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Antologia Multimedia de Patologia Bucal.

INTRODUCCION

La Antologia multimedia en patologia bucal tiene por objetivo ayudar a los alumnos
en el aprendizaje de la materia de patologia bucal, para esto se ha recaudado material
didactico como fotografias, textos, videos de diferentes autores, los cuales han sido
integrados de una forma optima para que el alumno pueda apoyarse en dicha antologia y
tener un mejor entendimiento de la patologia bucal.

Esta antologia se ha diseitado para su uso en la computadora, ya que la
computadora actualmente se esta convirtiendo en una heramienta de uso comin y los
estudiantes han demostrado tener un mayor interés en la utilizacién de programas de pc
para apoyarse una materia en que se tiene dificultad para el aprendizaje.

Se eligi6 para esta antologia el formato en disco compacto debido a que la
distribucién es mas sencilla debido a que casi todos los alumnos tienen una computadora en
casa y los que no tienen la posibilidad de rentar una en los miles de ciber-cafes que se
encuentran por toda la cuidad de México L

En la clase de patologia bucal se revisan los temas en clase de acuerdo al origen de
las lesiones, en el caso del material didactico que se presenta en esta antologla la revision
que se hace es de acuerdo a su localizacién, debido a que el alumno podra consultarlo de
una forma mas sencilla.

Al tener el alumno mas opclones para repasar los temas vistos en clase, tiene mayor
oportunidad de reforzar los conocimientos adquiridos en la misma, ademas de poder
entender mejor los temas que son mas dificiles de aprender. Ya que con este tipo de apoyo
didactico el alumno puede repasar la clase cuantas veces crea necesario, ademas de poder
hacerlo cuando pueda o cuando pueda y poder continuar estudiando en el punto exacto en
que se quedo.
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SQUE ES UNA ANTOLOGIA?

Antologia (del griego, anthos, 'flor, y légo, ‘escoger’), colecciéon de textos literarios
seleccionados de un autor o de varios. La antologlia parte del principio de la lectura como
seleccion. El antdlogo es un lector que, ateniéndose a principios mas o menos racionales,
combina textos insertandolos en un nuevo conjunto. El eje de combinacién puede ser
histérico o temaético, eligiendo como ejemplos los diferentes géneros literarios: poemas,
cuentos, fragmentos novelescos, escenas teatrales, humor, citas y pensamientos. Esta
ligada a los cambios del gusto y de las modas literarias y muchas veces puede convertirse
en el manifiesto poético o bibliografia (los poetas del poeta) de un escritor determinado,
como ocurre con las Flores de poetas ilustres de Pedro de Espinosa o la Antologia de
Gerardo Diego. La antologia méas antigua es una de epigramas y poesias ligeras realizada
en el ailo 90 a.C. por el poeta Meleagro. También debe citarse fa Antologia griega o
Palatina, compilacién del siglo X. Las literaturas &rabe, persa y turca son ricas en antologias.

Las colecciones o compilaciones, como formas préximas a la antologia, tuvieron
gran importancia en la edad media y, concretamente, en Espafia, en la difusién de los
cuentos de origen oriental: Calila e Dimna, Barlam y Josaphat, el mismo Pero Alfonso con la
Disciplina Clericalis, hasta su insercion en obras como el Libro de Buen Amor del arcipreste
de Hita o el Conde Lucanor de don Juan Manuel. Mencién aparte merecen los cancioneros
de romances (el de Baena, en el siglo XV, o el General, del XVI), que permitieron {a
conservacion y el disfrute de tan extensa produccién poética. Ejemplos contemporaneos
imprescindibles son la Antologia de poetas liricos castellanos de Marcelino Menéndez y
Pelayo, la Flor nueva de romances viejos de Ramén Menéndez Pidal, la antologia de la
poesia espafiola de Blecua y Damaso Alonso, la Antologia de la literatura fantastica de
Jorge Luis Borges, Silvina Ocampo y Bioy Casares o, entre muchas otras, Noche insular.
Antologia de la poesia cubana de Mihaly Des. Alfonso Reyes, en su Teoria de la antologia,
sugiere humoristicamente "denunciar cierta poesia diabética” y componer un "Panal de
América o Antologia de la gota de miel”, "
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ANTECEDENTES DE LA COMPUTACION

Del Abaco a la tarjeta perforada

EL ABACO; quiza fue el primer dispositivo mecénico de contabilidad que existi6. Se
ha calculado que tuvo su origen hace al menos 5000 afios y su efectividad ha soportado la

prueba del tiempo.

LA PASCALINA; El inventor y pintor Leonardo Da Vinci (1452-1519) trazé las ideas
para una sumadora mecénica; Siglo y medio qe'spuvés.'_el filbsofo y matemdatico francés
Blaise Pascal (1623-1662) por fin inventd y construyé la primera sumadora mecanica. Se le
Itamo Pascalina y funcionaba como maquinaria a base de engranes y ruedas. A pesar de
que Pascal fue enaltecido por toda Europa debido a sus logros, ia Pascalina, resulté un
desconsolador fallo financiero, pues para esos momentos, resultaba mas costosa que la
labor humana para los cdlculos aritméticos.

LA LOCURA DE BABBAGE, Charles Babbage (1793-1871), visionario inglés y
catedritico de Cambridge, hubiera podido acelerar el desarrollo de las computadoras si él y
su mente inventiva hubieran nacido 100 afios después. Adelanté la situacién del hardware
computacional al inventar la "maquina de diferencias”, capaz de calcular tablas matematicas.
En 1834, cuando trabajaba en los avances de la maquina de diferencias Babbage concibié la
idea de una "maquina analitica”. En esencia, ésta era una computadora de propbsitos
generales. Conforme con su diseilo, la maquina analitica de Babbage podia suma,
substraer, multiplicar y dividir en secuencia automética a una velocidad de 60 sumas por
minuto. El disefio requeria miles de engranes y mecanismos que cubririan el drea de un
campo de fitbol y necesitaria accionarse por una locomotora. Los escépticos le pusieron el
sobrenombre de "la locura de Babbage". Charles Babbage trabajé en su maquina analitica
hasta su muerte. Los trazos detallados de Babbage describian las caracteristicas
incorporadas ahora en la modema computadora electrénica. Si Babbage hubiera vivido en la
era de la tecnologia electrénica y las partes de precisién, hubiera adelantado el nacimiento
de la computadora electrénica por varlas décadas. Irénicamente, su obra se olvidé a tal
grado, que algunos pioneros en el desarrolio de la computadora electrénica ignoraron por
completo sus conceptos sobre memoria, impresoras, tarjetas perforadas y control de
programa secuencial.
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LA PRIMERA TARJETA PERFORADA,; El telar de tejido, inventado en 1801 por el
Francés Joseph-Marie Jackard (1753-1834), usado todavia en la actualidad, se controla por
medio de tarjetas perforadas. El telar de Jackard opera de la manera siguiente: las tarjetas
se perforan estratégicamente y se acomodan en cierta secuencia para indicar un disefio de
tejido en particular. Charles Babbage quiso aplicar el concepto de |as tarjetas perforadas del
telar de Jackard en su motor analitico. En 1843 Lady Ada Augusta Lovelace sugirié la idea
de que las tarjetas perforadas pudieran adaptarse de manera que propiciaran que el motor
de Babbage repitiera ciertas operaciones. Debido a esta sugerencia algunas personas
consideran a Lady Lovelace la primera programadora.

LAS MAQUINAS ELECTROMECANICAS DE CONTABILIDAD (MEC) Los resultados
de las méaquinas tabuladoras tenfan que llevarse al corriente por medios manuales, hasta
que en 1919 la Computing-Tabulating-Recording-Company. Anuncié la aparicion de la
impresoral/listadora. Esta innovacién revoluciond la manera en que las Compaiiias
efectuaban sus operaciones. Para reflejar mejor el alcance de sus intereses comerciales, en
1924 la Compaiiia cambié el nombre por el de international Bussines Machines Corporation
(IBM) Durante décadas, desde mediados de los cincuentas la tecnologia de las tarjetas
perforadas se perfecciond con la implantacion de mas dispositivos con capacidades mas
complejas. Dado que cada tarjeta contenia en general un registro (Un nombre, direccién,
etc.) el procesamiento de la tarjeta perforada se conoci6é también como procesamiento de
registro unitario.

La familla de las maquinas electromecanicas de contabilidad (EAM)
electromechanical accounting machine de dispositivos de tarjeta perforada comprende: la
perforadora de tarjetas, el verificador, el reproductor, la perforacién sumaria, el intérprete, el
clasificador, el cotejador, el calculador y la maquina de contabilidad. El operador de un
cuarto de mdaquinas en una instalacion de tarjetas perforadas tenia un trabajo que
demandaba mucho esfuerzo fisico. Algunos cuartos de maquinas asernejaban la actividad
de una fabrica; las tarjetas perforadas y las salidas impresas se cambiaban de un dispositivo
a otro en carros manuales, el ruido que producia eran tan intenso como el de una planta
ensambladora de automéviles. @
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Pioneros de la computacién.

ATANASOFF Y BERRY Una antigua patente de un dispositive que mucha gente
crey6 que era la primera computadora digital electrénica, se invalidé en 1973 por orden de
un tribunal federal, y oficialmente se le dio el crédito a John V. Atanasoff como el inventor de
la computadora digitai electrénica. El Dr. Atanasoff, catedratico de la Universidad Estatal de
lowa, desarrollé 1a primera computadora digital electrénica entre los afios de 1937 a 1942,
Llamé a su invento la computadora Atanasoff-Berry, 6 solo ABC (Atanasoff Berry Computer).

Algunos autores consideran que no hay una sola persona a la que se le pueda
atribuir el haber inventado la computadora, sino que fue el esfuerzo de muchas personas.
Sin embargo en el antiguo edificio de Fisica de la Universidad de lowa aparece una placa
con la siguiente leyenda: "La primera computadora digital electrénica de operacién
automatica del mundo, fue construida en este edificio en 1939 por John Vincent Atanasoff,
matematico y fisico de la Facultad de 1a Universidad, quien concibi6 la idea, y por Clifford
Edward Berry, estudiante graduado de fisica.”

La ENIAC, mil veces mas veloz que sus predecesoras electromecanicas, irrumpid
como un importante descubrimiento en la tecnologia de la computacion. Pesaba 30
toneladas y ocupaba un espacio de 450 mts cuadrados, llenaba un cuatode 6 mx 12my
contenia 18,000 bulbos, tenia que programarse manualmente conectandola a 3 tableros que
contenian mas de 6000 interruptores. Ingresar un nuevo programa era un proceso muy
tedioso que requeria dias o incluso semanas. A diferencia de las computadoras actuales que
operan con un sistema binario (0,1) la ENIAC operaba con uno decimal (0,1,2.9).

La ENIAC requeria una gran cantidad de electricidad. La leyenda cuenta que la
ENIAC, construida en la Universidad de Pensilvania, bajaba las luces de Filadelfia siempre
que se activaba. La imponente escala y las numerosas aplicaciones generales de la ENIAC
sefalaron el comienzo de la primera generacién de computadoras.
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Generaciones de computadoras.

Primera Generacion de Computadoras.
(de 1951 a 1958)

Las computadoras de la primera Generacion emplearon bulbos para procesar
informacién. Los operadores ingresaban los datos y programas en cddigo especial por medio
de tarjetas perforadas. El almacenamiento intemo se lograba con un tambor que giraba
rdpidamente, sobre el cual un dispositivo de lectura/escritura colocaba marcas magnéticas.
Esas computadoras de bulbos eran mucho mas grandes y generaban mds calor que los
modelos contemporaneos. Eckert y Mauchly contribuyeron al desarrollo de computadoras de
la 1era Generacién formando una Cia. privada y construyendo UNIVAC |, que el Comité del
censé utilizé para evaluar el de 1950. La IBM tenia el monopolio de los equipos de
procesamiento de datos basandose en tarjetas perforadas y estaba teniendo un gran auge
en productos como rebanadores de carne, basculas para comestibles, relojes y otros
articulos; sin embargo no habia logrado el contrato para el Censo de 1950.

Comenzé entonces a construir computadoras electrénicas y su primera entrada fue
con la IBM 701 en 1953. Después de un lento pero excitante comienzo la IBM 701 se
convirtié en un producto comercialmente viable. Sin embargo en 1954 fue introducido el
modelo IBM 650, el cual es la razén por la que IBM disfruta hoy de una gran parte del
mercado de las computadoras. La administracién de la IBM asumid un gran riesgo y estimé
una venta de 50 computadoras. Este niumero era mayor que la cantidad de computadoras
instaladas en esa época en E.U. De hecho la IBM instal6 1000 computadoras. El resto es
historia. Aunque caras y de uso limitado las computadoras fueron aceptadas rapidamente
por las Compaiiias privadas y de Gobiemo. A la mitad de los ailos 50 IBM y Remington
Rand se consolidaban comoa lideres en la fabricacién de computadoras.
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Segunda Generacion
(1959-1964)

Compatibitidad limitada

El invento del transistor hizo posible una nueva generacién de computadoras, mas
rapidas, mas pequeiias y con menores necesidades de ventilacién. Sin embargo el costo
seguia siendo una porcidn significativa del presupuesto de una Compaiiia. Las
computadoras de la segunda generacién también utilizaban redes de nicleos magnéticos en
lugar de tambores giratorios para el almacenamiento primario. Estos nucleos contenian
pequefios anillos de material magnético, enlazados entre si, en los cuales podian

almacenarse datos e instrucciones.

Los programas de computadoras también mejoraron. EI COBOL desarroliado
durante la 1era generacién estaba ya disponible comercialmente. Los programas escritos
para una computadora podian transferirse a otra con un minimo esfuerzo. El escribir un
programa ya no requeria entender plenamente el hardware de la computacién. Las
computadoras de la 2da Generacion eran sustancialmente mas pequeias y rapidas que las
de bulbos, y se usaban para nuevas aplicaciones, como en los sistemas para reservacion en
lineas aéreas, control de trafico aéreo y simulaciones para uso general. Las empresas
comenzaron a aplicar las computadoras a tareas de almacenamiento de registros, como
manejo de inventarios, némina y contabilidad.

La marina de E.U. ulilizé las computadoras de la Segunda Generacién para crear el
primer simulador de vuelo. (Whirlwind 1). HoneyWell se colocé como el primer competidor
durante la segunda generacién de computadoras. Burroughs, Univac, NCR, CDC,
HoneyWell, los méas grandes competidores de IBM durante los 60s se conocieron como el
grupo BUNCH (siglas).
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Tercera Generacién.
(1964-1971)

Circuitos integrados
Compatibilidad con equipo mayor
Multiprogramacién
Minicomputadora

Las computadoras de la tercera generacién emergieron con el desarrolio de los
circuitos integrados (pastillas de silicio) en las cuales se colocan miles de componentes
electrénicos, en una integracién en miniatura. Las computadoras nuevamente se hicieron
mas pequeilas, mas rapidas, desprendian menos calor y eran energéticamente mas

eficientes.

Antes del advenimiento de los circuitos integrados, las computadoras estaban
disefiadas para aplicaciones matematicas o de negocios, pero no para las dos cosas. Los
circuitos Integrados permitieron a los fabricantes de computadoras incrementar la flexibilidad
de los programas, y estandarizar sus modelos. La |IBM 360 una de las primeras
computadoras comerciales que usé circuitos integrados, podia realizar tanto analisis
numéricos como administracion 6 procesamiento de archivos.

Los clientes podian escalar sus sistemas 360 a modelos IBM de mayor tamaiio y
podian todavia correr sus programas actuales, Las computadoras trabajaban a tal velocidad
que proporcionaban la capacidad de correr mas de un programa de manera simultdnea
(multiprogramacion).

Por ejemplo la computadora podia estar calculando la nomina y aceptando pedidos
al mismo tiempo,

Minicomputadoras, Con la introduccién del modelo 360 IBM acapar6 el 70% del
mercado, para evitar competir directamente con IBM la empresa Digital Equipment
Corporation DEC redirigié sus esfuerzos hacia computadoras pequeias. Mucho menos
costosas de comprar y de operar que las computadoras grandes, las minicomputadoras se
desarrollaron durante la segunda generacién pero alcanzaron su mayor auge entre 1960 y
70.
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La cuarta Generacion
{1971 a la fecha)

- Microprocesador

- Chips de memoria.

- Microminiaturizacién

Dos mejoras en la tecnologia de las computadoras marcan el inicio de la cuarta
generacién: el reemplazo de las memorias con niicleos magnéticos, por las de chips de
silicio y la colocacién de muchos mas componentes en un Chip: producto de la
microminiaturizacién de los circuitos electrénicos. El tamaio reducido del microprocesador
de chips hizo posible la creacion de las computadoras personales. (PC)

Hoy en dia las tecnologias LSI (Integrécléyn a gran escala) y VLS| (integracién a muy
gran escala) permiten que cientos de miles de componentes electrénicos se almacenan en
un chip. Usando VLSI, un fabricanie phede hacé; que una computadora pequefia rivalice can
una computadora de la primera generacién que ocupara un cuarto completo e
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Lenguajes de Programacion.

Mediante los programas se indica a |la computadora que tarea debe realizar y como
efecluarla, pero para ello es preciso introducir estas 6rdenes en un lenguaje que el sistema
pueda entender. En principio, el ordenador sélo entiende las instrucciones en cdédigo
maquina, es decir, el especifico de la computadora. Sin embargo, a partir de éstos se
elaboran los llamados lenguajes de alto y bajo nivel.

Historia de los lenguajes; Los lenguajes de programacién cierran el abismo entre las
computadoras, que sélo trabajan con numeros binarios, y los humanos, que preferimos
utilizar palabras y otros sistemas de numeracién.

Mediante los programas se indica a la computadora qué tarea debe realizar y como
efectuarla, pero para ello es preciso introducir estas ordenes en un lenguaje que el sistema
pueda entender. En principio, el ordenador sélo entiende las instrucciones en cédigo
maquina, es decir, el especifico de la computadora. Sin embargo, a partir de éstos se
elaboran los llamados lenguajes de alto y bajo nivel.

Generaciones de los lenguajes
Lenguajes de bajo nivel:

Utilizan cédigos muy cercanos a los de la maquina, lo que hace posible la
elaboracién de programas muy potentes y rapidos, pero son de dificil aprendizaje.

Lenguajes de alto nivel:

Por el contrario, son de uso mucho mas facil, ya que en ellos un solo comando o
instruccion puede equivaler a millares es cédigo maquina. El programador escribe su
programa en alguno de estos lenguajes mediante secuencias de instrucciones. Antes de
ejecutar el programa la computadora lo traduce a cédigo maquina de una sola vez
(lenguajes compiladores) o interpretdndolo instruccién por instruccion (lenguajes intérpretes).
Ejemplos de lenguajes de alto nivel: Pascal, Cobol, Basic, Fortran, C++ Un Programa de
computadora, es una coleccién de instrucciones que, al ser ejecutadas por el CPU de una
maquina, llevan a cabo una tarea 6 funcién especifica. Este conjunto de instrucciones que
forman los programas son almacenados en archivos denomina dos archivos ejecutables
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puesto que, al teclear su nombre (o hacer clic sobre el icono que los identifica) logras que la
computadora los cargue y corra, 0 €jecute las instrucciones del archivo. El contenido de un
archivo ejecutable no puede ser entendido por el usuario, ya que no esta hecho para que la
gente lo lea, sino para que la computadora sea quien o lea.

Sistemas Operativos.

Un sistema Operativo (SO) es en si mismo un programa de computadora. Sin
embargo, es un programa muy especial, quizd el mis complejo e importante en una
computadora. El SO despierta a la computadora y hace que reconozca a la CPU, la
memoria, el tecla do, el sistema de video y las unidades de disco. Ademas, proporciona la
facilidad para que los usuarios se comuniquen con la computadora y sirve de plataforma a
partir de la cual se corran programas de aplicacién.

Una vez que la computadora ha puesto en marcha su SO, mantiene al menos parte
de éste en su memoria en todo momento. Mientras la computadora esté encendida, el SO
tiene 4 tareas principales:

Proporcionar ya sea una interfaz de linea de comando o una interfaz grafica al
usuario, para que este ultimo se pueda comunicar con la computadora. Interfaz de linea de
comando: tu introduces palabras y simbolos desde el teclado de la computadora, ejemplo, el
MS-DOS. Interfaz grafica del Usuario (GUI), seleccionas las acciones mediante el uso de un
Mouse para pulsar sobre figuras llamadas iconos o seleccionar opciones de los menus.

Administrar los dispositivos de hardware en la computadora - Cuando corren los
programas, necesitan utilizar la memoria, el monitor, las unidades de disco, los puertos de
Entrada/Salida (impresoras, médems, etc.). El SO sirve de intermediario entre los programas
y el hardware.

Administrar y mantener los sistemas de archivo de disco - Los SO agrupan la
informacién dentro de compartimientos iéglcos para almacenarlos en el disco. Estos grupos
de infonnaclén son [lamados archivos, Los archivos pueden contener instrucciones de
programas o informacién creada por el ysuario. £l SO mantiene una lista de los archivos en
un disco, y nos proporciona {as herramientas necesarias para organizar y manipular estos
archivos.
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Apoyar a otros programas. Otra de las funciones importantes del SO es proporcionar
servicios a otros programas. Estos servicios son similares a aquellos que el SO proporciona
directamente a los usuarios. Por ejemplo, listar los archivos, grabarlos a disco, eliminar
archivos, revisar espacio disponible, ete. Cuando los programadores escriben programas de
computadora, incluyen en sus programas instrucciones que solicitan los servicios del SO.
Estas instrucciones son conocidas como "llamadas del sistema”

Lista de los Sistemas Operativos mas comunes.

MS-DOS: Es el mas comin y popular de todos los Sistemas Operativos para PC. La
razén de su continua popularidad se debe al aplastante volumen de software disponible y a
la base instalada de computadoras con procesador Intel.

Cuando Intel liberé el 80286, DOS se hizo tan popular y firme en el mercado que
DOS y las aplicaciones DOS representaron la mayoria del mercado de software para PC. En
aguel tiempo, la compatibilidad {BM, fue una necesidad para que los productos tuvieran
éxito, y la "compatibilidad IBM" significaba computadoras que corrieran DOS tan bien como
las computadoras IBM lo hacian.

0S/2: Después de la introduccién del procesador Intel 80286, IBM y Microsoft
reconocieron la necesidad de tomar ventaja de las capacidades multitarea de esta CPU. Se
unieron para desarrollar el 0S/2, un moderno SO multitarea para los microprocesadores
Intel. Sin embargo, la sociedad no duré mucho. Las diferencias en opiniones técnicas y la
percepcién de IBM al ver a Windows como una amenaza para el OS/2 causé una
desavenencia entre las CP_n]pa as que “al final las Nevé a la disoluci6n de la sociedad.

1BM contlnué el desérrdll

promocién d_él os/2.

Es un ststema operallvo de mulmarea para un solo usuario que requiere un
microprocesador Intel 286 o mejor. Ademas de la multitarea, la gran ventaja de la plataforma
0S/2 es que permite mane]ar directamente hasta 16 MB de }a RAM (en comparacién con 1
MB en el caso del MS-DOS). Por otra parte, el OS/2 es un entorno muy complejo que
requiere hasta 4 MB de la RAM. Los usuarios del OS/2 interactGan con el sistema mediante
una interfaz grafica para usuario llamada Administrador de presentaciones. A pesar de que
el OS/2 rompe la barrera de 1 MB del MS-DOS, le llevo tiempo volverse popular. Los
vendedores de software se muestran renuentes a destinar recursos a la creacién de un
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software con base en el OS/2 para un mercado dominado por el MS-DOS. Los usuarios se
rehusan a cambiar al OS/2 debido a la falta de software que funcione en la plata forma del
0O8/2 y a que muchos tendrian que mejorar |a configuraciéon de su PC para que opere con el
os/2.

UNIX: Unix es un SO multiusuario y multitarea, que corre en diferentes
computadoras, desde supercomputadoras, Mainframes, Minicomputadoras, computadoras

personales y estaciones de trabajo.

Es un sistema operativo que fue creado a principios de los setentas por los
cientificos en los laboratorios Bell. Fue especificamente disefiado para proveer una manera
de manejar cientifica y especializadamente las aplicaciones computacionales. Este SO se
adapto a los sistemas de cOmputo personales asi que esta aceptacion reciente lo convierte
en un sistema popular.

Unix es mas antiguo que todos los demas SO de PC y de muchas maneras sirvié
como modelo para éstos. Aun cuando es un SO extremadamente sélido y capaz, la linea de
comandos Unix, no es apta para cardiacos, debido a que ofrece demasiados comandos.

SISTEMA OPERATIVO DE MACINTOSH: La Macintosh es una maquina netamente
grafica. De hecho, no existe una interfaz de linea de comando equivalente para ésta. Su
estrecha integracién de SO, GUI y area de trabajo la hacen ia favorita de la gente que no
quiere saber nada de interfaces de linea de comando.

Las capacidades graficas de la Macintosh hicieron de esa maquina la primera
precursora en los campos gréficos computarizados como la autoedicién por computadora.

WINDOWS NT DE MICROSOFT: Con Windows NT, Microsoft ha expresado su
dedicacién a escribir software no sélo para PC de escritorio sino también para poderosas
estaciones de trabajo y servidores de red y bases de datos. Microsoft Windows NT no es
necesariamente un sustituto.de DOS ni una nueva versién de éste; es, en conjunto, un
nuevo SO diseilado deéde sus bases para las maquinas mas modemas y capaces
disponibles. N
Windows NT de Microsoft ofrece caracteristicas interconstruidas que ningin otro SO para
PC ofrece, con excepcitn de Unix.!
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QUE ES COMPUTACION?

Multimedia.

El termino multimedia no tiene una definicién especifica, pero se designa muitimedia al
conjunto de imagenes, sonidos, videos que conforman un programa.

Definicion de Software.

El software es el conjunto_de instrucciones que !as computadoras emplean para
manipular datos. Sin el software, la computadora seria un conjunto de medios sin utilizar. Al
cargar los programas en una corhputadora. la méaquina actuarda como si recibiera una
educacién instantanea; de pronto "sabe” c6mo pensar y como operar.

£l Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas
asoclados con la operacién de un sistema de computo. Distinguiéndose de los componentes
fisicos llamados hardware. Cominmente a los programas de computacién se les llama
software; el software asegura que el programa o sistema cumpla por completo con sus
objetivos, opera con eficiencia,” esta adecuadamente documentado, y suficientemente
sencillo de operar. O )

Es simplemente el ‘conjunto de instrucciones individuales que se le proporciona al
pueda brocesar los datos y generar los resultados esperados.

microprocesador para q

E| -hardware por si-solo. no puede hacer nada, pues es necesario que exista el
software, que"es'ely cbn]uhto _dé instrucciones que hacen funcionar at hardware.

CIasiﬁ_caci‘o‘ne,s dei Software

El »spf‘tWare‘ se clasifica en 4 diferentes Categorias: Sistemas Operativos, Lenguajes
de Programacion, Software de uso general, Software de Aplicacién. (Algunos autores
consideran la 3era y 4ta clasificacién como una sola).
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Software de Uso General

El software para uso general ofrece la estruclura para un gran numero de
aplicaciones empresariales, cientificas y personales. El software de hoja de calculo, de
disefio asistido por computadoras (CAD), de procesamiento de texto, de manejo de Bases
de Datos, pertenece a esta categoria. La mayoria de software para uso general se vende
como paquete; es decir, con software y documentacién orientada al usuario (manual de
referencia, plantillas de teclado y demas).

Software de aplicaciones

El software de aplicacién esta diseflado y escrito para realizar tareas especificas
personales, empresariales: o cientificas como el procesamiento de ndminas, la
administracién de los recursos humanos o el control de inventarios. Todas estas aplicaciones
procesan datos (recepcion de materiales) y generan informacién (registros de némina) para

el usuario.

Procesadores de Palabras: Son utilizados para escribir cartas, memorandums y
otros documentos, El usuario teclea una serie de letras o parrafos, y son mostradas en la
pantalla. E| usuario puede facilmente adherir, borrar y cambiar el texto hasta que el
documento quede exactamente como se desea. Algunas caracleristicas avanzadas que
encontramos en la actualidad en los procesadores de texto son: corrector de ortografia,
diccionario de sindnimos, presentacién preliminar del texto antes de imprimir. Ejemplos de
procesadores de texto: Word, AmiPro, Wordperfect.

Hojas de Calculo: Una Hoja de Célculo es una herramienta para calcular y evaluar
nimeros. También ofrece capacidades para crear informes y presentaciones para comunicar
lo que revelan los andlisis; el usuario teclea los datos y las férmulas que seran usadas para
obtener los resultados; ‘después el programa aplica las férmulas a los datos y asi obtiene los
resultados: Una de su‘S caracteristicas mas importantes es la habilidad de preguntar
(Condicionales)"what IF". *; QUE PASARIA $17, cambiando los datos y rapidamente re-
calculando los nhevos resultados. La mayoria de las Hojas de Célculo cuentan también con
la posibilidad de graficar estos resultados en diferentes estilos de graficas {Barras, Lineas,
Pastel, etc.). Ejemplos de Hojas de Calculo: Excel, Lotus 123, Quatro.
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Paquetes de Presentacién: Software que permite al usuario disefiar presentaciones
para desplegarias a través de la misma computadora o imprimir diapositivas y acetatos.
Contienen opciones avanzadas para integrar efectos en cada cambio de diapositiva.
Ejemplos: Presentation, Power Point. :

Shareware y Freeware,

Shareware: Software distribuido de forma gratuita para ser probado. Si el usuario
decide quedarse con el programa y seguir usandolo, debe pagar al desarrollador.
Normalmente, el shareware es desarrollado por compaiiias relativamente pequefias o
inclusive por programadores individuales, y generailmente es barato.

Freeware: Programas gratuitos que los desarrolladores ponen a disposicion de otros
usuarios sin ningun costo. En algunos casos el desarrollador no reclama derechos de autor y
el programa se convierte en software de! dominio pablico. En otros casos, el software tiene
derechos de autor pero el desarrollador ha permitido a otra gente usarlos y copiarlo

gratuitamente.

Aplicacién Vertical: Las aplicaciones verticales son programas que realizan todas las
fases de una funcién critica del negocio. Estos programas, que muchas veces corren en una
combinacién de Mainframes, minis y computadoras personales, se denominan algunas
veces aplicaciones de mision critica. Generalmente son desarrollados a la medida por cada
compaiifa que los tiene y son usados por muchos individuos dentro de una Organizacién.
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TEORIAS DE APRENDIZAJE Y OBJETIVOS DE LA ENSENANZA.

Teorias del aprendizaje (conductismo y cognitismo). Con estas bases se podran
generar aplicaciones didacticas que estén fundamentadas en cualquiera de las dos
corrientes. Sin embargo, el énfasis se realiza sobre la corriente cognitivista y se enlazan con
los siguientes aspectos que son los objetivos de la enseianza.

Objetivos de la enseilanza que incluyen el aspecto cognoscitivo donde se
considerara el conocimiento; las habilidades y capacidades intelectuales como la aplicacion,
el analisis, la sintesis, elc.; y el aspecto afectivo, intimamente ligado con la motivacién del
usuario. Esto ultimo ha servido de base de las investigaciones realizadas porA Seymour
Papent cuando explicaba que se debe humanizar las relaciones de didlogo hombre-magquina.
Si al usuario se le presenta un panorama elaborado, con una adecuada motivacién puede
incentivarse el uso de la aplicacién desarroliada en un computador y lograr que los usuarios
puedan construir teorias explicativas de los elementos que estdn aprendiendo. Se deben
tomar en cuenta la integracién de las siguientes caracteristicas:

a) Fantasia: se debe definir la interfaz necesaria para que el sistema evoque
imagenes mentales de objetos fisicos o situaciones histéricas y sociales, y asfi el usuario
pueda entender las proposiciones de una manera mas natural y mas interesante. En base a
lo anterior, la caracteristica fanlasia integra varios aspectos importantes, entre ellos las

emociones y las metaforas,

Los objetivos de la ensefiaza en el &rea afectiva incluyen cambios en el interés,
aclitudes y valores, des arrollo de apreciaciones que estan directamente ligados a los
sentimientos internos y emociones de! individuo.

Relacionado a lo anterior, se puede agregar que el uso de la fantasia en una
aplicacién debe integrar distintas personalidades a distintas partes del sistema, sin perder la

consistencia y la coherencla. B

La utilizacién de metéforas esté ligada al hecho de gue éstas generan analogias con
objetos o eventos que son famillares al usuario, pueden mejorar el proceso de aprendizaje y
mas adn, facnlltar el uso de Ia apllcacnén
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b) Curiosidad; es la preparacién de un ambiente de trabajo y observacién, que
genere inquietud y motivacién, suministrdndole un nivel 6ptimo de informacién. La curiosidad
se puede dividir de dos formas: la curiosidad sensorial y la curiosidad cognitiva.

La primera es la asoclada a ta utilizacién de efectos visuales y efectos de sonido, ya
sea para decorar la aplicacién, para informar al usuario acerca de errores o para informar
cuando se pasa de un ambiente (modo) a otro en la aplicacién.

La ' ségunda. curiosidad cognitiva, se relaciona con la forma de presentar el
conocimiento {(conceptos, hechos, reglas, etc.). No es adecuado presentar proposiciones
muy sencillas y luego pasar a hechos sumamente complejos. Debe existir un balance para
lograr que el usuario, reconozca la necesidad de recordar conocimientos previos, para lograr
aseveraciones o conclusiones apropiadas. Ocurre a menudo que el estudiante cree conocer
todo lo que necesita para avanzar en una actividad de aprendizaje, puesto que piensa que
su conocimiento en el drea es completo y consistente. Si se logra que la aplicacién destruya
este pensamiento, creando situaciones de conflicto en las cuales el conocimiento del
estudiante no alcanza para seguir adelante, se estd creando curiosidad del saber, y
pensando en el proceso de Metacognicién, pueda lograrse que el estudiante sienta la
necesidad de aprender y no se sienta forzado por aprender. En otras palabras, el interés de
utilizar estrategias para aprender debe surgir del estudiante mismo, como una forma natural
de resolver el problema.

c) Reto: este elemento esta enteramente ligado al alcance y objetivo de la aplicacién.

Esta caracteristica debe estar asociada a los niveles de complejidad que se
presentan, el alcance de cada actividad en cada nivel y se debe indicar al estudiante cuan
cerca esta de alcanzar los obijelivos. Si se agrega ademas un control de tiempos y objetivos
logrados, lo que se llama puntaje, el estudiante podra incrementar el rendimiento operacional
sobre la aplicacién.

Con una combinacién adecuada de fantasia, curiosidad y reto se puede estimutlar de
una forma eficiente la utilizacién de 1a aplicacién.

Medios de la enseilanza. Resume los materiales que puedan estimular al estudiante,
la forma de usarlos, organizarlos y presentarlos. Es fundamental que las aplicaciones hagan
uso de la mayor cantidad de medios en forma equilibrada, ya que esto estimula la
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imaginacién e incentiva al estudiante por la aplicacion de los conceptos y hechos que se le

estan presentando.

La intencidon fundamental de esta investigacién es que las aplicaciones que se
desarrollen puedan cubrir todos los aspectos anteriores, l0s cuales estan intimamente
relacionados con la concepcion que tiene el docente sobre la presentacién de su curso y con
la forma de interaccién que tendrd el usuario final con la aplicacién. En resumen, la
experimentacion puede concebirse como una pirdmide cuyos frentes son las teorias del
aprendizaje, los objetivos de la ensefanza, los medios y en la parte superior tener como
resultado una combinacién de normas y estrategias que pueda llevarse a un formato claro y

sistemdtico: la metodologia.
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METODOLOGIA DEL SOFTWARE

Definiciones preliminares.

Antes de entrar de lleno en las fases de la metodologia, es importante precisar
algunos términos que se utilizarén a lo largo de la exposicion:

Objetos: son conceptos, hechos, reglas, principios, etc. que se desea enseilar.

Procesos: son opéraqlones que lleva a cabo la aplicacién y sera un elemento que
servira de retroalimentacién para el estudiante.

on operaciones que llevard a cabo el estudiante en el momento de
cio B

interactuar co_h

Eslr,ateglas"del curso o tipo de aplicacién: es la forma general que tendra el curso,
las méas ullliz_éqas son'el Tutorial, la Practica o Drill y la Simulacién.

Herramientas: son paquetes o aplicaciones que se utilizan para desarrollar
aplicaciones en el computador.

Objetivos de la enseiianza vs. Metodologia: es la relaciéon existente entre los
objetivos descritos anteriormente y las consideraciones y especificaciones necesarias para
crear una aplicacion did4ctica segun sea el enfoque del docente. Es decir, como combinar
un objetivo (elemento de instruccidn), con la estrategia de curso , considerando un medio .
Un ejemplo es lograr una aplicacién que tenga la forma de tutorial, para explicar hechos
histéricos haclendo uso de animacién y sonido.

Ambiente de ensefianza: es el conjunto de recursos del cual se vale el docente para
presentar estimulos instruccionales a los estudiantes.

Ambiente de aprendizaje: es el conjunto de expectativas del estudiante ante el
conjunto de estimulos instruccionales que recibe por parte del docente.
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Objetivo: se relaciona con el producto final, es decir el objetivo de la aplicacién
didactica. Este objetivo depende del usuario final, dependiendo del ambiente en el cual se
esta, puede ser el docente o el estudiante. Se puede definir de la siguiente manera:

Objetivo del docente: crear una forma adecuada para presentar elementos de
instruccion al estudiante, de forma tal que la adquisicién de conocimientos sea eficaz para el
estudiante para asi mejorar su capacidad y destreza intelectual.

Obijetivo del estudiante: recibir elementos de instruccién en un estilo adecuado, de
forma tal que pueda ser utilizado :para mejorar el proceso de adquisicion de nuevo
conocimiento y aumentar su capacidad y destreza intelectual.

Recursos hurﬁanos:y'e's‘ el dm'bo de trabajo que se encargard de la definicion, disefio
Yy desarrollo de la apllcai:lén.’ Se considera que el grupo debe estar integrado por el experto
en el tema a desarrollar, el expérto en iécnlcas de enseilanza (pedagogo, psicologo de la
educacién, etc.), el expe‘no en herramientas de desarrollo y software especializado,
dibujantes e ilustradores. dlseﬁadores graficos, expertos en medios audiovisuales, entre
otros. (5)

Fases de la metodologia,

Toda generacién de cualquier producto involucra la ejecucién de distintas etapas o
fases de produccién. Al considerarse una aplicacién académica un producto, concreto y
tangible, su generacién también debe atravesar por distintas etapas. Es indispensable,
ademas, organizar el trabajo, y con los subproductos generados en cada etapa, y haclendo
un seguimiento l6gico a las actividades, lograr que la aplicacién cumpla los objetivos que
orientaron su creacién y la utilizacién sea exitosa.

La metodologia que se presenta esta dividida en las siguientes fases:
Investigacién y Analisis.

Esta primera etapa puede considerarse como la mas imporntante puesto que los
resultados que se obtengan serdn la guia y el enfoque desde el punto de vista de la

ensefanza que se reflejaré en toda la aplicacién. El recurso humano mas importante en esta
fase es el experto en el tema a ensefiar y el experto en técnicas de ensefianza.
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Dentro de esta fase se identifican las siguientes etapas:
1. Identificacién de los objetivos y metas de la aplicacion.

Esta es la etapa critica, ya que se deben tener muy claro los objetivos que se
persiguen con la aplicacién. Como se definié anteriormente, existen objetivos del profesor y
objetivos del estudiante, y para efectos de desarrollo se deben incluir también los objetivos
de la aplicacion vista por el docente y aquellos objetivos de la aplicacién vista por el
estudiante. Tanto para el docente como para el estudiante, se tienen dos tipos de objetivos:
el objetivo del proceso de instruccion y el objetivo de los actividades del proceso de
instruccién. Tradicionalmente se ha escogido el objetivo del proceso de instruccién en ia
elaboracién de aplicaciones didéacticas, sin embargo al realizar un estudio sobre los objetivos
que se persiguen con el proceso de enseflanza y asociandolos a las tareas de aprendizaje,
el énfasis primordial debe hacerse sobre los objetivos que persigue el estudiante y los
cambios que se advierten en él una vez que se haya sometido a elementos de instruccién,
es decir los resultados que se generan por el uso de la aplicacion.

2. ldentificacion de los elementos, procesos y actividades relacionados con el tema.

En esta etapa, y con los objetivos claros, se deben catalogar los elementos que
formaran la aplicacién, y también describir las relaciones entre procesos y actividades, las
generalizaciones y categorizaciones de los objetos, y el impacto de estas relaciones en la
actitud de los usuarios. Involucra también la organizacion y especificaciones explicitas de las
relaciones entre los distintos objetos que se desea ensefar. Se debe analizar el material
didéctico de apoyo que requerira la aplicacion, para lograr un sistema completo de apoyo

docente.
3. Identificacién de las condictones de utilizacién y usuarios.

Definir la audiencia y en qué condiciones se basara la aplicacion a desarrollar, entre
ellas el tipo de poblacién estudiantil a la que se destinara el material desarrollado.
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4. Recopilacién del conocimiento previo necesario.

Esto se requiere para definir la estrategia para la presentacién de los nuevos hechos
u objetos de enseiianza. Es decir, tomar en cuenta los requisitos preliminares minimos que
debe conocer el estudiante para incorporar la nueva informacion.

5. Definicion de la estrategia mas adecuada a ser descrita al estudiante.

Con esto se busca mejorar el rendimiento del proceso de aprendizaje. Entre ellas se
pueden nombrar: recordarle los términos ya conocidos, nombrarle temas anteriores que
estan asociados con los nuevos hechos, facilitarle una ayuda sobre la aplicacién de reglas y

principios para casos particulares, etc.

6. Investigar si existe algin material didactico que trate del tema escogido, estudiar su
utilizacion y los resultados oble'nidos de dicha utilizacién.

7. Analizar la importancia del tema escogido dentro de! contexto general de la materia e
investigar las dificultades asociadas al tema escogido. De ser posible se debe investigar las

causas que generan tales dificultades.
8. ldentificar las tareas de aprendizaje que se desea evaluar.

Cuando se elabora un material didactico, puede ocurrir que éste se desee utilizar
para reforzar un aprendizaje realizado por otros medios (instruccién dada en clase) o para
presentar material nuevo. En ambos casos surge la necesidad de establecer cuéles
objetivos educalivos se persiguen: mejorar la capacidad de andlisis o sintesis, presentar
problemas donde se pueda ejercitar la actividad de aplicaciéon de alguna regla, presentar
material para que el estudiante pueda mejorar su capacidad de interpretacién y por
consiguiente la de comprensién, presentar situaciones simuladas en las cuales el estudiante
pueda realizar un an4lisis critico y asi se logra motivarlo para la realizaci6n de Ia actividad de
evaluacién, o simplemente ejercitar la adquisicién de conocimientos a través de conceptos,

reglas y principios, etc. ‘®
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Disefio.

En la fase de investigacién y analisis, se definen los objetivos y el alcance de la
aplicacién. Con esto se prepara una clasificacién aproximada y a gran escala de los
productos de la aplicacién, para presentarlo al usuario para que este pueda organizar su
aprendizaje, para hacerlo mas efectivo y eficiente. Sin embargo, es en la fase de disefio,
donde la aplicacién toma cuerpo, y se logra oblener como producto final el esquema de la
aplicacién, El recurso humano involucrado en esta fase estd formado por el experto en el
tema (docente), el experio en técnicas de enseflanza, los ilustradores, los dibujantes y
diseiiadores graficos.

Al igual que en desarrollo de sistemas generales, {a fase de disefio puede dividirse
de la siguiente forma:

Disedio Légico es el proceso en el cual se definen las caracteristicas didacticas de la
aplicacién, como puede ser el tipo de enfoque que se ulilizara: inductivo , deductivo ,
aprendizaje por descubrimiento, etc. ’

Diseiio Funcional es el proceso en el ‘cual se define la funcién instructiva y
pedagdégica para la que esta destinada la aplicacion, es decir la seleccion de la estrategia de
instruccién o combinacién de estrategias y elementos de instruccién.

Combinando el disefio ldgico y el funcional, la etapa que se propone es la siguiente:

Definicién de la estrategia del curso. El docente puede escoger entre la siguientes
posibilidades: Tutorial (inductivo o deductivo) o Gufa de estudio, Practica, Simulacioén o juego
y alguna combinacién de los anteriores. Dependiendo del tipo de estrategia, se deben
realizar diferentes actividades de desarrollo. En el presente trabajo, se amplia la afirmacién
anterior tratando de relacionar los tipos de estrategia en forma directa con los procesos
cognitivos que se llevan a cabo en el proceso de aprendizaje objetivos de la ensefianza los
cuales se consideran elermentos de instruccién. 7

En forma resumida se tiene:

a) area de conocimiento:
- aprendizaje de conceptos, métodos, reglas, principios, hechos, etc.
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b) area de habilidades y capacidades intelectuales:
- Comprension (traduccion e interpretacion)

- Resolucién de problemas

- Andlisis de resultados

- Aplicacién de reglas

- Evaluacién de métodos

- Sintesis

Disefio Fisico es el proceso en el cual se definen las caracteristicas fisicas de la
aplicacién: presentacién y vlsuallzaclén de Ios elementos de instruccién, secuencias,

utilizactén de multimedio etc.”

En este dlséﬁq so kééliian Ias}sigulentes etapas:

1. Definicién del conjunto de elementos que {ormarén y daran cuerpo a la interfaz de la
aplicacion:

Para desarrollar en forma general la. presentacién del curso, se debe realizar una
recopilacion de los elementos de multimedios que se utilizaran, y haciendo una integracién
de los mismos se logra el disefio de la interfaz. Para realizar esta integracioén, se tomara en

cuenta las siguientes normas.

Utilizacién de metaforas del mundo real. .

Consistencia y coherencia durante la utilizacién de la aplicacién.

Efectos visuales y efectos de sonido: generales y de transicion.

Definicién de los elementos de control de la aplicacién por parie del usuario.

Definicién de los procesos reversibles. Indulgencia hacia el usuario.

Definicién de la estética de la aplicacién. Definicion del estilo visual: tipos de letras, botones,
aspecto general (humoristico, cientifico, histérico, etc.). Uso de ilustraciones e imagenes.
Definicién de la forma de los mensajes, de manera tal de tener simplicidad y consistencia
visual.

Definicién de los elementos graficos de la aplicacion. Animaciones.

Definicién de todos ios modos y cambios de modos que tendra la aplicacion.
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2. Definicién y clasificacién de los productos parciales de la aplicacién.

Un producto parcial es un elemento de interaccion entre el usuario y la aplicacién. En
la etapa anterior se expusieron los elementos y formas generales de la interfaz, sin embargo
no se dio énfasis al aspecto constructivo de dicha interfaz. Una de las posibilidades de esta
metodologia es anexar al planteamiento del disefio, las formas y planillas gue un docente
debe utilizar para realizar las operaciones relacionadas con la definicién de la estética
general de la aplicacion. En términos generales, debe llevarse a cabo las siguientes

actividades:

Disefio del aspecto de la pantalla en cada una de las sesiones. En general se debe
definir I1a plantilla donde se evidencian las zonas de la pantalla y el significado de lo que el
usuario deberd observar en dichas zonas, el nombre de la zona, el color, etc. Generalmente
debe existir una zona de titulo, una zona de comandos, una zona para los dibujos o graficos,
una zona para los textos, y otras que se requieran en base a la aplicacién.

Descripcion y disefio de la forma de los didlogos entre el usuario y la aplicacion.
Considerando la plantilla definida anteriormente, los didlogos deben mantener una cierta
consistencia y coherencia con los elementos que se observan en la pantalla, como pueden
ser la forma de los botones, nombres, efectos, color, etc., el lugar en donde aparecera el
mensaje, el vocabulario utilizado para el mensaje, las ilustraciones asociadas a los mensajes
y didlogos, los valores por defecto, etc.

Descripcién del aspecto general de las navegaciones y secuencias posibles del
usuario dentro de la aplicacion y su respectivo algoritmo si lo hubiese o la heuristica
utilizada.

Descripcion detallada de todas las referencias a los elementos multimedios que se
utitizaran (dibujos, ilustraciones digitalizadas, tamaiio de las ilustraciones, sonidos, efectos
sobre los sonidos, mensajes, iconos, etc.) indicando la fuente y origen, la literatura asociada,
referencias, derechos de autor, etc.

Catalogacion de los elementos multimedios a incorporar. Los elementos deben tener
una misma categoria, es decir deben ser igualmente elaborados para que no exista
contraste entre ellos. Se debe considerar el tipo de audiencia que tendra la aplicacién, los
elementos graficos, sonido y video deben ser del mismo estilo y de la misma resolucién. ©
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Algunas de las estrategias a considerar para la incorporacién de cada uno de los

tipos de elementos son las siguientes:

Uso de textos.
Los textos que apareceran en la aplicaciéon deben cumplir con las siguientes condiciones:

Brevedad. se debe utilizar la menor cantidad de palabras en los textos, eliminando
palabras innecesarias y redundantes, e incorporando graficos y sonidos que ilustren el

posible contenido del texto.
Tipo, estivlo'y tamaidio de letras para‘mejorar 1a Iégibilidad. L

Existen dos familias de tipos de letras, las Serlf y las Sans Seri : estos llpos pueden i
combinarse de forma tal de facilitar la lectura. Generalmente se recomlenda escribir los -

titulos en un tipo y el contenido del texto se escriben en su complemento. Pensando en los
tipos tipograficos mas comunes, algunas posibilidades son: i :

Titulo Subtitulos Contenido

Times Helvética Geneva

Avant Garde Times Bookman
Palatino o Bookman Geneva Helvética
Helvética Bookman Palatino o Times

Los tamaiios y estilos de letras deben resaltar palabras, dar Imporlancia y diferenciar
los subtitulos y titulos del resto del texto y evidenciar prioridades. Los tamaiios que se
utilicen deben ser los estandares que se encuentran en los sistemas operativos y asi evitar
instalaciones extras en los equipos y sistemas donde se implantara la aplicacién finaf.

La justificacién del texto puede cambiar la categoria de Ia informacién.

Si se utiliza justificacién a ambos margenes se define una informacién formal; la
justificacién a izquierda es mas facil de leer y se producen mas espacios en blanco que le
proporciona mas holgura a los contenidos. La justificacién a la derecha se utiliza para
contenidos informales o para titulos y subtitulos.
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Uso de graficos.

El disefio grafico tiene como finalidad presentar textos e imagenes para mejorar la
comunicacién. Esta comunicacién serd efectiva si se consideran las siguientes

caracteristicas:
Consistencia.

El estilo visual de los graficos debe mantenerse consistente y encajar de una manera
adecuada en toda la aplicacion. Si la aplicacién es para nifios, el estilo de los graficos debe
tener un aspecto infantil o del estilo de cartones animados; si la aplicacién se mueve en un
contexto histérico, los graficos deben tener un estilo capaz de representar, informar y

comunicar al usuario el contexto dado.
Calidad de elaboracion.

Todos los graficos e imagenes deben tener la misma resolucién y calidad de
elaboracién. Es peligroso presentar graficos de baja calidad en contraste con algiin video o
elemento audiovisual de alta calidad; esto puede desanimar al usuario en ia utilizacién de la
aplicacién y generar falta de motivacién e interés en su uso.

Graficos vs. Textos.

Cuando un grafico o imagen representa o describe lo descrito en algin texto, se
debe descanar el texto y dedicarse a la mejor utilizacién del arte grafico: "Una imagen dice
mas que mil palabras”.

Uso de sonido.

El sonido es un poderos recurso que se puede utilizar en las aplicaciones para
adornar y llamar la atencién del usuario. Sin embargo, todos los excesos tienen problemas.
La utilizacién de sonido debe restringirse y considerar las siguientes condiciones de uso:
Repeticiones de sonidos.

Este recurso se utiliza para informar al usuario del cambio de un modo o escenario

dentro de una aplicacidn, para indicar la ocurrencia de algin error, para advertirie acerca de
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alguna operacién incorrecta o peligrosa. Sin embargo la constante repeticién de un mismo
sonido puede resultar molesto al usuario. La primera vez puede resultar agradable, pero la

quinta vez, se vuelve insoportable.
Discrecion en el uso de sonido.

La utilizacién de sonido debe estar asociada al esquema y estilo de la aplicacion,
M4s aun, si la aplicacién usa sonidos con la tinica condicién de adornar la aplicacion, sin que
haya una relacion directa con o que se estd observando o con lo que el usuario esta
realizando, no se debe utilizar sonido alguno, ya que esto entorpece las actividades del
usuario y baja el rendimiento de la aplicacién por la cantidad de recurso de memoria que
utilizan los sonidos. Se debe recordar que los elementos multimedios deben motivar al
usuario y mejorar su capacidad de adquisicidén de conocimiento y otras habilidades
intelectuales, no deben ser ofensivos, ni intimidar al usuario.

Controlar el sonido.

El usuario debe tener control suficiente para habilitar o deshabilitar los sonidos
asociados a la aplicacion, se le debe dar el control y la posibilidad de bajar o subir el
volumen de tales sonidos. No se debe forzar al usuario a escuchar todos los sonidos o
negarle al usuario el control de repetir el sonido tantas veces como éste lo considere

necesario. 9
Tipo de audiencia.

Los usuarios de las aplicaciones pueden tener problemas de audicién, por lo tanto
cuando el sonido incorporado es significativo para que el usuario realice alguna actividad,
debe darse ia alternativa escrita de tal significacién. Bajo estas circunstancia la redundancia
no es molesta, sino necesaria. Sin embargo, cuando se realiza el disefio se debe conocer
exactamente el tipo de audiencia, por lo tanto se deben prever dos o mas versiones de la
aplicacién para que la utilizacién sea lo mas versatil posible.

Uso de color.

El color es un elemento de informacién muy valioso para el usuario, pero se debe

utilizar con mucha cautela. Generalmente se utiliza para diferenciar areas que se estan
visualizando y asociar los colores con las zonas de la plantilla de cada sesién de la
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aplicacién. Puede utilizarse para informar al usuario que existe relacion entre elementos de
informacién, relaciones funcionales entre objetos, para advertir posibles errores y para
identificar puntos claves dentro del desarrollo de las sesiones de trabajo. Se debe pensar
ademas en cuél equipo se utilizara la aplicacion, es decir con monitores a color o blanco y
negro y el tipo de salida impresa de los resultados de la aplicacién. Con esto se evitan
esfuerzos innecesarios en el momento del desarrollo. Algunos de los principios generales
que se deben considerar para la utilizacion de color son los siguientes:

El color es complementario.

Generalmente el disefio de las aplicaciones debe comenzarse en blanco y negro.
Esto esta intimamente relacionado al tipo de equipo que los usuarios pueden disponer (el
color es mas costoso), el tipo de salida impresa (una impresora a color es sumamente
costosa), y a la sensibilidad visual de los usuarios. Una vez culminada la aplicacién en
blanco y negro, el color se agrega en forma modesta, tratando de utilizarse para resaltar
puntos cruciales, para dar advertencias y cuando existe un cambio de modo dentro de la

aplicacion.
Significado de los colores,

Dependiendo de los estandares que existen en las diferentes culturas, los colores
pueden tener distintos significados. Algunos de los significados més utilizados son los
siguientes: ’

Color Significado

Rojo Parada, error, falla

Amarillo Advertencia, precaucién, estado de demora
Verde Listo para Eeguir. encendido

Colores frios Denotan calma

Colores cdlidos Denotan excitacién

Ademas de la tabla anterior, dependiendo del 4rea donde se esté desarrollando la
aplicacion, los colores tendran distintas connotaciones, estan intimamente ligados al
contexto. Por ejemplo, en el rea financiera el rojo significa pérdidas y el negro ganancia. Si
se esta trabajando en una aplicacién de geografia, un mapa topografico debe mostrar los
tipos de suelos y topografias de las zonas, por lo tanto un color amarillo significard zona
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desértica, un color azul significard zona acuatica, y asi sucesivamente, Al disefar, en el
momento de escoger la metafora adecuada, el color puede darle mayor significado al
escenario, siempre que no exista una excesiva utilizacién de colores; se sugiere a lo mas 4
colores distintos y 3 tonos distintos para cada color. Esto siempre estara definido por el
disefiador grafico en combinacién con el area de la aplicacion y la capacidad grafica que se

desea explotar. 'V
Limites de los colores.

El color se justifica cuando la aplicacién estd enriquecida con muchos elementos
graficos, en donde aparecen imédgenes tomadas de la naturaleza. Por estudios realizados en
éptica, se ha descubieno que: - :

Los textos en negro sobre fondo blanco son més féclles de leer.

crimlnar facllmen(e pequeﬁas areas de color, por lo tanto no
se recomlenda Ia ulmzaclén exceslva de colores en objetos muy pequeiios.

Ei color azul es el color mas ilegible y menos sensibilizador del ojo. Por o tanto se
deben evitar sombras, lineas muy delgadas, textos, etc. en este color. Sin embargo, cuande
se requiere incorporar objetos no necesariamente perceplibles, como una rejilla que esta por
debajo de un grafico, el azul seria el color mas adecuado.

El color debe ayudar a la discriminacién de objetos, pero no debe ser la Gnica
herramienta que se debe utilizar para ello. Si esto ocurriese no existirlan aplicaciones en
ambiente blanco y negro. Cuando no se posee la capacidad del color se debe recurrir a
sombras, patrones y sonidos para la discriminacién que el desarrollador quiere crear en la

aplicacién,
Uso de video.

El video es un medio ideal para mostrar los atributos dindmicos de un concepto o
proceso, en los cuales no alcanza con mostrar una descripcién escrita del proceso o
imégenes estéticas del mismo. Al aparecer el término dindmico, se genera automaticamente
una asociacién entre {os conceptos y las variables espacio y tiempo: mostrar los cambios
lentos o rapidos que pueden ocurrir en el transcurso de un experimento, mostrar la evolucién

31



Antologia Multimedia de Patologia Bucal.

de una época histérica donde se realizan cambios de parametros, etc. Como parte de los
medios incorporables a las aplicaciones, éste también debe ser explotado de una forma
racional y medida, para no demorar excesivamente la elaboracién de las aplicaciones y crear
confusiéon de informacién al usuario de las mismas. Algunas de las sugerencias que se
deben considerar en la Incorporacién de video son similares a aquellas nombradas para
graficos e imdagenes, pero al agregarie la propiedad de dinamismo, se debe considerar lo

siguiente:
Estilo de presentacién del video.

Dependiendo del contexto de la aplicacién, la ventana de video debe mantenerse
consistente en cada una de sus ocurrencias dentro de la aplicacién: ventana con bordes,
ventana con opcién de video, con opcién de reinicializacién, con opcién de "cerrar la
ventana”, el tamaiio inicial de la ventana, la disponibilidad de cambiar ese tamaiio, etc.

Control del usuario.

El usuario debe tener la potestad de interrumpir o reiniciar el video tantas veces
como €l lo desee. También se debe dar la oportunidad de eliminar la ocurrencia de video,
siempre y cuando el dispositivo que se utilice lo permita. Es el caso similar al de utilizacién
de sonido.

Resolucién y captura del video.

Existen muchos videos elaborados con fines educalivos, algunos de excelente
resolucién y otros menos elaborados. Se deben escoger herramientas de hardware y de
software sin .perder de vista que la combinacién debe ser adecuada. Dependiendo del
equipamiento extra que se tenga al momento de elaborar la aplicacién, la captura e
incorporacion de video puede ser sencilla o excesivamente complicada. También se debe
considerar !a fuente de dichos videos: video-discos laser, cinta de video, super 8, cAmara de
video, etc. Si los videos estan disponibles en un disco laser, grabados en forma digital, la
resolucién generalmente es muy buena si el video era relativamente reciente y la
Incorporacién es directa si se tiene el equipo adecuado. Si se trata de un video histérico, con
escenas reales de hechos sucedidos afios atrés, no se puede considerar la calidad del video
ya que la grabacién depende de la fuente incial. Cuando se trata de camara de video lo
importante es la estrategia que se utilizo para la grabacién de las imagenes, y con
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herramientas adicionales, se pueden hacer ediciones y retoques al video inicial y tomar las
pantes que realmente son significativas. Asociado a esto se debe cuidar la edicién del
sonido; se debe cuidar que la resolucion del sonido sea proporcional o compatible con la del

video.
Recursos de almacenamiento y operabilidad.

Tanto los videos como los sonidos ocupan mucho espacio, por lo tanto es importante
estimar la cantidad de recurso (memoria o almacenamiento en disco) que requieren los
elementos anteriores y nunca perder de vlsta el tipo de equipo en los cuales se utilizara la
aplicacion definitiva.

Para cada uno de Ios elementos que conforman la componente multimedia de la
aplicacion y considerando las condlclones tratadas anteriormente, se debe llevar un registro
con toda la informacion penlnente tal como tipo de elemento, fuente bibliografica, estilos,

resolucion, etc.

Al finalizar el disefio fisico, el disefio funcional y el disefio l6gico, se define el
esqueleto de la aplicacién al ensamblar en forma esquematica, organizada y artesanal, las
estrategias de ensefianza con los elementos de instruccidn y los recursos de presentacién.
El producto final de esta fase es la recopilacién de la informacién de todos las objetos para
construir un prototipo de la aplicacién.

Desarrollo.

Es la fase destinada a la programacion de los algoritmos y el ensamblaje de los
recursos de presentacién y visualizacion. Cuando se dice programacion, esto no implica
necesariamente la realizaciéon de un programa en algun lenguaje de programacién; todo
depende de la herramienta que se desee utilizar o que se dispone para tal fin. También se
deben considerar.las herramientas requeridas para el ensamblaje de los recursos de
presentacion, visualizacién e incorporacion de multimedios. Para esto se une al grupo de
trabajo un nuevo recurso humano que es el experto en herramientas de desarrolio y software
especializado.
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Seleccién de las herramientas de desarrollo.

En esta etapa se debe tomar en cuenta los tipos de herramientas que mejor se
ajusten a la elaboracién de la aplicacién, es decir la Seleccién de las herramientas mas
productivas dependiendo de las caracteristicas flsicas, l6gicas y funcionales especificadas

en la fase anterior.

Se tiene una caracterizacién de las herramientas tomando en cuenta el tipo de
aplicacioén y los recursos de présentaclén y visualizacién que se incorporaran a la aplicacion.
En general las herramientas se dividen en Lenguajes de programacién , Paquetes Autor y
Sistemas de Hypertexto. La utilizacién de cualquiera de ellas debe ser estudiada

minuciosamente.

Los requerimientos 'de presentacién, manejo y almacenamiento de memoria,
procesamiento y calculo de la aplicacién a desarrollar determinan la flexibilidad que se
necesita en la herramienta. Por otra parte para aprovechar al maximo las opciones de un
tipo de herramienta implica profundizar en su conocimiento, lo cual conlleva a profundizar
también en conceptos avanzados de programacion al igual que en las caracteristicas del

hardware utilizado.

Como parte fundamental de esta etapa, estd la realizacién de un diagnéstico del
tiempo que se tardard para la completacién de la aplicaciéon, una vez escogidas las
herramientas. Este diagndstico es un esquema de las actividades de programacioén y
ensamblaje de los elementos que forman la aplicacién, asignando a cada actividad tiempo y
prioridades. En resumen, el esquema es un grafo de precedencia de las aclividades que
conforman la fase, en el cual se debe analizar la ruta critica de actividades y la asignacién
del recurso humano para la realizacion de las mismas; también se utiliza la técnica de PERT
para obtener los tiempaos estimados para cada actividad, etc.

Incorporacién de multimedios.
En base a los formatos completados en la etapa del disefio fisico, los cuales

contienen la informacién de los elementos multimedios y recursos de presentacién, se deben
realizar todas las operaciones de digitalizacion de imagenes y sonidos, generacién de
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dibujos, edicién de las imagenes, los sonidos y de efectos especiales, elaboracién de las
animaciones y las rutinas necesarias para su incorporacion a la aplicaciéon (programa o
procedimiento), transcripcién de los textos que apareceran en la aplicacién; dependiendo de
la herramienta de desarrollo se debera codificar en los lenguajes respectivos, los algoritmos

de incorporacion.
Preparacion de la documentacién técnica de la aplicacion.

En cada etapa de la fase de disefio se genera documentaciéon que sirve de base
para comenzar la fase de desarrollo. Sin embargo, esta documentacién debe estar
organizada de acuerdo a ciertos estandares propios de cada institucién, instalacién, etc. y
conjuntamente con la documentacion técnica generadas en las etapas 1 y 2 de esta fase se
crea el llamado Manual Técnico de la Aplicacion, el cual sera el elemento mas importante
para realizar operaciones de mantenimiento, evaluaciones para generar nuevas versiones,

etc,
Preparacién de la documentacion del material de apoyo a la aplicacion.

Unido al manual técnico se deben generar dos documentos: uno debe contener la
descripcion de la utilizacidn de la aplicacion por parte de los usuarios, llamado Manual de
Usuario; el otro es el material didactico que esta asociado a la aplicacién, llamado Manual de
Actividades de! Estudiante. Este material se realiza considerando el diseiio funcional de la
aplicacién y describiendo los efectos desde el punto de vista del proceso de aprendizaje que
se espera de los estudiantes. Debe ser desarrollado enteramente por el docente y el experto
en técnicas de enseilanza, que deben conocer con exactitud todos los procesos de la
aplicacion y todas las actividades esperadas del estudiante.

Evaluacién del prototipo desarrollado.

Con este prototipo se debe realizar una evaluacién técnica del comportamiento de la
aplicacién. Este diagnéstico lo debe llevar a cabo un docente y un grupo piloto de
estudiantes. Para obtener toda la informacién para la evaluacién se debe preparar una
encuesta donde se presenten todas las alternativas tomadas en cuenta en la fase de disefio;
con esto se recibe informacidn de los efectos que tiene la aplicacién sobre los estudiantes y
sobre el docente; si cumple con los objetivos preestablecidos; si las interfaces son
consistentes y coherentes con la estrategia del curso y el tema.
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Implantacién, produccién y entrenamiento.

En esta etapa culminante se toman todas las recomendaciones del grupo piloto, se
incorporan y/o se corrigen en el prototipo para lograr un producto final. En esta fase se
“congelan” los posibles nuevos cambios a la aplicacién y solo se deben realizar retogques a
todos los mapuales generados; se produce una versién que puede ser distribuida a todos los
interesados, dejando abierta la posibilidad de generacién de nuevas versiones.

Se entra asi en la fase de producci6n, fo cual implica llevar a cabo !a identificacién
de la aplicacién -darle un nombre representativo-, el proceso de etiquetamiento y duplicado
de la aplicacién, mercadeo, distribucién masiva y realizar el entrenamiento necesario sobre
la utilizacién del producto.

La patologia bucal abarca la agrupacién de las ciencias basicas y una extensa area
clinica, lo que la hace una de las materias mas dificiles de aprender y retener dificultando
aplicacién tanto en la practica dentat escolar asf como en la profesional, teniendo como
consecuencia una falta de aplicacién correcta del diagnostico de la gran variedad de
patologias que involucran esta &rea‘'?
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OBJETIVO
General
Realizar una antologia de patologia bucal para el apoyo de los alumnos de Patologia
Bucal que se presente el un formato agradable y facil de usar.

Diseflar y aplicar un programa de cémputo multimedia de patologia bucal a los

alumnos del 3er afio de la carrera de Cirujano Dentista de la Facultad de Odontologia de la
UNAM. R :
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MATERIALES YMETODOS

Los materiales y el equipo utilizado para el diseiio autoria desarrollo y distribucion de
ia antologia multimedia de patologia bucal fueron los siguientes

Hardware.

Computadora personal Hewlett Packard Vecira compatible con IBM (PC) con
procesador Pentium Il de 800 mhz, 128 megabyles de memoria en RAM, bocinas, disco
duro de 9.38 Gigabytes, CD-ROM de 24x Grabador de CD-Rom Externo marca QUE monltor
SVGA de 15 pulgadas. L .

Scanner de cama plana a color Ginlus
Camara rologréfica dlgﬂal Sony Cyber Shot DSC - S75

Software.

Programa de desarrollo'y autorla Macromedia Authorware 6.0

Programa de edicién de video Adobe Photoshop Premier

Programa deﬂedi'clén de imégenes, dibujo e ilustracién ACDSEE versi6n 3.0, Photo Impact v
7.0 S '
Programa de procesador de texto Microsoft Word 2002 (XP)

Xaraweb Style versién 2.1

Métodos.

Recopilacién del contenido educativo

En primer lugar se recopilo la informacién con la que se realizaria la antologia
multimedia. Este material incluye texto, imagenes y videos relacionados a los que se
presentan en el programa de patologia bucal de los alumnos de tercero de la facultad de
odontologia de la UNAM.

Después de la recopilacién de informacién, se procedié a realizar la autoria y
desarrollo del programa multimedia.
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Autoria del programa multimedia.

Para la elaboraciéon de este software se utilizo el programa Authorware 6.0 de

Macromedia.

Dicho programa utiliza una forma de desarrollo la cual se basa en lograr un orden
I6gico de iconos, los cuales pueden contener tanto objetos, texto, imagenes o videos, asf
como funciones especificas o aleatorias. Ademas de este orden l6gico de iconos, se aplica
un nivel medio de programacién e! cual se emplea mediante en lenguaje propio del
programa.

Para agregar al programa muitimedia elementos de audio, video, imagenes y texto,
se recurrié a la utilizacion de programas de cémputo destinados a la creacién, edicién y
manipulacién de cada uno de estos medios, asi como de los aparatos y equipo para la
digitalizacién de los mismos.

Las imagenes fueron digitalizadas por medio de un scanner de cama plana Genuis y

una cdmara digital Sony.

Una vez digitalizadas las imé&genes se les dio retoque fotografico para ajustar brillo,
contraste, ademas de cambiarles el tamafio para su mejor manejo dentro de! programa
multimedia esto se hizo con el programa ACDSEE versién 3.0.

Los elementos graficos que se utilizaron dentro del programa fueron integrados por
el programa Authorware de Macromedia.

El texto fue capturado, revisado y exportado por el procesador de texto Microsoft
Word 2001 para Windows.

Para el texto usado en la antologfa multimedia se uso el color negro y el tipo de letra
fue el Arial y Times New Roman.

El color de fondo del programa multimedia se usaron los colores negro y azul.
Y las imagenes fueron colocadas en un fondo negro para hacer resaltar la imagen
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Estructura del programa multimedia.

Con el material ya recabado y digitalizado, se procedié a la elaboracion del programa
muitimedia, aplicandose una estructura que consistié en las siguientes partes:

Inicio e instructivo

Al principio de la ejecucion del programa
multimedia de presenta una portada de inicio, el cual
despliega la informacion general del programa,
ademas de instrucciones necesarias para utilizar el
programa adecuadamente.

Menu de contenido.

I T AR K ST Cototeajidd

VYARY

Para facilitar la navegacién del alumno en el programa, se presenta un menud de
contenido de! programa multimedia en donde se enlistan todas las unidades de estudio que

hay en el programa.
Texto académico de apoyo.

El texto estuvo actualizado de acuerdo al
temario y a la gulfa de patologia bucal de la carrera de
cirujano dentista que se imparte en {a facultad de
odontologla de la UNAM. Se presenta debidamente
ilustrado con imagenes. Se disefioc una navegacion
sencilla que permite recorrer facilmente la informacion
contenida y pone a disposicién del que la consulta la
opcién de busqueda por palabra o frase haciendo
aun mas facil la localizacién de un tema en especifico.
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Caracteristicas del programa multimedia
Ya elaborado el programa multimedia se lograron las siguientes caracteristicas:

Cuenta con instrucciones al inicio del programa, lo que informa al alumno las
caracteristicas de uso y aprovechamiento del programa, ademdas de recomendaciones del
sistema operativo para su dptima ejecucién.

Se presenta en Idloma espaﬁol con iconos en forma de botones con el nombre del

comando en el botén. :
Complemenla la enseﬁanza impanida en clase. se pudo ejecutar rapidamente.

Es multlsesion.‘Lo que perrnlte al_alumno contlnuar sus estudios en donde el mismo
lo elija, esto permite repasar varias veces un mismo tema o la revisién de alguin tema de
interés para el que lo' u;a permmendo asi un ritmo propio de estudio.

Tiene un. formato lo suficientemente simple para que el alumno no se pierda al

navegar a través del programa.

Permite al que lo usa conocer el contenido del programa aunque este no tenga
experiencia en el uso de computadoras.

Sirve como elemento de consulta, pues el que lo usa puede repasar sin restricciéon
ios temas ya vistos, ademads de contar con opciones de blasqueda y visualizacién de temas

recientes.

Permite al que lo usa ejecutarlo en cualquier computadora que cumpliera con ciertos
requisitos estandar, ofreciendo la comodidad de utilizarse en casa, escuela o trabajo sin
perder la continuidad de las sesiones y los datos recabados.
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CONCLUSIONES

La computadora es un instrumento que cada dia ve vuelve més indispensable en
todas las dreas del ser humanao incluyendo ia biomédica, un programa multimedia como este
permitird que los alumnos patologfa bucal encuentren un ritmo propio en sus estudios.

Programas como este pueden ser utilizados no solo en el area de patologia bucal
sino en cuaiquier otra drea o materia del la carrera cirujano dentista, con la adecuada
integracién de conceplos.'imégenes,’addio. video y un entorno agradable para el alumno,
este puede aprender aun mas ya qué este tipo de programas permite que el alumno repase
lo que no entendié e incluso que averigiie por si mismo temas de su interés.

Actualmente la mayoria de los alumnos universitarios cuanta con conocimientos en
computacién ya que prefieren realizar sus trabajos escolares en este tipo de equipos.

Existe una mayor tendencia de los alumnos universitarios a poseer su propio equipo

de cémputo.

Por el momento no existen muchos programas de cémputo que estén dirigidos a ser
auxiliares en la ensefianza de las diferentes areas de la odontologia.
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