier cosa

WMF Metafile de Windows

Una buena herramienta de autor de multimedia puede utilizar imégenes provenientes
de diferentes formatos de archivos, pero ne de todos los mencionados anteriormente, si la
herramienta de autor suporta el formato de imagen de archivo, se podra mportar la imagen
a la aplicacién.,

Resolucion de la imagen. Ademas del formato de imagen, también tiene que
tomarse en cuenta la resolucion de la misma. La mezcla y la cencordancia de resoluciones
de imagenes también puede tener, a veces, alpunos efectos exirafios en pantalla.

Si se esta creando una aplicacidn de multimedia con una resolucion en pantalla de
800 por 600 vy utiliza una imagen con una resolucion de 1024 por 768, la herramienta para
autor de Multimedia quiza no sea capaz de desplegarla.
I.a solucion seria convertir la resolucion de la imagen a upa que funcione mejor con su
aplicacion. Este proceso normalmente se conoce como dimensionar,

Formato de Video. Fl estandar mas importante para el usuario de PC promedio es
Video for Windows de Microsoft. Introducido en 1992 cred, entre otras cosas, el formato de
entrelazado de audio y video, que es el formato utilizado en la mayor parte de los videos.
Estos videos tiene la extension de archivo .AVI]

El estandar de “Video for Windows” establece guias de accion para la forma como
las aplicaciones de Windows y Windows mismo manejan el video. Resulta importante ya
que estimuld el desarrollo de estandares y la disponibilidad de hardware y software de
Video para Windows. Otro estandar que esta siendo rapidamente aceptado en ¢l mundo de
Windows es “Quick Time por Windows”. La mayor ventaja de *“QuickTime for
Windows™ es que los mismos videos pueden ejecutarse tanto en Windows como en
Macintosh.



OLE : la capacidad OLE de Windows permite Incrustar un archivo dentro de atro,
esto €5, que podemos tener méds de una imagen en la pantalla y trabajar con ellas sin tener
ningin problema. La mayor parte de las principales aplicaciones de Windows, como los
procesadores de palabras y las bases de datos, soportan OLE. Esto significa que, por
¢jemplo, en el documento de un procesador de palabras se puede incrustar un archivo de
sonide mediante selecciones de meni dentro del procesador de palabras. Cuando haga clic
en ¢l icono correspondiente a un archivo de sonido, el reproductor de sonido reproducira el
mismo. OLE es interesante y poderose pero requiere de mucha memoria RAM sino no
funciona, Resulta de gran ayuda para afiadir Multimedia a aplicaciones sencillas.

2.6 Descripcién de una Computadora Pentium Multimedia

A continuacién haremos una breve descripeion de las caracteristicas, y principales
componentes con que cuenta una computadora actual, siendo estas cada vez mds rapidas, ya
que la tecnologia actual avanza a pasos agigantados.

Dia con dia la tecnologia va desarrollando nuevas herramientas que ofrecen
velocidades mucho mayores de procesamiento de datos, al igual que permiten almacenar
enormes cantidades de informacion, y aunado con funciones multimedia a través de las
1arjetas de audio y video, conjuntan un poderoso equipo de trabajo, ya que estos sofisticados
equipos ya cuentan con unidades de CD-ROM que facilita enormemente la lectura de
clertas tareas.

2.6.1 Componentes

Microprocesador : es un circuito combinacional y secuencial que interactua con
otros circuitos para formar en conjunto un sistema digital de cémputo

2.6.1.1 Tipos de Microprocesadores Pentium

Pentium PRO
Pentium MMX
Pentium Celerdén
Pentium 1f
Pentium III
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2.6.1.2 Caracteristicas de unz Computadora Pentium ITI Multimedia:

i Velocidad de reloj en MHz 500-733
®E Tamaiio de bus de datos 100/133
B 10 GB de disco duro

& Memoria RAM 64 MB

& Incluye mayor cantidad de memoria cache : 512 KB para datos y

512 KB para instrucciones

B Kit Multimedia { CD-ROM de 52 x. Bocinas de 200wts, Tarjeta

de sonido 3D.)

L
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3. Actlorwan pw 3.0

3.1 Introduccién

Authorware Profesional es un poderoso sistema para el desarrollo de aplicactones
educacionales, facil de usar como herramienta de autoria y para el desarrollo de
presentaciones Interactivas. Siendo un sistema bastante amigable, se puede utilizar en la
mayoria de los casos en todas las Computadoras Personales que cuenten con un sistema
Multimedios, ya sea [BM compatible, y sobre Multimedios Macintosh Quadra. De aqui
que no se necesita mucho para disefiar y desarrollar aplicaciones bajo Authorware, ya que
las herramientas de autoria con que cuenta son bastante ficiles de manejar, ya que todo se
encucntra familiarizado con el ambiente Windows. Cabe sefialar aue lo mismo corre bajo
ambiente Windows 3.1 que bajo ambiente Windows 3.11 para grupo, y que ademds también
lo hace bajo ambiente Windows 95 lo que lo hace mucho mads facil, rapido y de mejor
manejo.

3.1.1 Descripciéon General

Authorware Profesional tiene aplicaciones para conjuntar Audio ¥ Video en un
tiempo real, mostrando a su vez la exhibicion de texto, graficas, animaciones y video, de
una manera ficil y sin tener que programar absojutamente nada. Permite la interaccién con
el usuario siguiendo la trayectoria que se marque mediante las respuesias del usuario. Ya
que la arquitectura con la que cuenta permite seguir la combinacion de las transiciones con
la vinculacién de la base de datos y texto. y ademdas la combinacion de dibujos con
animacién.

Las aplicaciones desarrolladas en Authorware pueden ser empaquetadas en
diferentes maneras, lo cual permite poner la aplicacion dentro de un servidor, y haciendo
uso de la aplicacion desde cualquier computadora personal cuantas veces se quiera,
utilizando come medio de comunicacion la red, siempre v cuando se cuenie con
dispositivos de red y el protocolo de comunicacién adecuado. O también se puede guardar
la aplicacién en disco duro o se puede transportar dentro de un disco flexible, siempre y
cuando se grave ahi mismo el archivo gjecutable de Authorware, esto en caso de que en la
maquina donde se vaya a cargar o mostrar la aplicaciéon no se encuentre cargado
Authorware, ya que como se puede ver no es necesario tener instalado todo el paquete de
Authorware. Existe también una version un tanto “restringida”™ de el nuevo Authorware
Profesional 4.0 para Windows, dicha versién se podria considerar que no es completa, ya
que trabaja sobre modelo de red y ademas esta versién presenta el problema de tamario de
un aplicacion de Authorware en un solo archive soportande no mas de 50 iconos. pero por
otra ofrece casi todos los aspectos de la versidn completa 3.0. y mucho mas rdpido.
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3.1.2 La Arquitectura Abierta de Authorware 3.0

La versatilidad que presenta la arquitectura abierta de Authorware permite la
combinacién de las transiciones con la vinculacion de la base de datos y ademas el disefio
de dibujos utilizando Quick Draw. Las aplicaciones son controladas por ActiveX de
Authorware_ dentro de esta opeion se pueden controlar las aplicaciones ya sea de manera
automatica, o de manera manual. De manera automatica ActiveX es programado para que
dentro de un determinado tiempo se cambie al siguiente icono de programa.

De manera manual el Activex se puede activar desde el menu que presenta cada
icono dando doble clic en &), ya sea por medio de un desplegado de botones en pantalla, es
decir de una manera Interactiva con el usuario. Para hacer la conexion directamente desde
Authorware con las bases de datos mas populares se utiliza e} ODBC de Windows o de
Macintosh.

La utilizacién de cualquier base de datos en Authorware desde Windows se hace
mucho mas facil con la utilizacién del ODBC, que son una especie de conductores para la
propia utilizacién de las bases de datos mas comunes, haciendo el acceso de algun archivo
de bases de datos mucho mejor presentado.

3.1.3 Estilo de Programacion

La facilidad para programar en Authorware, sin programar hace que se
convierta en una herramienta de autoria de gran poderio, usted conecta iconos dentro de lo
que se llama linea de programacion fluida; esto es que se sigue una relacién de iconos del
provecto ¥ las relaciones entre sus elementos.

Asi mismo se sigue una trayectoria como un diagrama de flujo, si ya que la forma
de programar sin programar de Authorware es a manera de simbolos, tales como los de un
diagrama de flujo y es por eso que se pueden combinar texto, grificos, dibujos, audio y
video, sin ningin problema, ya que dependiendo de la decision del usuario en cuanto a las
cajas o botones de decisién se seguiré la ruta indicada o deseada sin riesgo de perder
informacion o de que el sistema o la aplicacion sufra algin dafo.



Authorware provee una variedad de iconos, permitiendo que el proyecto abarque
diferentes 4reas. mientras otros iconos muestran QuickTime de peliculas, juegan los
sonidos, desempefian los calculos, mueven objetos, y mas. Algunos iconos a su vez pueden
ser copiados dentro del programa las veces que se quiera, esto permite copiar fondos de
colores con el mismo texto y las mismas caracteristicas del icono original sin alterar su
funcion original, pistas de audio, segmentos de video, dibujos etc.

La versién 3.0 de Authorware provee un nuevo grupo de iconos de trabajo como
una pagina principal en un esquema de programa. y que a su vez permite varios fragmentos
de iconos de la aplicacién dentro de la misma pagina principal.

El icono de trabajo permite manipular ciertos elementos especificos tales como
color de fondo, graficos. botones de navegacidn, repitiéndolos en cada pantalla. Ademas de
que es un potente ahorrador de liempo para proyectos o para porciones de ellos. Mostrando
al mismo tiempo varios segmentos del mismo proyeclo, este es, en la misma pagina
principa! se pueden modificar, y correr solo algunas partes del programa, sin correr toda la
aplicacion, nos permite dar una idea de como va entrando la secuencia de la aplicacion
correspondiente, asi como el tiempo que durard en pantalla y los didlogos que se mostraran
en la misma pantalla.
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3.1.4 Caracteristicas de Authorware 3.0

> Permite crear aplicaciones complejas de una manera sencilla.

2 Presenta logica sencilla permitiendo ef desarrollo de programas con
secuencias estructuradas.

) Las instrucciones se presentan por iconos cotocados en una linea de flujo,
siendo ejecutadas de arviba hacia abajo.

> Posee un icono de interaccion que permite crear estructuras complejas para
que el usuario escoja una entee muchas opeiones.

3 Tiene un icone de decision que permite tomar, en base a una eleccion, un
camino determinade entre muchos.

3 Permite evaluar con gran facilidad ei desempefio del usuario.

3 La informacian se puede tener en una libreria de objetos o en una base de
datos separada del sistema de autor. permitiende dar informacion sin
proporcionar el codigo fuente y reutilizar ta informacion de un proyecto en
otra. Opera en la misma forma que los compiladores e intérpretes de manera
gue. tiene la funcion de un archivo previamente editado. tntegrado por
instrucciones, traduce a un lenguaje de maguina controfando la actividad de

¢sta mientras dura la sesidn.

3.2 Nuevoes aspectos de Anthorware 3.0

Authorware 3.9 cuenta con un nueve icono de trabajo para la importacion de
archivos de tipo texto salvados en RTF ( Rich-File-Text }. Con este nuevo icono de
Authorware. da una presentacion mucho mejor a los archivos de texto, un procesados de
texto que puede importar archivos RTF, metiendo un salto de pagina donde se desee que
cada nueva pantalla comience.



0 La manipulacién de texto en Authorware 3.0 no para aqui, ya que también se
puede crear lineas de hipertexto vinculando los libros electrénicos sin escribir
un manuscrito unico.

0 Un nuevo icono de  Navegacidn hace maés técil el enlace de una porcion de un
programa a otro. Esto es se puede pasar de una de pantalla a otra, sin ningun
problema. Esto ahorra tiempo ya que en los otros programas de autoria esto no
es tan facil de realizar,

a0 Otro gran nuevo aspecto €5 que permike asignar keywords o claves que no sea
texto, tales como peliculas o sonido. ademas combina todo esto con cajas de
didlogo, y los usuarios pueden buscar o guiarse para encontrar una porcién de
programa con las keywords ¢ claves mucho mas facil y rapido, que sin ellas.

@ Como conviene a un programa originaimente disefiado para educadores,
Authorware tiene aspectos para crear exdmenes de disefio enfocado a un mejor
desempefio de usuarios.

3.3 Paleta de Iconos de Authorware



3.7 Paleta de Iconos de Authorware

Foandaocol
Ondatl

Ondaz2
Ondas3
Ondasd

lcono de despliegue
Icono de movimienta
icono de borrar
fcono de espera
fcono de

Icono de

lcono de decisién
lcono de interaccion
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Icono de caiculos

Icono de mapa

lcono de pelicula

lcono de sonido

lecono de video

Bandera de inicio

Bandera de fin

Cuadro de seleccion de color
Linea de flujo

Level1
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. Ardlisis y Diseio Af Proyicta

Como se menciond en la introduccion el objetivo principal de este trabajo, es hacer
el andlisis. disefio. desarrollo y programacién de un Sistema Multimedios para la consulta
de informacion sobre el Sistema Financiero Nacional, la Banca y La Bolsa en México con
la ayuda de la Reingenieria. para la implementacion y de alguna manera la modernizacion
de una aplicacién que corria bajo Authology Multimedia, y que se quedo inconclusa, hacia
una nueva v poderosa herramienta de Autoria como lo es el Authorware, que ademas es
mucho mas sencilla. y ocupa mucho menos espacio en disco.

4.1 Estrategia de Sclucion.

Para cubrir nuestro objetivo decidimos utilizar la herramienta de Autoria
Authorware, ya que fue la que mejor se apego a las necesidades, tanto de la Sala de
Infraestructura en el Universum, como a las necesidades del equipo en el cual se
implantaria. y mds que nada al andlisis de publico que se hizo, recordando que
practicamente esta enfocado a la ensefianza de los nifios, jovenes, ¥y gente mayor.

Una vez que se analizd el tipo de publico al cual se mostraria, también se analizo el
tipo de equipo en el cual se implantaria, ¥ iodo esto para darle una mejor presentacion al
usuario final, en este caso al publico en generai. quienes al final de cuenta son quien se
interesa o no, v determina, si le parece interesante o no. ya sea por las imagenes mostradas,
el colorido. o la forma de narracidn.

Como originalmente ya se coniaba casi con teda la informacién necesaria para el
desarrollo de este proyecto, nos tuvimos que poner de acuerdo con la genie de disefio
grafico, para proseguir con la edicion del guion. asi como con el redisefio de las imdgenes
junto con la edicion de las nuevas imégenes para las nuevas pantallas que se programarian.
Ya que se parti6 de algo que ya existia, pero que no estaba terminado, y que ademas, debido
a las caracteristicas del equipo con que cuenta el museo, pues se tenia que ver de que forma
se podia explotar al mdximo las caracteristicas del equipo de cémputo con que cuenta el
Universum. asi es que wilizando Authorware se pretendia mejorar, ¢ incluso superar las
deficiencias de Authology, de alguna manera los escasos recursos del equipo de computo
del musco.
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Después de analizar varios programas para sistemas Multimedios, se opto por
Authorware como la solucion optima, ya que es una herramienta de autoria que trabaja bajo
ambiente Windows, que por consecuencia, tiene una buena resolucidn tanto de imagen,
coémo de audio y sobre todo, se estaria hablando de una mejor presentacion, todo esto hace
que sea mas atractivo para el usuario final, ya que se puede mezclar una serie de efectos de

-

audio y video con una mucho mejor calidad y cotorido.

Otra razon de gran importancia para esta eleccion, fue la facilidad de programacion
y la interactividad de la interface de Authorware puesto que, si bien el desarrollo de este
sistema prototipo fue realizado por estudiantes de la carrera de Ingenieria, se pretende que
la creacion de nuevos temas y su actualizacion dentro de la Sala de Infraestructura pueda ser
gjecutada también por especialistas de diversas areas, tales como: Disefio Gréfico,
Pedagogia y otras mas.

Otra decision importante fue la de aprovechar las mejoras logradas en el sistema
para mosirar uit temma que no habia sido watade en la sala, de este modo se pretendié
aprovechar el trabajo, no solo para mejorar el sistema sino para aumentar la cobertura
tematica, este criterio también tiene como objetivo evaluar las nuevas formas de elaborar e]
Sistema Multimedios en su totalidad, es decir, desde la recopilacion de informacién hasta
su exposicion y evaluacion por parte de los usuarios sin tener que desmantelar lo ya
existente. Esto serd reingenerizado posteriormente conforme el nuevo sisterna. que es un
prototipo. demuestre su utilidad y contribuya a justificar la adquisicion de nuevo equipo y
la inversion de tiempo que implica renovar los lemas anterionmente desarrollados.

Se convidero que la adopeion de una herramienta de facil uso basade en Windows

permitird aumentar la productividad y la calidad de los resultados.

4.2 Desarrollo.

Requerimientos y Evaluacion.

La primera etapa del disefio ya ha sido mencionada en secciones anteriores de este
irabajo y comprende la definicion de las especificaciones del sistema, en cuanto a calidad y
tluidez de la informacidn, interactividad, apariencia e interés.
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Denuro de la evaluacién, podriamos citar la evaluacion del sistema anterior y el
andlisis del equipo, asi como de la evolucidn vy andlisis de la tecnologia Multimedios
asociada existentes en la actualidad. esto con el fin de utilizar versiones posteriores de los
pagueles con que se cuenta en el mercado.

También se consideraron las posibles direcciones en que esta tecnologia podria
evolucionar, para prever problemas de compatibilidad y definir las necesidades cenicas en
fos planes de desarrollo de la sala, durante la evaluacidn del sistema existente en la sala,
ademds de la comprension de su aprovechamienio por parte de los usuarios y de los errores
detectados, se hizo una eleccién del material que podria ser aprovechado en el sistema
reingenerizado, asi como de formas para convertir estos materiales a los formatos
requeridos, principalmente de imdgenes, audio y video.

4.2.1 Estructura de la presentacion.

Una vez seleccionada la Plataforma v los Programas de disefio: se muestra la
estructura .

{ se muestran panwallag 13
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Capitulo b

Pavebas Ael Sistema
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Burante el desarrollo del sistema, la instalacion del equipo y la integracion de video,
audio ¢ imagenes fue necesario reatizar pruebas preliminares y parciales de modo iterativo.
Una vez integrado el sistema de acuverdo con este diseio, se realizaron pruebas de
funcionamiento, de contenido, de aspecto de la presentacion y de velocidad de respuesta,
con el fin de afinario y llegar a un estado adecuado para abrir su uso al publico.

Debido a que las maguinas def Universum, en especifico el equipo con que cuenta la
Sala de Infraestructura, son lentas. por ser equipos 386 y 486, se presentaron algunos
problemas en cuanto a la entrada del video y también a la entrada del audio, ya que la
sincronia no era la adecvada ni con el tiempo justo de duracion, esto nos llevd a pensar en
prabar el sistema en un equipo con mejores caracteristicas que las maquinas del Universum
¥ que fuera Pentium Multimedia para ver si se seguian presentando los mismos probiemas,
o si en verdad el problema radicaba en la programacion.

Después de ponerlo 2 funcionar en una maquina Pentium Multimedia llegamos a la
conclusion que ¢l problema es la cantidad de memoria en las méaquinas del Universum, ¢l
espacio en disco duro y fa velocidad del procesador. en una palabra, las deficiencias de las
maquinas del museo. puesto que con el microprocesador Pentium no se presentaron las
fatlas. Otro aspecto importante es {a gestion de memoria que lleva a cabo Windows 95. que
resulta transparente para el pregramador y para el usuario, a diferencia de las maquinas 486
equipadas con tarjetas DVI en que la memoria tenia que coafigurarse manualmente,
siempre en el limite de la capacidad de operacion (los programas debian esiar ubicados por
debajo de los 640 kb y la memoria extendida no era manejada adecuadamente), lo que daba
como resullado fallas muy frecuentes.

Utro problema radica en el equipo con que cuenta ¢} Universum, especificamente en
la Sala de Infraestructura. que consiste basicamente en maquinas 386 y 486 con 170 Mb de
disco duro y escasos 8§ Mb de memoria RAM. Puesto gue el volumen de informacion de
imagenes. audio y video saturan las computadoras existentes, se propuso ampliaries la
memuoria a 16 Mb, va que algunos sistemas que todavia se encuentran bajo Authology
Multimedia se beneficiarian de una mayor velocidad para las operaciones que se llevan a
cabo.

En cuante a la incompatibilidad de versiones de Authorware para la programacion
del sistema se tuvo un problema, va que lo praducido con la version 4.0 de Authorware no
acepta correr bajo a versién 3.0 aungue realmente no difieren mucho en cuanto a fa manera
de programar. ni a los iconos de programacion del panel de control. Este problema se
suscitd porgue una parte se programé en la version 3.0 y otra en la version 4.0 de
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Authotware debido a gue no habia un horario dedicado exclusivamente a fa programacién
del sistema, ni se contaba en muchas ocasiones con equipo para ello. Esto nos llevo a
programar una parte en el Universum, y otra parte en el Centro de Cémputo de la Facultad
de Medicina que contaba con la version 4.0.

Finalmente | aungue si hay compaiibilidad de la version 3.0 a lu 4.0, se decidié
mantener la preseniacion en el formato 3.0, que es la version disponible en Universum y en
la que ya se habia programado la mayor parte.

5.1 Comparacién del desempeiio del sistema

El desempefio del sistema se fue evaluado tanto en las PC Pentium como en las 386
y 486 de Universum. Las prucbas del sistema tuvieron 2 propésitos principales:

l.~ Determinar el funcionamicnto adecuado del sistema, detectar errores en la
programacién, detectar problemas propios de esta nueva plataforma y de la configuracion
de las maquinas utilizadas, la propension a fallas tras un uso repetitivo y/o prolongado y por
supuesto que 1a estructura de la informacion sea mostrada correctamente ( que este asignada
a los botones correctos y en las pantalias indicadas ).

2.- En segundo término se realizaron pruebas para determinar si se cumplen las
especificaciones de agilidad, fluidez, apariencia y otros aspectos desde el punto de vista de
los usuarios. Se registraron los tiempos de respuesta ante peticiones de informacion que
implican el despliegue de texto, imdgenes. audio y video. comparandolas con el
compaortamiento del sistema anterior ( DVI-Authology).

También para determinar si las computadoras existentes en la sala pueden ser
utilizadas con el nuevo sistema, o si se deben ser necesariamente reemplazadas, se hizo una
comparacton cualitativa entre el desempefio percibido cuando las presentaciones corren en
una mdaquina Pentium o en las maquinas de la sala.
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5.1.1 Pruebas realizadas

Correspondencia entre la funcién de botones y pantailas, segin el guién original de la
presentacion.

Prucbas de operacion del programa realizando recorridos por todos los temas y
volviendo al inicio de la presentacion repetidamente para detectar problemas de
memoria, retrasos en secuencias especificas y errores al cargar imagenes, texto y voz.

Facilidad de instalacion y puesta en operacidn de la presentacion.

Funcionamiento de disco compacto (CD-ROM), tiempos de lectura y fluidez en el
despliegue de video y audio.

Evaluacion de despliegue de imagen, texto, audio y video en PC Pentium y maquinas
486 (dependiente de la memoria y la tarjeta de graficos).

Evaluacion de la fluidez de la presentacion en ambas magquinas realizando consultas con
un ritmo que se constdera similar al seguido por los usuarios de la sala, detectando
interrupciones, retrasos, calidad de la presentacion y otros factores que podrian provocar
pérdida de interés o de atencion a los contenidos meostrados.
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Iman

TIEMPO:20”
Al tiempo de que aparezca el audio “;Si, claro!” aparece el botdén de historia
Pantalla hacia arriba

Subsector: Servicios Financieros

audio:
N-Bien Bursi, para empezar este recomdo debes saber
que una nacion crece y se desarrolla gracias a su
economia y una parte rmuy imporante de ella se basa
en nuestro Sistema Financiero Mexicano

Pero antes de continuar, ;jte gustaria hacer un viaje al
pasade de este Sector 7 si no es asi, podemos
continuar con nuestro recorrido.

texto !

En México el sector financiero estid regido por un
sistema el cual se asemeja al de otros paises, igual de
complejo y funcional, nuestro sisterma es llamade
Sistema Financiero Mexicano.

toca el boton de historia.

Sector:8

TIEMPO:227

Observaciones:

Subsector: Servicios Financieros Pantalla:

Pantaila hacia la izquierda
El texto aparece donde dice “TRUEQUE...”

audio

N-eres demasiado curioso ¢verdad?

B-mmm, un poco, oye, ien que época comienza el
Sistema Financiero?

N-Nuestro Sistema Financiers Bursi, se remonta al
periodo prehispéanico donde no habia un sistema formal
ya que predominaba ei frueque entre mercaderes y
artesanos controlados por los gobernantes que eran las
Autoridades Financieras en esa época.

texto |

MERCANCIAS DE TRUEQUE:

Cacao

Mantas

Oro en polvo

Piezas de cobre y estafio

Plumas preciosas




;! Pasadio




g, D

a o a




TRUEQUE:
Intercambio de mercancias

entre fas poblaciones
prehispinicas.

TRUEQUE:

Intercambio de mercancias
entre jas poblaciones
prehispdnicas.




'MERCANCIAS |
DE TRUEQUE




icio Financiero

Imagen atidio:
El periodo colonial fué muy importante para el Sistema
Financiero WMexicano Bursi, ya que surgen los
administradores pablicos y se crean las instituciones de
crédito para sustituir a la iglesia gue era la principal
prestamista. Asi mismo, el Monte de Piedad de Animas
fué la primera institucién crediticia cuyas operaciones
etan préstamos en base a prendas.

fexto.

Observaciones:
TIEMPO: 22"

Botdn de continuar
Pantalla hacia la derecha

En 1535 se instald en México la primera Casa de
Moneda en Ameérica, donde se acuharon piezas en oro
y plata que circulaban en la Nueva Espafia usando
fundidoras y magquinania de ia mejor calidad

texto |
Las primeras monedas acufiadas por la Casa de
Moneda fueron la Columnaria, la moneda de ocho

reales y el peso resplandor, que fueron adoptadas en
Europa, Asia y América.

== = =
Observaciones’

TIEMP(O: 15"

Boton de continuar

pantalla desvanecida a negro
El texto aparece donde dice "SE ACUNARON ...
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Observacion
TIEMPQ:12*
Botén de continuar

Afios mas tarde, después de la lucha de
independencia, ias actividades financieras fueron maés
dificiles, por lo que es hasta 1830 que se establece el
Banco de Avio para apoyar a la industria.

lexto

En ésta época surge el Banco de Amortizacion de la
Moneda dei Cobre para controlar el exceso de
produccién y falsificacion de monedas de cobre que
habia en ese tiempo.

Observaciones:
TIEMPO:15"

Boton de continuar
Pantalla hacia arriba

Sector-a Subsector: Serwcms Fmancneros Rama Pantaila:

Tiempo después en 1864, se cred la pAmera institucion
de banca comercial en México, llamada Banco de
Londres, México y Sudamérica que otorgaba créditos
recibia depdsitos, emitia billetes y daba servicios a
negociantes del comercio exterior,

lexto

Et Banco de Londres, México y Sudamérica que se
instalé en México fue el primero en introducir el uso de
billetes de Banco.

Aparece texto cuando dice "BANCO DE LONGRES "




+ Authorware

& Pantalias.adp

Londres)
Lorckes
Londres3
Fondbank.




Obsservacicnes
TIEMPO: 14"

Botén de continuar
pantalia hacia la derrecha
El texto aparece cuando termina ia voz de audio combinandose con imagenes de

S Ram:

Por aquellos aies surgieron varios Bancos que daban
servicio sin someterse a ninguna ley, por eso en 1884
surge el Codigo de Comercio para regular a las
instituciones bancarias y la emision de billetes.

fexto |

En 1884 se fusionan el Banco Nacional Mexicano y el
Banco Mercantili Mexicanc para formar el Banco
Nacional de México al cual se le otorga la concesidn
para emitir billetes.ya que éste funcionaba como banco
central.

En 1885, el Banco Nacional de México cubre &) 76% de
emision de billetes aceptados en todo el termritorio
nacional, dejando atras a todos fos bancos emisores y
en este mismo ano surgen las primeras cuentas
corrientes a corto plazo con bajos intereses.

Interesante sno?

B-si

fexio |

Observaciones:
TIEMPO:AT”
pantalla hacia la izquierda

Banamex
Sector:8 Subsector: Servicios Financieros Rama: Pantalla: J
Imagen audio:







En 1894 surge la Bolsa de México para negociar
valores; en 1907 renace como Bolsa Privada de
México, y cambia en 191G su denominacién por Boisa
de Valores de México, Es hasta 1976 que cambia su
razéon social por Bolsa Mexicana de Valores S.A. de
cv.

texto |

Algunas empresas emisoras de aquella época, que
negociaban sus valores en la Bolsa de México eran:

E! Banco Nacional de México, El Banco de Londres,
México y Sudamérica, La Compaiia Industrial Orizaba
y las Fabricas de Papel San Rafael.

=~
Observaciones:

TIEMPO:20

Botén de continuar

Pantalla desvanecida

Cuando dice: “negociar valores” entra el texto

Sector:8 Subsector: Servicios Financieros Rama: Pantalla: ﬂ

fmagen audro:

En 1916, durante la Revolucidn, nace la primera Casa
de Cambic siendo su objetivo principal no permitir el
abuso de monedas y vaiores ai portador.

En 1924 se promulgé la “Ley de Instituciones de
Crédito y Establecimientos Bancarios”, ademas se crea
fa Comisién Nacional Bancaria para supertvisar el buen
funcionamiento de los bancos.

texto |

W
QObservaciones:
TIEMPO: 19

Botén de continuar
Pantalla hacia la derechia
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6. Rendiador

Con base en las pruebas, se obtuvieron los siguientes resultados.

6.1. Correspondencia Entre la Funcién de Botones y Pantallas.

En esta prueba no se presento ninguna diferencia entre ambos procesadores puesto
que el seguimiento de cada boton con sus respectivas pantallas se llevaba de acuerdo al
planteamiento del guidn original de la presentacion sin que tuviera ninguna alteracion en so
recorrido.

6.2. Pruebas de Desarrollo del Sistema

Después de haber realizado varios recotrides por todos los temas v volviendo al
inicio de la presentacion repetidamente se pudo observar que se presentaban problemas de
aparicion de retrasos en los tiempos de ejecucidn en algunas secuencias especificas,
principalmente al cargar ciertas imagenes. siendo fracciones de segundo aproximadamente
la diferencia que se manifestaba con respecto a los resultados favorables de las maquinas
con procesadares Pentium, Esto a la vez impactaba de la misma manera en la reproduccion
del audie, que no se ajustaba a las imagenes en Jos tiempos planeados.

6.3. Facilidad de Instalacién y Puesta de Operacion de la Presentacién.

Esta prueba se estuvo realizando al tiempo en el que se comparaba la funcionalidad
del sistema en maquinas Pentium y madquinas con procesadores 486, teniendo comeo
resultado una gran facilidad y flexibilidad de instalacion dada la plataforma Windows con
la que opera Authorware. Cabe mencionar que en las maquinas en las que se instalo la
presentacion contaban con los elementos necesarios (tarjeta de sonido, de video, bocinas,
espacio en disco duro, memoria RAM ) para permitir la instalacion y ejecucién del
programa sin problema alguno.
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Descrsid

El sistema atin no ha sido puesto en operacién en condiciones normales dentro de la
sala. es decir, afin no esta instalado en uno de {os moédulos de consulta abiertos a todos los
usuarios, debido a gue se requiere de la aprobacion de las autoridades del Universum, por
lo que acualmente es sometide a una mayor exposicion al publico en condiciones
experimentales, para someterlo a una evaluacién de funcionamiento y calidad por una
mayor cantidad de usnarios. Cuando sea puesto en operacién serd posible contar con
estadisticas mas confiables para realizar cambios en su contenido, dindmica o
programacion, aunque hasta el momento los usuarios que lo han podido ver han mostrado
gran intlerés y opiniones favorables. La Sala de infraestructura es consultada y visitada por
entre mas o menos 180 y 500 personas por dia, esto segun datos del gabinete de evaluacion
.y se espera que de estos aproximadamente entre 44 y 70 personas sean atraidos a consultar
el Sistema Multimedia para la consulta de informacion sobre el Sistema Financiero
Nacional, la Banea, y la Bolsa en México. Esto es debido, entre otras cosas, a que existe
un simpatico elemento caricaturesco que Interactua y pregunta cosas al narrador del
sistema. y que llama mucho la atencidn, principalmente de los nifios asi como el colorido, ¢l
formato de la imagenes presentadas y un logotipo giratorio del sistema. El proposito de esto
€s que. aunque en un principio no les interese saber cosas sobre finanzas, el persongje los
mantenga interesados y se logre que tengan un primer contacto con un fema tan importante.

El sistema se fue perfeccionando, para resolver problemas con algunas rutinas que
se encontraban desfasadas en relacion con la siguiente rutina de programa, pero de ahi en
fuera casi no fueren necesarios cambios. Se puede decir que no hubo muchos problemas, ya
que las imagenes que se tenjan anteriormente y 1as nuevas, se adecuaran perfectamente en
¢l formato original, y en cuanto al audio tampoco se¢ tuvieron problemas. Esto fue producta
de una planeacion muy detallada desde el principio del proyecto por parte de los grigpos de
computo. diseito grafico y de desarrollo de los contenidos con orientacion didactica, con lo
que se elaboraron guiones muy precisos. El sistema fue ensamblado facilmente, sin
necesidad de hacer alteraciones de importancia, por el contrario, todo el comunto de
imagenes video y audio trabajan un poco mejor y mucho més rapido con la aplicacion de
Authorware, ya que como esta es una aplicacion que corre bajo ambiente Windows, es
mas flexible, mas agil y con muche mejor presentacion, y alin mas que no se necesila que
el paquete se encuentre instalado. basta con generar el programa en ejecutable. Esta
facilidad tiene que ver con las caracteristicas de programacicn Interactiva de Authorware y
confirma que es adecuado para su manejo por profesionistas de disciplinas no técnicas, para
ja elaboracion de los demas contenidos de la $ala en el future. Con una aplicacién como lo
es ¢l Authorware. no hace falia saber mucho de programacion, es mas basta con
comprender que es un icono o un boton, saber como se va a seguir la secuencia de pantallas
(es decir. como se quiere la presentacion. para generar un guién) y el orden de los actores,
en este caso Jas pantalias. Solo se necesita saber manejar el ambiente Windows, estar un
poco familiarizado con algunas aplicaciones tales como Word, PowerPoint, Paintbrush v
olras que sirven para preparar [os componentes principales de la presentacion.
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Conclusionts

Al observar Ia atraccion que tuvo el sistema en los usuarios que han podido usarlo,
por la variedad de imagenes, colores, audio y movimiemto, asi como el interés que
manifestaron para consuliarlo, determinamos que se habia conseguido uno de los objetivos
al implantar el sistema en plataforma Windows, por lo que vale la pena seguir el mismo
camino para Ja migracion de los sistemas ya existentes.

La preparacion de un guion adecuado. que defina claramente la organizacion de los
contenidos, los puntos y los tiempos correctos de aparicion de iméagenes, audio y video,
permiten integrar rapida y eficazmente cada una de las partes que componen el sistema.

La eleccion de la herramienta Authorware para el desarrollo del sistema permitid
que el proceso de Reingenieria tomara un rumbo favorable para alcanzar la finalidad de
miejorar un sistema Multimedios en todos sus aspectos fundamentales. Authorware es un
programa que se¢ adecud a las necesidades presentes y futuras de la sala, por su enorme
facilidad de manejo, su programacién estructurada permitiendo un flujo eficaz de secuencia
y por la flexibilidad en cuanto a caracteristicas de audio y video.

El proceso de Reingenieria del sistema. basado en el cambio de plataforma de
programacion y de rtequisitos de equipo, fue exitoso para cumplir con los objetivos
planteados inicialmente para el sistema. También fue exitoso en cuanto a su eficiencia,
puesto que se aprovechd el 100% de los guiones y los materiales previamente preparados de
lexto. imagenes, audio y video.

El sistema funciona satisfactoriamente bajo Windows 95 en platatormas Pentium.
Funciona adecuadamente en las 486 si se actualizan en lo relativo al disco duro y memoria,
por lo que se puede concluir que el resto de los sistemas de la sala puede rehacerse
uulizando Authorware y los materiales existentes, para lograr presentaciones de mayor
calidad, fluidez y flexibilidad en cuanto a edicion, correccidn y actualizacion. Con esto no
serfa necesario realizar upa inversion tan grande como la que significa adquirir
computadoras nuevas y al mismo tiempo las presentaciones estarian listas para su
instalacion en computadoras Pentium, cuando esto sea posible. Y aunado a todo esto, ahora
con la poderosa carretera de la informacion que es ¢l Internet. es posible bajar las versiones
de Authorware mds recientes, totalmente gratis v hacer una evaluacion de las mismas,
algunas de estas versiones de evaluacion. solo se pueden wtilizar por espacio de 30 dias,
pero existen algunas versiones que se pueden adquirir dentro del Intermet totalmente gratis,
hay veces en las que si ya se cuenta con una licencia original de Authorware o de cualquier
olro paquete, tan solo es necesario actualizar la misma version desde Internet, sin costo
extra. Esto viene a reducir enormemente los costos. Asi que todo lo que se tendria que
hacer. seria una inversion inicial solo para la adquisicién de memoria y discos duros. para
yue la sala de Infraestructura funcionase sin ningGn problema, sin tener que gastar en
licencias nuevas de sotlware.
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