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- Introduccién

1. INTRODUCCION

1.1 Problemitica

El sistema educativo actual a nivel técnico fundamenta el aprendizaje de los
estudiantes en base a lo que afirma e! profesor en el aula y en practicas de
laboratorio donde se demuestra, sin ninguna posibilidad de duda, que lo que el
profesor dice es verdad. Sin embargo, es frecuente observar que este paradigma
de ensefanza-aprendizaje no es suficiente, pues los alumnos no llegan a
asimilar el funcionamiento de las herramientas que seran parte de su desarrolio
profesional, a pesar de lo aprendido en clase y en el laboratorio.

Suele suceder que el alumno en muchas ocasiones simplemente estudia como un
compromiso para obtener una calificacién y no precisamente para aprender, por lo
que opta en memorizar conceptos y asumir lo que e! profesor indica.

En adjuncion a esta problematica, existe al menos otro punto que no se trata
suficientemente y que, sin embargo, es de suma importancia en el contexto de las
carreras técnicas: son los casos concretos donde la maquinaria falla. En efecto, en
los laboratorios se acostumbra tener las herramientas para ilustrar como
funcionan, pero pocas veces se utilizan en un caso practico y concreto, como por
ejemplo, cuando se encuentra una falla.

Este aspecto es desafortunado ya que se trata de un aspecto sumamente util péra
el alumno, que le permite fomentar su practica y experiencia, y por esa via, sus

conocimientos.

1.2 Solucién

Una solucion factible a este problema es la creacion de un software educativo
multimedia que presente de manera interactiva problemas a resolver por el

alumno.
Consideraciones de la solucién

El disefio de una aplicacion o software mulitimedia es un proceso largo, que debe
ser bien planeado: deben definirse los propaésitos claramente, definir quien sera el
usuario y si se cuenta con los recursos para llevar a cabo este proyecto. El
software generado debera ser creado de acuerdo a las necesidades del usuario,
tomando en cuanta sus conocimientos y limitaciones en cuanto a equipo de

computo se refiere.

Ademas, no se debe dar por sentado que el simple hecho de que el software
educativo desarrollado sea vistoso y llame la atencién de usuario (alumno) esté
cumpliendo con su funcién, debemos verificar que: contenga la suficiente
informaciéon; Ias herramientas integradas coadyuven al aprendizaje; las
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animaciones clarifiquen conceptos sin distraer; etc. Todo esto para que cumpla de
manera eficiente con su objetivo: ser una herramienta de apoyo para el
aprendizaje. Para que esto sea posible, es necesario investigar los posibles
contenidos, el tono en que seran expuestos, validar con usuarios su eficiencia, etc.

Todos estos aspectos deben ademas estar integrados en una metodologia que
guie a fos desarrolladores desde la especificacion del sistema a desarrollar, hasta
su liberacion. En este trabajo se ilustra el desarrollo de un software educativo
particular, las objetivos que estan detras de su implementacion, y ios resulitados
obtenidos.

1.3 Estructura de la Tesis

Esta Tesis esta organizada en cuatro Capitulos:

E! Capitulo 1 presenta la problematica, las consideraciones hechas y la propuesta
de solucién. Se incluye ademas una resefia historica en la que se menciona el
papel que ha jugado la computadora en la educaciéon, qué es el software
educativo, las posibilidades y limites del uso de la tecnologia en |a educacion, y los
problemas de aprendizaje.

En el Capitulo 2 se describe a detalle lo que es el software educativo multimedia,
sus caracteristicas, elementos, tipos de sistemas, y las ventajas y desventajas del
uso de multimedia en la educacion.

En el Capitulo 3 se detallan paso a paso las etapas a seguir para el disefio y
elaboracion del software educativo multimedia.

En el Capitulo 4 presentamos el desarrollo de! sistema multimedia interactivo “El
Taller del Tuercas”, un software educativo para alumnos de nivel técnico. Se
presentan las distintas fases, el desarrollo y el producto obtenido.

1.4 Marco Teédrico

A través del tiempo los sistemas educativos han procurado que los estudiantes
adquieran su conocimiento mediante los fundamentos que se les imparten dentro
del saloén de clases. Para ello, el o la estudiante han tenido que reservarse o dejar
atras sus ideas sobre algun tema en particular ya que, segun su profesor, éstas
carecen de fundamento o validez.

Este esquema ha propiciado que el estudiante adopte estrategias defensivas hacia
el sistema educativo. Un ejemplo de ello es que, por lo regular, al realizar alguna
prueba en una clase, el alumno memoriza las cosas a fin de obtener una
calificacion aprobatoria, en vez de tratar de entender y asimilar los conceptos que
se le presentan.
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Sin restar importancia a las teorias pedagdgicas actuales, es posible pensar que
ademas de los conocimientos que el profesor imparte en clase, y de! adquirido en
los libros, es conveniente que el estudiante participe voluntariamente de las ideas
y conocimientos expuestos, con el propdsito de que se sienta parte de la idea o
conocimiento que asimila. Para ello es importante presentarie situaciones
faciimente relacionadas con su experiencia personal y conocimientos adquiridos,
con el fin de evitar situaciones en defensa como las descritas previamente,
mismos que complican el proceso de aprendizaje.

Se ha visto que la creencia es el principio a través del cual el sujeto ve y conoce
su realidad. Este principio rige de manera preponderante la forma en la que los
estimulos externos inciden en él, llAmese aprendizaje, afeccién o rechazo. Se
considera que la creencia no requiere de informacién adicional, pruebas, o
razonamientos [6gicos asociados tales como inducciéon o reduccién, y que es la
forma menos conveniente del conocimiento. Sin embargo, podemos conceder que
es una de las formas mas arraigadas del conocimiento y la representaciéon del
mundo, y que forma parte estructural del sujeto.

Existen casos en los cuales la creencia es parte obligada del conocimiento basico
del sujeto con respecto su entorno social, como por ejemplo, la religion. Estas son
creencias inducidas y posteriormente asimiladas en el sujeto de tal forma que
incluso es capaz de corresponsabilizarse de ellas. Podemos decir que es en estos
casos cuando el sujeto se apropia de una idea y la hace suya.

Hasta aqui hemos expuesto dos problemas que aparentemente pueden ser
atacados por separado: la creencia, personal e intima, en nociones cientificamente
rechazadas y, el conocimiento descontextualizado de la experiencia individual. En
ambos casos el sujeto no integra como propios los conocimientos presentados
tanto en clase por sus maestros o en los libros, al conjunto de creencias con las
que se representa su mundo conocido.

En otras palabras, no coparticipa de las ideas y por lo tanto no las asimila como
algo propio. Como consecuencia directa de esto, aparecen sentimientos tales
como frustracion o ansiedad, entorpeciendo y evitando que el sujeto pueda seguir
recibiendo conocimientos necesariamente acumulativos. Esto es, el sujeto no
establece las bases para conocimientos mas complejos, y por lo tanto, se aleja de
la posibilidad de poder entender sus consecuencias.

Si se consigue, en primer lugar, que el alumno ponga en duda sSus creencias en
favor de creencias nuevas, sustentadas en este caso en conocimiento cientifico,
probablemente se logre que se haga coparticipe de este nuevo conocimiento, y lo
asimile como propio. Por otra parte, si ademas le proporcionamos situaciones que
puedan ser facilmente relacionadas con su experiencia personal, se lograra que el
estudiante sea capaz de asimilarias y no solamente memorizarias.

En ese sentido, al haber sido testigo presencial y coautor de una experiencia, el
sujeto ya no sélo cree en lo que se le ha dicho, sino que integra la experiencia en
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su historia personal como propia. Si ademas de esto, el sujeto genera para si
mismo experiencias periféricas a la tarea que realiza, entonces se le facilitara
establecer la liga entre lo que debe hacer, y lo que le da satisfaccion hacer,
referido esto a la sensacién de logro que se obtiene ante la consecucion

satisfactoria de una tarea.

Es por eflo que pretendemos que este proyecto fomente la experiencia del alumno
en reparacion de fallas en equipo de neumatica, para que asi pueda integrar a sus
conocimientos dichas experiencias y hacerlas suyas, de tal suerte que &l también

compruebe sus propias teorias.
1.2.1 Computadoras en la educacién ¢Cémo nos han ayudado?

El uso significativo de la computadora en la educacién ha sido materia de debate
durante mas de tres décadas. No obstante, su uso como herramienta pedagégica
se ha incrementado en los ultimos anos, convirtiéendose en un verdadero

paradigma alternativo para la ensenanza.

De acuerdo con Calderén (1988), la educacion desde preescolar hasta
profesional, debe procurar formar las estructuras que permitan al individuo
incorporar nuevos conocimientos a sus esquemas de manera suave y natural. Se
pretende que las personas sean capaces de buscar informacién cuando la
necesiten, integrarla en un trabajo especifico, desarrollando su capacidad de

busqueda, de abstraccion, de sintesis y creatividad.

Dentro de este marco, la computadora se convierte en una herramienta
indispensable. Haciendo uso de ella de manera adecuada, permite a las personas
investigar y procesar la informacion de acuerdo con sus procesos internos de
asimilacion y no como se ha basado tradicionalmente en una relacién vertical
entre alumnos y profesores, en la que el estudiante escucha lo que le tienen que
decir, lo memoriza y, finalmente, lo repite textualmente en un examen.

Desde las primeras incursiones de la computadora en la educacién con la
Instruccion Asistida por Computadora (JAC), a finales de los 60's, la computadora
ha sido portadora de innumerables programas de software orientados a la
ensenanza, disefados con diferentes lenguajes de programacion y herramientas
de la Ingenieria de Software. La experiencia que se ha ido adquiriendo en el uso
de la computadora como herramienta educativa, esta comenzando a delinear las
caracteristicas deseables de los nuevos productos, asi como los procesos que

debemos seguir para su diserfio y construccion.

Actualmente existen colegios a nivel primaria y secundaria que utilizan
computadoras como un medio de enseftanza y aprendizaje; ya sea tanto teérica
como practica. Para esto utilizan software que abarca diversos temas,
comprendiendo desde matematicas, geografia, ciencia, artistica, gramatica, hasta

musica y otras bellas artes.
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En efecto, los profesores se han dado cuenta de las grandes posibilidades que la
computadora brinda en materia educativa y junto a sus alumnos, también acceden
a la informacion en forma diferente: descubren videos, mapas, animaciones y
otros documentos, que les ayudaran a relacionar y a preparar mejor sus cursos.

Tomando en cuenta esto, y con un buen plan estratégico institucional, creemos
que el apoyo de la computadora seré un buen inicio para mejorar el sistema
educativo por medio de la cual se definan y desarrollen programas encaminados a
subsanar las deficiencias educativas.

1.2.1.1 Software Educativo

De acuerdo con Marqués (1995), algunos autores utilizan las expresiones
“software educativo”, “programas educativos® y “programas didacticos”, como
sindbnimos para designar genéricamente, los programas para computadora
creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es
decir, para facilitar los procesos de enseflanza y aprendizaje.

En efecto, podemos decir que el software educativo puede ser visto como un
producto y también como un medio; en el que |la meta es lograr que el aprendiz
pueda interactuar con ambientes educativos computarizados que agreguen valor a
los medios educativos tradicionales para favorecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Asi, el software educativo es un producto tecnolégico diseffado para apoyar
procesos educativos; un medio que utiliza tanto el que ensefia, como el que
aprende, para alcanzar determinados propdésitos (Osin, 1896).

1.2.1.2 Caracteristicas esenciales de! Software seducativo

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (fisica,
matemadticas, idiomas, geografia, etc.), de formas muy diversas a partir de
cuestionarios, facilitando una informacion estructurada a los alumnos, mediante la
simulaciéon de fenémenos, ofreciendo un entomo de trabajo mas o menos sensible
a las circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de
interaccién. Todos comparten cuatro caracteristicas esenciales (Marqués, 1995):

1. Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

2. Utilizan la computadora como el soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que se proponen.

3. Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre la computadora y los
estudiantes.

4. Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo de cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de

los alumnos.



- Introduccion

El software que se desarrollé en este proyecto (lamado “El Taller del Tuercas");
posee las caracteristicas mencionadas, ya que se trata de un esfuerzo que debera
apoyar el proceso de ensefanza-aprendizaje en la educacion a nivel técnico, a
través de! despliegue de informacion Gtil al estudiante y permitiéndole que
interactie con ella, propiciando de estd manera su aprendizaje.

1.2.2 Posibilidades y limites

Hasta hace aproximadamente dos o tres afios, era comun escuchar el sentir de los
profesores que pensaban que estaban siendo reemplazados de sus actividades
docentes por la computadora, negandose incluso a conocer los diferentes tipos de
software educativo que se les ofrecia para auxiliarios en sus tareas. Este sentir se
ha ido desvaneciendo poco a poco conforme el uso de la computadora se ha
hecho cada vez mas indispensable en todos los ambientes laborales, incluso en el
hogar. .

No obstante, uno puede encontrar como aun les confunde la tecnologia, asi como
todo lo que implica organizar de diferente manera su forma de trabajo para impartir
una clase integrando a la computadora. Pero sin duda, uno de los aspectos que
mas influyen en la aceptacion o rechazo de la tecnologia para la instruccion por
parte de los profesores, es su capacitacion.

En la actualidad, instituciones como la UNAM, el TEC de Monterrey, entre muchas
otras mas; ofrecen cursos, diplomados y lineas de especializacidon a profesores
para el desarrollo de programas educativos computarizados. En estos programas
uno puede constatar como cada vez es mayor la demanda de profesores que
quieren incursionar en el ambito de la computacion para desarrollar sus propios
programas educativos.

Afortunadamente, la mayoria de los docentes son intelectuaimente capaces de
adaptarse al cambio, siempre y cuando se les proporcione el adiestramiento
adecuado, el tiempo suficiente para acostumbrase a la transicion, y el apoyo de
largo plazo necesario.

Esto significa que actualmente no hay pretexto para no implementar un software
educativo en las escuelas de nivel técnico, pues cada vez son mas las escuelas
que cuentan con laboratorios de coOmputo, y por otro lado, la poca capacitacion de
algunos profesores puede ser superada sin problemas. Obviamente, esto no
quiere decir que el profesor se reemplazara por una computadora, simplemente
habra una herramienta mas para hacer llegar a los alumnos el conocimiento.

Como lo menciona Candor (1998): "El profesor no se reemplaza: encuentra una
nueva legitimidad en un pensamiento diferente de su acto pedagégico”. El profesor
es quien le dara al alumno la columna vertebral que le permitira soportar y
organizar el conjunto de las informaciones a las que éste podra.



- Introduccion

Un aspecto muy importante es evaluar la justificacion del desarrollo de software
educativo nuevo, dicha evaluacién debe ser resultado de una reflexién seria y
profunda, y no solamente la expresion de un capricho personal de utilizar la
computadora a toda costa (Gandara, 1994).

De igual forma, es necesario aceptar que la tecnologia no es suficiente en si
misma; y que si bien es util y brinda posibilidades de expresién y comunicacion
extraordinariamente poderosas, debe ser estudiada con cuidado, a modo de poder
determinar en que contexto, bajo que circunstancias, y de que manera puede
resultar atil una herramienta determinada; y en que ocasiones es mejor no usarla
(Scapin y Bastien, 1997).

Frente a esta reflexion, Gandara, (1994) menciona que el desarrollo de nuevos
producto de software se justifica cuando:

a) No existen soluciones disponibles. (Actuaimente, la educacién de nivel técnico
no considera en sus laboratorios la posibilidad de simular casos concretos de
situaciones reales donde una maquina falle y el alumno pueda reparar esta
- aplicando sus conocimientos y su criterio.)

b) Las soluciones que existen no cubren las necesidades detectadas.

c) Se puede competir contra las soluciones existentes y mejorarias (aunque sea
solamente en precio y accesibilidad).

d) Realmente se puede incorporar la computadora al conjunto de las actividades
académicas, es decir, realmente se podra integrar la soluciGn a las rutinas
cotidianas de maestros y alumnos.

Por lo expuesto anteriormente, y sabiendo de antemano que los financiamientos
para el desamollio de nuevos productos educativos son escasos, se debe buscar
dedicarios a aquellos usos que no son factibles de lievar a la practica con otros
medios. Como menciona Calderdn (1988): "Las computadoras tendran un sentido
en la educacion si contribuyen significativamente al logro de la mision que guia la
accion de cada organizacion educacional”.

El “Taller del Tuercas”, ademas de resolver una necesidad, invita al alumno a salir
de una rutina (el aprender unicamente escuchando al profesor). Por otra parte, el
profesor tendra otra herramienta para evaluar a sus alumnos.

1.2.3 El problema del aprendizaje

De acuerdo con Osin (1996), actualmente vivimos una crisis del sistema
educativo. E! alto porcentaje de alumnos que egresa sin dominar conocimientos
fundamentales para una vida productiva en la sociedad, por una parte; y los
docentes que experimentan una frustracion creciente al no poder cubrir todas las
necesidades educativas, por la otra; son sintomas de esta crisis. Sin embargo, ni
los docentes ni los alumnos son responsables por esta situacion, sino que ésta, es
una consecuencia de una definicion totaimente inadecuada de la estructura

educativa.
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Esto es asi, menciona el autor, porque el sistema escolar no esta pensado para
educar la diversidad de alumnos que la sociedad le suministra. El fracaso del
sistema educativo tuvo su origen cuando, al finalizar la Revolucion industrial,
comenzaron a producirse métodos de "produccidon en serie" que fueron copiados
por los sistemas educativos de los paises mas industrializados, como Atemania,
Francia e Inglaterra. El objetivo era aumentar la eficiencia de los procesos de
instruccion y reducir su costo; habia una necesidad de disminuir la mano de obra,
multiplicar 1a produccion, y perfeccionar la manufactura de las escuelas. Lo que no
consideraron en ese entonces, al copiar los métodos industriales en el contexto
escolar, es que la industria selecciona fa materia prima usada en sus procesos, a

modo de garantizar el nivel de homogeneidad necesario para el éxito de los
mismos.

El sistema educativo no puede y no debe proceder en esa forma, puesto que tiene
la funcion y la obligacion social de educar a toda la poblacion, sin exclusiones.

Saber elegir buenos recursos es un elemento basico en el disefno de una
estrategia didactica eficaz. Buenos recursos no generan mejores aprendizajes
automaticamente, sino en funcion de su utilizacion adecuada. En otras palabras,
los recursos son tan buenos como los entornos de aprendizaje que el docente es
capaz de generar. En el uso de la computadora para el apoyo de la ensefanza-
aprendizaje, algunos factores en contra son:

t a computadora es sumamente atractiva y puede generar la ilusion de motivar al
alumno y producir un mejor aprendizaje. Sin embargo, la experiencia esta
mostrando que, mal elegido en funcion del grupo escolar e inadecuadamente
utilizados; las computadoras pueden:

e Potenciar la fragmentacion del conocimiento,

e Producir saturacion de informacion, etevando los umbrales de impacto y
velocidad en las imagenes que un alumno requiere como estimulo para
interesarse,

e Fomentar la pasividad frente a la pantalla

e En la medida en que utilizan atajos visuales para la comprension,
desalientan los procesos mas abstractos de inferencia

e Centrar la atencién del estudiante en aspectos superficiales y no relevantes
del conocimiento.

Por el contrario, a favor estan los siguientes aspectos:

Hay que considerar que los ritmos de aprendizaje son diferentes para cada
alumno. Esto indica que es absurdo esperar que todos los alumnos de la misma
clase aprendan los mismos contenidos en el mismo periodo de tiempo. La
computadora es uno de los medios que tenemos para efectivamente poder
individualizar l1a ensefanza. Como menciona Osin (1996) :
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"Este proceso de enseianza es un proceso que tiene que generar para cada uno
de los alumnos el entorno adecuado para su aprendizaje. La ensefianza es un
acto social, el aprendizaje es un acto individual”

Debido a esto en todas las situaciones de aprendizaje existen componentes
esenciales que deben tomarse en cuanta para utilizar un software o programa
educativo: las expectativas de logro, el contenido propuesto, los materiales de
aprendizaje, la consideracion de! alumno (sus capacidades y conocimientos
previos, su nivel evolutivo, sus intereses), la estrategia didactica y los modos de
intervencion del docente, el contexto escolar y social, el espacio y ia
infraestructura disponibie, y el tiempo para aprendizaje.

1.3 Propuesta

Debido a los beneficios que nos proporcionan las computadoras en la educacion
(interaccion con la informacién de forma individual al alumno, al ritmo y de la forma
que él decide) creamos un software que permite a los estudiantes de nivel técnico
en el area de neumatica, practicar los conocimientos adquiridos en el aula,
utilizando conceptos basicos, esquemas, herramientas y todo lo relacionado a su
entorno, bajo la forma de un “Taller Virtual” en el que el alumno podra practicar y
reparar, a su juicio, algunas fallas en la maquinaria, interactuando con la
computadora de una forma divertida y accesible.

La idea es implementar un método de ensefianza, donde el profesor y el alumno
interactien con una computadora y ambos se vean beneficiados, pues por un
lado, el alumno podra ayudarse de una novedosa técnica de aprendizaje que
fomenta su experiencia en reparacion de fallas y, por otro lado, el profesor podra
evaluar a sus alumnos de una forma distinta a la habitual, esto les proporcionara a
los profesores un método mas de evaluacion y de ensefianza-aprendizaje al

alumno.
1.4 Objetivos

General:
v Presentar conceptos basicos y casos practicos a los alumnos de nivel técnico

en el area de neumatica de forma divertida, de modo que le permitan a estos
aprender y desarrollar sus conocimientos por medio de la experiencia. En efecto,
los alumnos se enfrentardn a casos concretos donde una maquina que no
funcione adecuadamente debera ser reparada por ellos.

Especificos:

v Que el alumno practique los conocimientos adquiridos en clase.

v Hacer uso de la multimedia para crear una herramienta de aprendizaje
original, divertida y util para los alumnos.

v Que el alumno manipule herramientas basicas (en forma virtual) que empleara
posteriormente en su vida profesional.
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v Simular una situacidon cercana a la real, en la que el alumno sea contratado
por clientes que demanden sus servicios para resolver un problema propio de su
area. El alumno contara con un presupuesto que debera utilizar para resolverlo.

v El profesor podra evaluar el desemperio del alumno e identificar conceptos
que son confusos o desconocidos por ellos, a partir de su desempefo ante un

problema concreto y real.
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2. SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA

2.1 LQué es Multimedia?

El término multimedia significa diferentes cosas en diferentes contextos y depende
del tipo de especialista que lo defina. A cantinuacion se presentan definiciones de
Muiltimedia con el proposito de aproximamos a una definicion mas formal.

“Integracion de dos o mas medios de comunicaciéon que pueden ser controlados o
manipulados por el usuario mediante ia computadora; video, texto, graficos, audio
y animacién controlada con la computadora; combinaciéon de hardware, software y
tecnologias de almacenamiento incorporadas para proveer un ambiente de
informaciéon multisensorial” (Galbreath, 1992)

“Multimedia es en esencia una tendencia de mezclar diferentes tecnologias de
difusion de informacion, impactando varios sentidos a la vez para lograr un efecto
mayor en la comprension del mensaje” (Oliva Posada, 1994).

Multimedia es la suma del poder audiovisual de la television, de las publicaciones
impresas y el interactivo de las computadoras. Es decir, la posibilidad de
presentar informacion en texto, graficas, imagenes, video y audio a través de la
vista, oido y tacto para permitir:

s una comunicacion mas natural con las computadoras

s un dialogo intuitivo espontaneo entre et usuario y la computadora

s un gran avance en las comunicaciones personales y personalizar la revoluciéon
de la informacion”. (Empresa IBM)"

Tomando en consideracion las definiciones anteriores de Multimedia, propone la
siguiente definicion (Mendoza Guzman, 2000):

Multimedia es la disciplina tecnoldgica que integra varios "medios” o "tipos de
datos” en forma simultanea, tales como: texto, imagen, animacion, video y audio
controlados por medio de la computadora, permitiendo la interaccion entre esta

ultima y el usuario.

Las aplicaciones multimedia transforman el modelo "pasivo” de la comunicacion
que caracteriza a los medios masivos de comunicacién, al introducir la
interactividad, es decir, la posibilidad para el usuario de influir en la informacién
que recibe. Las computadoras y los desarrollos informaticos han sufrido - y
continkan haciéndolo - una transformacion profunda en cuanto a los contenidos de
la informacion que manejan, su cardcter "instrumental" se ha enriquecido con
contenidos educativos y ludicos y, sobre todo, han desarrollado posibilidades
técnicas, estéticas y de comunicacion completamente novedosas (por ejemplo,
las "comunidades virtuales"” de Internet)
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2.1.1 Caracteristicas de la Multimedia

Como ya se menciond la parte fundamental de la multimedia radica en la
capacidad de integrar varios medios para transmitir informacién y en la posibilidad
que tiene el usuario de interactuar con dicha informacién dentro de ia
computadora. Por ello es importante destacar algunas caracteristicas que debe
incluir la Multimedia.

. Interactividad: Se define la Interactividad como la comunicacién reciproca,
a la accion y reaccion. Una maquina que permite al usuario hacerle una
pregunta o pedir un servicio es una "maquina interactiva”. La interaccion, a
nivel humano, es una de las caracteristicas educativas basicas como
construccion de sentido. La interaccion como acceso a control de la
informacion esta muy potenciada con los sistemas Muitimedia.

L] Ramificacién : Es la capacidad del sistema para responder a las preguntas
del usuario encontrando los datos precisos entre una multiplicidad de datos
disponibles. Gracias a la ramificacién, cada alumno puede acceder a lo que
le interesa, prescindiendo del resto de los datos que contenga el sistema,
favoreciendo la personalizacion.

. Transparencia : En cualquier presentacion, la audiencia debe fijarse en el
mensaje, mas que en e! medio empleado. En nuestro caso debemos insistir
en que el usuario, el alumno, debe llegar al mensaje sin estar obstaculizado
por ia complejidad de la maquina. La tecnologia debe ser tan transparente
como sea posible, tiene que permitir la utilizacion de los sistemas de
manera sencilla y rapida, sin que haga falta conocer como funciona el
sistema.

. Navegacién : En los sistemas multimediales llamamos navegacion a los
mecanismos previstos por el sistema para acceder a la informacion
contenida realizando diversos itinerarios a partir de multiples puntos de
acceso, y que dependen de la organizacion l6gica del material elaborada en
el disefAo (secuencial, en red, en arbol de decisiones, etc.), las conexiones
previstas entre los nodos y la interfase disefiada para ser utilizada por el

usuario.

Tomando en consideracion las caracteristicas antes mencionadas al realizar
software multimedia se obtienen ciertos beneficios entre los que destacan:

Impacto, al incorporar imagenes, efectos de sonido, video y animacion en tercera
dimensiéon para crear presentaciones vivas y de extraordinaria calidad.
Flexibilidad, ya que e! material digital puede ser facil y rapidamente actualizado y
presentado a través de innumerables medios. Control por parte del emisor, a!
seleccionar la cantidad y tipo de informacion que desea entregar asi como la
forma de entregarla. Control por parte del receptor, al elegir la informaciéon que
quiere recibir y en el momento en que desea recibiria.
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2.1.2 Elementos de Is Multimedia

Eil poder de un medio no recae en la manera en que nos ofrece el mensaje, sino
que también depende de las técnicas involucradas en cada medio (secuencia,
tipos de edicion, formas, etc.) El poder de los medios, mensajes y técnicas se
muestra solamente cuando la persona que recibe los mensajes los interpreta, por
lo que, necesitamos considerar el nivel de habilidad de la persona que esta
recibiendo el mensaje, asi como, el impacto de las técnicas mismas (England y
Finney, 1999)

De esta manera, el impacto de cada elemento depende de una combinacién de la
calidad del contenido, el medio por si mismo y la técnica empleada. Los medios
seran justificados siempre y cuando se adecuen bajo un claro y adecuado
contexto.

Habra ocasiones en que un medio cubrird algunos conceptos mejor que otros.
Para lograr un mayor beneficio, es importante distinguir las funciones que cada
uno de los medios nos proporciona, de acuerdo a sus caracteristicas y segun la
manera en que se utilice. En las siguientes secciones se explica por separado lo
que cada elemento de muitimedia nos aporta en la ensefianza: sus ventajas y
desventajas.

a) Texto

Ei texto es un segmento de informacion representado por un conjunto de
caracteres que transmite un mensaje en forma escrita. Siendo una parte integral
de cualquier aplicacién multimedia, necesita ser pensado y presentado con sumo
cuidado como los demas elementos de multimedia. Vaughan (1995) menciona con
respecto al texto:

Las palabras y simbolos en cualquier forma, hablada o escrita, son los
sistemas mas comunes de comunicacion. Con precisién y detalle brindan el
significado mas extendido al mayor numero de personas. Por esto son
elementos vitales de los menus de multimedia, los sistemas de navegacién
y el contenido.

Conforme a esto, es importante seleccionar textos con pocas palabras cargadas
de significado. Este significado debe ser preciso y claro para el usuario,
expresando en las palabras lo que se necesita decir: usar texto para titulos y
encabezados (de lo que se trata), para menus (a donde ir), para navegacion
(como llegara) y para contenido (lo que vera cuando llegue)

Hacer texto facil de leer es mas complejo de lo que muchos se imaginan, pues
mantener el equilibrio entre el contenido y lo estético no es tarea facil: muy poco
texto requiere de muchos cambios de pagina y actividad innecesaria del usuario;
demasiado texto hace que la pantalla se sobrecargue y sea desagradable. Los
lectores son eficientes en descifrar texto, pero su trabajo puede ser simple o

13
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complicado por la técnica empleada en la presentacién del texto. Los usuarios de
la aplicacion tendran ciertos objetivos una vez que leen el texto, porque ellos
tomaran la decisién de leer o no la informacion.

Ventajas del texto en la ensefianza

e Permite a los lectores mas control que otros elementos de multimedia porque
ellos controlan su paso de lectura; pueden releer y pausar, si es necesario, para
pensar lo que se les estid presentando. Deciden cdmo y cuando asimilar la
informacion.

e Su utilidad es explotada en ayudas explicativas, de reforzamiento, en
restmenes de temas, titulos, etc. Es el elemento que siempre estard en una
aplicacién multimedia.

Desventajas del texto en la ensefanza

e Cuando el texto es un componente dominante - Internet es un ejemplo muy
claro -, dificulta la lectura en la pantalla; ademas de que produce en el usuario un
estado de aburrimiento o enfado, por lo que, tiende a abandonar el programa.

o Querer utilizar la tecnologia multimedia para reproducir un libro de texto, puede
ocasionar que la gente no lea la obra expuesta.

b) Mipertexto

E! hipertexto es un sistema que permite conectar pantallas de informacién usando
ligas para asociarlas. Cuando una aplicacién multimedia incluye grandes
cantidades de texto o contenido simbdlico, éste puede indexarse y sus elementos
pueden vincularse para obtener una rapida recuperacion electréonica de datos de [a

informacion asociada (Vaughan, 1995)

El hipertexto representa un tipo de navegacion no lineal y asociativa, que le brinda
al usuario la posibilidad de ahondar en el tema si asi lo desea. Consiste de piezas
interligadas de texto. Estas piezas pueden ser ventanas, archivos o programas; y
a cada una de estas unidades de informacion se les denomina "nodo’. Cada nodo,
puede tener apuntadores a otras unidades. A estos apuntadores se les denomina
"ligas". Las ligas son frecuentemente asociadas con partes especificas dentro de
los nodos que conectan teniendo acceso a diferentes medios como textos,
graficas, videos y sonidos, lo que conocemos como hipermedia.

En un sistema multimedia, el hipertexto consiste de conectar pantallas de
informacién en forma no secuencial; nos permite saltar de una pagina a otra y
desde ésta volver a la anterior o al inicio sin ningun problema, utilizando para ello
referencias cruzadas. Con este procedimiento, podemos dividir el sistema en
diferentes niveles de acuerdo a la importancia o al orden que queremos darle a la

informacion.

14
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c) Iimagen

"La imagen es una forma de taquigrafia mental muy poderosa ya que las
imagenes tienen la capacidad de recuperar una gran cantidad de informacion en
forma mas rapida e intensa que las palabras”™ (Cervantes, 1999) La imagen por si
sola, nos ofrece la posibilidad de imaginar y de intuir lo que nos quieren transmitir.

Asi, en una aplicacion multimedia las imagenes son pantallas que se usan como
area de comunicacion visual con el usuario. Son los elementos ilustrativos de un
contenido o de un contexto. Estos elementos a los que nos referimos pueden ser:
sefales o iconos, dibujos, fotografias, caricaturas, graficas, diagramas, mapas,
etc. Dependiendo del contenido y del perfil del usuario seran elegidos para
representar una idea.

Las imagenes que observamos en las aplicaciones multimedia pueden ser:

Abstractas. Texto, graficas, tablas, histogramas.

Figurativas. Esquemas anatomicos, mecanicos o arquitectonicos, dibujos
animados en tercera dimension, fotografias, caricaturas o bien una combinacion
de cualquiera de ellos.

Ventajas de la imagen en la ensefanza

e Las imagenes pueden representar ideas abstractas de una manera mas
realista.

o Pueden ser utilizadas de muchas maneras en todos los niveles de instruccion y
en todas las disciplinas.

s La gente aprende cerca del 10% por escuchar y afriba del 80% de lo que ve.
Aun mas importante, es que la gente recuerda cerca del 20% de lo que escucha,
pero arriba del 50% de lo que ve y escucha (Heinich, 1989)

e Una imagen puede servirnos, en muchas ocasiones, para ejemplificar una idea
que con palabras resulta dificil de explicar.

Desventajas de la imagen en la enseflanza

e Las imagenes simbdlicas pueden ser interpretadas de manera diferente
dependiendo de los antecedentes educativos y cutturales del usuario. Debido a
esto, es importante hacer una buena eleccidon de las imagenes, considerando la
edad del usuario final y su contexto para evitar confusiones.

e Con relacion al punto anterior, si una imagen no tiene un titulo que refuerce su
significado, puede ocasionar que el usuario interprete la idea de diferente manera.
e El uso excesivo de imagenes puede resultar confuso para el usuario, lo que no
le permite entender bien el tema.

15
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d) Animacion

La imagen de un objeto se queda "impresa" en la retina por breve tiempo; si el ojo
capta variaciones de posicion de ese mismo objeto en una secuencia logica, y
mas aun, si se le presentan aisladas en forma rapida, el cerebro registrara una
secuencia de imagenes denominada movimiento; dependera de la velocidad el

que se apegue al "tiempo real" de vida.

En computacioén las animaciones mantienen la misma légica, se trabajan cuadros
independientes conteniendo imagenes fijas que al presentarlas sucesivamente
provocan en el espectador una sensacion visual de movimiento, agregando un

gran impacto visual al sistema multimedia.

Existen cuatro tipos principales de animacién por computadora, ia cinematografica,
la animacién virtual en computadora, la que se logra mediante programacion y el

morphing.
Cinematografica. En donde el efecto de movimiento se logra al cambiar de
posicion algunos objetos o fragmentos del conjunto sobre un fondo o

"background”. En éste caso, la animacion se logra mediante cambios minimos y
sucesivos en los dibujos, que en conjunto forman los movimientos del personaje o

situacion.
Creacién de espacios virtuales. Donde se mueven cobjetos también virtuales. Esta

opcion es mucho mas versatil, y atractiva, sin olvidar que también es precisa y de
mucho mas calidad que la anterior, por eso se acerca mas a la realidad.

Programadas. Creadas por medio de lenguajes de programacion, tales como C,
C++, Pascal, etc., y ejecutadas en tiempo real, lo que reduce considerablemente el

espacio en disco.
Morphing. Se trata de una metamorfosis o morfismo, en el lenguaje del disefiador

grafico se define como la pregnancia de un objeto a otro, no solo podemos obtener
transiciones de imagenes fijas, sino también en movimiento.

Ventajas de la animacion en la enserianza

e La animacién agrega impacto visual a una aplicacion multimedia. Acentua

ciertas cosas y le dan mas vida.

e Una animacion nos permite crear énfasis: los elementos que se mueven o
cambian de aspecto pueden llamar la atencion sobre un tema o provocar una
accion por parte de los usuarios.

e Los efectos de transicion trasladan a los usuarios entre los temas de una

manera refinada.
e Las animaciones pueden representar una idea que resulita ambigua.
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Desventajas de la animacién en la ensefianza

¢ La animacion atrapa la mirada y hace que las cosas se noten.

¢ Mientras mas pequeno sea el objeto animado, mas rapido podra moverse, de
lo contrario, puede resultar cansado para el usuario esperar a que se ejecute
totaimente.

e Su abuso puede ocasionar que las pantallas se vean atiborradas y "ruidosas”,
lo que ocasiona una sensacion de fastidio en el usuario.

e Las animaciones mal realizadas, lejos de explicar el contenido claramente,
crean confusiéon en el usuario.

2.1.3 Tipos de Sistemas Multimedia

Es comun encontrarnos con sistemas multimedia desatrollados para diversos tipos
de usuarios y con diferentes fines. Todos estos sistemas multimedia pueden ser
clasificados desde dos puntos de vista:

e Por el tipo de informacion que presentan
s Por la forma en que presentan la informacion

Por el tipo de informacién que presentan
Los sistemas multimedia por el tipo de informacion que presentan pueden ser:

Euncionales. Orientados al servicio pablico y que permiten a los usuarios el
acceso facil a ia informacion.

Didacticos. Son los que presentan y transmiten conocimientos en el campo
cultural, cientifico, técnico y profesional. Por ejemplo, los programas educativos,
de difusidon, simuladores o cursos de capacitacién personal.

A su vez, Heinich (1989) hacen una clasificacidn de los programas educativos
(ellos los nombran formativos) en:

Ejercitadores. Son programas en los cuales el usuario interacciona
constantemente con los ejercicios que se le presentan, a fin de ejercitar los
conocimientos del usuario.

Tutoriales. Se distinguen por su constante interaccion con el usuario y el control
de los aciertos y errores en el que éste incurre.

Juegos. Ensefian o instruyen a través de juegos, su estructura debe ser mas
ludica (referente al placer) que formal para poder cumplir con su objetivo.

Simuladores. Asemejan una situacion real con un conjunto de reglas que

controlan las variables, lo mas acercado a como ocurre en la realidad,
permitiendo experimentar algo que en la realidad resultaria muy costoso.

17
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Soluciéon de problemas. Los usuarios conocen parcialimente la informacion
necesaria para la resolucion y requieren de buscar la informacion que faita y
aplicar reglas, leyes, operaciones, etc. para encontrar la soluciéon

Persuasivos. Son los que transmiten informacion de tipo seductora. Por ejempilo,
los programas de propaganda y publicidad comercial que buscan el impacto de la
imagen sobre la sensacioén para promover un producto o servicio.

Ludicos. Son los que tienen como Gnico fin entretener al publico. Aqui se incluyen
todos los juegos por computadora, los cuales ofrecen un espiritu de competencia a
los usuarios. Un programa ludico no ensefia explicitamente, en él se aprende a
partir de la vivencia Indica y de la reflexiéon acerca de la misma.

Por la forma de presentar la inforrmacién

Los sistemas multimedia de acuerdo a la manera en que presentan la informacion,
pueden ser:

Presentacion multimedia. Durante la presentacion de la informacion el usuario no
participa, sdlo ejecuta la presentacion o la pone en marcha. Las presentaciones
muitimedia se caracterizan por tener una secuencia lineal, donde el usuario
unicamente avanza y retrocede de una pantalla a otra.

Multimedia interactivos. La informacidn que se presenta esta en funcion de la
respuesta o eleccion del usuario. Si se le ofrecen trayectorias alternativas al
usuario para que decida donde ir y qué elegir, decimos que el sistema dispone de
interactividad.

Las principales aplicaciones de multimedia en México se dan dentro de practicas
sociales diversas como: la diversion y el entretenimiento, la informacion, la
comunicacion, la capacitacion, el aprendizaje, la publicidad, el marketing y la
administracion de negocios.

2.2 Multimedia en la Educacién

A raiz de la introduccién de la computadora en el ambito educativo, se ha ido
extendiendo el espectro de disciplinas que se cruzan entre si, teniendo como eje
comun su aplicabilidad en la educacion. Hoy en dia, podemos hablar de una
Informatica Educativa, de una Ingenieria Educativa, de un Entrenamiento Basado
en Computadora o de una Instruccion Asistida por Computacion. Todas estas
disciplinas y métodos tienen el gran reto de integrar argumentos pedagogicos a los
cursos de ensefianza por computadora que se disefan para fines educativos.

Con base en la definicion de multimedia descrita por Mendoza Guzman (2000)
sabemos que esta disciplina nos permite integrar en forma simultanea: texto,
imagen, animacion, video, audio y dispositivos electromecanicos controlados por
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la computadora, permitiendo un didlogo intuitivo y espontaneo entre ésta ultima y
el usuario. Esta combinacion de elementos, junto con la interactividad que
proporciona un sistema multimedia, forman la base para crear sistemas atractivos
que atrapen la atencion del usuario.

En la educaciéon, los beneficios muestran sus resultados en procesos educativos
rapidos y efectivos.

La Multimedia apoya a la educacion al facilitar la visualizacion de problemas o
soluciones; incrementa la productividad al simplificar la comunicaciéon, elimina los
problemas de interpretacion y estimula la creatividad e imaginacién al involucrar a
los sentidos. Permite mostrar impresionantes imagenes de gran colorido y
excelente resolucién, animacion y video real. Finalmente, Multimedia permite
utilizar el texto para interactuar con los sistemas de informacién.

Los productos educativos multimedia son instrumentos muy poderosos para una
ensefanza activa, basada en el descubrimiento, la interaccion y la
experimentacion. Su aporte principal reside en su contribucién a la realizacion de
una pedagogia activa. No obstante, su introduccion en la practica diaria de las
instituciones educativas y de formacion requiere enfoques nuevos en la
organizacion de las situaciones de aprendizaje y sus distintos componentes,

individual o en grupo, etc.

El fomento del uso de la multimedia requiere su integracién en un entorno
favorable a una renovacién de los métodos pedagdgicos y del medio educativo,
por tanto se requiere tanto unos planes de formacion de profesores y formadores,
como una reorganizacion de horarios y de los entornos fisicos de ensefianza que
tenga en cuenta el uso de estos medios (en los laboratorios, aulas normales o

aulas especializadas, bibliotecas, etc.)
2.2.1 Ventajas y Desventajas de la Multimedia en la Educacién

Muchos autores coinciden en que los sistemas Multimedia ofrecen ventajas y
desventajas que conviene tener presentes para potenciar unos y minimizar otros.

a) Ventajas de la tecnologia multimedia en la educacién

Muitimedia proporciona muchas ventajas al aprendiz, especiaimente por sus
habilidades para adaptarse a las diferencias individuales y permitirle controlar la
ruta de su propio estudio. E! aprendiz puede ser dirigido o no dirigido a través de la
informacion. El sistema puede proveer interfaces para cada usuario con niveles
variados de orientacion. (Galvis-Panqueva, 1996)

Muitimedia ha conseguido reducir nuestra dependencia del! texto. En lugar de
utilizar mil palabras aburridas para describis algo, usted puede valerse solo de
unas cuantas para hacer la presentacién de un video o una fotografia, el texto
funciona solo de apoyo para otros medios, como es en el caso de una
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'enciclopedia. Inclusive, con multimedia usted participa y se mantiene entretenido y
asi aprende mejor. (Haskin David, 1995)

Al proporcionar informacién en una variedad de modalidades, proveer un contexto
de la informacion y permitir multiples rutas a través de su conocimiento, el sistema
permite al alumno seleccionar informacion en el formato o formatos mas
adecuados a su estilo de aprendizaje, nivel de habilidades y necesidades de
informacion a través de un sistema unificado de acceso. Todo esto, incrementa el
compromiso del alumno por aprender. Pero un sistema multimedia también puede
ser usado en ambientes cooperativos o de grupo, es decir, con un grupo de
usuarios que contribuyan a una base de datos comun de informacion.

La descripcibn de las caracteristicas educativas que presentan los sistemas
multimedia dependera de la concepcidon que se tenga de!l mismo, pero hay ciertas
ventajas que estos sistemas nos proporcionan. Estas son:

e Permiten, al reunir diversos medios, esclarecer conceptos que un medio
aislado no puede.

e Permiten la visualizacion de conceptos abstractos, que en otros medios no es
posible.

e Permiten concentrar y acceder a informacion que en otros medios seria dificil
de manipular.

¢ Permiten consultar informacion a la que no se tiene acceso de otra manera.

e Ofrecen al usuario una multitud de estimulos, un alto nivel de motivacién, un
interés atractivo, y a la vez, bien utilizados, son herramientas de gran potencial
para el desarrollo cognoscitivo del alumno.

e Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacion.

e Gracias a la enorme cantidad de informacion que se puede almacenar
actualmente y a su confiabilidad, ofrecen gran rapidez de acceso y durabilidad.

e La informacién audiovisual que contiene un sistema multimedia puede ser
utilizada para varias finalidades de la institucion educativa.

e Un programa multimedia bien disefiado no corre el peligro de obsolescencia,
puesto que pueden actualizarse con facilidad los contenidos con pequefios
cambios en el software.

e Todo el material es almacenado en forma digital, por lo que una vez creado es
muy facil utilizarlo en diferentes situaciones e inclusive en distintos productos
muitimedia a la vez.

e Puede incrementarse la retencion. La memorizacion de nucleos de informaciéon
importantes aumentara significativamente gracias a la interaccion y a la
combinacion de imagenes, graficos y textos

o Puede aumentar la motivacion y el gusto por aprender. El aprendizaje se
convierte de este modo en un proceso ludico.

e Puede, eventualmente, reducirse el tiempo del aprendizaje debido a que:

e Puede darse la evaluacion de procesos y no sélo de resultados.

e Puede convertirse en forma creciente y en funcién de la evolucion de las
tecnologias que lo sustentan en uno de los medios de instruccion de mas calidad.
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Cabe mencionar que en la medida en que el sistema pretenda mediante distintos
tipos de actividades ayudar a adquirir una habilidad, un conocimiento, una
conducta, o cambiar una actitud, es lo que convierte un sistema muitimedia en
formativo. El modo en que esta estructurada la informacion junto a las formas de
navegar en ella y las vias mediante las cuales los usuarios interactuan con los
sistemas, combinadas con el sistema de tutoria, dan lugar a distintas aplicaciones
educativas de los sistemas multimedia.

Desde esta perspectiva, lo que nos debe preocupar hoy en dia, no es saber si la
tecnologia multimedia es (til a la educacion o no, sino descubrir y estudiar de qué
manera debemos manejar los diferentes medios que nos ofrecen esta tecnologia
para construir software educativo de calidad que reaimente aporte grandes
beneficios al proceso de la ensefianza-aprendizaje, y de esta manera, lograr que
el usuario logre interactuar efectivamente con el software y que aprenda de él.

Esta tecnologia sera efectiva instruccionaimente en la medida en que comprometa
activamente al estudiante en un proceso comunicativo en forma de dialogo; en la
medida en que el software genere necesidades dentro del alumno: necesidad por
explicarse o entender algo. La comunicacion que exista entre el sistema y el
alumno es importante, pues mientras el programa plantea cuestiones, problemas,
etc.; el estudiante da respuestas cualitativas a estas cuestiones, y el sistema,
dependiendo de dichas respuestas, continGa la instruccién en el punto adecuado
(Salinas, 1996)

b) Desventajas de la tecnologia multimedia en Ia educacién

Mas que hablar de desventajas, nuestra intencion es poner algunos puntos de
reflexion que nos ayuden a meditar sobre el uso que se le esta dando actuaimente
a la tecnologia multimedia.

En primer lugar, el personal docente no se siente preparado para el uso de esta
tecnologia y, ademas, con frecuencia tiene cierto "miedo" que revierte en
tecnofobia. Salinas (1996) menciona al respecto:

1. Los sistemas multimedia se han convertido en un medio de moda, con los
problemas que ello supone (falta de reflexion sobre el fendbmeno, aplicaciones
inadecuadas, frustraciones,...)

2. La fascinacion general por muitimedia oculta los problemas reales que las
innovaciones educativas encuentran al introducirse en el sistema educativo (los
planes de estudio y objetivos del software no son los correctos para el alumno, las
estrategias pedagogicas usadas en el software estan basadas en una cultura y
una idiosincrasia ajenas a las nuestras, las aplicaciones no son centradas en el
alumno, etc.)

En segundo lugar, la produccion de un sistema multimedia sigue siendo costosa,

pues se requieren grandes recursos técnicos y materiales para generar un sélo
producto educativo. Ademas, se requiere contar con un equipo multidisciplinario
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de trabajo, con el que muchas veces es dificil contar. Esto trae como
consecuencia, que al no producir el software que nos demanda la sociedad - o no
tan rapido como deseariamos -, nos tengamos que adaptar a otro tipo de software
que se encuentra en el mercado, pensado para otro tipo de sociedad y con
caracteristicas educativas diferentes.

Lo anterior nos lleva a reflexionar que no debemos caer en la tentacion de resolver
todos los problemas educativos con sistemas de este tipo. No necesariamente
todas las fases del proceso de aprendizaje requieren soporte, sélo algunos
' sistemas multimedia educativos son convenientes para un caso dado.
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3. ¢.COMO SE DESARROLLA UN SISTEMA INTERACTIVO
MULTIMEDIA?

Como paso previo a la elaboracion de un producto multimedia de caracter
educativo es preciso responder a tres cuestiones clave:

3.1 Determinacion de propdsitos
CQUE?

Determinar con claridad el contenido sobre el que va a tratar el producto
multimedia. Es preferible optar por un tema especifico antes que un contenido
general. Para definir con claridad y precision el contenido de un producto
multimedia puede ser muy util el uso del mapa de navegacion. (Ver capitulo 3.5)

ZA QUIEN?

Es muy importante describir a los posibles destinatarios o usuarios del material
que vamos a elaborar. Hermos de hacerlo de un modo genérico, pero preciso (p.ej.
edad, curso, motivaciones, intereses, necesidades educativas, estilos de
aprendizaje, etc.)

CPARA QUE?

Desde el comienzo de |a elaboracion de un producto muitimedia es imprescindible
determinar cuales son las metas, objetivos o finalidades educativas que persigue
el material. Estos objetivos han de ser realistas y exclusivamente relacionados con
el propio producto audiovisual para asi garantizar que el alumno se interese en el
contenido y ademas lo entienda.

ASLEEE I 2 EIR IR U S N
NTE L PENTE Py \
FDUC VTN G

Lo que debemos evitar a toda costa en un producto muitimedia es el aburrimiento.
Tenemos que tener siempre presente que cada imagen, sonido o texto que

(]
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incluyamos ha de ser necesario, Util y atractivo para los posibles destinatarios.
Hemos de ganarnos en cada recurso multimedia la atencion del usuario, pero
siempre guardando el equilibrio en cuanto a contenido se refiere, pues este debe
ser rico en conceptos Utiles al alumno, pues de nada sirve un sistema multimedia

vistoso que no dice nada. (http://www .personal2.redestb es/jevabe/pautas.htm)

A pesar de las diferencias que existen en la manera en la que se trabaja un
proyecto multimedia, ya sea, comercial, educativo o de cualquier otro tipo, y las
diferencias que pueden existir entre los métodos de trabajo que emplean distintos
creadores de multimedia, se puede plantear que existe una constante en cuanto a
la divisién del proceso de creacion de un programa multimedia que se divide en
tres grandes bloques o etapas (Rafael Ruiz Moreno, Diplomado multimedia, 2000):

El primer bloque que puede llamarse de preproducciéon, comienza en el momento
en que surge la idea de crear un programa multimedia y termina cuado se acaban
de generar una serie de documentos necesarios para desarrollar las siguientes
etapas de trabajo. Aqui se definen objetivos y propdsitos y se determinan
caracteristicas que el programa multimedia debera tener. Una vez definido esto se
comienza a disefar el programa, su funcionamiento, la manera en que va a estar
organizada la informacién y los recursos que se van a utilizar para comunicaria.

En el segundo bloque de actividades, conocido como de produccion o de
realizacion, se lleva a cabo toda la generacion de graficos (imagenes, fondos,
botones, etc.) animaciones, video y audio siguiendo el guién generado en la etapa
anterior.

La ultima etapa de trabajo que puede llamarse de postproducciéon es donde se
genera el programa de coémputo que va a permitir los despliegues visuales y de
audio del sistema multimedia. En esta etapa se le da el formato final al programa.

A continuacidn se expone con mas detalle las etapas y pasos para el disefio y
elaboracion de materiales educativos multimedia segun Ruiz Moreno (1999):

3.2 La Etapa de Preproduccién

La etapa de preproduccion es la mas intelectual de todo el proceso, es en la que
se determina su propdsito y caracteristicas principales, se disefia la interfaz grafica
y se planean los pasos a seguir para su realizacion. Es una etapa de vital
importancia, si se pretende tener un producto que cumpla con los objetivos que
dieron origen al proyecto y si se busca que el proceso de produccién se efectiue de
manera continua y eficaz, tanto desde el punto de vista econémico como de
procedimientos. En ésta se conjuntan todas las ideas que ayudan a explotar de la
mejor manera posible el medio. Sin ella o sin un analisis cuidadoso de las
decisiones que en ella se tomen se pueden cometer grandes errores que lleven a
la pérdida de tiempo, dinero y esfuerzo.
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Esta etapa requiere de mucha experiencia y de una enorme capacidad de
abstraccion, para poder visualizar los problemas que se pueden presentar a partir
de las decisiones que se tomen; de una gran creatividad, para dar respuesta a las
necesidades comunicativas 0 expresivas planteadas por el proyecto; y de cierta
dosis de paciencia, para no precipitarse sobre la accion, antes de considerar
todos los aspectos que intervendran tanto en las siguientes etapas del proceso,
como los tienen que ver directamente con el usuario.

La preproduccion se puede dividir a su vez en dos etapas: la del planteamiento del
proyecto y la del disefio de! programa multimedia.

3.2.1 Planteamiento del Proyecto: El Arranque

Una de las primeras cosas que se tienen que tomar en cuerdo cuando surge una
propuesta de produccidn es que es muy probable que las personas que
promueven la realizacion de un proyecto de estas caracteristicas, no tengan una
nocién clara de las posibilidades y las limitaciones del medio, o que no sean del
todo conscientes de lo que implica la produccién de un programa muitimedia. Es
muy comuan encontrarse con propuestas cuyos objetivos no vayan de acuerdo con
las posibilidades del medio o que sus exigencias, en cuanto a tiempo y costos de
realizacion, estén muy alejados de los requerimientos reales.

Tomando en cuenta lo anterior, lo mas conveniente antes de pensar en cualquier
otra cosa, es efectuar una primera reunién con el prospecto de cliente, en la que
se le ponga al tanto de unos cuantas nociones basicas relacionados con las
posibilidades del medio, asi como de los requerimientos monetarios y de tiempo
que la produccion de un programa multimedia puede llegar a tener. Para tal
propésito resulta de gran utilidad ejemplificar estos aspectos con producciones
que se hayan realizado anteriormente.

En muchas ocasiones esta primer reunion resulta también ser la ultima, ya que el
cliente en potencia simplemente se da cuenta que ia produccion de un sistema
multimedia no correspondia a sus necesidades. Esto, aunque pueda resultar
frustrante las primeras ocasiones, no tiene comparacién con los problemas que se
pueden suscitar al involucrarse en un proyecto cuando estos aspectos no quedan
claros para el promotor del mismo. La realizacion de un programa multimedia
requiere de una gran cantidad de recursos, tanto humanos como materiales, como
para derrocharlos en proyectos con objetivos poco claros.

Si la barrera de la primera reuniéon se sobrepasa, el paso o seguir es la definicion
del proyecto, ya que el concepto del programa multimedia que e! promotor
propone no esta siempre completo o no es lo suficientemente claro como paro
comenzar el disefio de la aplicacion multimedia. Casi siempre se requieren varias
sesiones para establecer lo que los clientes realmente requieren y conciliar eso
con lo que estan dispuestos a invertir. Si se realiza un ejercicio con el cliente es
probable que ambas partes visualicen mejor las necesidades, objetivos, alcances,
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estilo y propdsito de la produccién. Esta fase es la que puede convertir los
prospectos en clientes y las ideas en planes de accién.

Es aconsejable llegar a algan acuerdo escrito para fortalecer los compromisos. El
alcance del proyecto y la posible responsabilidad del productor determinaran si es
apropiado firmar un contrato legal, con los costos que implica. En la mayoria de
los casos basta una carta-convenio acompafiada de una orden de compra. Lo
carta-convenio debera describir la produccion, establecer fechas limite, programas
de pago, responsabilidades, recursos en caso de desempefio no satisfactorio y un
marco para modificaciones (no son pocos los clientes que solicitan cambios
fundamentales a ultima hora y esto debe considerarse como algo adicional al
convenio origina) Incluso si la produccion se realiza dentro de una misma
empresa, una variacion de la carta-convenio puede ser muy Uutil para verificar
responsabilidades, presupuestos, expectativas y fecha limite.

Para definir los aspectos relacionados con el tipo de producto que se pretende
obtener resulta de gran utilidad tener una serie de preguntas bésicas que se
pueden ir respondiendo entre el cliente y el productor en las sesiones de trabajo
antes mencionadas.

Pngunm para visualizar los objetivos de la produccién

¢ Cual es el propésito de a produccion?

¢ Como se medira el éxito de la produccion?

¢ Qué extension de informacion se propone para la produccién?

¢ Coémo se entregara la producciéon?

¢ Cual es él equilibro entre detalle de la informacion y nivel de excitacion?
¢ Qué tipo de interaccion se plantea que tenga el publico con el programa?
¢ Cual es la actitud actual de! publico ante el tema?

¢ Qué problemas del espectador resuelve la produccion o su tema?

¢ Cuates son los cinco principales puntos del mensaje?

¢ Cual es el mensaije o beneficio subliminal?

¢Con qué estilo emocional, visual y auditivo se debe presentar el tema al
espectador?

v ¢Cudl debe ser el ritmo?

v ¢ Qué tanto movimiento resulta eficaz? ;Necesitara movimiento el producto?
¢ Tendra que cambiar la perspectiva del espectador?

v ¢Qué imagen debe darse de la compaiiia, producto o tema?

v ¢ Es necesario emplear materiales, estilos y temas existentes (como logotipos,
slogan, dibujos, anuncios, fotografias, videos y folletos) para lograr continuidad y
sinergia?

v ¢ Existen materiales fuentes utilizables, sobre todo en fama electrénica?

v ¢ Es necesario emplear elementos de esta produccion en otros proyectos?

v ¢Qué elementos de produccién -video, animaciéon en tres dimensiones,
musica, etc.-- se contemplan?

v ¢Es necesario emplear una plataforma, hardware o software especificados?

v ¢Cuales son las fechas limites de produccion y entrega, incluyendo criterios
de desempefio y pago?

A N N SN
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v Suponiendo que se entregue tanto como se pague, jcual es el presupuesto
minimo y maximo para el proyecto?
v ¢Quién puede autorizar ideas presupuestos y programas?

La informacién proveniente de estas sesiones sera también de gran utilidad para
la realizacion del guidn conceptual, del cual se partira para disehar el programa
multimedia.

3.2.2 Gulién conceptual

Cémo se menciond anteriormente el guidon conceptual es el documento base del
que se partira para generar el disefio del programa multimedia, que nos servira
para aclarar lo mejor posible los objetivos del proyecto, y que finalmente sera atil
al momento de evaluar el producto final. El guién conceptual, por tanto, tiene que
contener toda la informacion relacionada con lo idea que se tiene del producto
final.

A pesor de que los guiones conceptuales pueden variar enormemente en cuanto
a extension, el guién conceptual debe contener cierta informacion, indispensable
para comenzar el disefio. -

En primer lugar, en el guidn conceptual deben estar definidos los objetivos del
sistema muitimedia, en donde deben de estar especificados el tipo de usuario a
quien va a estar dirigido; el uso que se le va a dar, de donde se puede deducir el
contexto para el que sera producido, la extension del programa y de los
contenidos y hasta la manera en la que deberan estar organizados dichos
contenidos.

En segundo término nuestro documento debe contener uno descripcion io mas
amplia posible del producto que se espera obtener. Este apartado vana
enormemente, dependiendo de qué tan clara sea la idea que se tenga del
producto final; a veces se puede saber de qué color quiere el cliente que sea el
fondo de las pantallas de la interfase, pero no existe especificacion alguna sobre
otros aspectos que podrian parecer mas importantes. Cualquier preferencia debe
ser contemplada aunque vaya en contra de los gustos personales de los
miembros del equipo de produccion.

El! contenido del programa multimedia es otra parte fundamenta! de! guion
conceptual. Van mucho el estado en el que los contenidos estan planteados al
llegar a esta etapa del proyecto, en ocasiones los contenidos estan perfectamente
definidos, al grado que se cuenta practicamente con los textos que incluiran la
aplicacion multimedia; en otras se tiene que recurrir a una adaptacion de los
contenidos, y en otras tantas hasta se tiene que llevar a cabo una investigacion
bibliografica para completarla; si este es el caso, se tiene que describir el tipo de
informacion que conformara los contenidos, asi como la extension de los mismos.
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Otro tipo de informacion que resulta imprescindible son las especificaciones en
cuanto a los requerimientos de hardware que el sistema multimedia debe tener;
esta informacién puede determinar en un momento dado el peso del programa y
de los despliegues graficos, asi como los programas de desarrolio que se vayan a
emplear paro la integracion de los elementos que formaran parte del programa
multimedia.

En ocasiones es Util hacer referencias a otras aplicaciones muitimedia que hayan
servido de inspiracion al cliente o productor, o hasta de material generado con
otros medios, como pueden ser publicaciones, audiovisuales, imagenes varias,
etc. Cualquier medio puede resuitar util cuando se trata de aclarar la idea del
funcionamiento, apariencia, etc. del producto que se quiere obtener.

3.3 Disefio del Programa Multimedia

En la parte de disefo del proyecto es donde los conocimientos y habilidades con
las computadoras; el talento en tas artes graficas, video y musica, asi como la
habilidad para conceptualizar rutas légicas a través de la informacion, se enfocan
a concretar un proyecto real. Disenar es pensar, escoger, crear y hacer. Es dar
forma, ajustar, probar y pulir. La competencia en la etapa de disefio es lo que
distingue a los aficionados de los profesionales en la creacién de la aplicacion
multimedia.

3.3.1 El guién multimedia

El guién muitimedia esta conformado por una serie de documentos que cubren
una serie de funciones en cada una de las etapas de producciéon; en primera
instancia dichos documentos son Utiles como herramientas de disefio de un
sistema multimedia: Sirven para visualizar las estructuras, las interacciones y
hasta el orden espacial de las pantallas que conformaran el programa
multimedia. En la etapa de produccion o realizacion sirven para saber con
exactitud cudles son los elementos visuales o de sonido que se tienen que
generar y qué caracteristicas deben tener. En la Jdltima etapa, la de
posproduccion, dichos documentos sefialan como se van a integrar todos los
elementos generados, es el mapa que ayuda a armar el rompecabezas.

El caracter de herramienta de disefio que en un principio tienen los diferentes
documentos que conforman el guion hace que éstos sufran en esta etapa, una
serie de metamorfosis que va a la par de la que sufre el disefio de la aplicacion
multimedia; la apariencia de éstos en un principio es de bocetos que pueden
parecer medio cadticos, pero en la medida en que el disefio se va aclarando
dichos documentos van tomando una forma mas ordenada. Sin duda alguna, €l
guion es un reflejo de qué tan completa y tan clara se encuentro la etapa de
disefio. Asi mismo, el objetivo de esta etapa debe ser la de contar con una idea
clara y completa de la estructura general del programa muitimedia, de los medios
que se van a emplear para presentar los contenidos, e! orden espacio-temporal
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que va a tener cada despliegue visual o de sonido, y las posibles interacciones,
también debe ser que los diferentes documentos que conforman el guién sean
capaces de comunicar todas las especificaciones del disefio. Mientras que en la
etapa de disefo los bocetos de guidn sirven como herramienta de diseio, en las
siguientes etapas el guiobn debe de funcionar como una herramienta de
comunicacion.

El guién al final de la etapa, idealmente deberia de ser un documento que por si
solo pudiera plantear la estructura totat del programa multimedia; de tal forma que
el equipo de trabajo que generara todos los elementos del interactivo, asi como
los programadores que integraran dichos elementos pudieran realizar su trabajo
sin la intervencion de la persona que diseftd el sistema multimedia. Del! guién
depende que el diseffiador del programa no tenga que estar presente en cada uno
de los pasos que se siguen para generar los elementos 0o cuando éstos se
integran.

Para que lo anterior sea posible, los documentos tienen que estar completos, es
decrir, deben contener todos las especificaciones necesarias para el desarrollo de
las subsecuentes etapas de produccion. Tienen que ser claros y concisos para
que no haya informacion innecesaria que pueda distraer en la etapa de
realizacion o de integracion de los elementos, o puedan generar interpretaciones
erroneas del disefio.

Un buen guién, en teoria, no deberia ser modificado después de la etapa de
disefo, si esto ocurre es sefnal inequivoca de que algo no se tomo en cuenta al
momento de disefiar el programa multimedia o cuando se generé el guion.

En general, existen dos tendencias en lo que se refiere al tiempo y dedicacién que
se invierte en la generacion del guidon; una en la que se hacen grandes esfuerzos
en la generacion del guion, describiendo el proyecto con detalles exactos,
utilizando palabras y bosquejos para cada una de las imagenes en pantalla,
sonido y opciones de navegacion, colores y tonos especificos, contenido de texto,
atributos y fuentes, formas de botones, estilos y respuestas. Y otra, en la que se
emplea el guidn como guia esquematica preliminar, haciendo menos esfuerzo de
disefo al principio y mas en las subsecuentes etapas de trabajo.

3.4 Estructura General del Programa

La primera etapa del disefio consiste en plantear la estructura general del
programa multimedia, en qué unidades va a estar separado nuestro contenido,
cudales son las conexiones que van a existir entre las diferentes unidades, cuales
seran las rutas que el usuario podra seguir dentro de! sistema muitimedia.

La parte del guién que puede ser Util para definir la estructura de la interfase, es el

diagrama de flujo o mapa de navegacion. Mediante el mapa de navegacién se
definen las conexiones o vinculos entre los diferentes bloques de informacion o
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secciones, que finalmente determinaran cuales van o ser las trayectorias que el
usuario podra seguir en el programa multimedia.

En este punto nos enfrentamos a uno de los aspectos mas importantes a
considerar en el disefio de una aplicacion muitimedia, que es la narrativa que se
va a manejar. De las particularidades que tiene un sistema multimedia como
lenguaje, uno de las mas prominentes, es la del tipo de narrativa que es capaz de
soportar. A diferencia de otros medios, en un programa multimedia se pueden
desarrollar narrativas no lineales, es decir, narrativas que no tienen un orden
anico de lectura, asf el programa permite que la lectura se pueda llevar a cabo de
diversas maneras, dependiendo de las decisiones que tome el usuario.

Uno de los recursos que pueden resultar de gran utilidad a la hora de determinar
la estructura de nuestro programa es el uso de la metafora. A pesar de que
puede parecer que existe una gran variedad de estructuras en muitimedia,
practicamente todos los casos que podemos encontrar parten de cuatro
estructuras basicas; lineal, jerarquica, no lineal o de circuito y compuesta.

3.4.1 Un modelo de mapa de navegacién

Para que el mapa de navegacidbn cumpla con su funcion de herramienta de
comunicacioén entre el equipo de disefo, el de generaciéon de elementos graficos y
de - sonidos, y el de integracion de elementos deben existir una serie de
convenciones que faciliten su lectura. Las convenciones son:

v’ Cada area de informaciéon esta definida como un recuadro con el nombre del

area en su interior.

v La flecha continua sefala una conexion con otra area de informacién con la
que se tendra que interaccionar para seguir el flujo del programa.

v La flecha discontinua marca una conexién con un area e informacion que
regresara o continuara con el flujo del programa automaticamente.

v La direcci6n de la flecha sefiala la direccién en la que puede darse la
conexion, en caso de que la conexion se pueda establecer en ambos sentidos la
flecha debera tener dos puntas.

v Una flecha que llegue a una seccion, sin que esta parta de una seccion de
origen, indica que se puede llegar a dicha seccion de cualquier parte del
programa.

v Cualquier comentario acerca de las conexiones se anotara al lado de la
conexion a la que hace referencia el comentario.

v Se tiene que evitar que las conexiones se crucen para evitar cualquier

confusion.
3.5 Disefio de la Presentacion de la Informacién por Pantalia
Ya que se cuenta con la estructura general del programa el poso o seguir es

comenzar a desglosar los grupos de informacion, definidos en la etapa anterior;
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esto se puede realizar haciendo un mapa de navegacion de coda grupo de
informacion, en donde cada recuadro represente una pantalla diferente.

En el diseno de cada pantalla se tiene que decidir por un lado, los elementos que
se van a emplear en cada una de ellas, el orden temporal con el que se van a
presentar, fas acciones que podra realizar el usuario, es decir, las opciones de
interaccion, y el orden espacial de los diferentes despliegues graficos que van a
conformar.

Todas estas acciones se tienen que llevar a cabo hasta cierto punto de manera
simultanea, ya que asi se podra apreciar si cierta informacion requiere de varias
pantallas para su exposicidn o si se puede exponer en una sola mediante una
pelicula, teniendo la opcion de cambiar el texto o desplegando varias imagenes
en un recuadro de la pantalla.

3.5.1 La eleccién de los medios

Ademas de las especificaciones propias de cada medio se tienen que tomar en
cuento varios aspectos al momento de elegir el medio: cuando se determinan sus
dimensiones espacio temporales y cuando se combinan con otros medios.

El nivel de interaccion que va a permitir el programa es uno de estos aspectos;
resulta muy recomendable no atar al usuario a despliegues de peliculas o audio
demasiado extensos, si estos despliegues se exceden en extension conviene que
el usuario tenga la opcién de pararios o continuar con otra drea de informacion; si
no se considera esta posibilidad se corre el riesgo de que el usuario simplemente
se aburra y abandone la navegacion. Otros de los factores que se tienen que
tomar en cuenta a este respecto son los diferentes ritmos de asimilacion que
tienen los diferentes usuarios y el grado de concentracion que puede tener la
poblacidn hacia la que esta dirigido el programa multimedia, los nifios pueden no
tener la misma capacidad de concentrarse en un solo despliegue que un adulto. A
veces resulta conveniente partir una pelicula en varias partes y que el usuario
tenga la opcion de decidir si esta listo para ver la siguiente parte de la pelicula o si
prefiere ver nuevamente la parte que acaba de ver.

La eficiencia con la Que van a correr los diferentes despliegues es otro aspecto a
tomar en cuenta para determinar las dimensiones de los despliegues visuales o
de sonido, una animacion demasiado pesada puede provocar que la computadora
tarde mucho tiempo en cargaria, que no la puedo desplegar de manera adecuada
o que simplemente no pueda desplegaria. Lo que podria generar una sensacion
de fastidio en el usuario que al poco tiempo doblegaria su interés por seguir
explorando el programa. Aqui es donde es importante considerar la capacidad del
equipo en el que se pretende que corra el programa. Otro factor que puede
amenazar la eficiencia con la que se cargan y despliegan tos medios es la
acumulacion de despliegues en una misma pantafta: dos medios desplegandose
al mismo tiempo pueden ser equivalentes a una pelicula demasiado pesada.
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La combinacion de medios debe estar moduladas, no solo por la busqueda de
eficiencia, sino también por el cuidado de no saturar o distraer la atenciéon del
usuario con un exceso de elementos en una sola pantalia. El equilibrio es una de
las caracteristicas que hay que buscar continuaments, un equilibrio que por un
lado mantenga la atencién del usuario, pero que por otro no lo haga sentir
bombardeado o molesto por la sobresaturacion de recursos empleados en una

pantalla. .
3.5.2 Elementos de interaccién

Antes de adentrarnos en el disefio de la interaccion por pantalla podriamos
clasificar los tipos de elementos de interaccion que pueden estar disponibles en
una aplicacion multimedia; esto nos ayudara también a entender un poco mejor

qué es lo que se tendra que decidir.

En primer lugar, los elementos de interaccion se pueden clasificar a partir del tipo
de accion que provocan. Asi l0s elementos de interaccion se pueden dividir en —
dos grandes grupos. E! primero que comprenderia a todos aquellos elementos de
interaccion que nos permiten “navegar”’ por las diferentes partes del programa; ya
sea que nos manden de una seccion (grupo de informacién) a otra, o que nos
lleven de una pantalla a otra de la misma seccidtn; a este tipo elementos de
interacciones los llamaremos de navegacion. En este grupo estan incluidos los
botones de menu, los indices interactivos, las areas sensibles que te mandan a
diferentes secciones y tos botones de comando (continia, regresa, regresa al
menu anterior, ment principal, informacion, etc.)

El segundo grupo de dicha clasificacion estd compuesto por todos aquellos
elementos de interaccion que hacen que se produzcan despliegues en una misma
pantalla. Como ejemplo se pueden mencionar a los elementos que hacen que
corra una animacion o un audio, que se monte sobre la pantalla un texto o una
imagen, que se mueva un elemento de la pantalia de un lugar a otro. Lo que nos
permiten ver, una por una, las imagenes de uno secuencia, etc., a este tipo de
elementos de interaccion se les podria llamar elementos de interaccién de
despliegues en pantalla. Entre los elementos que se encuentran en este grupo
estan: las barras deslizables para recorrer un texto, los controles que permiten
correr una animacion, deteneria o hacer una pausa, los elementos en pantalla que
pueden ser desplazados de un lugar a otro, entre otros.

3.5.3 Orden espacial de pantalla

A pesar de que se puede considerar que el orden espacial de los elementos que
conformaran las pantallas, forma parte de la etapa del disefio grafico de la
interfase, hacer una serie de bocetos en la etapa de disefio funcional resulta de
gran utilidad, ya que dichos bocetos sirven para detectar cuando sé esta
sobrecargando una pantalla de elementos, y si se tiene que tomar la decision de
dividir parte de la informacién que se pretende exponer en una sola pantalla para
que sea expuesta en un mayor numero de pantallas.
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3.8 El Guién Técnico

Ya que se cuenta con la estructura general del programa y los mapas de
navegacion de cada seccibn o grupo de informacion se puede considerar,
conforme se vayan definiendo los medios que se emplearan para presentar ia
informacion en cada pantaila, vaciar toda esta informacion en otro documento,
uno que contendra practicamente toda la informacion del disefio de cada pantalla
¥ su relacidon en cuanto a vinculos o conexiones con otras pantallas.

Este documento, llamado guion técnico por algunos realizadores de multimedia y
guién a secas por otros, resulta de vital importancia para terminar de afinar el
disefio ya que éste acaba siendo el documento alrededor del cual giraran tanto las
etapas de produccion como de integracion. Es el documento director de orquesta
por asi decirlo.

DESCRIPCION DE ELEMENTOS PANTALLA

Nombre de la Pantalla:

Entradas: l
Botones de accion:

Botones de men: ‘ ©c.0.0
Salidas | Se————————————

33



- Una Propuesta: “El Tuercas"
4. UNA PROPUESTA: "EL TUERCAS"
4.1 ; Para qué y para quién?

El “Taller del Tuercas”, es una herramienta disefiada para entrenar al estudiante
en la deteccion y reparacion de fallas en equipos de neumatica. Debido a que en
general, los equipos de apoyo didaéctico con los que cuentan los sistemas
escolares técnicos no permiten manipular elementos o conexiones, de tal forma
que estos fallen, disefiamos un laboratorio virtual que permite a los usuarios
confrontarse ante esta situacion de anomalia de modo que pueda obtener
experiencia en la deteccion y reparacion de fallas.

El software del "Taller del Tuercas” se realizé con la intencion de ponerio en
practica en los laboratorios de ensefianza de los bachilleratos y escuelas técnicas,
con el objetivo de que el estudiante a través de animaciones con dibujos reales de
componentes y sistemas, asi como diagramas esquemiticos de interconexiéon de
los mismos, se enfrente a situaciones reales dentro de su futuro mercado de
trabajo. Para ello, el alumno se enfrentara a situaciones en las que contara con un
presupuesto, refacciones (con precios de referencia), remediales (definiciones
importantes) y al maestro "Tuercas" que es un técnico experimentado que conoce
la solucion del problema: Sin embargo tanto las consultas al “Tuercas”, como las
refacciones, tienen un costo que hara que disminuya el presupuesto del alumno,
corriendo el riesgo de que éste lo agote sin resolver el problema.

4.2 Etapa de Preproduccion

Como lo hemos mencionado, “El Taller del Tuercas” tiene como propdésito
fundamental apoyar la educacion a nivel técnico de una forma en que el alumno
pueda interactuar con la informacion, ademas de poner en practica sus
conocimientos.

4.2.1 Planteamiento del proyecto: Alcances y Limitaciones

Uno de los primeros aspectos tomados en cuenta para la realizacion de este
proyecto es si reaimente existe la necesidad de crear un software educativo para
alumnos que cursan el nivel técnico superior. La respuesta es afirmativa, pues no
pretendemos que los alumnos dejen de depender del profesor, sino al contrario,
queremos apoyar {a actual forma de impartir de clases con una herramienta facil
de usar, con la que los alumnos, ademas de interactuar con la informacion y poner
en practica los conocimientos adquiridos en clase, desarrollen su experiencia en la
deteccion de fallas de un sistema de neumatica en un “taller virtual”, muy cercano
a la realidad.

Al igual que todo software educativo, existen alcances y limitaciones entre los que
se encuentran:
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Alcances

v Herramienta que apoya a la ensefianza a nivel técnico de una forma distinta a
la habitual, pues todo se realiza en un “talier virtual” y no en un laboratorio donde
comunmente practican los estudiantes.

v’ Contiene animaciones de los componentes y sistemas de neumatica, asi como
diagramas esquematicos de interconexién de los mismos, en un ambiente
agradable al alumno de nivel técnico.

v Dichas animaciones podrian estar disponibles en todos los laboratorios
escolares, para realizar practicas que apoyen la enseflanza a este nivel sin ningun
costo adicional.

v" Propone casos concretos donde un sistema de neumdtica falla y el alumno
debe reparario. Esto es una idea innovadora, pues actualmente los alumnos
asisten a laboratorios para ver como funcionan ciertas maquinas, pero no para
repararias. .

v" Se pretende que sea un software divertido, que llame la atencién al alumno.
v~ El desempenfo de cada alumno reparando fallas en el “Taller del Tuercas"” sera
almacenado en una base de datos, misma que posteriormente podra ser accesada
por los profesores. De este modo se podran tomar estos ejercicios como otro
elemento de evaluacién de los alumnos.

v El software propone la interaccion de profesores y alumnos con las
computadoras. Es un software sencillo que puede ser manejado por alumnos y
profesores que no tienen mucha experiencia en las computadoras.

Limitaciones

v Existen profesores que se resisten a utilizar avances tecnolégicos como las
computadoras por miedo a sentirse desplazados: Esto puede ser un problema
serio y mas si el profesor no sabe utilizar una computadora.

v Requiere que las escuelas cuenten con equipo de computo.

v Requiere de programas de estudio que integren o contemplen este tipo de
herramientas.

4.2.2 Andlisis Costo-Beneficio

Los programas multimedia, por su alto contenido de informacion, deben ser
distribuidos en medios de gran capacidad, que hagan practica su utilizacion. EI
CD-ROM se ajusta a estas caracteristicas y ademas, hoy por hoy, es un medio
muy econémico. Por estas razones, se ha convertido en el medio por excelencia

para distribuir muitimedia.

Como ya se menciond en los puntos anteriores, el software del ‘“Taller del
Tuercas" emplea elementos tales como texto, imagenes y animacion; es por ello
que la distribucion del software se realizara a través de un CD-ROM, con la
intencion de aprovechar todos los recursos que nos brinda este medio de
distribucion. Con esto se facilitara tanto el uso como la adquisicion del software
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para las instituciones educativas. Recientemente, con el vertiginoso desarrollo de
Internet, se ha abierto una puerta muy importante para la distribucion de
informacién multimedia a través de esta red.

Sin embargo esta posibilidad aun esta por consolidarse, porque aunque
tecnolégicamente hoy es posible, las velocidades de comunicacion y el acceso de
la poblacion a las computadoras lo hacen poco practico.

4.3 Guién Conceptual

Objetivos:

v" Presentar casos practicos a los alumnos de nivel técnico en el area de
neumatica de forma divertida, de modo que le permitan a estos aprender vy
desarrollar sus conocimientos por medio de la experiencia.

v" Que el alumno practique ios conocimientos adquiridos en clase.

v" Hacer uso de la multimedia para crear una herramienta de aprendizaje original

y util para los alumnos.
v" Que el alumno manipule herramientas basicas (en forma virtual) que empleara

posteriormente en su vida profesional.

v" Simular una situacién cercana a la real, en la que el alumno sea contratado
por clientes que demanden sus servicios para resolver un problema propio de su
area. El alumno contara con un presupuesto que debera utilizar para resolverlo.

v' El profesor podra evaluar el desempefio del alumno.

Tipo de usuario: Alumnos de bachillerato a nivel técnico y profesores de dichos
alumnos.

Uso de Ia aplicacioén: Didactica
Quien propone o da los contenidos: CECADET, UNAM
Requerimientos de hardware minimo: Pentium il a 266 Mhz, Ram 32 MB

4.4 Diseiio Del programa Multimedia

El “Taller del Tuercas” fue disenado para ser utilizado de manera distinta tanto por
profesores, como por alumnos. Esto considerando una existencia limitada de
computadoras, mismas que deban ser compartidas.

Asi, la primer pantalla pregunta al usuario si es alumno o profesor; dependiendo
de esta primera respuesta, depende el curso subsecuente de la aplicacién. (Ver
Fig. 1)
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Pantalla Principal

Fig. 1

En caso de los alumnos. se muestra la segunda pantalla donde el alumno se
registrara en la Base de datos, de modo a poder guardar su desempeno. Cabe
aclarar que cada alumno poseera un login y un password para el acceso al
programa, esto con el fin de evitar duplicidad de registros y dar consistencia a los
datos almacenados en la Base de Datos (Ver Fig. 2). Al igual que el alumno, el
profesor debera registrarse con un login y password para poder leer los reportes
de los grupos que le correspondan (Ver Fig. 3).

Pantalla Alumno Pantalla Profesor

e PRSI P fomae ot amee carva-tormets bm dtve o 8
et W e mMa
-

Fig. 2 Fig. 3
Después de que el alumno haya introducido sus datos correctamente, el programa
presenta un menu de seleccion que le permite escoger la practica o problema en
el que desea trabajar (Ver Fig. 4). Cada practica representa un problema a
resolver, el cual puede ser presentado de manera aleatoria por alguno de los
clientes diseftados (Ver Diagrama |). De esta forma, si el usuario abandoné la

3
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practica y volvio a comenzar despueés, €s probable que el tipo de informacion que
obtenga del cliente no sea la misma pues el problema le sera expuesto de otra
manera por otro personaje. Es decir, [a practica o problema seleccionado por el
alumno sera explicada por algiun personaje (cliente) seleccionado al azar, que le
indicara al usuario cual es fa falla segun la percepcion del personaje virtual.

Pantalla Menu

Fig. 4

La importancia de los clientes radica en el tipo de informacion que cada uno de
ellos proporcionara al usuario. Por ejemplo, se integran clientes que practicamente
no tienen idea de cual es la falla, otros que describen mas el problema y otros que
incluso. dan informacién contradictoria al usuario (Ver Tabla |)

De esta manera, el estudiante se enfrenta a, por lo menos, algunos de los
problemas de la vida cotidiana que se le presentaran cuando un determinado
cliente se presente solicitando sus servicios.

Nombre del Cliente ltustracion Tipo de Informacion
Chofiras: Completa, sin embrago de
Es el chofer del camion confusa presentacion al
cuya puerta requiere hablar.

reparacion

El Guilis:
Ayudante del chofer.

Parcial y confusa.
Presenta una descripcién
casi nula, de forma
onomatopéyica.

)
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ElLic. Pepe:

. Practicamente nula, este
Duefio del camion.

personaje solo indica que
ia puerta no funciona.

Tabla I. Personajes asociados al problema X

Los 3 clientes descritos en la Tabla | presentan el caso de una puerta de camion
con tres difefentes tipos de fallas, de tal manera que, en un circuito muy simple, se
plantean tres niveles diferentes de complejidad en la deteccion de las fallas.

Diagrama de seleccion de clientes

Pantalla cel menu. el
alumno escoge sala una
Pantalla de
entraca

|
p— p— [ clieme | [ Clieme | { Chiente |
Alumno Profesor C 1 T

1 P I del Client
6 Pantaila de 1epane l antalla il

explica dicho problema
del desempeno de o i
fos alumno Pro‘esor I
h 4
[ Pantalla del Tat'er del l

Se realiza un procesa de seleccion de cliente do forma aleatona

Tue'cas
Diagrama

Cuando la explicacion del cliente finalice, empezara la practica escogida por el
alumno que sera en la Pantalla que llamamos el “Taller del Tuercas”.

El estudiante contara con algunos niveles de ayuda como algunas preguntas que
podra realizar al maestro "Tuercas”, personaje que representa a un técnico
experimentado que conoce la solucion a todos los problemas. Para cada pregunta
hecha al maestro Tuercas, el estudiante pagara una cantidad de su presupuesto
inicial, de tal forma que si se pasa de consultorias, 0 de adquirir refacciones para
la reparacion. podra incurrir en pérdidas e incluso no resolver el problema.

Para la realizacion del diagnostico el estudiante contara con algunos instrumentos
para la medicion de corrientes, voltajes y presiones en distintos puntos de prueba

del sistema, esto asegura que el estudiante podra detectar la falla y por
consiguiente repararla.

El laboratorio consiste en:
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una presentacion esquematica del circuito, que refuerza la capacidad de

lectura de esquemaiticos que debe poseer el estudiante, tanto en forma de

“la falla” como en la del circuito trabajando correctamente, de tal forma que

se obtenga una referencia directa del circuito funcionando.

b) Herramientas de medicion, tales como mandmetro, que le permiten al
estudiante realizar mediciones en los diversos puntos de prueba del
circuito, el resultado de éstas mediciones se despliega en formato digital en
la pantalla de respuestas, con las mediciones posibles de las herramientas,
con ias que el usuario debe poder realizar la deteccion de la falla.

c) El alumno arrancara con un presupuesto para resolver la practica, este es
un marcador numeérico (que se encuentra en la parte inferior derecha de la
pantalla) que le indicara cuanto ha gastado segun la pieza o piezas que
haya comprado, siendo que cada refaccion tiene un costo distinto.

d) Refacciones, son un conjunto de piezas de recambio que el usuaric puede
realizar par reparar la falla que ha detectado.

e) Acciones que podra realizar también el alumno sin ningln costo, como por

ejemplo, apretar conexiones con la llave de tuercas.

a

~

Pantalia principal de! Taller del Tuercas

[ Hemamienmtas o ncdicwnm I [ Resultado dc as Mcinsnicntas 1
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'\{ Presupuesto Disponible 1

a. sta diseflado para
ser utilizado como un juego, en do...C <. Usuario tlene el reto de reparar a unidad
en turno, conservando la mayor cantidad de dinero posible. En e sentido. el tener
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un presupuesto minimo, fomenta la competitividad del usuario con respecto a sus
companeros, y a la vez le permite que el profesor evalie el desempeno del
estudiante en cada practica.

£l programa cuenta ademas con una pantalla de informacidn académica que
permite al usuario, clarificar los conceptos y datos que no posee y que son
fundamentales para lograr los objetivos de las practicas, a esto se le conoce como

‘remediales”.

Pantalia de Remediales

Finalmente, si el alumno agota su presupuesto y no encontré la falla, la practica no
habra sido resuelta y entonces saltara una ventana que le preguntara si desea
volver a intentar, si decide que si regresara al inicio de la practica, si es que ya no
quiere resolveria entonces el programa regresara al menu. Muchos de estos
detalles se explican mejor en el diagrama de flujo.

Si por el contrario, resuelve ia practica satisfactoriamente, en la pantalla aparecera
un recuadro que le preguntara el alumno si desea resolver otra practica si el
usuario acepta entonces regresara al menu de practicas, sino, entonces el
programa se ira a la primer pantalla guardando el desempeifio del alumno en la
base de datos. Muchos de estos detalles se explican mejor en el diagrama de

flujo.
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4.5.2 Diagrama de Flujo

El tuercas se compone basicamente de tres bloques que a continuacién se
describen para mayor referencia, también se puede observar el dibujo en la Fig. 6.

En primer lugar el alumno visualizara la pantalla principal, de la que se
desprendend pantallas:

1) Una opcion le da la posibilidad de salir por completo del programa o bien de
continuar;

2) otra opcién es ingresar a la pantalla para alumnos, la cual esta disefada
para que, a través de los datos correspondientes, el alumno tenga la
posibilidad de ingresar o no al menu de practicas.

3) La pantalla principal también cuenta con una ayuda para el usuario en caso
de tener alguna duda,

4) Y por Gltimo se encuentra la opcion de ir a la pantalla para profesores; los
que al dar sus datos podran cbservar en un ambiente grafico el desempefio
de cada uno de los alumnos y asi obtener un panorama de los
conocimientos y debilidades de éstos.

En caso de que se trate e un alumno, al entrar a la pantalla correspondiente y
escribir sus datos cofrrectos, el sistema le permitira ingresar al menu de problemas,
en el cual podra escoger alguno de las tres problemas disponibles, salir del menu
de practicas o bien acudir a la ayuda del programa.

Si el alumno decide elegir algun problema, en la pantalla se le mostrara un cliente
elegido aleatoriamente entre los tres previstos. Este cliente le explicara en sus
propios términos el problema; al concluir la explicacion, el alumno podra ingresar
al taller, para tratar de resolver el problema.

Habiendo comenzado algun problema, dentro de la pantalia del tallier del tuercas,
el alumno tendra tres opciones: 1) Salir completamente del programa, 2) Utilizar
los remediales que le presentan definiciones importantes y 3) Regresar al menu
para resolver otra practica. Asi mismo podra hacer uso de herramientas tales
como el Manémetro que ayudara al alumno a determinar si la presion de aire en
las conexiones del sistema son correctas; ademas podra utilizar una llave de
tuercas con la finalidad de apretar dichas conexiones si s necesario.
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[ DESCRIPCION DE ELEMENTOS
| Nombre: Pantalia Principal

lBotones: Salida, Ayuda, Alumno,.
’Profesor

| Salidas: Pantalla de alumno, Pantalla de |
! profesor, Pantalla de Ayuda.

- Descripcion:

Esta es la pantalla que iniciara el
programa del "Taller del Tuercas" y a
través de la cual comenzara el proceso
para acceder a los problemas.

Por otra parte en esta pantalla el
profesor comenzarad el proceso de
verificacion de calificaciones de los
-alumnos.

!Ambos tendran la oportunidad de
acceder a la pantalla de ayuda en donde
.se definen algunos conceptos bAasiCos
ique se utilizaran en el transcurso del
'_software.

__PANTALLA

Fina Propuesia: “FD Tucrcas ©

"Nombre: Pantaila de Alumno

Botones: Aceptar, Regresar. Ayuda

Salidas: Pantalla principal, Pantalla de:
Ayuda, Menu de Practicas. ‘

Descripcion:

Dentro de esta pantalla el alumno
escribira su nombre de wusuario y
password que se le haya otorgado con
anterioridad, para poder acceder al
ment de problemas. i

Asi mismo tendra la oportunidad de!
regresar a la pantalla principal y /o
acceder a la pantaila de ayuda.
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Cinas Propucses: U Tuercas ™

" PANTALLA

Nombre: Pantalla de Profesor

Botones: Aceptar, Regresar, Ayuda

Ayuda, Reporte de calificaciones

Descripcion:

Dentro de esta pantalla el profesor
escribird su nombre de wusuario y
password, para poder acceder al reporte
de calificaciones y evaluar a los alumnos
de acuerdo a los resultados.

Asi mismo tendra la oportunidad de
regresar a la pantalla principal v /o
| acceder a la pantalla de ayuda,

—
i

Salidas: Pantalla principal, Pantalla dei—

PRI SCR. P b S thns e e b abes 0 o
v e a—

Nombre: Pantalla de reporte de
calificaciones

Botones: Ver registros, Mostrar registros.
Salidas: Pantalla Principal

Descripcion:
Dentro de esta pantalia el profesor podra
observar el desempeio de cada alumno
len cada practica y podra también imprimir
:los resultados.

|

{El profesor podra regresar a la Pantalla
ide Profesor una vez adquirida la
informacién que necesite.
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" DESCRIPCION DE ELEMENTOS

T TPANTALLA

Uina Propuesta: “El Tuercas ™

Nombre: Pantalia de MenC

Sotones: Salir, Ayuda, Problemat, Problema2,
Problema3. Comenzar Tuercas.

Sslidas: Pantalla Principal, Pantalla de
problema, Cliente, Ayuda.

Descripcion:

Despues de haber vahdado f{os datos del
alumno, éste tendréa acceso a esta pantalla
donde eligird uno de los tres probiemas a
resolver . Al elegir uno, saldra uno de los 3
Ciiantes disponibles para cada probiema, que
explicard con sus propias palabras la falla
existente.

Al finalizar la explicacion del Cliente el alumno
podra acceder al problema o ben volver a ver
ia explicacion dal Chente.

Finaimente &l alumno tendra |a cportunidad de
regresar a la pantalla principal o bien acceder a
ta ayuds que se |¢ proporciona.

Nombre: Pantalla de Problema
Botones: Salir, refacciones

Salidas: Pantalla de Menu, Pantalla principal,
Ayuda, Pamtalla de refacciones
fantalla de reparado.

Descripcion:
Al haber elegido ei alumno uno de los 3
problemas. accedera a esta pantalla donde

“Tuercas" y principaimente a sus conocimientos.

En caso de que el alumno consiga rasolver la
practica satisfactoriamente, el software lo
llevarad a la pantaila de reparado en donde el
sistema reparado funcionara correctamente.

Sin embargo. s el alumno se gasta su
presupuesto antes de resolver |a practica,
entonces el software le preguntard si quiere
intentarlo de nuevo © bien regresar al menu
para elegir otra practica. Por uitimo el alumno
también podra observar el funcionamiento de
fas diferentes piezas en el esquema (como una
valvula) de una forma detallada al pulsar dos
veces sobre ésta

tendrd que reparar la falla en el sistema que se | .
presenta. Esto en base al cambio de algunas i’
refacciones, a las consultas que se le hagan al |

[ \(

stons vm oy o -
TR Wy ——
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Eirme Propuiese: R Tuercas

[ DESCRIPCION DE ELEMENTOS |
|

. PANTALLA =

Nombre: Pantalia de refacciones .
Botones: Cilindro, Valvulas,
Compresora i
Tubos, regresar al taller. :

Salidas: Pantalla del problema l

Descripcion:
Dentro de esta pantalla el alumno eligira:
las refacciones que a su consideracion
deberan cambiarse para resolver el
problema. Dado que existe un restriccién}
presupuestal, esta fa condiciébn de no
rebasar su limite de dinero. .

Entre las refacciones disponibles estan:
Un cilindro, una compresora, valvulas y
tubos. -

El alumno regresara a la pantalla del.
problema una vez adquirida la refaccion. -
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4.7 Diseiio de almacenamiento de datos

Todos los datos generados en el sistema son almacenados en una Base de Datos
relacional, de tipo "Access". Manipulada por medio de Adoxtra.

LQué es ADOxtra?

ADOxtra es una extension de Macromedia Director del tipo "xtra scripting". Estos
métodos son programados por terceros y extienden las capacidades de lingo
(Lenguaje script de Director), en este caso, para darle la capacidad de accesar a
las Base de Datos usando ADO.

ADOxtra permite obtener o modificar datos de archivos de MS Access, MS SQL y
BD Oracle. Es capaz de acceder a la Base de Datos desde Internet.

Qué es ADO?

ADO (Active Data Objects) es uno de los componentes de Microsoft Data Access
Componets (MDAC). El MDAC es un sistema moderno de extensién nivelado de
Microsoft suministrando las capacidades de Administracion de la Base de Datos.
El MDAC ya esta instalado con Windows 98/Me/f2000, Internet Explorer, Microsot
Office y otro software.

ADO modelo de Objetos

ADO (Objeto Activex de Datos) es un conjunto de datos que proveen una interfaz
de aito nivel OLE DB proveedor de Base de Datos. Los proveedores de la Base
de Datos pueden utilizar la BD actual accesando a ella, o bien puede servir como
una pequefa interfase de otros componentes de BD. MDAC contiene varios
proveedores OLE DB para Access, MS SQL, Oracle, ODBC y otros.

Uno de los puntos basicos al usar ADO es especificar correctamente los
parametros de conexién los cuales tienen que definirse al proveer, el datasource y
otra informacién especifica. ADO provee el objeto de conexién que es responsable
de establecer la conexién a la BD y de las operaciones realizadas.

Uno de los mas importantes objetos es el Recordset, que sirve como una interfase
hacia la actual Base de Datos. El recordset provee las capacidades de busqueda
para moverse a través de un conjunto de registros.

En general hay diferentes formas de conectarse a la Base de Datos. E! escenario
simple incluye crear un objeto recordset e invocando el método Open recordset
con parametros, suministrando una minima cantidad de informacién. El escenario
avanzado incluye mas pasos: creando un objeto de conexiéon, abriendo la
conexién, creando un objeto recordset, el recordset abre la conexién, ajustando
las propiedades del recordset y abriéndolo.
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Base de datos con ADOxtra

o Propuosee, 5 Teorcan ™

Como ya se menciono el proyecto del Tuercas tiene como objetivo recabar la
informacion sobre el desempefio de los alumnos en las practicas disponibles. Para
elio utiliza el ADOxtra que facilita el acceso a la Base de Datos.

Tomando en consideracidn puntos como la capacidad de almacenamiento,
recursos de los clientes, la compatibilidad, etc., se decidié utilizar MS Access, que
es un producto que se puede encontrar en la mayoria de las PC's, o bien se puede

instalar muy faciimente.

La Base de Datos que se utiliza esta constituida por cuatro tablas que a

continuacion se detallan, asi como sus relaciones.

ALUMNO

/ 1d alumno (PK)

[ oEsempeso |

. Num_registro(PK)

ALUMNO_ACTUAL |

7 i&;qlmnllowl

numicro_practica

“resolvio _pthclic_s” '

PROFESOR

‘Némbre_p
Comraschap’
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Para tener un panorama mas claro el manejo de la Base de Datos a continuacion
se explicaran los elementos mas importantes para poder conectarse a la Base de
Datos, asi como de sus principales parametros.

1) Para poder conectarse a la Base de Datos: Primero hay que utilizar el
método CreateObject, que es implementado por ADOxtra. Ademas el
CreateObject es el responsable de las operaciones generales de la
conexion y las transacciones de administracion. Su sintaxis es la siguiente:

--En primer lugar se declara la variable con la cual se creara la conexion a la Base
de Datos y se verifica que la conexion sea satisfactoria

global cnn
put "Creando objeto de conexion” after fieldimem)

cnn = CreateObject(gADOztra, # Connection)
if Object(cnn) then
put "OK" after field(mem)
else
put "Error" after field(mem)
end if

2) Inicializacion del ADOxtra: Usualmente para iniciar el ADOxtra se utiliza el
método Init.

Put "Inicializando el ADOxtra y COM" after field(mem)
If gADOxtra.Init() then
Put "OK" after field(mem)
Else
Put "Falla" after field(mem)
End if

3) Creando el objeto recordset: Después de una llamada exitosa del método
Init, se pude crear el recordset. Usa la funcién CreateObject() con el
parametro #Recordset para crear el objeto recordset.

Rst = Void
If ObjectP(rst) then

Put "El objeto recorset esta creado" after field(mem)
Else

Put "Creando el objeto recordset” after field(mem)
Rst=createObject(gADOxtra, #Recordset)
If ObjectP(rst) then

Put "Ok" after field(mem)
Else

Put” Falla” after field(mem)
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4) Eligiendo Ia Base de Datos a Abrir: ADO nomalmente usa una
connection string para especificar hacia cual Base de Datos se conectara.

rst.activeConnection="Provider=Microsoft. Jet. OLEDB .4 .0;Mode=Read|Write;Data
Source=" & the moviePath & "tuercas.mdb"
if rst. Succeeded then .
put "Ok"& RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error"&8&rst.lastError after field(mem)
exit
end if
§) Abriendo el objeto recordset: Para obtener la actual Base de Datos con
ADO se tiene que abrir el recordset con el comando especifico Open .

put "Abriendo recordset " after field(mem)

rst.Open("SELECT * FROM
alumno”,void,rst.adOpenKeyset,rst.adl.ockPessimistic)
if rst.Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)

else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)

end if

6) Obteniendo datos deade la Base de Datos : E! objeto recordset esta listo
para proveer el acceso a la Base de Datos. Para mover el registro actual de
un recordset se hace con las funciones: rst. MoveNext(), rst. MovePrevious(),
rst.MoveFirst, rst.Movel ast(). Use las propiedades rst.Eof y rst.BOF para
determinar que registro quieres el primero o el ultimo. Use la colecciéon
rst.Fields para trabajar actualmente con datos.

if rst.bof and rst.eof then
put "El recordset esta vacio."SRETURN after field(mem)
exit
end if
if rst.eof or rst.bof then
put "El registro actual no existe. Moving to the first one” after field(mem)

rst.MoveFirst()
if rst.Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
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else
put “Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error"&&rst.lastError after field(mem)
exit
end if
end if

Nota: En esta parte se obtienen los valores de ia tabla de alumno y se
muestran en pantalia el id y su nombre.

repeat while not rst.eof or bandera=1

put "Id="&rst.Fields["id_alumno"]&",
Name="8&QUOTE®&rst.Fields["nombre_alumno"|&QUOTE&RETURN after
field(mem)

exit repeat
end repeat

7) Modificando datos via recordset: Por default el método Open abrira el
recordset solo en modo de lectura; esto significa que el recordset no estara
disponible para modificar los datos. Usuaimente en caso de que quieras
modificar los datos en la Base de Datos podrias usar el parametro locktype
hacia adLockPessimistic y el parametro cursorType hacia adOpenKeySet.

Nota: En este codigo se escribe un nuevo valor en la tabla de alumno_actual

put "Abriendo recordset” after field(mem)
rst.Open("SELECT * FROM alumno_actual”, void,
rst.adOpenKeySet,rst.adLockPessimistic)
if rst. Succeeded then
put "Ok "&RETURN after field(mem)
else
put "Fallo"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&rsst.lastError after field(mem)
- exit
end if

put “Escribiendo nuevo valor'& RETURN after field(mem)
rst.fields["id_alumnosel”]= a
if rst.Succeeded then
put "Ahora escribe"&RETURN after field(mem)
else
put "No escribio"&RETURN after field(mem)
put "Error"&&rst.lastError after field(mem)

54




- Una Propuesta: “El Tuercas"”

- exit
end if

put "Escribiendo cambios" after field(mem)
rst.update()
if rst.Succeeded then
put "ya escribio"&RETURN after field(mem)
else
put "No escribio "& RETURN after field(mem)
put “Error"&&rst.lastError after field(mem)
- exit
end if
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CONCLUSIONES

El sistema educativo mexicano de nivel técnico fundamenta, en la mayoria de los
casos, el aprendizaje de los estudiantes en base a lo que afirma el profesor en el
aula y en practicas de laboratorio donde se demuestra, sin ninguna posibilidad
de duda, que lo que el profesor dice es verdad. Desafortunadamente, es
frecuente observar como este sistema de ensefianza-aprendizaje no es
suficiente, pues los alumnos no llegan a asimilar el funcionamiento de las
herramientas que seran parte de su desarrollo profesional, a pesar de lo
aprendido en clase y en el laboratorio.

Como un intento por paliar esta situacion, en esta Tesis se propone el desarrollo
de una Software Educativo que integra propuestas innovadoras, tanto en la
manera como se desarrolla un interactivo multimedia, como en la filosofia misma
del software que pretende apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje.

En efecto, se propone un software que sumeria al alumno en una serie de
situaciones que le son reales y de interés, como mecanismo principal para motivar
su interés. Ademas propone enfrentario a problemas que requieran de su reflexion
y analisis, mas que de sustitucion de valores en ecuaciones, o de memorizar
conceptos.

Asi se espera que el alumno no solo adquiera experiencia, sino que encuentre
novedoso este método de aprendizaje y, por consiguiente, guste de seguir
practicando y desarrollando sus habilidades, pues el propésito principal de este
proyecto es el otorgar mas experiencia en la deteccién y reparaciéon de fallas
propias de su area y que finalmente enriqueceran mas los conocimientos del
alumno.

Este software educativo multimedia propone complementar la educacién en el
salon de clase, pues rompe con la tradicional forma de ensefanza donde el
profesor imparte clase y el alumno solo escucha, ademas no solo propone que el
alumno practique sino que ademas resuelva un problema determinado y asi
desarrolle y confie en su propio criterio. Cada vez que el alumno logra resolver los
problemas satisfactoriamente puede constatar que ha aprendido (ademas el
profesor podra evaluario). Si por el contrario no fuera asi, el alumno identificara
sus fallas y su profesor sabra que conocimientos no estan siendo claros o son
confusos para los alumnos. En otros términos: el alumno ya no es solo un
observador sino el protagonista de un problema que debe resolver.

El “Taller del Tuercas” acerca a los alumnos a problemas reales, es decir, simula
situaciones que encontrara posteriormente en su campo laboral como por ejemplo,
recibir consejos de sus mismos clientes que no “siempre” seran correctos y por lo
tanto con esta idea, se hara saber al alumno que independientemente de que haya
quien sugiera la consecuencia de la falla en la maquinaria el tendra que aplicar
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sus conocimientos, ademas de que tendra que ser muy observador para utilizar
todas las herramientas necesarias para detectar y reparar la maquina.

Cabe mencionar que la metodologia para el desarrolio de software educativo
multimedia es fundamental, ya que es siguiendo a ésta que se cuidan aspectos
especificos, como el contenido del programa, y no solo la parte grafica como
comunmente se cree. En este tipo de programas educativos, debemos cuidar que
el programa no solo llame la atencién sino también sea de utilidad al alumno, es
decir, que este realmente enfocado a apoyar su aprendizaje.

“El Taller del Tuercas" es un software educativo multimedia que puede instalarse
faciimente mediante un CD sin requerimientos especiales de software, es por esto
que aun cuando no se ha probado el software, consideramos que sera una
alternativa novedosa y divertida de apoyo al aprendizaje para los alumnos de nivel
técnico.
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ANEXO A

Cdédigo de los distintos elementos interactivos del “Taller del Tuercas”

OBJETO Y/O EVENTO

CODbIGO

Manometro

on mouselUp me

global herramienta

set herramienta to 3

cursor [member ("CURSOR") .number,
member ("CURSORmask") . number]
end

Cursor de Mano 4

on mouseUp

global herramienta

set herramienta to 2

cursor [member (" CURSOR2") . number,
member ( "CURSOR2mask") .number)

end
Notas on mouseUp
open "remedial™"
end
Flecha global herramienta
on mouseUp me . ’
set herramienta=0"
Bomba
Cilindro

Fin de marcador

Botén de la bomba

global ‘herramienta
on mouseDown -me
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if herramienta= 2 then
set the member of sprite 16 to "palanca
valvula 2"
go to "prueba"

- pause
set herramienta = 0

cursor [member ("") .number, member ("") .number]
updatestage

else
alert"Toma el cursor de mano para ver el
funcionamiento"
end if
end

on mouseUp
set the member of sprite 16 to "palanca
valvula 3"
set the visible of sprite 16 to false
set the visible of sprite 48 to true
set herramienta = 0
- -pause
updatestage
end

StartMovie

on startmovie
glebal x
global contador
global herramienta

set herramienta to 0

set the text of member "medidor" to "O00O"

set the text of member "Dialogo" to "Llamar al
Tuercas {(Costo de la Consulta $100)"

set the visible of sprite 16 to true

set the visible of sprite 48 to false

set the visible of sprite 100 to true

set the visible of sprite 132 to false

set the wvisible of sprite 101 to true

set the visible of sprite 136 to false

set x to 1000

set contador to 0

member ("Dinero®) .text = string(x)

cursor [member ("") .number, member ("") .number]

end startmovie
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On checa on checa
global x
global ventana
if x= 0 then
go to "opcion"
end if
end
Conexién global herramienta

on mousedown
if herramienta = 3 then
set the text of member "medidor'" to "00"
else if herramienta = 1 then
alert " Apretando la conexién 8
set herramienta = 0
cursor [member (") .number, member{"") .numberl

else
alert "™ Necesitas el manometro para medir o
la llave para apretar la conexidén™

end if
end

on mouseup me
if herramienta = 3 then
set the text of member "medidor" to "30.0

PSI®
set herramienta = 0
cursor [member ("") .number, wmember ("") .number]
end if '
end

Botdén aceptar

on mouseLeave
set the member of sprite 137 to "aceptarl"
end

on mouseEnter
set the member of sprite 137 to "aceptar4"
end

on mouseDown
set the member of sprite 137 to "aceptar2a“®
end
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on mouseUp me
open "Principal.exe"
quit

end

Animaciéon Tuercas

on mouseUp me
Tuercas
end

Tuercas

on tuercas
global contador
global x
set contador to contador+l

if contador = 1 AND x > 100 then
mensajel

else if contador =2 AND x > 100 then
mensaje2

else if contador =3 AND x > 100 then
mensaje3

else if contador =4 AND x > 100 then
mensaje4d

else if contador =5 AND
mensajes

else
nones

x > 100 then

end if

end

Mensaje

on mensajel
global x

if x <=100 then
nones
else

set the member of sprite 42 to "“tuergquitasl"

set the text of member "Dialogo" to
":Checaste si hay alguna fuga de aire?"

member ("Dinero") .text = string(x-100)
set x to x -100
beep

end if
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end

ExitFrame

on exitFrame me
global x :
cursor[member(“").number, member("") number] .

member("Dinero").cext ='str1ng(x+0)

“'Fe11c1dad

Compresora

if"x' >=:300 -then
‘set X to x-300
: ‘alert "Cambiando compresora'

else

" alert "No tienes dinero para cambiar la
compresora'

end if

go to "por reparar®

updatestage

checa
end

Cilindro -

on mouseUp me
global x
if x »= 200 then
set x to x-200
alert "Cambiando el cilindro®
updatestage
else
alert "No tienes dinero para cambiar el
cilindro"
updatestage
end if
go to "por reparar"
checa
end

Valvulas

on ‘mouseUp me
. 'global x
"if x<200 then
alert "Ya no tienes dinero para comprar la

Vélvula™
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go to "por reparar®
else
set x to x-200

alert "Cambiando wvalvula A"

go to “"por reparar"
end if
updatestage
checa
end

Cambiar tubo

global x
on mouseDown
if x < 100 then
alert "Ya no tienes dineroc
tubo"
go to '"por reparar"
else
case (field "tubo") of
1: alert "Cambiando tubo
go to "por reparar"
if x >= 100 then
set X to x - 100
end if
2: alert "Cambiando tubo
go to "por reparar"
if x »>= 100 then
gset x to x - 100
end if
3: alert "Cambiando tubo
go to "por reparar"
if x »>= 100 then
set x to x - 100
end if
4: alert "Cambiando tubo
go to "por reparar"”
if x »= 100 then
set x to x - 100
end if
5: alert "Cambiando tubo
go to "por reparar"
if % >= 100 then
set x to x - 100
end if
end case

updatestage
checa

para comprar un

b L

3In

4"

s
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end if
end

on mouseUp

if field "tubo" > 5§ OR field "tubo" <« 1 then
alert "Debes escribir un numero entre 1 y 5"
set the text of field "tubo" to "Ov

end if

updétestage
end-.

ANEXO B

Caodigo de la Base de Datos.

El proyecto de! Tuercas realiza el manejo de informacion en tres momentos: 1) en
primer lugar en la pantalla en la que el alumno introduce sus datos. A
continuacion se presenta el codigo de este primer acceso a la Base de Datos.

global gADOxtra

global cnn -- Connection object
global rst -- Recordset object
global w

global x

global z
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global bandera
global a
giobal b

property spriteNum
property baseDatos

on beginSprite me
if voidP(gADOxtra) then gADOxtra=findXtra("ADOxtra")
if voidP(gADOxtra) then gADOxtra=findXtra("ADOxtral ite")

mem=sprite(spriteNum).member
put " into field(mem)
if voidP(gADOXxtra) then
put "No se pudo encontrar ADOxtra o ADOxtralLite. Debes ponerio en el folder
Xtra de Director?" after sprite(spriteNum).member
exit
end if
--end

put "inicializacion de ADOxtra y COM " after field(mem)
if gADOxtra.init() then
put "OK"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
end if

put "ADOxtra version"&8&gADOxtra.Version()&RETURN after field(mem)

put "Creando objeto de conexion * after field(mem)
cnn=CreateObject(gADOxtra,#Connection)
if objectP(cnn) then
put "Ok"&RETURN after fieldimem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put cnn&RETURN after field(mem)
exit
end if

put "ADO version"&&cnn.Version&RETURN after field(mem)

if cnn.state then
put "El objeto de conexion esta abierto, se debe cerrar primero.."8SRETURN
after field(mem)
put "Cerrando el objeto de conexion " after field(mem)
cnn.Close()
if cnn.Succeeded then
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put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&cnn.lastError after field(mem)
exit
end if
end if

— Setting connection string to the .mdb file located near this movie
cnnString="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0;Mode=Read;Data Source="&the
moviePath&"tuercas.mdb”

put "Usando ConnectionString"8&&cnnString&RETURN after field(mem)
put "Conectando a la Base de Datos " after field(mem)
cnn.Open(cnnString)
if cnn.Succeeded then

put "Ok"&RETURN after field(mem)
else

put "Falla"&RETURN after field(mem)

put "Error"&&cnn.lastError after field(mem)

exit
end if

rst = VOID
if objectP(rst) then
put "El Objeto recorset esta creado"&RETURN after fieldimem)
else
put "Creando el objeto recordset " after field(mem)
rst=CreateObject{gADOxtra,#Recordset)
if objectP(rst) then
put "OK"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put rst&RETURN after field(mem)
exit
end if
end if

if rst.state then
put "Cerrando el objeto recordset " after field(mem)
rst.Close()
if rst.Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
exit
end if
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end if

-- Clearing Filter property, since it may be set on other steps
rst.Filter=""

- Clearing Sort p&operty. since it may be set on other steps
rst.Sort=""

put "Caracteristicas de la conexion " after field(mem)
rst.activeConnection="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0;Mode=Read|Write;Data
Source=" & the moviePath & "tuercas.mdb"
if rst. Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error'&8&rst.lastError after field(mem)
exit
end if

end

-- Handler is executed by RunScript button
on RunScript me
mem=sprite(spriteNum).member

if voidP(gADOxtra) then exit
put "Abriendo recordset " after fieid(mem)

rst.Open("SELECT * FROM
alumno”,void,rst.adOpenKeyset,rst.adlL ockPessimistic)
if rst. Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)

else

put "Falla"&RETURN after field(mem)

put "Error'&a&rst.lastError after field(mem)
end if

-- Clearing Filter property, since it may be set on other steps
if rst.bof and rst.eof then
put "El recordset esta vacio."& RETURN after field(mem)
exit
end if

if rst.eof or rst.bof then
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put "El registro actual no existe. Moving to the first one" after field(mem)
rst.MoveFirst()
if rst. Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"& RETURN after field(mem)
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
exit
end if
end if

repeat while not rst.eof or bandera=1

put "Id="&rst.Fields["id_alumno"]&",
Name="&QUOTE&st.Fields{"nombre_alumno"]J&QUOTE&RETURN after
field(mem)

x= the text of member 19

y= the text of member 25
rst.Filter="nombre_alumno="&the text of member 19
w=rst.Fields["nombre_alumno"]

rst.Filter="contrasefa="&the text of member 25
z=rst.Fields["contrasena”)
if w=x and z=y then

bandera = 1

b=1
a= rst.Fields["id_alumno"}
put “Tu nombre y contrasefia son correctos"&RETURN after field(mem)
- exit
else

bandera =0
end if

rst. MoveNext()
if rst.Failed then -
put "Error"&&rst.lastError after field(mem)
- exit repeat
end if
end repeat

if rst.eof then put "EOF is true. No more records."&RETURN after field(mem)
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put "Cerrando recordset " after field(mem)
rst.Close()
if rst.Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
--  exit
end if

put "Abriendo recordset” after field(mem)
rst.Open("SELECT * FROM alumno_actual”, void,
rst.adOpenKeySet,rst.adLockPessimistic)
if rst.Succeeded then
put “"Ok "&RETURN after field(mem)
else
put "Falio"&RETURN after field(mem)
put "Error'&8&rst.lastError after field(mem)
- exit
end if

if rst.eof or rst.bof then
put "registro actual no existe"&RETURN after field(mem)
rst.MoveFirst()
if rst.Succeeded then
put "Ya se movio al primer registro"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla al leer los datos"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
- exit
end if
end if

put'Leyendo valor‘after field(mem)
put "id="&rst.Fields["id_alumnosel"] &RETURN after field(mem)
-- oldValue=rst.Fields["id_alumnose!”]
if rst.Succeeded then
put "Ya leyo los datos"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
- exit
end if

Anexos
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put "Escribiendo nuevo valor'&RETURN after field(mem)
rst.fields["id_alumnosel']= a
if rst.Succeeded then
put "Ahora escribe"&RETURN after field(mem)
else
put “No escribio"&RETURN after field(mem)
put "Error"&8&rst.lastError after field(mem)
- exit
end if

put "Escribiendo cambios” after field(mem)
rst.update()
if rst. Succeeded then
put "ya escribio"&RETURN after field(mem)
else
put "No escribio "&RETURN after field(mem)
put "Error"&&rst.lastError after field(mem)
- exit
end if

put "Leyendo el nuevo valor" after field(mem)
put "id="&rst.fields["id_alumnosel"] after field(mem)

end

En la pantalla de profesor se realiza el segundo manejo de datos y en esta parte
valida los datos del! profesor que se introduzcan. El cédigo que realiza este evento,
es el siguiente:

global gADOxtra

global cnn -- Connection object
global rst -- Recordset object
global w1

global x1

globat z1

global banderap

global p

property spriteNum
property baseDatos

on beginSprite me

if voidP(gADOxtra) then gADOxtra= findXtra("ADOxtra")
if voidP (gADOXxtra) then gADOxtra= findXtra("ADOxtral.ite")
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mems=sprite(spriteNum). member
put " into field(mem)
if voidP(gADOxtra) then
put “No se pudo encontrar ADOxtra o ADOxtralite. Debes ponerlo en el folder
Xtra de Director?" after sprite(spriteNum).member
exit
end if
-—end

put “inicializacion de ADOxtra y COM " after field(mem)
if gADOXxtra.init() then

put "Ok"&RETURN after field(mem)
eise
put "Falla"&RETURN after field(mem)
end if

put "ADOxtra version"&8&gADOXxtra.Version()&RETURN after field(mem)

put "Creando objeto de conexion * after field(mem)
cnn=CreateObject(gADOxtra,#Connection)
if objectP(cnn) then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put cnn&RETURN after field(mem)
exit
end if

put “ADO version"&&cnn.Version&RETURN after field(mem)

if cnn.state then
put “El objeto de conexion esta abierto, se debe cerrar primero.."&SRETURN
after field(mem)
put "Cerrando el objeto de conexion " after field(mem)
cnn.Close()
if cnn.Succeeded then
put "OK"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put “Error"&&cnn.lastError after field(mem)
exit
end if
end if

-- Setting connection string to the .mdb file located near this movie

cnnString="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0;Mode=Read;Data Source="&the
moviePath&"tuercas.mdb"
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put "Usando ConnectionString"&&cnnString&RETURN after field(mem)
put "Conectando a la Base de Datos " after field(mem)
cnn.Open(cnnString)
if cnn.Succeeded then

put "OK"&RETURN after field(mem)
else

put “Falla"&RETURN after field(imem)

put "Error'&&cnn.lastError after field(mem)

exit
end if

rst = VOID
if objectP(rst) then
‘put "El Objeto recorset esta creado"&RETURN after field(mem)
else
put "Creando el objeto recordset " after field(mem)
rst=CreateObject{gADOxtra,#Recordset)
if objectP(rst) then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put rst&RETURN after field(mem)
exit
end if
end if

if rst.state then
put "Cerrando el objeto recordset " after field(mem)
rst.Close()
if rst.Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error"&&rst.lastError after field(mem)
exit
end if
end if

-- Clearing Filter property, since it may be set on other steps
rst.Filter=""

-- Clearing Sort property, since it may be set on other steps
rst.Sort=""

put "Caracteristicas de la conexion " after field(mem)
rst.activeConnection="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0;Mode=Read|Write;Data
Source=" & the moviePath & "tuercas.mdb"
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if rst. Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)

else '
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
exit

end if

end

-- Handler is executed by RunScript button
on RunScript me
mems=sprite(spriteNum).member

if voidP(gADOXxtra) then exit
put "Abriendo recordset " after field(mem)

rst.Open("SELECT * FROM
profesor”,void,rst.adOpenKeyset,rst.adl_ockPessimistic)
if rst. Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)

else

put "Falla"&RETURN after field(mem)

put "Error'&8&rst.lastError after field(mem)
end if

-- Clearing Filter property, since it may be set on other steps

if rst.bof and rst.eof then
put "El recordset esta vacio."&RETURN after field(mem)
exit

end if

if rst.eof or rst.bof then
put “El registro actual no existe. Moving to the first one" after field(mem)
rst.MoveFirst()
if rst. Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
eise
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
exit
end if
end if
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repeat while not rst.eof or banderap=1

put “Nombre="8&rst_Fields['nombre_p"]&",
Contrasena="&QUOTES&rst.Fields['contrasena_p"]&QUOTE&RETURN after

field(mem)

x1= the text of member 51
y1= the text of member 30
rst.Filter="nombre_p="&the text of member 51
w1=rst.Fields["'nombre_p"]

rst.Filter="contrasena_p="&the text of member 30
z1=rst.Fields["contrasefia_p"]
if wi=x1 and z1=y1 then
banderap = 1
p=1
put "Tu nombre y contrasefia son correctos"&RETURN after field(mem)
exit
else
bandera =0
end if

rst.MoveNext()
if rst.Failed then
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
exit repeat
end if
end repeat

end

Finalmente en la Pantalla de los problemas a resclver se ejecuta el tercer y uitimo
cédigo relacionado a la Base de Datos. Lo que se realiza en este punto es
registrar el desempefio del alumno actual en la tabla desempefio, de la cual se
obtendran los datos necesarios para el reporte que se le presenta al profesor. A
continuacion se presenta el codigo que ejecuta la accion mencionada.

global gADOxtra

global cnn -- Connection object
global rst -- Recordset object
global valorant

global x
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property spriteNum
property baseDatos

on beginSprite me
if voidP(gADOXxtra) then gADOxtra=findXtra("ADOxtra")
if voidP(gADOXxtra) then gADOxtra=findXtra("ADOxtraL.ite")

mem=sprite(spriteNum).member
put " into field(mem)
if voidP(gADOxtra) then
put "No se pudo encontrar ADOxtra 0 ADOxtralLite. Debes ponerio en el folder
Xtra de Director?" after sprite(spriteNum).member
exit
end if
--end

put "inicializacion de ADOxtra y COM " after field(mem)
if gADOxtra.init() then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
end if

put "ADOxtra version"&&gADOxtra.Version()&RETURN after field(mem)

put "Creando objeto de conexion " after field(mem)"
cnn=CreateObject(gADOxtra, #Connection)
if objectP(cnn) then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put cnn&RETURN after field(mem)
exit
end if

put "ADO version"&&cnn.Version&RETURN after field(mem)

if cnn.state then
put "El objeto de conexion esta abierto, se debe cerrar primero.."&RETURN
after field(mem)
put "Cerrando el objeto de conexion " after field(mem)
cnn.Close()
if cnn.Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error'&8&cnn.lastError after field(mem)
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exit
end if
end if

-- Setting connection string to the .mdb file located near this movie
cnnString="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0,Mode=Read;Data Source="&the
moviePath&"tuercas.mdb”

put "Usando ConnectionString"&&cnnString&RETURN after field(mem)
put "Conectando a la Base de Datos " after field(mem)
cnn.Open(cnnString)
if cnn.Succeeded then

put "Ok"&RETURN after field(mem)
else

put "Falla"&RETURN after field(mem)

put "Error"&8&cnn.lastError after field(mem)

exit
end if

rst = VOID
if objectP(rst) then
put "El Objeto recorset esta creado"&RETURN after field(mem)
else
put "Creando e! objeto recordset " after field(mem)
rst=CreateObject(gADOxtra,#Recordset)
if objectP(rst) then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put rst&RETURN after field(mem)
exit
end if
end if

if rst.state then
put "Cerrando el objeto recordset " after field(mem)
rst.Close()
if rst.Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
exit
end if
end if

-- Clearing Filter property, since it may be set on other steps
rst.Filter=""
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-- Clearing Sort property, since it may be set on other steps
rst.Sort=""

put "Caracteristicas de la conexion * after field(mem)

Anexos

rst.activeConnection="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0;Mode=Read|Write;Data

Source=" & the moviePath & "tuercas.mdb"”
if rst. Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put “Faila"&RETURN after field(mem)
put "Error&&rst.lastError after field(mem)
exit
end if

end

-- Handler is executed by RunScript button
on RunScript me
mem=sprite(spriteNum).member

if voidP(gADOXxtra) then exit
put "Abriendo recordset " after field(mem)

rst.Open("SELECT * FROM
desempefio”,void,rst.adOpenKeyset,rst.adLockPessimistic)
if rst. Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)

else

put "Falla"&RETURN after field(mem)

put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
end if

-- Clearing Fiiter property, since it may be set on other steps

if rst.bof and rst.eof then
put "El recordset esta vacio."&RETURN after field(mem)
-  exit
end if

-- if rst.bof or rst.eof then
put " adicionando un nuevo registro” after field(mem)

rst. AddNew()
if rst.Succeeded then
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put "Se va a agregar un registro "&RETURN after field(mem)
else
put "No se pudo agregar'&RETURN after field(mem)
put "Error'&8&rst.lastError after field(mem)
exit
- endif
end if

put "Escribiendo nuevo valor'&RETURN after field(mem)
rst.fields["id_alumno”]= valorant
rst.fields{"numero_practica”} = 3
rst.fields["resolvio_practica”] = 1
rst.fields["cantidad"] = x
if rst.Succeeded then
put "Se supone que ya escribo en la tabla el registro"&RETURN after field(mem)
else
put "No registro nada de nada"&RETURN after field(mem)
put "Error'&&rst.lastError after field(mem)
- exit
end if

put "Escribiendo cambios" after field(mem)
rst.update()
if rst. Succeeded then
put "ya escribio"&RETURN after field(mem)
else
put "No escribio"&RETURN after field(mem)
put "Error"&&rst.lastError after field(mem)
end if

put "Cerrando recordset " after field(mem)
rst.Close()
if rst. Succeeded then
put "Ok"&RETURN after field(mem)
else
put "Falla"&RETURN after field(mem)
put "Error"&&rst.lastError after field(mem)
- exit
end if

end
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