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INTRODUCCION.

El ser humano siempre ha tendido a evolucionar fisica y mentalmente. La
educacién que se impartia hace algunos arios en hogares, escuelas y en la calle
es muy diferente a la de nuestros dias. Esto ha cambiado en beneficio del
hombre. Evolucionando nuestra forma de vestir, de comunicar, ensenar, educar
y de interactuar con madquinas que facilitan nuestro trabajo, como la
computadora que esta a la vanguardia tecnoldgica para auxiliar a cualquier
drea o ciencia de estudio y también a la educacion.

Actualmente se recomienda como una alternativa para apoyar a la educacion,
a la llamada “Enserianza Asistida por Computadora”, ya que es una forma de
ensefianza individualizada, en la cual, si el alumno no cuenta por el momento
de la asesoria de un profesor, esté puede investigar y reafirmar conocimiento
interactuando directamente con la computadora para esclarecer sus dudas.

Mucho ha preocupado a educadores, profesores, padres de familia, etc., el
lograr un mayor aprovechamiento en el aprendizaje de sus alumnos e hijos
para ello se han planieado nuevas formas de trabajo, medios didacticos, plan
nacional de desarrollo, la aparicién permanente de nuevas tecnologias en el
campo de las telecomunicaciones, etc. El interés de este trabajo es mantener a
los usuarios informados de tecnologias emergentes que le serviran para volver
eficiente su proceso de ensefianza - aprendizaje.

Se plantea como objetivo general, demostrar que la multimedia es una
herramienta que fortalece la educacion por medio de la ensefianza asistida por
computadora, se demuestra en base a teorias de aprendizaje expuestas en el
capitulo I, y en los punto 4.4.1. y 4.4.2.

En esta tesis en el capitulo I, comienzo con la introduccion de lo que es la
Ensefianza Asistida por Computadora, teorias y metodologias de aprendizaje,
esquema de transmision de informacidn, ventajas y desventajas de la
computadora en la educacion, asi como, etapas del proceso de desarrollo de
software educativo, ya que es importante dar calidad a programas educativos
multimedia, ya que de lo contrario si no cumplen con objetivos educativos
nada aportarad a la ensefianza.

Hoy en dia la mayoria de los sofiware educativos, no tienen un fundamento
tedrico y no se apegan a las necesidades educativas de nuestro pais, solo son
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disefiados en determinados temas como Geografia, Pinturas, etc., por ejemplo:
CD-ROMs de “Estado de Meéxico”, Pinturas de ‘“Remedios Varo”,
“Enciclopedias Interactivas”, etc. Sélo algunos tienen buen desarrollo de
programas educativos multimedia cumpliendo con la calidad como es el caso
de Microsoft que esta conformado por un gran equipo interdisciplinario de
trabajo.

También se menciona “interfaz del usuario” que es la forma de interactuar o
relacion entre alumno-mdquina, donde los programas a usarse deben ser
amigables para no incomodar al usuario y asi se logre la transmision efectiva
del conocimiento, entre tantas cosas se menciona la intervencion de redes en la
educacion, etc.

En el capitulo II, se menciona como se produce multimedia, asi como, algunos
Jformatos de almacenamiento para imagen, audio, video; no podria faltar el
CD-ROM ya que es considerado como el medio ideal de almacenamiento para
programas multimedia ya que guarda aproximadamente 650 MB de
informacion; el audio, video y animacién ocupan demasiado espacio de
almacenamiento y es forzoso guardar la informacion en CD-ROM o DVD.
También se menciona kits multimedia, scanners, ya que son accesorios
importantes para trabajar con maquinas multimedia.

En el capitulo III, se describe brevemente algunos programas multimedia para
creacion y edicion de imagen fija, animacion, audio y video, se menciona
algunas caracteristicas de estos como. retoques para imagen que se puede
lograr con herramientas y filtros, los diversos formatos de almacenamiento que
produce cada programa, la plataforma en las cuales se puede trabajar, costos
para que se juzgue y decida segun el presupuesto y necesidades que software
adquirir para desarrollar programas educativos multimedia.

Los programas aqui expuestos, no son todos los existentes en el mercado, ya
que dia a dia surgen nuevos paquetes multimedia con diversas caracteristicas,
y considero seria necesario varios trabajos, etc. para describir todos estos, los
software expuestos en este trabajo son los mds demandados por
programadores, estudiantes, y usuarios en general, debido a sus
caracteristicas, precio, calidad, etc.

Para el desarrollo de programas educativos multimedia, es necesario
contemplar una serie de factores en el cual previamente se hace un andlisis de
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necesidades como definir el objetivo del programa educativo. la poblacion a la
cual se dirige el nuevo desarrollo, el presupuesto asignado, etc. En cuanto al
presupuesto, juega un papel muy importante ya que en base a éste se adquiere
Hardware y Software con el cual se desea lograr el objetivo deseado. Si el
presupuesto es reducido habrd pocas posibilidades de adquirir mayor cantidad
de software para el desarrollo de programas educativos multimedia, se
limitaria el proyecto a estar utilizando dos o tres programas de creacion y
edicion, no pudiendo explotar otros programas que pudieron haberse utilizado
y que eran necesarios. La intencion de este capitulo es mostrar programas para
desarrollo con precios accesibles y de calidad.

Y para finalizar, en el capitulo 1V, se analizan titulos de programas educativos
multimedia que apoyan a la educacién como “Ensefianza Asistida por
Computadora”, la descripcion se realiza en base al contenido, continente,
interfase y navegacion, elc.

Se realizé un estudio en una guarderia con 20 nifios de entre 3 y 4 arios para
evaluar la rapidez de aprendizaje con un software multimedia, se tomaron
tiempos en el que los nifios tardaban en familiarizarse con la computadora y el
programa educativo, dicha prueba me ha servido para cumplir con el objetivo
de éste trabajo, lo cual se describe en los puntos 4.4.1. y 4.4.2.

También se menciona algunas posibilidades futuras en computacion,
multimedia y educacion.




MULTIMEDIA A LA VAI}lGUARDIA
TECNOLOGICA EN LA ENSENANZA ASISTIDA
POR COMPUTADORA.

Hoy recibimos tres
educaciones diferentes u
opuestas; la de nuestros
padres la de nuestros
maestros y la del mundo. Lo
que se nos dice en la dltima
cambia completamente
todas las ideas de la primera.
(Montesquieu).
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CAPITULO I. ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

CAPITULO 1. ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA.

Desde hace muchos aios algunos pedagogos veian la posibilidad de introducir mdquinas en la
educacién para fortalecer el procese ensefanza-aprendizaje, por lo que formularon teorias,
métodos de aprendizaje, esquemas de transmisién de informacién, etc.

Hay quienes tienden a confundir los conceplos ensefianza, aprendizaje, educacién y proceso
ensefianza-aprendizaje, es por ello que juzgo conveniente mencionarlos en esta primera parte
ya que este trabajo se basa en €st0s términos basicos para una mayor comprensién del tema.

En cuanto a la ensefianza, se dice que es la accién de ensefiar, que tiende a obligar al profesor
a exponer claramente sus ideas.

La educacién, es un proceso de optimizacién, perfeccionamiento y mejora de las capacidades
de la persona, garantizando asi el desarrollo o formacidn de un ser humano, y que tiene como
objeto la adguisicién de cualidades morales y virtuales sociales.  [FOULQUIE/1976)

El aprendizaje, tiene como objetivo el adquirir conocimiento de alguna cosa por medio del
estudio o de la experiencia. [FOULQUIE/1976)

El proceso ensefianza-aprendizaje. Es un proceso psicologico complejo en la situacidn
educativa, donde se pretende adquirir conocimiento de malerias especificas, como lenguaje,
lectura, Matemdticas, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales, se produce como resultado de
un proceso interactivo entre la informacién del medio y un sujeto.

También en la accién educativa intervienen muy distintas ramas de la psicologia como teorias
de Piaget de desarrollo humano, simulacién por computadora, estudios sobre inteligencia
artificial, estrategias de aprendizaje, pensamiento, memoria, comprensidn, decisién... van a
estar presentes en el proceso de ensefianza/aprendizaje. [BOADA/1989]

Muche ha preocupado el buscar una eficiencia méxima en el proceso ensenanza-aprendizaje,
lo cual nos da la necesidad de plantear reformas en la manera de enseiar, en horarios de clase,
nuevos planes de estudio, elc., para lo cual educadores y psicélogos recomiendan suministrar

al alumno la mayor cantidad de medios que le permitan trabajar sélo, a la velocidad que le
convenga.

Hay que abandonar la idea de que sca el maestro quien obligue al alumno a trabajar, €} alumno
debe ser responsable de su trabajo escolar; no es el maestro el que debe dar al
alumno, sino que el alumno es quien debe consultar al maestro, adn cuando ¢l alumno pueda
trabajar solo, no por eso desaparecerd el maestro; sino que éste puede disponer de diversos
materiales didacticos, software multimedia y programas cientificos para apoyarse, en esas
condiciones el maestro se converlird en la persona que educa y forma.
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“El que los jévenes fracasen, es suficiente para justificar la implantacidn de nuevas formas de
ensefianza”. [COUFFIGNAL/1968]. Es decir, cuando profesores, educadores y/o padres de
familia intentan dar un mejor esfuerzo para que sus hijos 0 alumnos aprovechen al méximo la
educacién en sus escuelas y sin embargo la respuesta no es la deseada, como son los altos
indices de reprobacidn, falta de motivacién, planes de estudio obsoletos, obligan a tomar la
decisién de crear y plantear nuevas reformas de ensefianza.

1.1. TEORIAS DEL APRENDIZAJE.

Para la introduccién de la computadora en la educacién es necesario conocer teorias de
aprendizaje para después analizar los diferentes tipos de software. Estas teorias pretenden
explicar c6mo aprenden las personas, de acuerdo a etapas de evolucién de la inteligencia,
reaccion a estimulo/respuesta en el cerebro, etc.

Existen varias teorias que explican el fenémeno de ensciianza y aprendizaje, por ejemplo:
[BORK/1986], [OLIVA/1996).

a) Teoria de Psicologia conductista. Mantiene que lo que ocurre en el cerebro es
cientificamente imposible de conocer, como un modelo de caja negra. Sostiene que el hombre
solamente puede reaccionar basindose en estimulos, de introducir informaci6n en €l cerebro y
obtener respuestas, también se denomina teoria de Estimulo/Respuesta.

Skinner contribuyd en la teorfa conductista, en los afios cuarenta, enseid a palomas a picotear,
premiando los éxitos de los trabajos sencillos, normalmente con comida, y en algunas
ocasiones castigaba los resultados negativos. Las investigaciones experimentales de Skinner
tienen como sujetos experimentales ratas y palomas, estudiadas en muy variadas situaciones
de laboratorio. [BOADA/1989]

Esta teoria recomienda el uso de maquinas para usarse de manera individual y que cad alumno
siga su propio aprendizaje.

Una ventaja, es que un individuo aprende, observando las consecuencias de sus actos, llamado
refuerzo. La repeticién de una accién aumenta actividades de un estudiante, incrementa su
interés por aprender y su desventaja, el repetir de memoria, se aprende y se olvida fécilmente.

2
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b) Teoria de Psicologia evolutiva. Su interés es tratar de comprender distintas etapas de
evolucién intelectual en los seres humanos, J. Piaget, su base de datos fueron niiios,
principalmente sus hijos y nietos. Donde la memoria estd relacionada con las diferentes
edades, es decir, depende estrechamente de la evoluci6n de la inteligencia.

Algunos investigadores no estdn de acuerdo en algunas de sus conclusiones ni etapas, yo
coincido solo con algunas y explico mis razones en el punto 4.4.1. en el cual hago una
relacién entre teorias de aprendizaje y ensefianza asistida por computadora.

¢) Teoria del ciclo de aprendizaje. Robert Karplus consider6 que el proceso de aprendizaje
completo o ¢l circulo de aprendizaje requeria tres fases.

La primera es una fase experimental, permitiendo que la gente juegue con los fendmenos
desarrotlando la intuicién, a través de una serie de experiencias relacionadas con el tema. Esta
fase no hace ningin intento de ayudar a los alumnos a analizar o comprender las experiencias.

La segunda etapa del ciclo de aprendizaje, consiste en aprender conceplos. La tercera etapa
trata del ;Qué hacer con lo que se ha aprendido?, por lo que esta etapa estd orientada hacia las
aplicaciones para utilizar los conocimientos.

d) Teoria gestalt. Se dedicé principalmente al estudio de la percepcion, la palabra gestalt

proviene del alemén y significa que la informacién es guardada en la memoria en forma de
esquemas.

Donde el aprendizaje por discernimiento repentino, Kohler lo define como el descubrimiento
repentino de relaciones o caracteristicas que antes habiamos observado, tales frases como “se
me prendié el foco®.

Los aportes a la ensefianza:

* La necesidad de una motivaci6n, cuando el sujeto tiene necesidades insatisfechas, ello le
mueve a buscar soluciones.

* La adquisicién de aprendizaje esta ligada al discernimiento repentino.

» La retencién de informacién estd determinada por su discernimiento repentino y
motivacién,

En cuando a sus limitantes, aun no se logra explicar exactamente el proceso de discernimiento
repentino.

~Q
b J
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¢) Teoria del procesamiento humano de informacién. Tomando como modelo a la
computadora, los sujelos reciben, procesan y guardan informacion. Lindsa y Norman
representantes de ésta teoria, consideran que hay tres grandes almacenes de memoria:
Memoria sensorial, memoria de corto plazo, y memoria de largo plazo. La informacién en el
almacén sensorial dura aproximadamente medio segundo, duranie ese tiempo pucde
desvanecerse o pasar a la memoria a corto o largo plazo.

Menciona otras caracteristicas como:

« Habilidad verbal - Habilidad analitica. Donde la habilidad verbal se refiere a todo aquello
que hemos aprendido a decir y a repetir; la habilidad analitica, se refiere a la capacidad de
razonar y retener esa informacion.

* Dependencia e independencia. La persona dependiente requiere de una organizacién
externa para su mejor funcionamiento, como materiales o profesores que dirijan su
aprendizaje. Y una persona independiente puede organizarse para dirigir su aprendizaje.

f) Teoria de psicologia genética. Jean Piaget estudia la evolucién de la inteligencia, desde el
nacimiento a la edad adulta como la maduracién neurelégica.

Alguna de sus caracteristicas:

= La repeticién, mientras mas liempo se realice, puede durar mds tiempo en perderse.

* La memoria a largo plazo es la que contiene toda informacién permanente, que no se
olvida en el transcurso de la vida, como el lenguaje.

*» EI repetir sin comprensién se ubica dentro del almacén de corto plazo y se olvida
ficilmente; no asf la informacién que es comprendida, se ubica en el largo plazo y no se
olvida tan ficil.

+ La informacién previa del alumno influye en los nuevos aprendizajes, ya que la memoria

de trabajo procesa informaci6n previa en (memoria de largo plazo) con la nueva (corto

plazo) y es importante para ser recordada posteriormente.

Segiin Piaget, las imagenes, junto al lenguaje, constituyen una base esencial para el

pensamiento y memoria, sin ellos, el pensamiento se harfa en el vacio o no podria cumplit

su funcidn simbélica.

[ X

!

g Teoria de modificabilidad cognitiva. La inteligencia no es estitica y puede ser modificada
si se trabaja sobre ella, habrd avances gracias a la intervencion de una persona o educador en
la forma adecuada para alcanzar cada vez un desarrollo potencial.
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h) Teoria de Psicologia cognitiva. Piensan enlender el “esquema” o “estructura” que utiliza el
cerebro para organizar €l conocimiento interno. Imilan estas actividades a través de programas
con computadoras, esta psicologia estd muy relacionada, con inteligencia artificial.

A continuacién presento una tabla resumen de las teorias de aprendizaje que simplifica lo
antes mencionado: Ver Tabla I-1.

A manera de conclusién de éstas teorias, cuando se realiza material educativo, hay que
preguntar, ;Qué debe saber hacer el individuo?, ;La influencia del material serd capaz de
lograr el aprendizaje de los sujetos?. La mayorfa de personas que desarrollan software
educativo no son expertos en teorias de aprendizaje y suelen recurrir a su propia experiencia
en educacidn.

Las escuelas primarias, secundarias y superiores mexicanas, el esquema de trabajo es mds
parecido a los modelos conductistas, no se basaron en teorias, sino empiricamente, Esto es la
base de partida de cualquier proyecto educative tecnoldgico.
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CAP{TULO 1. ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

M@

TEQRIAS DE ENFOQUE / OBJETIVO APORTE ALA LIMITACIONES
APRENDIZAJE ENSENANZA

TEORIA DE * HA SIDO LA BASE DE LA | * METODO SENCILLO *REPETIR DE
PSICOLOGIA ENSENANZA PROGRAMADA | PARA APRENDER MEMORIA, SE
CONDUCTISTA | {(INDEVIDUALIZADA). DE MEMORIA. APRENDE Y SE OL-

* UN INDIVIDUO APRENDE
OBSERVANDO LA CONSE-

CUENCIA DE SUS ACTOS,

LLAMADO REFUERZO.

* LA REPETICION DE UNA

* RECOMIENDA EL USO DE
MAQUINAS PARA USARSE
DE MANERA INDIVIDUAL Y]
QUE CADA ALUMNO SIGA
SU PROPIO APRENDIZAJE.

VIDA FACILMENTE.

ACCION AUMENTA ACTIVE-
DADES DE UN ESTUDIANTE,
INCREMENTA SU INTERES
POR APRENDER
TEORJA DE *INTENTA COMPRENDER *LA MEMORIA ESTA RELA-| *NO TGDAS LAS
PSICOLOGIA | DISTINTAS ETAPAS DE CIONADA CON DIFEREN- {ETAPAS DE EVOLL
EVOLUTIVA  |EVOLUCION INTELECTUAL |} TES EDADES, DEPENDIEN ] CIGN SON ACERTA-
EN LOS SERES HUMANOS | DO DE LA EVOLUCION DE | DAS.
LA INTELIGENCIA.
TEORIA DEL.~ |*PRETENDE EXPLICAR EL | *PERMITE QUE LA GENTE |*NO INTENTA AYU-
CICLO DE PROCESO DE APRENDIZAJE. | JUEGUE CON FENOMENOS, | DAR A ALUMNOS
APRENDIZAJE. DESARROLLANDO LA IN- | PARA ANALIZAR O
TUICION. COMPRENDER
*PRETENDE APRENDER EXPERIENCIAS.
CONCEPTOS.
*INTENTA APLICAR LOS
CONOCIMIENTOS ADQUI-
RIDOS.
TEORIA *ESTUDIO DE LA PERCEP- | *MOTIVA AL INDIVIDUO | *NO SE HA PODIDO
GESTALT CION, CON NECESIDADES INSA- | EXPLICAR
*LA INFORMACION ES GUAR| TISFECHAS A BUSCAR LA | CERTERAMENTE
DADA EN LA MEMORIA EN | SOLUCION. EL PROCESO DE
FORMA DE ESQUEMA. *LA ADQUISICION DE A- | DISCERNIMIENTO
PRENDIZAJE ESTA LIGADA | REPENTINO.
AL DISCERNIMIENTO RE-
PENTINO.
*LA RETENCION DE INFOR-
MACION ESTA DETERMI-
NADA POR SU DISCERNI-
MIENTO REPENTINO Y SU
MOTIVACION.
TEORIA DE *LOS SUJETOS RECIBEN, *L.A MEMORIA SON GRAN- | *NINGUNA
PROCESAMIEN{ PROCESAN Y GUARDAN DES ALMACENES: HAY
TO HUMANG | INFORMACION. MEMORIA DE CORTO Y
DE LARGO PLAZO, EN EL QUE
INFORMACION LA INFORMACION PUEDE

DURAR O DESVANECERSE.

Tabla I-1
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continua Tabla [-1

TEORIASDE | ENFOQUE/OBJETIVO APORTE A LA LIMITACIONES
APRENDIZAJE ENSENANZA

TEORIA DE *ESTUDIA LA EVOLUCION | LA REPETICION, MIEN- “SOLO SE LIMITA A
PSICOLOGIA | DE LA INTELIGENICA DESDE | TRAS MAS TIEMPQ SE REA{ EXPLICAR EL

GENETICA EL NACIMIENTO A LA EDAD | LICE PUEDE DURAR MAS | MODELO DE AL-
MADURA, COMO UNA MADU| TIEMPO EN PERDERSE. MACENAMIENTO
RACION NEURCLGGICA. *LA INFORMACION ADQUI-| EN MEMORIA.

RIDA PREVIAMENTE POR
EL ALUMNO INFLUYE EN
LOS NUEVOS APRENDIZA
JES.

*LAS IMAGENES Y EL
LENGUAJE SON NECESA-
RIAS PARA LA MEMORIZA-
CION.

TEQRIA DE *LA INTELIGENCIA NO ES *HABRA AVANCES CON IN-{ *NINGUNA
MODIFICAB!- |ESTATICA, PUEDE AUMEN- | TERVENCION DE UNA
LIDAD CONG- | TAR SI SE TRABAJA SOBRE | PERSONA PARA ALCAN-
NITIVA, ELLA. ZAR UN DESARROLLO
POTENCIAL.

1.2. METODQS DE ENSENANZA.

Ante los retrasos escolares en nuestro pais en todos los niveles educativos, se han planteado
remedios como: aumentar el tiempo al estudio, emplear métodos de ensehanza para
aprovechar mejor el tiempo y tomar cursos de actualizacién o especializacién, por lo que en
este punto se menciona los diversos métodos de ensefianza utilizados.

Se considera método de ensefianza, al conjunto de técnicas l6gicamente coordinados para
dirigir el aprendizaje del alumno hacia objetivos.

Existen diversos métodos de ensefianza: [OLIVA/1996].

A. Métodos en cuanto a la forma de razonamiento.

a) Método deductivo: Es aquel en el cual la conclusidn es forzosa, el profesor presenta
conceptos o principios generales que explican y fundamentan casos particulares, donde el
tema estudiado va de lo general a lo particular.

b) Mérodo inductivo: Es inductivo cuando el razonamiento parte de lo particular a lo general,
es lo contrario del método deductivo, se tiene que inducir para ltegar a la generalizacién.

c) Método analdgico o comparativo: Permiten establecer comparaciones que llevan a una
conclusién por semejanza.
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B. Métodos en cuanto a la coordinacién de la materia.

a) Método l6gico: Los datos pueden ser presentados en un orden, ya sea de lo simple a lo
complejo, de origen a la actualidad, en orden ascendente o descendente.

bj Método psicoldgico: El método no sigue un orden 16gico, sino que ¢l orden es determinado
por intereses, necesidades, actitudes y experiencias del educando.

C. Métodos en cuanto a la concretizacion de la ensenanza.

a) Método simbélico verbal estadistico: Cuando la labor de la enseiianza es realizada
principalmente a través de la palabra, decimos que esta usando el método verbal
estadistico. Este método utiliza como técnica medios de comunicacion en clase, como el
lenguaje oral y escrito.

b) Método intuitivo: La ensefianza se realiza mediante ¢xperiencias directas, objetivas y
concretas, ¢l método se denomina intuitivo, Se trala esencialmente de que el estudiante
forme su propia visién de las cosas, sin intermediarios.

D. Métodos ¢n cuanto a la sistematizacion de la materia.
a) Métodos de sistematizacién: Se refiere a que el esquema de organizacién de la materia en
clase puede tener cierto orden sistematico como:
* Rigido. Cuando el esquema de clase no permite flexibilidad alguna y carece de
espontaneidad el desarrollo de la misma.
* Semi-rigido. El esquema de clase es flexible, permite hacer adaptaciones a
condiciones reales de la clase, éste es mds creativo y realista.
b) Méiodo ocasional: Este aprovecha la motivacién en el momento y todos los
acontecimientos del medio, toma en cuenta las inquietudes y preocupaciones de alumnos.

E. Métodos en cuanto a kas actividades de los alumnos.

a) Método pasivo: Cuando los alumnos permanecen pasivos ante una experiencia de
aprendizaje. Existen procedimientos como dictados, lecciones marcadas en el libro de
texto, aprender de memoria preguntas y respuestas, que se considera como pasivos.

b) Método activo: El alumno en experiencias del aprendizaje actia fisica y mentalmente.
Donde el profesor deja de ser simple transmisor y se convierle en un coordinador, un guia
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en la tarea del aprendizaje. Entre los procedimientos que favorecen la actividad estan:
interrogatorios, trabajos en grupo, debates, discusiones, etc.

Vifrintnd Maciil. , -
Ly CAPITULO 1. ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

F. Métodos en cuanto a 1a relacién entre maestro y alumno.

a) Individual: Destinado a la educacién de un solo individuo, es decir, un profesor para un
alumno.

b) Método reciproco: El maestro encamina a sus alumnos para que és10s ensenen a otros.

¢} Método colectivo: Cuando un profesor enseiia a varios alumnos al mismo liempo, s un
método masivo, tal como ocurre en muchas escuelas en el mundo.

G. Métodos en cuanto a la aceptacién de lo ensefiado.
a) Método dogmatico: Impone al alumno aceptar sin discusién ni revisién lo que ¢l profesor
ensena.

b) Método heuristico: El profesor motiva a el alumno para que comprenda y encuentre
razones y ¢l alumno debe descubrir e investigar.

H. Métodos en cuanto al trabajo del alumno.

a) Método de trabajo individual: Permite establecer tareas diversas de acuerdo con diferentes
capacidades de los alumnos, haciendo que la ensefianza sea individualizada.

b) Método de trabajo colectivo: Se apoya en el trabajo de grupo, se distribuye determinada
tarea entre un grupo, y cada integrante debe realizar una parte de la misma.

¢) Método mixto de trabajo: De los dos métodos anteriores, la adecuada seleccién y
combinacién va a promover un aprendizaje mis eficiente, es un método muy recomendado,
ya que se puede realizar e} trabajo individual o de manera colectiva.

1.3. CIBERNETICA EN LA ENSENANZA.

La Cibernética, surgié como una posibilidad de aplicar a la ensefianza, es una Ciencia
interdisciplinaria que trata de los sistemas de comunicaci6n y control en los organismos vivos
y maquinas. La palabra, proviene del griego kybernees {'timone!l' o ‘gobernador'}, fue
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aplicado por primera vez en 1948 por el matemético Norbert Wiener a la teoria de los
mecanismos de control. [MICROSOFT-ENCARTA/1998]

La cibernética contempla de igual forma los sistemas de comunicacién y control de los
organismos vivos que los de las mdquinas. Para obtener la respuesia deseada en un organismo
humano o en un dispositivo mecdnico, habrd que proporcionarle, como guia para acciones
futuras, la informacién de resultados reales de acciones previstas. En el cuerpo humano, el
cerebro y el sisterna nervioso coordinan dicha informacién, que sirve para delerminar una
futura linea de conducta; los mecanismos de control, en las maquinas sirve para lo mismo. El
propésito se conoce como feedback (realimentacién o retroalimentaci6n), que constituye cl
conceplo fundamental de la automatizacion.

La cibernética también se aplica al estudio de la Psicologia, inteligencia artificial, economia,
ingenieria de sistemas y sistemas sociales.

La funcién de una maquina es sustituir al hombre en una operacién mecénica 0 mental, donde
éste participa en la tarea de guiar a la mdquina. Existen diversos tipos de méquinas para
diversos usos, pero ahora s6lo me quiero concretar a la miquina cibernética.

Mdquina cibernética. Los OGrganos mecdnicos o humanos, realizan operaciones de
informacién y mentales, dicho 6rganos sustituyen af hombre en la ejecucién de operaciones

mentales, ésta miquina sirve como medio para transmitir conocimientos, en el siguiente punto
se amplia.

1.3.1, PEDAGOGIA CIBERNETICA.

De entre las definiciones més acertadas de Pedagogia, se tiene que: (1) Es la accifén de
adquirir conocimientos tanto del adulto como del nifio. (2) Todo ser humano recibe
informacién con el propdsito de fijarla en su memoria. (3) Disciplina que tiene por objeto la
educacién del nifio. [FOULQUIE/1976}

Pedagogia cibernética. Persigue el propésito de recibir informacién y fijarla en la memoria
del hombre, con apoyo de medios mecdnicos como libros, audiovisuales, radio, television,
computadoras, etc. [COUFFIGNAL/1968).

La influencia que puede ejercer la pedagogia cibernética sobre la ensefianza es: "Dar al
hombre los medios para desarrollar su cultura”.

Si Pedagogia pretende que el ser humano adquiera conocimiento y reciba informacién, debe
valerse de un esquema de transmisién de informacién para lograr dicho objetivo.
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Transmision de informacién. Es ¢} esquema pedagdgico mias antiguo utilizado por un
profesor para dar informacion a sus alumnos, también se llama cadena directa. Ver fig. 1-2.

informacidn
@ .;@ cadena directa pedagogica
canal
informacién
emisor :@ cadena direcla de radio
canal

fig. -2 [COUFFIGNAL/1968].

El profesor es el emisor, ¢l alumno el receptor, el canal estd formado por las vibraciones
acusticas del aire entre el profesor y el alumno.,

La informacion recibida por el alumno de su profesor deben fijarse en la memoria del alumno.
De no ser asi, puede recibir otra vez la informacién del profesor o de otros profesores,
ayudantes, libros, etc.

Cadena refleja. La eficacia de la ensefianza se encuentra controlada por procedimientos que
son el plantear preguntas a los alumnos y estimar el valor de las respueslas, es decir, el
profesor pregunta y el alumno responde, por lo que hay una retroalimentacidn. Ver fig. 1-3,

informacién respuesia

pregunta

cadena directa

retroalimentacidn v

4

fig. 1-3.
(COUFFIGNAL/1968).

Cadena refleja - ensefianza programada. El profesor puede ser sustituido, como emisor de
informacién, por diversos medios mecdnicos: libros y audiovisuales (discos, cintas
magnéticas, fotografia, peliculas cinematograficas, radiodifusidn, cine, televisién y
computadoras), en la retroalimentacién son designados como ensehanza programada. Esta
propone al juego como estimulo, donde el alumno lo acepta més libremente que cuando se le
propone con reglas. El alumno trabaja a su propio ritmo de manera que los alumnos
deficientes pueden repetir el proceso cuantas veces sea necesaric. No es apropiado para todas

las materias, como en donde se involucra la sensibilidad, imaginacién o el espiritu, tal como la
Filosofia. Ver fig. [-4.

i1l




L. M@

Hacyomal, . .
ey CAPITULO |. ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

informacién respuesia
o N Cprofcso}\ =\______/ ¢ 2umnay >
audio visual
disco libro
cinta pelicula
pelicula sonora
television
cadena directa enseianza programada W
«

retroalimentacion
fig. I-4. [COUFFIGNAL/I968].

Hay quienes reprochan a la cibernética el aventurarse demasiado al abandonar al nifio
dejéndolo en poder de la méquina. Estos temores dificultan la difusién de la ensefianza

programada. El progreso de cada alumno depende de su propio progreso, condiciones politico
y econdmicas.

Skinner recomienda la ensefianza a través de maquinas para ser usadas de manera individual,
donde cada escolar sigue su propio ritmo de aprendizaje.  [BOADA/1989]

Utilizacién de la computadora en la ensenanza. Seymour Papert, en 1969, crea el proyecto
Logo que tenia por objeto el desarrollo de un lenguaje de programacién que pudiera ser
utilizado por nifies escolares de cualquier edad, pretendia crear una herramienta informética,
el uso era dificil para nifios mds pequeiios, después surgié el disefio de un lenguaje de
programacién de uso mas sencillo.

Para Papert la utilizacién de la computadora mediante un software es mis cercane a la
ensenanza programada e insiste en la necesidad de ensefar a los nifios de forma constructiva
siendo éstos los que programen a la computadora y no ésta que programe a los nifios, y
considera que las personas aprenden a través de sus propias acciones, siendo estas motivadas
por Sus propios intereses. Papert piensa que los problemas que la mayoria de los alumnos
poscen cuando se enfrentan al aprendizaje de las matematicas, se debe a que la escuela se
limita a ensefiar unos conocimientos y no a dar una formacién en la materia. De este modo,
los nifios se limitan a aprender matematicas y no a crear matemdticas.

1.3.2. EDUCACION Y MEDIOS DE COMUNICACION.

El uso de la computadora y medios de comunicacién en la educacién es un tema de gran
importancia y preocupacién hoy dia, por lo que un grupo de pedagogos reunidos por Arthur C.
Clark llegaron a cinco acuerdos: [OLIVA/1996]

12
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1) Educacién permanente: Desde muy temprana edad hasta edad avanzada el ser humano
permanecera en constante capacitacidn.

2) Educacién omnipresente: El proceso de ensefianza-aprendizaje podrd realizarse en casi
cualquier lugar, gracias al apoyo de las méiquinas de comunicacién. Desde el simple
videocasete que se estudia en el hogar hasta la teleconferencia interactiva.

3) Empresas escuela: Cada vez con mayor frecuencia se encontrard personal de determinadas
universidades que son parte de una empresa. La cultura empresarial y la especializacién
son cada vez mds demandantes en la calidad y cantidad del contenido de lo aprendido.

4) Educacion individual. El ritmo del tema a aprender podrd ser disefiado por el estudiante.

5) Elitismo y libertad: El acceso a las maquinas de informacién es suerte de algunas clases
sociales, la movilidad de estas se incrementard por la difusién y avances individuales.

1.4. ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

A diferentes usos de las computadoras corresponden diversos tipos de objetivos a alcanzar
basados en procesos de ensefianza-aprendizaje.

De entre las aplicaciones més frecuentes de la computadora en la ensefianza destaca la
utilizacién de la ensefianza asistida por computadora y sus relaciones con temas afines o
comunes: [GROS/1987)

Enseranza Asistida por Computadora (EA.C)'. La computadora actila como herramienta de
apoyo en la transmisién de conocimiento. Su finalidad es favorecer el proceso de enseiianza
aprendizaje a través de la individualizacién facilitando al alumno interactvar con la
computadora a su propio ritmo.

Aprendizaje Asistido por Computadora (A.A.C). Es la utilizacién de la computadora para el
desarrollo de determinados aprendizajes. La herramienta que puede ser itil cuando ¢! profesor
no dispone de tiempo ni de recursos para dar una ilustracion adecuada o una ensenanza en
grupo.

Instruccién Dirigida por Computadora (I.D.C), e Instruccion Basada en la computadora
{1.B.C}. Informa sobre el tiempa que el alumno ha empleado en la ejecucién del programa,
respuestas acertadas y que ha fallado, etc.

"E.A.C., Del inglés Computer Assisted Instruction (C.ALLY, A.A.C.. Compuler Assisted Leamning {C.A.LL.);, LD.C,
Computer Managed Instruction (C.M.1.); 1.B.C., Computer Based Instruction (C.B.1).: A.D.C,, Computer Managed
Leamning (C.M.L.); A.B.C., Computer Based Leaming (C.B.L.).

13
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Aprendizaje Dirigide por Computadora (A.D.C.) y Aprendizaje Basado en la Computadora
{A.B.C.). Los resultados de la computadora son més analiticos que estadisticos, se analizan las
respuestas que han sido contestadas erréneamente y aspectos légicos que han fallado.

Los Sisternas Inteligentes de Ensenanza Asistida por Computadora (I.EA.C.). Se basa en la
utilizacién de técnicas de inteligencia artificial y disefio de sistemas expertos, ¢l objetivo €s
aplicar técnicas en la construecién del software educativo para facilitar el aprendizaje del
alumno mediante modelos de representacién del conocimiento.

Todo programa de computadora construido de forma intencional para ser utilizado con
finalidad educativa debe proporcionar informacién (ensefiar) y al mismo tiempo, tener
presente €l proceso de aprendizaje del alumno.

1.4.1. SOFTWARE EDUCATIVO EN LOS SISTEMAS DE EA.C.

La mayor preocupacién de los centros escolares, al tomar la decision de comprar
computadoras para la ensefianza, el hardware y el software se convierten en el principal
protagonista en la utilizacién de la computadora como medio educativo. La catidad del
software que manejemos serd uno de los elementos clave para el éxilo o fracaso en la
utilizacién de sistemas de E.A.C. como de sistemas LE.A.C.

El Software educativo, debe ser capaz de suscitar algin tipo de transformacién sobre el
educando, dicha transformacién debe ser positiva. En EEUU se denomina software educativo
desde programas de tipo instructivo tanto a programas de aventura, juegos de mesa, juegos
deportivos, etc. dirigido a nifios y adultos, donde la evaluacién de la calidad de los programas

es realizada por los propios equipos de produccién. La evaluacién de los materiales generados
depende asi mismo de las ventas.

La calidad de software educativo es uno de los aspectos mads cuestionados por los educadores.
Hay profesores que comienzan a disefiar sus propios materiales a partir de la adquisicién de
conocimientos bdsicos de programacidn, donde en ocasiones empresas infoerméticas contactan
con estas personas y comercializan sus productos, siendo baja la calidad y no son plenamente
educativos. O en caso de un informatico su programacién puede ser excelente y el contenido
do no se adapta a las necesidades reales del alumno y de los objetivos del profesor.

14
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1.4.2. PROGRAMAS DE APLICACION EDUCATIVA.

Los programas educativos, son todos aquellos programas realizados con la intencién de
lograr algiin tipo de aprendizaje en los usuarios, se clasifican en: [ALVAREZ/1992].

1. Software instruccional. En éstos programas se conoce el contenido especifico de un nivel
de escolaridad determinado. Pueden ser; a) software de contenidos especificos de
exploracién libre (hipertextos o multimedios), b) simuladores, ¢} memorizacion:
ejercicios, repeticién, d) presentadores de contenido.

2. Software de apoyo a la instruccién. Sirve para varios niveles de escolaridad y para uso
autodidacta. Son: a) bases de datos, b) diccionarios, enciclopedias, y atlas en formato
digital de texto o multimedios, c) correctores de ortografia, d) software de comunicacion y
correo electrénico (local, regional, nacional ¢ internacional) o INTERNET, e) claboradores y
analizadores de exdmenes automatizados, f) software de productividad docente (procesador

de palabras, hoja de cilculo, base de datos, etc.), g) software de administracién/control
escolar.

3. Herramientas para aprendizaje por exploracién/simulacién. No tiene contenido
predeterminado ni grado de escolaridad/contexto de uso especifico. a) paqueles para
simulacién de contenido abierto b) paquetes para simulacién/procesamiento de contenido
especifico (fisica, quimica, matemdticas, etc.).

4. Juegos. Se aplica para varios niveles y usos. a) programas de exploracién libre, libros
completos, donde e} usuario selecciona objetos que actian o proporcionan informacién,
b) simuladores sobre contenidos especificos, c) juegos de roles asumidos/aventuras, donde
el usuario asume roles o funciones de personajes hist6ricos o imaginarios, d) juegos para
habilidades, ¢) juegos de uso potencialmente educativo, ) coordinacién psicomotora,
juegos de accién se pierde/gana y la retroalimentacién se da en puntos o niveles, g) rom-
pecabezas, acertijos, crucigramas, etc. para el desarrollo de habilidades intelectuales, h)
simutadores de ajedrez, i) juegos de azar.

5. Lenguajes de programacién/Herramientas de autoria/presentadores. Estos programas
que permiten la elaboracidn de otros programas.
a) Lenguajes de programaci6n: Pascal, C++, etc.
b) Herramientas de autoria y programas auxiliares (para aplicacién educativa, con o sin
multimedios), ficiles de usar, aunque menos poderosos que los lenguajes.
¢) Presentadores. Facilitan preparacién de “acetalos” o “transparencias”, ejemplos: Power
Point (Microsoft), Action (Macromedia).

15
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1.43. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS COMPUTADORAS EN LA
EDUCACION.

El desarrollo de una variedad de herramientas educativas y de material basade en principios
s6lidos nos permitird que la computadora sea itil en la ensefanza, de ahi que se liene ventajas
y desventajas en su uso.

La computadora aporta elementos de formacién de la persona en el medio educativo, segin
estudios desarrollados por D. Rowntree? como:

. Impulsar la motivacién del alumno.

. Relacionar esquemas de aprendizaje.

. Proveer nuevos estimulos del aprendizaje.

. Activar la respuesta del alumno para no permitir que éste parezca como receptor de
informacién.

. Da retroalimentacién {el educando recibe una respuesta apropiada y rdpida).

6. Algunas estrategias sélo pueden ser desarrolladas por la practica.

BW R e

L

Ventajas de las computadoras en la educacién. Los estudiantes se divierten utilizando las
computadoras, ya que tienen una capacidad de motivacién muy elevada. Estudios acerca del

aprendizaje indican que los factores mds importantes que determinan cudnto aprende la gente
son:

1. Individualizacién. El tiempo para aprender puede que sea distinto para cada alumno, las
escuelas proporcionan a cada estudiante un nivel de atencién individual bajo y la educacién en
masa no permite la individualizacién. Un libro permite que los buenos lectores lo wtilicen de
manera individualizada. Las computadoras pueden proporcionar una dedicacidn individual
adecuada a las necesidades de cada alumno.

2. Interaccién. La mayoria de los psic6logos coinciden que el aprendizaje activo funciona
mejor que el aprendizaje pasivo.

Técnicas educativas como la eleccién multiple son sistemas de interaccién ineficaces, otros
métodos didécticos recomendados en cuanto a que puede lograr mayor individualizacién e

interaccién son libros, clases, discusién, didlogo con computadora y alumnos con un buen
tutor, ver fig. I-5. [BORK/1986]

2 Rowntree: Educational Technology in curriculum Development, Harper & Row, London, 1982,
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fig. I-5.
1. Libres de texto 2. Clases 3. Seccién de discusidn 4. Didlogo con compuladora 5. Alumnos con un buen
tutor.

En esta grifica se observa que las clases y los libros de texto ofrecen poca interaccién e
individualizacién de un alumno, las sesiones de discusién y didlogos con computadora
aumenta la interaccién e individualizacién del mismo.

3. Aprender mds de prisa. Otra ventaja de la computadora en la educacion, es que los
alumnos aprenden invirtiendo menos tiempo reduciéndose un 30% del tiempo que los
estudiantes necesitan para aprender algo, esto se ha comprobado por resultados en las fuerzas
armadas en Espana basados en el aprendizaje con computadora.  [BORK/1986)

4. Visualizacidn. Los grificos son sumamente interesantes en el proceso de aprendizaje, esto
se deduce de investigaciones acerca del cerebro y practicas educativas comunes. Normalmente
los libros escolares contienen dibujos y los profesores los utilizan para exponer, de ahi que sea
lan importante para el aprendizaje que las computadoras desplieguen graficos, va que

proporcionan informacién visual interactiva, misma que ayuda a retenerse mas tiempo en la
memoria.

5. Comunicaciones. Un uso frecuente son sistemas de mensajes por computadora, en una
clase donde se utiliza la computadora, es posible la comunicacién entre varias maquinas en
red o terminales de tiempo compartido, un instructor puede comunicarse con los estudiantes
de forma individual en cualquier momento.

Desventajas de las computzdoras en la educacién.

1. Existe poco material disponible que sea realmente correcto. Sélo algunos profesores
tienen un conocimiento adecuado de cémo utilizarlos en el aprendizaje. De ahi que se tiende a
hacer mal uso de la méquina o a no utilizarla.
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Las computadoras personales serdn cada dia més importantes en la educaci6n debido a que
cada vez habrd mas material educativo disponible.

2. Economin. En escuelas de mayores recursos economicos, es mas ficil adquirir un equipo
de cémputo, que en escuelas de clase baja o en lugares remotos a la civilizacion. De ahi que, a
menos que se hagan intentos concretos para solucionar este problema, la diferencia en cuanto
a la calidad educativa entre los ricos y los pobres, dejard mucho que desear, posiblemente
aumentara debido a la computacion, es aqui donde la intervencion del gobierno es necesaria,
para fortalecer la ensefanza asistida por computadora en todas las clases sociales.

1.4.4. RECURSOS DIDACTICOS.

La funcién del profesor es asesorar al alumno en el proceso de ensefianza aprendizaje, es
necesario que cuente éste con recursos que le ayuden a proporcionar al alumno medios de
observacién y experimentacién, a ilustrar temas de estudio, facilitar la comprension,
comprobar la informacién adquirida, iniciar ¢l interés de los alumnos con temas que parezcan
ser de poca importancia.

Entre los principales medios didicticos se encuentran los siguientes:
Ilustraciones: Representaciones visuales de personas, lugares, cosas, fotografias o dibujos.

Grdficas: Representa cualitativa o cuantitativamente un hecho o proceso ya sea en forma
(circular, barra, pictérica, diagrama, etc.), segiin las necesidades.

Mapas: Representa grificamente la realidad, ubica al alumno en un espacio determinado,
deben ser claros y exactos.

Material auditivo: Radio, discos, cintas, CD-ROM, DVD. Sirven para enseiar idiomas,
misica, literatura entre otros.

Material programado: El éxito de una computadora que auxilie en el proceso de ensefianza
aprendizaje dependerd del material que en ella se ulilice debiendo ser completa y
autosuficiente. Mientras que en los libros pueden dejarse pasajes oscuros, donde el profesor
esla para aclararlos
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1.5. USO DE LAS COMPUTADORAS EN LA EDUCACION.

Existen diversas aplicaciones actuales de la informdtica en la ensefanza que considera tres
posibles dreas de utilizacién: el uso de la informitica como fin, como medio y como
herramienta. [GROS/1987).

. Como fin { aprender sobre computadoras
Utilizacidn de la informaética 2. Como medio aprender a través la computadora
aprender con la computadora

3.Como herramienta para el profesor
{ para el alumno

1. Uso de la informdtica como fin. Implica usar la tecnologia computacional con el objetivo
de ofrecer a los alumnos una cultura informética general y €l aprendizaje de programacion.

La adquisicidn de una cultura informitica, consiste en formar a la persona en los conceptos
basicos de la informatica, aplicaciones, repercusiones, sistemas de utilizacién, elc. Se pretende
poseer la capacidad de usar los nueves medios sin que se sienta aturdida ante los avances
tecnol6gicos. Y en cuanto al aprendizaje de un lenguaje de programacién, sirve para la
resolucién de problemas y formulacién de algoritmos.

2. Uso de la informética como medio. Supone la utilizacién de la computadora como un
elemento educativo que ha de ser integrado dentro del sistema de ensefianza actual, se da de
dos formas:
a) el aprendizaje a través de la computadora: Es la utilizacién de la computadora
como un instrumento de ayuda para la adquisicién de determinados conocimientos,
e implica la utilizacién de un software previamente disenado y que es ofrecido al
alumno para alcanzar un objetivo determinado. El éxito y la eficacia de esta
aplicacién depende de la calidad del software utilizado.

b} el aprendizaje con la computadora: Pone en marcha vna metodologia basada en la
creencia de que ¢l mejor método de ensefianza son técnicas de aprendizaje por
descubrimiento.

3. Uso de la informética como herramienta: Puede ser uiilizado como herramienta para el
profesor o para el alumno. El profesor puede agilizar sus labores en tareas de informes, el
alumno puede wtilizarlo como apoyo en actividades de interés educativo. El software que
pucde ser utilizado como herramienta por parte del alumno es muy abundante, pero destacan
de forma especial: los procesadores de texto, bases de datos, hojas de cilculo, y otros
programas de dibujo, estadistica, misica, etc.
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Uso de la computadora como maquina.

Las computadoras son méquinas de propdsito general tienen diversos usos:

a) Mdquina de conocimiento: La computadora sirve para transmision de conocimiento.

b} Mdguina de oficina: Los programas de automatizacién de oficinas, han hecho a la
computadora una mdquina indispensable para el trabajo.

¢} Mdquina de comunicacion. Un uso es la mezcla de texto, video, sonido, y transmitirtos en
conferencias & correo electronico.

d) Mdquina de informacion: Los sistemas de informacién son la base de la toma de decisién.

€) Mdquina de expresion: Las pantallas planas del monitor son sustituto de la realidad y la
interactividad con las maquinas es intermediaria para comunicarse con el hombre, las
pantallas permiten una expresién artistica. [OLIVA/1996].

1.5.1. USOS Y RECURSOS DE LA COMPUTADORA.

El uso de la computadora en la ensefianza es un proceso que requicre conocimiento,
esfuerzo, recursos y tiempo.

Para el cumplimiento de los objetivos didicticos y educativos de un uso determinade de la
computadora con fines docentes, es indispensable disponer del equipo de cémputo adecuado,
de las instalaciones para alojar dicho equipo, de un procedimiento que regule el acceso de los
estudiantes a las instalaciones y al equipo, también es necesario considerar una serie de
elementos que a continuacién se listan, como:

Planeacién. Una vez determinado el uso y caracteristicas de los usuarios, se fijaran los limites

de tiempo, las fases que tendrd el proyecto, las tareas que tendrd cada quién, qué recursos se
usardn, etc.

Desarrollo. Elaboracién del proyecto prototipo.

Produccién. Los protolipos se convierten en productos materiales, impresos, disquetes de
computadora, grabaciones de video o audio.

Identificacion de los usuarios. Se identifica a la poblacién por sus atributos, como edad, nivel
escolar, capacidad de compra, problemas que confrontan y cuél es su localizacién geogréfica,

esto sirve para establecer quién serd el usuario de los productos.

Decisiones sobre el equipamiento. Estas son dificiles, dada la variedad de equipos, marcas
existentes en el mercado y {a velocidad de su obsolescencia.
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Computadoras. La vida media esperada de una computadora esta determinada por el
procesador.

Obsolescencia. El desarrollo del software requiere cada vez de mayor velocidad del
procesador para hacer tolerables los ambientes grificos. La aparicién de periféricos variados,
demanda de memoria, espacio de almacenamiento y el volumen de los archivos,
particularmente en gréficos, sonido y video, concurriendo con la baja de precios tanto del
equipo como de los periféricos, aceleran la obsolescencia del equipe de cdmputo.

Plataformas. Se clasifican de acuerde con el tipo de procesador, las plataformas han surgido,
algunas han desaparecido, otras prevalecen.

Las redes, permite compartir recursos por usuarios miiltiples, como aplicaciones, archivos e
impresoras, conecta computadoras entre si, en forma tal que se integren en una red local
(LAN) o amplia (WAN), es una ventaja para la ensefianza ya que permite lener acceso a
computadoras grandes, ain aquellas situadas en otros continentes.

Derechos de autor. Una producci6n intelectual que esta amparada por las leyes.

Vigencia del software. El software, que se produce dentro de un proyecto de usos educativos,
tiene un costo econémico, el uso potencial del proyecto es el de su vigencia.

Compatibilidad. El productor de un uso educativo de la computadora debe considerar la
forma de uso tomando en cuenta las siguientes consideraciones:

Determinar equipos y configuraciones, que disponen los usuarios. Y bajo las cuales puede
operar el producto.

Diserio de espacios (Aulas). Las computadoras son de reciente aparicién en la educacién, se
tiende a agruparlas en filas o hileras.

Bibliotecas y centros de recursos para el aprendizaje. En su mayoria se encuentran

equipados con dispositivos para el uso (proyectores, grabadoras, videocaseteras vy
computadoras).

Laboratorios. Pueden ser de uso general o especializado, del tipo de uso va a depender la
plataforma y los periféricos, por ejemplo, el diseio por computadora (CAD) requiere
monitores de pantalla grande, alta resolucién, computadoras con procesador rapido, etc.

Mobiliario y ergonomia. La posicién fija, el esfuerzo visual y los periodos prolongados de
atencién tienden a producir tensiones musculares, tanto en el cuello, brazes v misculas

oculares, todo esto se previene con algunas medidas como la superficie donde se asienta el
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teclado debe ser cinco centimetros mas baja que la superficie de una mesa de trabajo normal.
Asi como, el monitar debe quedar a una altura en la cual los ojos caigan naturalmente para no
forzar los misculos oculares y del cuello, también la columna vertebral debe estar en posicién
vertical. Es aconsejable fijar horarios para relajamiento muscular, distribuidos en las sesiones
de trabajo.

Administracién. La computacién es un recurso caro, esta no experimenta desgaste derivado
por el uso continuo de partes méviles, como los discos lo sufren, pero son recursos de larga
vida, por 10 que es posible programar horarios prolongados y continuos para utilizarlos.

Administracién de usuarios. Se plantean dos esquemas para los usuarios:
1) El de linea de espera, en el cual el recurso se usa en el orden de liegada.
2) El de reservacién anticipada, en el cual cada usuario se anota en un dia y horario
especifico, y la computadora le queda asignada durante ese liempo.

Seguridad de archivos y software. Los problemas pueden ir desde el borrado accidental o
intencicnal del disco, del “sistema”, sin faltar la “basura” que van acumulando los usuarios
ocasionaies en el disco duro. Una recomendacién para los usuarios es que deben almacenar en
disquetes su trabajo,

Respaldo de informacién. Muchas son las ocasiones que suelen perder el trabajo de varias
horas o dias por la falta del habito de salvar archivos frecuentemente. Es recomendable
disponer de mas de una copia de los archivos y no en el mismo local fisico, ya que en
ocasiones puede ocurrir un dafio irreparable del disco duro, un incendio o un error humano.

Previsién de riesgos:

a) Virus: Los virus de las computadoras son programas autoreproducibles que puede
dafar o interrumpir el funcionamiento de la computadora. Una medida importante es que
ningin disco debe ser usado en una computadora sino es verificado.

b) Robo: Los riesgos de robo pueden ser mayores o menores, los riegos mayores deben
ser previstos mediante mecanismos de fijacién de las computadoras y sus periféricos a
estructuras inamovibles. Los riesgos de robos menores pueden ser de objetos como los
“ratones”, que pueden ser desprendidos con facilidad; si las computadoras estdn al acceso de
un piblico amplio, puede resultar conveniente usar la pantalla sensible al tacto, o en un
ambiente escolar, el tectado con el track ball (en lugar de ratén) incorporado. Otros robos
menores pueden ser disquetes o papel.

¢) Incendio: Con frecuencia se conectan equipos numerosos para un uso doméstico y
de oficina, al aumentar ¢!l requerimiento eléctrico las lineas se sobre calientan ocasionando

cortocircuito que pueden provocar un incendio. Es conveniente instalar equipo de deteccién
de incendios y de extinci6n de fuego.
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Documentacién:

a) Los documentos escritos del desarrollo ayudaran a producir los manuales.

b) Los manuales y la documentacién técnica del equipo y del software son elementos bdsicos
para ¢l trabajo.

Costos. Debe contemplar: Personal, equipo, adaptacion, mantenimiento y redes.

Herramientas para la elaboracién de programas. La herramienta de desarrollo debera
realizar las opciones de disefio. Cuando una herramienta de desarrollo permite trabajar
conjuntamente con la computadora, los dispositivos, y con el producto a ser elaborando, se
considera que dicha herramienta tiene un ambiente integrado.

Tipos de herramienta:

a} Lenguajes de programacion: Son lenguajes de computadora que poseen sintaxis y
estructura légica, sirviendo como traductor humano al dar instrucciones a! procesador, como
los lenguajes Fortran y Cobol.: Se clasifican en Lenguajes de bajo, alto y de nivel intermedio.

b} Sistema de autoria: Estin basados en los lenguajes de programacién, con
“superinstrucciones” que facilitan al usuario la programacién, presentan un ambiente
integrado con interfaz grifica, de hecho solo se requiere realizar secuencias simples de
programacién, el producto desarrollado puede compilarse y ejecutarse, por ejemplo: Hypercad
para cl sistema operativo Macintosh, el ToolBook equivalente del Hypercard para ambiente
Windows, y el Authorware disponible para el sistema operativo Macintosh y Windows.

¢) Aplicaciones: Puede desarrollar su propia presentacion, por ejemplo: Power Point.

L.6. DESARROLLO.

En el diseiio de aplicaciones educativas que utilizan la compultadora para apoyar ¢l proceso
enseilanza-aprendizaje surgen algunos aspectos:

* Las aplicaciones educativas por computadora generatmente se realiza sin una metodologia
y sin un disefic educativo adecuado.

La pretensién de elaborar un programa educativo a partir de cursos sobre computacién,
lenguajes de programacioén, sistemas de autoria o programas para realizar animaciones, por
lo que los contenidos se ajustan al lenguaje o herramienta que el autor conoce.

En la elaboracién de programas computarizados que se realizan debe darse la debida
importancia a la estrategia educativa,

La producci6n de programas educativos por computadora se debe realizar con metodologia,
desarrollo, disefio instruccional, estrategia de evaluacicn, equipos de trabajo

interdisciplinario e infraestructura de cémputo apropiadas, por lo que se a continuacidn se
describe brevemente.
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La metodologia, se refiere a que debemos partir de un anilisis de necesidades. El desarrollo
de un programa de aprendizaje apoyado por computadora, debe basarse en experiencias de
aprendizaje que apoyarin e} proyecto, es decir, la elaboracién del disefio instruccional.
Después se decide qué recursos de la computadora y dispositivos de uso se requieren para el
prototipo y producto terminado, concluyendo con la evaluacién del programa para correccion
y/o extensién de uso.

En usos educativos de la computadora se desea determinar qué ¢s lo que quiere o tiene que
hacer, y cémo hacerlo. No es inicamente aprender a programar para escribir programas
propios.

(Qué es el desarrollo?. Es el proceso de creaci6n de programas nuevos, no es solo
programaci6n, sino la seleccién de contenidos, estrategias de uso y documentacién de
programas.

La diferencia entre desarrollar y programar: programar es escribir c6digo en algin lenguaje, y
desarrollar es crear una solucién completa en todos sus aspeclos.

Al desarrollar software hay que reflexionar si es la mejor opci6n para incorporar el cémputo
en la prictica docente, y si es justificable su inversiéa de recursos.

;Cudndo se justifica un nuevo desarrollo educativo?

* Cuando no existen soluciones disponibles.

* Las que existen no cubren las necesidades detectadas.

* Se puede competir contra las soluciones existentes y mejorarlas (aunque solamente en
precio y accesibilidad).
No hay soluciones disponibles y eficaces en otros medios (texto, video, audiocasetes,
etc.), donde la soluci6n de computo es necesaria y no redundante.
La computadora es ¢! medio mas adecuado para objetivos de ensefianza-aprendizaje,
logra lo que otros medios no podrian realizar.

No todos los problemas educativos tienen solucin Sptima via la computadora, debe verse la
necesidad o el problema y cual es el medio adecuado de solucién, si la solucién resuita ser la
computadora, entonces hay que considerar si se justifica un desarrollo nuevo.

Si ya hubiera soluciones satisfactorias, el desarrolto nuevo saldria sobrando, o no podria

competir contra programas existentes. Es importante familiarizarse con soluciones disponibles
antes de emprender un proyecto nuevo, arriesgindose a duplicar lo ya existente.
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1.6.1. ETAPAS DEL PROCESOQ DE DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO.

Una vez que se¢ decide que es conveniente inicial el proceso de desarrollo de programas
educativos, se realiza en cuatro etapas: a) disefio, b) instrumentacién, ¢} prueba y depuracién
final, y d) la entrega.

a) Disefio. Lleva a cabo la planeacién general del desarrollo.

Actividades:

* Para resolucién de un problema educativo, debe tenerse idea de c6mo resolverlo,

justificar la solucién a otras existentes en otros medios.

Detecci6n de necesidades, definicién del objetivo del software.

Quién serd usuario y cual el contexto de uso del programa.

* Seleccibn de equipos y herramientas con que se realizara ¢l desarrollo, de acuerdo a los
objetivos. y caracteristicas de uso y plataforma.

* Elaboraci6n de la especificacién (descripci6n general) del programa a desarroilar y
calendario de trabajo.

*+ Estimar tiempos y costos del proyecto.

Elaboracién de “prototipos”, como “maquetas” y planos para el desarrollo.

Se define equipo, materiales, software, hardware, accesorios y tiempo de lermino del

proyecto.

[nsumos que se requerirdn en equipo, software, accesorios y recursos humanos.

Afinar la cantidad de colores que se debe incorporar a imégenes, calidad del sonido

digitalizado, velocidad de respuesta a la interaccién, elc.

b) Instrumentacién. Transforma la especificacién y prototipos en un producto casi final, listo

para evaluacién y aplicacion piloto. El desarrollo puede requerir tiempos de produccién de 12
2 18 meses aproximadamente,

Actividades:

* Elaboracién de un programa en un lenguaje coloquial (pseudoc6digo), que detalla su
funcionalidad.

Elaboraci6n del “c6digo” en un lenguaje de programacién para computadora.

Creacién de los materiales (contenidos) nuevos, u obtencién de materiales elaborados y
derechos de uso por contenidos creados por terceros.

Integracién de los contenidos al c4digo, es decir, s¢ “arma” el programa teniendo a la
programacién como la estructura que sostiene a los diferentes archivos que constituyen su
contenido (lexto, graficas, sonidos e imdgenes en movimiento).

Programa en versién preliminar para prueba y evaluacién.
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Obtencién | creacidn de materiales, contenidos y de derechos. E| codigo, a pesar de ser el
alma del programa, normalmente es sélo un componente mas en un proyecto de cémputo
educativo, se requiere de elaborar y depurar textos, dibujos, animaciones creados- en la
computadora, imagenes fijas, video o sonido que hay que digitalizar {esto es, convertir a un
formato que la compuladora entiende y puede incorporar). La obtencién o creacn(lin de
materiales, implica procesos de investigacién documental y grafica, o prodlucmén de
contenido originales. En el caso de la utilizacién de materiales disponibles, es importante
recordar que eslos materiales estin protegidos por derechos de autor, lo cual puede involucrar
el tener que obtener permiso escrito o pagar derechos de uso, si el desarrollo serd objeto de
comercializacién. En muchas ocasiones, los aulores o editores originales no requicrcn_ de
pagos o licencias si el software serd usado en educacién y sin fines de lucro, solo se requiere
mds que asentar el crédito y fuente del material utilizado.

Integracion de medios. Se “arma” el programa, integrando el cédigo y los diferentes
conlenidos. Puede implicar tener que “cortar y pegar” sonidos, imagenes y videos producidos
en diferentes herramientas de autorfa o programacién, lo cual puede implicar pasos previos de
conversién de formatos. Las herramientas de autoria mas poderosas son capaces de facilitar
esta integraci6n al poder incorporar diferentes medios y tipos de archivos, e incluso permitir el
control de dispositivos externos como el CD-ROM y robots o dispositivos electromecanicos.

<) Depuracidn y prucba piloto.

Actividades:

* Depuracién del codigo.

* Supervisa el desarrollo y que no contenga errores de programacién, contenido o estrategia
instruccional. Para ello se realizan evaluaciones y pruebas piloto internas como externas,
con una muestra de usuarios.

Una vez integrado el c6digo y los contenidos del programa, hay que asegurarse de que éste
corre de manera adecuada, no suspende Ia ejecucién ante errores del usuario o problemas
de comunicacién con dispositivos periféricos, o errores de contenido, y el software
educativo que sea eficaz, permitiendo se cumplan los objetivos planteados.

* Versidn final del programa para entrega.

Evaluacion y ajustes finales. La evaluacién es importante antes de poder hacer la entrega
final. En el caso del software educativo garantizar que no persistan errores de contenido,
proceso o eficacia instruccional. El autor muchas veces ya no percibe las deficiencias de su
propio trabajo, a base de verlo repetidamente, la opini6n de terceros es doblemente valiosa en
ese caso. La versidn final deberd ser no solamente eficaz y correcta, sino ficil de usar,
amigable ya que da facilidad de aprendizaje y retencién de lo aprendido, el nimero de errores

en la ejecucion sucesiva por parte del usuario y la experiencia de uso no debe ser tensa y
aburrida,
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d) Entrega. Es 1a Versidn final del programa para entrega.

Actividades:

Se determina la “documentacion” de manuales de instalacion, del usuario, que describen y
registran el proceso de desarrollo.

Programa entregado y actualizacién.
Dar “soporte” {apoyo a los usuarios, solucién de dudas y problemas), asi como la
actualizacién y mejoramiento del programa (deteccién, correccién de errores y mejoras a la
versién entregada).

1.6.2. EQUIPO INTERDISCIPLINARIO DE DESARROLLO.

Un programa educativo disefiado por un profesor muchas veces cuida el contenido del
programa, pero el cddigo del programa puede seres inconsistente. También es el caso de un
computslogo, que utiliza un perfecto cddigo y gran velocidad, pero el contenido es obsoleto.
La mayoria de los desarrollos profesionales son stempre realizado per equipos de trabajo y no
sélo por una persona.

La conformacién del equipo de trabajo varia en gente segiin el tamaiio del proyecto, pudiendo
ser:

Experto en contenido: Alguien actualizado en algin campo de conocimiento, ejemplo:
matemdticas, con interés en transmitir lo que sabe de forma sencilla en un medio novedoso.
Experto en disefio instruccional: Un especialista en psicologia educativa, pedagogia, que
tenga experiencia o interés en el desarrollo de medios.

Experto en interfaz con el usuario: Persona que entienda y tenga experiencia en facilitar el
uso de un programa, disefiando la interaccién para que sea amigable.

Programador: Conoce de lenguajes de computacién y tecnologias informaiticas.

Capturistas, digitalizadores y procesadores de medios: Ayuda a localizar, y transformar
materiales a formatos comprensibles por la computadora (encargandose del manejo de
scanners).

Disefador gréfico: Realiza la produccién de maleriales en la propia computadora o bien
supervisando el trabajo de captura y digitalizacién de materiales previamente existente.
Evaluadores: Expertos en la rama, que puedan opinar sobre el desarrollo.

Administrador del proyecto: Fija calendarios, metas parciales.

No es impasible desarrollar sin un equipo conformado por todas estas personas,
pero la calidad serd mucho mejor que trabajar de manera individual.
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1.6.3. DISENO INSTRUCCIONAL.

Se recomienda que la persona que elabore el disefio instruccional sea el profesor, ya que es la
persona que ¢std en contacto directo con los alumnos, conoce la problemdtica de la
ensefianza. Para ello hay pasos que comprenden la elaboracién de un disefio institucional
apoyado en el uso educativo de la computadora: ~ [ALVAREZ/1992].

1. Andlisis de necesidades educativas.
2. Meta instruccional.

3. Sistema de produccion.

4. Andlisis instruccional,

5. Objetivos de aprendizaje.

6. Estrategia instruccional.

7. Medios instruccionales.

8. Evaluacién del aprendizaje.

1. Andlisis de necesidades educativas. Se identifican las deficiencias del sistema educativo
existente, sus posibles causas y soluciones. Preguntando jen qué radica el problema de
aprendizaje? ;En los alumnos, el profesor, la metodologia de ensefianza, los materiales uy

otros?, entre las posibles soluciones el uso de la computadora resulta un excelente auxiliar del
aprendizaje.

2. Meta instruccional. Se conoce como objetivo general.

3. Sistema de produccién. Se refiere a los materiales y recursos humanos que se necesitaran
para ¢l logro de la meta y la poblacién hacia la que va a ir dirigida la instruccién.

4. Andlisis instruccional. Es el planteamiento general de lo que se desea que el alumno sea
capaz de lograr al termino de {a instrucci6n, es decir, la forma de solucionar el problema
identificado (meta instruccional).

5. Objetivos de aprendizaje. Se explica lo que el alumno estara en capacidad de hacer cuando
termine la instruccion.

6. Estrategia instruccional. Son las decisiones sobre procedimienios para lograr la
instruccién adecuada al objetivo de aprendizaje propuesto, las estrategias son:

- Presentar imagenes (ilustraciones, animaciones).

- Resmenes, mapas, esquemas.

- Repasar conocimientos previos para recordar la informacién que necesitan para
atender el material nuevo.
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7. Medios instruccionales. Son todos aquellos recursos que apoyardn el proceso de
instruccién, los medios disponibles son a nivel auditive y visual. A nivel auditivo se puede
contar con sonidos o misica que expresen alguna informacién importante, a nivel visual se
puede tener texto, imigenes fijas 0 con movimiento. "

Las imégenes fijas ayudan a recordar el contenido de materiales, ejemplos de imégenes fijas
son las fotografias, dibujos, diagramas o cuadros. Las gréficas muestran relaciones numéricas,
los cuadros o diagramas expresan en forma visual una idea o concepto dificil de entender en
forma oral o escrita. Los diagramas ayudan a una representacién clara o caracleristica
especifica de un objeto, concepto o fenémeno.

8. Evaluacién del aprendizaje. Son dalos cuantitativos y cualitativos que permiten
determinar si los cambios propuestos en los objetivos de aprendizaje se realizan en los
alumnos. La evaluacién final, son los resultados de la actividad de ensefianza aprendizaje, y
se les asigna a los alumnos una ealificacién.

1.7. REDES DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION.

Uso de las redes en educacién.

La tecnologia de redes de computadoras es uno de los campos que ofrece grandes perspectivas
en el campo de la educacion.

Los principales servicios en una red de computadoras son: la comunicacién por correo
electrénico, transferencia de archivos, teleconferencias y otros sistemas computarizados que
apoyan actividades educativas a distancia.

La utilidad de las redes dentro de la educacién, no es s6lo el envio de informacién de un lugar
central hacia equipos periféricos, sino ¢l solicitar y recibir informacién para procesaria, etc.

Pudiendo ser la informacién de diversos tipos: texto, imagen (fija y en movimiento), sonido,
etc.

En la actualidad los usos de red incluyen sistemas de ambientes gréficos, esios hacen posible

que las redes de computadora se incorporen de una manera amigable, ya que pueden
incorperar en la comunicacién recursos de multimedios.

Estas nuevas potencialidades que ofrecen las redes hacen posible colocar, por medio de ellas,
programas interactivos con multimedios que tengan propdsitos educativos. Las redes de
computadora permiten la comunicacién simultinea mediante texto, sonido y video con
personas que se encuentran en estaciones de trabajo en lugares distantes.
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Los usos educativos implican: acceso a programas educativos de diversos niveles y lugares,
en cursos a distancia, seminarios y grupos de discusién internacional, etc. Por lo que la actual
tecnologia de redes ofrece mejores posibilidades para ser usada en la educacién, como s el
caso de INTERNET.

INTERNET, ha causado una revolucién en el campo de la comunicacién y del trabajo en grupo,
ya que permile el intercambio de ideas y conocimiento tanto a nivel individuai como entre los
miembros de las comunidades. INTERNET, es una superestructura que permite el intercambio
de informacién entre centenares de miles de redes, siendo el servicio de red mas grande del
mundo, sus caracleristicas:

*  Esté basado principalmente en software y no en hardware.
* Permite una interconexi6n universal (diferentes plataformas, tipos de equipos y lamaiios).

Las aplicaciones que ofrece INTERNET:

1. Comreo electrénico (E-Mail). Se trata de un sistema de intercambio de mensajes entre
usuarios o grupos de personas. Cada persona dispone de una direccién de correo que la
identifica de forma univoca como perteneciente a un determinado sistema dentro de la red.
Para el envio de mensajes no es necesario establecer una conexién directa entre los
sistemas origen y destino, sino que ¢! mensaje pasa por otros nodos intermedios, asi pues,
el usuario tiene garantias de que su mensaje llegue correctamente al destino a {cualquier
parte del mundo), siendo muy fiable,

2. Transferencia de archivos (FTP o File Transfer Protocol). Pueden transferir archivos de una
maquina a otra.

3. Telnet. Permite el registro a un equipo remoto, para tener con el una sesién interactiva,

4. Video conferencia, la telefonia via INTERNET es una de las utilidades que la red estd
desarrollando con mayor rapidez en los dltimos tiempos. Como si se tratara de un teléfono
normal, los teléfonos de INTERNET permiten el didlogo entre dos usuarios, pudiendo ver en
nuestro monitor al otro interlocutor no importando la distancia fisica existente entre ambos.

Para establecer video conferencia es preciso contar con el software necesatio ¥ que nuestro

equipo incluya un cdmara de video, la mayor parte de las marcas especialistas en monitores
ya incorporan ésta,

En 1990, Tim Bemers Lee, un joven estudiante del Laboratorio Europeo de Fisica de
Particulas (CERN), desarrollé un sistema de distribucién de informacién en INTERNET basado
en paginas de hipertexto, al que denominé World Wide Web (“la telarafia mundial™). El éxito
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del Web se debe por una parte a la facilidad con que se accede a la informacién, y por otra, a
que cualquiera que esté conectado a INTERNET puede ser no sélo consumidor de informacién,
sino que también puede convertirse de manera méis o menos directa, en proveedor de
informacién. Lo que inicialmente se habia creado como un sistema de piginas hipertexto, se
ha convertido en un sistema hipermedia, en el que las piginas permiten acceder a imagenes,
sonidos, videos, etc. [PCMEDIA 111 2/1995]

Para hacer uso de estos servicios debe uno tener “cuenta de usuario” en el equipo de
servidores de la red y tener una clave de acceso. Para realizar conexién de un equipo
conectado directamente se requiere una computadora enlazada a una red que este a su vez,

conectada a INTERNET. Ademés de que representa un costo la conexi6n a INTERNET (llamada
local + tarifa del proveedor).

1.8. INTERFAZ CON EL USUARIO.

Las computadoras proporcionan no sélo informacién (datos), sino pueden promover nuestro
aprendizaje y proporcionar entretenimiento. Hace algunos afios los equipos de cdmputo eran
caros, poco comunes, dificiles de mantener y operar. Finalmente, el cémputo se volvié una
herramienta personal de uso casero.

La comunicacidn entre la computadora y el usuario es conocida como interfaz. La experiencia

que el usuario tiene con la computadora, no siempre es tan desagradable, sino que puede ser
grata.

Un diseiio pobre de interfaz, es el responsable de la mala reputacién de que la computadora
sea dificil, por lo regular, ¢l usuvario asume la culpa de una mala experiencia y se auto-
descalifica o se da por vencido de antemano. Cuando el usuario trata de aprender, es
importante que la interfaz no lo desanime y acabe pensando que el probiema es él.

¢Por qué es importante la interfaz con el usuario?. Los primeros usuarios de computadoras
fueron cientificos, éstas después comenzaron a popularizarse de manera que hubo otros
usuarios que las empiezan a utilizar para labores de oficina, pero se enfrentaba con “sistema
operativo”, “comandos bésicos, medios y avanzados”, antes de poder hacer algo simple como
escribir un oficio. Este tipo de problemas de interfaz no s6lo ocasionan la mala reputacién de
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algunas computadoras, sino pérdidas econémicas, de ahi surge la “amigabilidad de una
computadora”.

¢Por qué es importante la interfaz en la educacion?. En educacién es de gran importancia,
porque cuando se hace un sistema de cémputo educativo, se pide a los usvarios: usar el
programa y aprender el contenido, que es ¢l objeto del programa educativo, facilitdindose su
aprendizaje con una buena interfaz, ya que de lo contrario no se lograria los objetivos
planteados.

;Qué factores deben tenerse en cuenta al disefiar la interfaz?. Cuatro elementos: el
usuario, [a tarea a realizar, el tipo de interaccién, equipos y dispositivos para la interaccin.

a) El usuario: Al disefiar software educativo debe conocerse el tipo de usuario para el que
estd destinado el programa y considerar, las siguientes caracteristicas.
* Caracteristicas generales. Edad, grado de escolaridad, promedio, estilos de
aprendizaje, etc.
Conocimiento previo. Schneiderman clasifica a los usuarios en “novatos”, “usunarios
esporédicos conocedores” y “usuarios frecuentes expertos”. Los primeros son nuevos a
la computaci6n; los segundos conocen quizd bien una parte de programas que utilizan

de vez en cuando, los terceros son usuarios frecuentes que conocen detalles y mas
programas.

b} La tarea: Hay que determinar que es lo que el usuario necesita hacer y cémo puede hacerlo
mejor, con que pardmetros y criterios.

¢) Tipos o estilos de interaccién: Una forma de interaccion directa, en donde el usuario
manipula “objetos” directamente en la pantatla, es la “interfaz grifica”, que trajo el uso de
nuevos dispositivos (como el ratén o las pantallas sensibles al tacto), y nuevos modelos de
programacidn “ver y sefialar”, en vez de “memorizar y escribir”, dado que los objetos a
manipular iconos (representaciones gréificas de objetos, meniis), estin presentes siempre o
son de faci! acceso. La siguiente frontera en estilos de interacci6n, segiin expertos, serd
interfaces en lenguajes naturales, reconocimiento de voz y de escritura manuscrita.

d) El equipo y los mecanismos de la interaccién: Las primeras computadoras personales
tenian capacidad restringida de graficos y sonido.

Un ejemplo muy claro de interfaz gréfica es windows.
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1.8.1. DISENO GRAFICO.

Un buen diseno grifico en la creacién de programas educativos facilita el aprendizaje, las
bases de diseiio grafico son: composici6n, color y tipografica. (ALVAREZ/1992).

El primer paso en el diseio es conocer el formato con el que trabajard, la mayoria de las
pantallas de la computadora mide 640 x 480 pixeles. Una vez determinado ¢l formato, hay
que pensar en {a composicidn.

Los elementos de la composicidn son: punto, linea, contorno, dimensién, escala, lextura,
color, tipografia, color, grificos, zonas interactivas y enfocarlo a nuestras necesidades. Para la

combinacién de estos elementos, se utiliza una diagramacién, es decir, el soporte o esqueleto
de la composicién.

Un posible método para el disefio de las pantallas seria:
1. Enlistar elementos: Como titulo, subtfiulo, gréficos (video, fotografia e ilustracion),
ornamentos, Zonas interactivas (botones), color y textura.
2. Elegir una diagramacién de acuerdo a nuestras necesidades.
3. Designar el lugar para las zonas interactivas, textos y graficos.
4. Elegir el color y/o textura a utilizar.

¢Por qué agregar color?, los colores pueden ser una herramienta que nos ayuda visualmente
a comunicar un mensaje.

Desde un punio de vista psicol6gico, €l color produce sensaciones y estimulos al hombre y a
los animales. Ademés de producir cierto impacto.

Impacto del color. Debe tener cuatro factores.

a) Atencidn. El color nos ayudard a dar mds énfasis y visualizar lo més importante.

b) Amenidad. El color de las pantallas de programa debe dar vistosidad, variedad y
atractivo.

¢ ) Claridad. E! dar color a algunos elementos puede ayudar a su entendimiento. Es

necesario disefiar con color, ya que el exceso puede ser contraproducente.

d} Retencidn. La retenci6n puede ser lograda destacando algunos elementos de otros, o

agregando cierto color caracteristico, distintivo del elemento.

Como usar el color. Este se usa para explicar, no como decoracién, se coloca la informacién
mis importante en los colores mds brillantes; para diferenciar o destacar elementos y facilitar

su lectura o visibilidad; al limitar ! uso del color maximiza su impacto,

Tipografia. La funcién del texto puede ser usado para explicar y organizar ideas o funciones.
Se debe considerar :
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a) Tamano, color y funcién,
b) Definir un estilo para mantener consistencia en 1exto y el diseio de las pantallas (el

mismo tipe en los titulos, lineas de texto, justificacién, interlineado, color, tamaiio,
estilo).

Una buena visibilidad y legibilidad facilita la lectura:

Sugerencias topogrificas:

* Es recomendabic utilizar dos tipos de letra en la pantaila. (Una para titulos y otra para
texto).

* Eltexto en mayiisculas no es muy legible.
* Debe ser conciso y tratar de que el texto no sea demasiado apretado;

1.9. EVALUACION DE PROGRAMAS EDUCATIVOS POR COMPUTADORA.

L a evaluacién de programas educativos, es revisado por especialistas: Expertos en contenido,
disefio instruccional, recursos de la computadora, disefio de interfaz al usuario, disefio grafico
y programacién.

En la evaluacién de programas educativos, se manejan: Aspectos pedagégicos instruccionales

y aspeclos técnicos operacionales, como contenido, interactividad, documentacién, interfaz y
recursos computacionales.

Experto en diseno instruccional ,

2} Anilisis de necesidades justifica el desarrollo de un nuevo programa educativa.
b) La meta instruccional es clara y alcanzable.

¢) El planteamiento de objetivos es producto del aniisis instruccional.

Experto en dispositivos para el uso de la computadora.

a) La forma de acceso al programa es la mas adecuada al contexto de uso.

b) La decisién sobre el equipo de c6mputo, tanto de desarrollo como de uso final, es la
Optima.

¢) La seleccién de la plataforma de c6mputo para el desarrollo del producto es la correcta.

d) La determinacién sobre la colocacién de las computadoras en aula, biblioteca o laboratorio
€5 de acuerdo al objetivo de uso.

Expertos en recursos de la computadora.
a} La seleccidn de ta herramienta de autoria utilizada.

b) La digitalizacién de recursos sonoros, imagenes fijas o con movimiento sea de catidad y
acorde con el objetivo educative.
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Experto en disefio de interfaz al usuario.
a) La interfaz interviene en el aprendizaje.
b) El tipo de interacci6n del usuario es la conveniente a la tarca de aprendizaje presentada.
c) La seleccitn de la plataforma de cémputo para el desarroilo del producto es la correcta.
d) Los mecanismos de interaccién del usuario son los adecuados al objetivo del programa.

Experto en disenio grdfico.

a) Diagramaci6n de las zonas interactivas y el disefio sea lo apropiado al programa educativo.
b) La distribucién de los gréficos (folografia, ilustracidn) es adecuada al programa educativo.
c) El color empleado ayuda a comprender mensajes.

d) La colocacién de los textos facilita la comprensién del contenido.

€) La cantidad de texto manejado es la 6ptima.

f} La tipografia utilizada es la mds recomendable.

La evaluacién, es una parte esencial de cualquier programa educativo por computadora, es
conveniente no perder de vista el destinatario de programas educatives, asi como el objetivo
de aprendizaje que se pretende cubrir,

Como resumen de éste capitulo I, quiero decir que desde hace muchos aiios algunos

pedagogos veian la posibilidad de incluir méquinas en la educacién para fortalecer el proceso
ensefianza - aprendizaje.

El proceso ensefianza-aprendizaje, es un proceso psicolégico complejo que pretende el
aprendizaje de diversas malerias con procesos interactivos como la transmisién de
informacidn, dicha transmisi6n puede ser de la forma tradicional (de profesor a alumno) o con
la intervenci6n de medios mecénicos como (radio, televisién, computadoras, etc.). Donde la
intervencién de la computadora juega un papel muy importante y es necesario saber
primeramente ;COmo puede aprender el alumno ficil y ripidamente?, aqui nos apoyamos con
teorias y metodologias de aprendizaje, de aqui que de estudios realizados las ventajas que
aportan las computadoras en la educacion, es la reduccién de liempo de aprendizaje de algin
tema en un 30%, que a través de graficos proporcionan informacién visual interactiva ficil de
asimilar, y lo méds importante da individualizacién, donde el alumno aprende a su propio
ritmo, repitiendo el software educativo cuantas veces sea necesario para que él comprenda el
contenido del programa, ya que este es cl objetivo de la “ensefianza asistida por
computadora”, servir como herramienta en la educacién.

La mayoria de los desarrollos de software educativo, se realizan sin un fundamento
metodolGgico, a veces es creado por un profesor que quizé su coatenido sea bueno, pero el
codigo de su programa puede ser inconsistente, sucede lo mismo con un experto
computblogo, el conienido de la informacién puede ser malo, pero el programa puede ser
bien disefado, estructurado y libre de errores en la programacién. Por lo que se recomienda un
buen equipo interdisciplinario de trabajo,
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CAPITULO II. COMPONENTES MULTIMEDIA (SONIDO, VIDEO, IMAGEN,
ANIMACION).

2.1. Antecedentes multimedia.

Desde inicios de la humanidad, el sonido fue probablemente, la primera forma de compartir y
transformar los pensamientos, se hizo indispensable guardar y transmitir la informacidn.

fcono es una palabra griega que significa imagen. Si nos remontamos a épocas prehistéricas la
primera escritura humana fue rupestre, es decir, a través de iconos. Posteriormente aparecié el
aifabeto, nimercs y simbolos para representar ideas. Asi, como hoy en dia representaciones
abstractas como ecuaciones mateméticas.

La informacién del pensamiento humano ha pasado de! sonide a la imagen, de ahi al texto y

nimeros, cada vez con mayor grado de abstraccién. Hasta el momento en que el hombre crea
méiquinas de informacién.

La primera computadora, pudo manejar Gnicamente niimeros, poco a poco ha evolucionado,
hasta incorporar diferente informacién texto, dibujos, imagen en un programa multimedia. La

forma actual de relacién con el hombre y la computadora es conocida como (GUI, Graphic
User Interface).

La transmisién de conocimiento es la actividad humana de mayor relevancia, dado que la
cantidad de informacién que nuestra especie transmite genéticamente, es insuficiente para el
desempeiio social de un individuo. Después del dominio del lenguaje, que es el codigo para la
transmisién mas formal, el individuo adquiere conocimiento a través de las palabras en forma
oral o escrita, generalmente cuenta con el apoyo de la imagen.

El conocimiento radica en el cerebro de las gentes, puede almacenarse, accesarse, y lransmitir
el conocimiento con el apoyo de méquinas. Ei uso de la computadora en los procesos de
comunicacién puede ser entendido generalmente como Multimedia e Intermedia. Intermedia
representa el uso de la computadora dentro de procesos de comunicacién, no persigue sino un
propésito momenténeo, éste es el caso de todos los especticulos teatrales con efectos
especiales reproducidos en e} momento por la computadora,

Multimedia significa muchos medios, es decir, da la posibilidad de integrar varios medios
como hipertextoe, audio, video, imagen fija 0 en movimiento, animacién, dentro de una

aplicacién informaética, en una presentacién, CD-ROM, proyectos educativos, etc.

El avance en manejo de grificos e imédgenes en computadora, permitié en 1986 surgieran los
primeros presentadores de historias, que eran sencillos programas que permitian presentar en

36




) M@

VRITIERALAD Mol
arPeyan W

CAPITULO. II. COMPONENTES MULTIMEDIA (SONIDO, VIDEQ, IMAGEN, ANIMACION)

forma secuencial imdgenes, estos ahora ya incluyen e manejo de imagen en movimienio,
audio, imagen fija y algunos tipos de interactividad.

Retomando ideas y avances de los presentadores de historias surgen a principios de los
noventa los primeros paquetes conocidos como authoring software, que son programas que a
través de lenguajes de cuarla generacidn (iconicos o no) permilen la produccidn de
aplicaciones aitamente interactivas con manejo de todo Llipo de datos y control de diapositivos
como discos liaser, CD-ROM, videocaseteras.

En este capitulo se menciona brevemente formatos de almacenamiento y cuestiones técnicas
que estdn involucrados con multimedia.

MPC. Son siglas correspondientes a Multimedia Personal Computer, se trata de una serie de
normas informales que indican los requisitos minimos de hardware y software para una PC
que ejecute aplicaciones de multimedia, cl primer estdndar MPC 1 resulté inadecuado para
muchas aplicaciones multimedia, ¢] MPC II mucho mejor que el anterior, pero para ciertas
aplicaciones afin resulta insuficiente, las caracteristicas son:

MPC 1 MPC [I
*  Procesador: 386sx * Procesador: 486sx/25
* Memoria RAM 2 Mb * Memoria RAM 4 Mb
*  Disco Duro 30 Mb * Disco Duro 160 Mb
* Drive 34" HD * Drive 315" HD
* CD-ROM (150 KB/SEG) .

CD-ROM (300 KB/SEG)
Monitor VGA 4 bit Monitor VGA 16 bit

Tarjeta de sonido 8 bits + Tarjeta de sonido 16 bits

* Tarjeta de video 1 MB * Tarjeta de video mayor de 1 MB

L]

La diferencia entre una PC y una MPC es la unidad lectora de CD y la tarjeta de sonido.

2.2. KITS MULTIMEDIA

Si se contaba con una PC puede actualizarse a multimedia incorporando un kit, consiste en
una tarjeta de sonido y una unidad lectora, algunos ofrecen extra paquetes como titulos de CD,
por citar algunos ejemplos de kits en el mercado tenemos:  Ver tabla II-1.
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Modelo Tarjeta de Sonido Bits CD Vel Tit Precio

Explorer Sound Galaxy Nova 16 16 Axtech 300 3 611 usd
CDA Extemo

Vayager Sound Galaxy Nova 16 16 Aztech 600 33 648 usd
CDA 268-01*

Value CD 2X Sound Blaster 16 16 Creative 300 12 360 usd
Double Speed

Value CD 4X Sound Bilaster 16 16 Creative 600 11 405 usd
Cuad, Speed

Discovery 2X Sound Blaster 16 16 Creative 300 19 360 usd
Double Speed

Discovery 4X Sound Blasler 16 16 Creative 500 15 539 usd
Cuad Speed

Performnance 6x Sound Blaster AWE 32 16 Creative 300 15 360 usd
Sext. Speed

Perfomance 8X Sound Blaster 16 16 Creative 1200 15 782 usd
CD-ROM 8X

tabla II-1 [OLIVA/1996])
2.3. DIGITALIZACION,

La digitalizacién de una imagen es convertir la informacién andloga del original a
informacién digital, dividiendo la imagen en secciones y asignindoles un valor binario a esa
seccidn se le llama pixel.

El nlimero de colores con el que la imagen se salva es especialmente importante, el miximo
nimero de colores del formato de archivo es de 24 bits, que le permite guardar una imagen

con 16,7 millones de colores y el nimero minimo es de 1 bit, en donde un pixel es negro (1)
y otro blanco (0).

Conversion Analégica a Digital y Conversién Digital a Analdgica

A pesar de que existen sefales de audio y video digitales que no requieren de ser convertidas,
¥ que son leidas directamente por la computadora, en la actualidad la gran mayoria de senales
para manejo de sonido o imagen son analdgicas, por lo cual requieren de ser digitalizadas.

Los dispositivos para digitalizar se conocen como convertidores de andlogo a digital o
Analog to Digital Converters (ADC), ejemplo: Micréfonos, scanner, cdmara fotografica

digital y de video que junto con otros aparatos pueden conectase a una computadora y permitir
el acceso a las seales correspondientes,
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Por otra parte, las sefales digitales pueden a su vez convertirse en analégicas por medio de un
convertidor digital a andlogico o Digital to Analog Converter (DAC), 1a salida de video

desde la computadora, por ejemplo, presenta en forma analdgica una seial previamente
digitalizada.

2.3.1. DISPOSITIVOS DE DIGITALIZACION DE IMAGENES.

Dispositivos para la captura de imdgenes. Son los conocidos: a) larjeta digitalizadora de
video y b} digitalizador.

a} Tarjeta digitalizadora de video, es un instrumento de captura de imigenes ya sea en
movimiento o fijas, captura de audio y administracién de! mismo. El software que
emplean estas tarjetas, obedece al MCI de Windows, que es una Interface para dispositivos
de entrada y salida en el ambiente operativo de Windows. El software mas utilizado es
Video for Windows, Adobe Premiere, etc.

b) Digitalizador (scanner), es un dispositivo externo de entrada de datos a la computadora.

Su funci6n es leer cada uno de los puntos que forman la imagen impresa del documento y
convertirlos en informacidn en forma de colecciones de bits.

Los digitalizadores permiten copiar répidamente fotografias, texto u otros documentos en
forma electr6nica. Si se digitaliza una fotografia, se puede utilizar la imagen con documentos,
presentaciones multimedia e incluso como papel tapiz de Windows. Si se digitaliza texto, se
utiliza software de reconocimiento éptico de caracteres (optical character recognition u OCR).

Los digitalizadores se pueden dividir en dos tipos: Digitalizador de cama plana y digitalizador
de mano.

* Digitalizador de cama plana con escala de grises o color y resoluciones de 300, 600, 1200,
4800 dpi, etc. ideal para digitalizar imégenes tamafio carta (A4), iti] para el trabajo de
reconocimiento Sptico de caracteres {OCR).

Digitalizador de mano pueden ser itiles cuando se trabaja con pequefas imigenes que
requieran de mucha calidad en su captura, éstos dispositivos son més baralos que esciner
de cama plana, con frecuencia requicren mas de un movimiento para escanear el

documentos de una pigina, sélo se usa con materiales estrechos, como una columna de
periédico.

Camara digital. Existe un scanner como FotoMan que es una especie de cimara
fotogréfica, que almacena las fotografias como imégenes elecironicas, conectandose a la

PC por medio del puerto serie y transfieriendo las imdgenes capturadas. Sony introduce al
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mercade Digital Madvica, que es la primer cdmara fotogrifica digital del mundo que
captura la imagen como una cdmara fotogrifica a diferencia que no es necesario estar
conectado a una PC ya que graba la imagen en un disquete ;Hasta 40 imagenes pueden ser
aimacenadas en un disquete!, reproduciéndose en PC y Macs, ademis utiliza una bateria
que utilizan las cémaras de video de Sony proporcionando 500 disparos, flash integrado,
efectos visuales, formato JPEG o MPEG, todo ello en tres modelos por ejemplo, MVC-
FD&J. Ver tabla H-2, |DIGITAL MAVICAZ1999]

Aeiay

Mddelo MVC-FD81

Modelo Colores Grises DPI Tamano max, Ancho precio
ScanMan 256 256 400 15 %22 4" 149 usd
ScanMan 256 24 bits 256 400 15"x22" 4" 299 usd
StudioScan 24 bits 256 2400 8 x 10" 980 usd
HP Scanlet 4¢ 24 bits 1024 2400 8.5"x14" 1680 usd
tabla II-2 [OLIVA/1996]
2.4.IMAGEN

Cuando se genera la imagen fija en computadora sin la participacién de otra maquina se habla
de imdgenes de sintesis. Si se usan maquinas en la generacién de esta imagen se habla de un
proceso de analisis o escaneo de la imagen.

Cuando se digitaliza una imagen es dividida en pequenas secciones, se le asigna un nimero a
cada una y se les conoce como pixel. Mientras mayor sea el nimero de secciones en que
dividimos la imagen, mayor ser4 la resolucién o calidad de la misma, esta resolucién se mide
en puntos por pulgada o dpi (dots per inch). La profundidad se refiere al nimero de bits que se
ocupan para cada seccidn.

Si se digitaliza a una resolucién de 300 puntos por pulgada (dpi) y la imagen mide 5 cm por
lado, en blanco y negro utilizaria 45 mil bytes, en tonos de gris 360 mil bytes y a color més de
un milién de bytes. La misma imagen, digitalizada a 600 dpi ocupari en blanco y negro 180
mil bytes, en tonos de gris mas de un millén 400 mil bytes y en color més de cuatro millones.
Resumiendo en la tabla 1.3,
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DIGITALIZACION DE IMAGENES

IMAGEN A 5CM BLANCO Y NEGRO TONGS DE GRIS COLOR

resolucién a 300 dpi 45 mii bytes 360 mil bytes mis de 1 millén de bytes

resolucitn a 600 dpi 180 mil bytes més de 1,400,00 bytes mis de 4 millones de bytes
tabla [1-3 [OLIVA/1996]

Estas cantidades varian de acuerdo al formato utilizado para almacenar la imagen (TIF, GIF,
PICT, PCX, etc.). En reatidad, se utilizan mecanismos de compresién que significan ahorros
mds o menos significativos de espacios de almacenamiento en disco. Sin embargo, al
momento de desplegar la imagen en pantalla, o de mandarla a impresién, es necesario
descomprimir en memoria RAM para desplegar todos los pixeles.

Imagen fija. Hace miles de ahos los dibujos rupestres fueron la primer forma de
comunicacion gréifica, plasmados en piedra, piel, hasta que se llega a la invencion del papel,
en donde se comienza a realizar representaciones grificas en diferentes técnicas, dibujo,
pintura y la escritura posteriormente se reproduce con tipos méviles en la prensa de
Gutemberg. A la evolucion de la reproduccion grifica durante el siglo pasado se desarrolld la
tecnologia para capturar imdgenes a través de la fotografia, que permiti6 contar con una
imagen de la realidad de manera mis o menos permanente en papel, y con el avance de esta
tecnologia llega el cine. Posteriormente, como una forma masiva de transmisién de imégenes,
vino la television. Hoy en dia se integra a la comunicacién gréfica la computadora, uno de sus
usos mds fascinantes es crear graficas e imagenes, que son uno de los elementos principales
para creacién de multimedia,

Imagen en movimiento. La imagen en movimiento puede ser generada sintéticamente 0 a

través de la digitalizacién, otro aspecto a considerar es la cantidad de cuadros por segundo y el
tamafo del cuadro.

Los cuadros por segundo, son “x” cantidad de imagenes fijas en diferentes posiciones de uno
o varios objetos que se proyectan a una velocidad para reproducir videos y animaciones,
mientras m4s alta sea la velocidad de cuadro, mas continua serd la reproduccién.

Full screen-Fuil motion, son cuadros que abarca toda la pantalla del monitor, ejemplo: de (640
x 480 pixeles) y 30 cuadros por segundo. Este tipo de imagen en movimiento todavia es
costoso en espacio y tiempo de maquina por lo que generalmente se utiliza una fraccion de la
pantalla y de 5 a 15 cuadros por segundo.

En otras palabras el proyectar cuadros que abarquen toda la pantalla a una velocidad de 30

cuadros por segundo, da la impresién ante nuestros ojos de una animacién o imagen en
movimiento mds real, ocupando demasiado espacio, si se usa pantallas mas reducidas y con
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menor nimero de cuadros, la calidad en la proyeccién no es muy buena, disminuyendo
considerablemente el espacio de almacenamiento, produce una sensacién de movimientos
muy robotizados.

2.4.1. ORIGEN DE LAS IMAGENES

El origen de las imdgenes puede ser muy variado, desde la creacién de dibujos, digitalizacién
de fotografias, video, cimara fotogrifica digital y CD-ROM de imigenes.

Las imégenes se guardan en archivos grificos que pueden ser procesados en la computadora,
los dos formatos son: a) graficos de mapas de bits y b) graficos de vectores.

a} Grdficos de mapas de bits. Describe puntos individuales (pixeles) que conforman la
imagen. Existen varias formas de crear los mapas de bits, con un programa de dibujo,
capturando la pantalla activa, capturando imédgenes utilizando un dispositivo digitalizador o
dispositivo de captura de video.

Una imagen en mapa de bils se despliega en la pantalla a mayor velocidad que una imagen de
vectores; uno de sus inconvenientes, es el efecto de escalera que se produce al agrandar una
imagen, ya que la imagen esta compuesta por punlos que crecen.

Este tipo de imAgenes requiere de mayor capacidad de memoria que las vectoriales, ya que es
necesario especificar la informacién de cada uno de los pixeles para poder desplegarlos en la
pantalla, un programa para creacién de imigenes que trabaja con bitmap (mapa de bits) es
Paintbrush.

b) Grdficos de vectores. Es un conjunto de instrucciones almacenadas como férmulas
matemdticas, al ser leidas por el software despliega la imagen con respectivas formas,
dimensiones y colores en la pantatla.

Cuando se agranda o reduce una gréfica de vectores, la proporcion de la imagen se recalcula
matemdticamente y no pierde la calidad de la misma, esto previene el efecto de escaiera. Se
han desarrollado programas vectoriales como Corel Draw, para crear dibujos que consisten,
en lineas, circulos, rectingulos y otras formas geométricas.

2.4.2. FORMATOS DE ARCHIVO PARA IMAGEN,
Ei formato de archivo es un proceso electrénico de la imagen, determina el tipo y cantidad de
informacién que se salva; otro factor es la compresién, profundidad del color, y el espacio

requerido en disco. Muchos de los programas para crear archivos de imagen o graficos tienen
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la opcion de guardar la informacién en varios tipos de formatos, la cual se elige dependi?ndo
de la aplicacién dentro de la cual se usard, ejemplo: En Paint Shop Pro, exislen
aproximadamente 40 formatos distintos para imdgenes, aunque sélo se utilicen unos cuantos
de ellos.

Formatos de almacenamiento y compresion de una imagen.

Los formatos de imagen son de importancia para importar o exportar, ya que permite la
comunicacién entre diversos paquetes, algunos son:

Microsoft Windows Dib {Bmp, dib, rle).
Palette de Microsoft (Pal).

Formato 2D de autocad (Cxf).

PostScrit encapsutado (Eps).

Gif de compuserve (Gif).

PC Paintbrush (Pcx).

Griéficas de Lotus 1-2-3 {Pic).

AutoCad (Ph).

DrawPerfect (Wpg), etc.

* s ® 3 B 8 s o

PCX. Formato de archivo para el programa de dibujo Paintbrush, ei mis conocido para
formatos de pixeles en el ambiente de las PC, todos los programas que corren bajo Windows
pueden leerlo,

TIFF (Tagget Image File Format). Formato de grificos en mapa de bits para imigenes
digitalizadas con resoluci6n de hasta 300 puntos por pulgada, simula tonalidades en escala de
gris, existen diversos tipos de estindares TIFF, su desventaja es que algunos programas no
pueden leer una imagen salvada en TIFF.

Una imagen tamafio A4 escaneada a 300 dpi (puntos por pulgada) con colores a 24 bit
{colores reales) requiere aproximadamente 42 MB, pero la compresién puede ser diferente
segin el TIFF desarrollado. Probablemente el mejor proceso de compresién desarroliado para
TIFF es el LZW de Aldus, que trabaja con Photo Style y Page Maker.

GIF. Desarrollado por CompuServe, es un formato mds versitil que TIFF, ya que se puede

usar en diferentes programas. Desafortunadamente, GIF s6lo puede desplegar 256 colores
(8-bits).

EPS (PostScript Encapsulated). Desarrollado como lenguaje de descripcion de pagina para las
impresoras ldser, Post Script se ha convertido en un estindar para el manejo de imagen y
texto. La mayoria de los procesadores de palabra pueden leer EPS, pero no pueden
desplegarlo en la pantalla, sc puede imprimir en cualquier programa de texto sin tener mucha
pérdida de calidad.
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BMP. Formato de mapas de bits, salva las imdgenes de acuerdo al patrén de bits, Windows es
el programa que mds lo utiliza. Hay diferentes formatos BMP, casi todos son similares,
también existe el DIB, muy similar al BMP y el RDIB que usa Windows Extensiones
Multimedia y RLE es una versién para comprimir formatos DIB dentro de Windows.

JPEG (Joint Photographers Experts Group, Asociacion de Fotdgrafos Expertos). Conjunto de
normas desarrolladas por este grupo para comprimir y descomprimir imagenes digitalizadas,
¢l formato esta disenado para obtener maxima compresién.

TGA. Su nombre se debe 2 la tarjeta Targa, con capacidad para manejar 16.7 millones de
colores.

Los requerimientos de memoria, dependen de la resolucién y profundidad de color. Algunos
formatos no guardan toda la informacién de la imagen y otros usan algoritmos internos de
compresidn.

Las iméagenes digitalizadas por scanner o fotografia digital, que sean utilizadas en cualquier
proyecto multimedia pueden almacenarse en formatos de archivo pex, tiff, bmp, etc., como
¢jemplo podemos ver los siguientes formatos:

¢ IN

formato *.pcx formato * tif formato *.b )

Consideraciones y limitaciones para el almacenamiento de una imagen. Los formatos
*.tga, *.pcx, *.4if, *.bmp poseen un nivel de compresién muy elevado, permiten que las
imdgenes tengan un buen nivel visual, ocupando una cantidad minima de almacenamiento.

Ya capturada la imagen, después se puede aplicar un proceso de retoque y correccién para
modificar la extensién del archivo, recortarla, etc. Si una imagen es capturada en 24 bits con
extension *.bmp el tamaiio del archivo seria aproximadamente de 1.5 Mbytes, sin embargo
una imagen tratada en un programa de retoque y transformando su formato a *pcx o *.if, la
imagen ocuparia cerca de 47 K y la definicién varia muy poco ¢on respecto a la imagen
injcial.




VarTERAERD Malgoral.
.

CAPITULO. 1. COMPONENTES MULTIMEDIA (SONIDO, VIDEO, IMAGEN, ANIMACION)

Tratamiento de imdgenes fijas (edicidn). Algunas herramientas para retocar imigenes
creadas o digitalizas en mapas de bits, realizan:

* Transformaciones como girar, rotar, distorsionar y cambiar de perspectiva,
* Manejo de diversos tipos de letra.
* Filtros para efectos especiales, etc.

La mayoria del software para edicién de imégenes cuenta con gran cantidad y calidad de
filtros y funciones de retoque, estos se verdn brevemente en el capitule IIL

2.5. VIDEO.

La mejor manera de enlender ¢6mo funciona el video es pensar en una pelicula fotogrifica,
que se proyecta con diapositivas sucesivas, lo mismo se observa en televisién a eslas
diapositivas se exhibe 30 veces por segundo.

Supongamos, por ejemplo, que se quiere desplegar video en movimiento en computadora (30
cuadros por segundo) utilizando un monitor VGA de 640 x 480 que soporta 256 colores, cada
cuadro de video requiere mas de 300 mil byte, al desplegar 30 cuadros cada segundo, jla
computadora tendria que procesar 9 MB de informaci6n por segundo!. Debido a que es
imposible para un CD-ROM transferir toda esta informacién a esa velocidad, la informacién
tendria que comprimirse para reducir el nimero de bytes empleados, a través de una tarjeta de
video que recibe la informaci6n y después la expande. Desgraciadamente sélo unas cuantas
tarjetas de video especializadas tienen esta capacidad.

Para entender la sefial de video en las computadoras es necesario conocer la estandarizacién
precedente de la tecnologia de la televisiGn, en sus sistemas y la influencia en el mercado, los
sistemas que prevalecen de televisién a color son: [OLIVA/1996]

NTSC (National Television System Committe), organizacién que regula los estandares fisicos
para la transmision televisiva en EUA, en la mayor parte del Centro y Sudamérica (excepto
Europa, Asia), fue creada en 1945, trabaja con 525 lineas y 30 cuadros por segundo para
ajustarse a la frecuencia de corriente allerna estadounidense de 60 Hz, actualmente es utilizada
la notma en Japdn y en paises latinoamericanos.

PAL (Phase Altenation Line), con 625 lineas de barrido a una velocidad de 25 cuadros por
segundo, el sistema es adoptado por el Reyno Unido, Alemania, y Holanda, en el afio de 1967,
la mayoria de las naciones curopeas y asidtica usan la norma PAL basada en sus propias
frecuencias de alimentaci6n de linea de 50 Hz. Brasil adopta una versién llamada PAL-M en
el que se despliega a 30 cuadros por segundo con 525 lineas de barrido.
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SECAM (Sequentiel En Coleurs Avec Memoire). Denominacion de la norma francesa de
televisién que es utilizada también por paises de Europa del Este. SECAM provee un color
superior al NTSC,

Anteriormente la televisién se servia del cine para guardar programas realizados pero a partir
de los 60’s surgid una nueva forma de almacenar sefial de television en un formato de 2
pulgadas de ancho de cinta magnética y en color blanco y negro; de entre eilos el formato
Betamax fue lanzado en 1975, ocupando el 10% de! mercado mundial y VHS (Video Home
System) también en 1975 dominando con 80%.

2.5.1. DIGITALIZACION DE VIDEO.

La digitalizacién de video desde una sefal de television se realiza, a través de la lectura de la
onda electromagnética al aparato receptor. Las sefales pueden ser recibidas en cualquiera de
los estindares (NTSC, PAL, SECAM) convirtiéndose a pixeles.

Al digitatizar video puede ser: imagen y sonido donde es mecesario contar con mayores
recursos de hardware, disponer de mayor memoria para el manejo de imdgenes, asi como
espacio libre en disco duro aproximadamente 100 Mb para poder grabar periodos de video.

Una larjeta digitalizadora es Video Blaster, permite capturar video y combinarlo con
animaciones y gréificos, asi como manipulacién y edicién de grificos y su exportacion a otras
formalos, no guarda compatibilidad con otras tarjetas, requiere un minimo de 16 MB de
memoria para un buen funcionamiento, existen otras digitalizadoras como: Ver tabla IL-4.

DIGITALIZADORAS DE VIDEO

Modelo Resolucidn Cuadros por seg. Precio
Genius Hi Video 310 usd
Pro Movie Spectrum 24

Video Galaxie 30 243 usd
Video Blaster 15 383 usd
Video Blaster SE-100 540x480 20 414 usd
Video Blaster RT-300 320x240 30 596 usd
Video Spigat 160x120 30 249 usd

tabla II-4 [OLIVA/1996]

Uno de los problemas al reproducir video digitalizado en CD-ROM es la velocidad de
transferencia, por ejemplo, si trabajamos con resolucién de 800x600 y 16.8 millones de
colores se necesitaria una velocidad de transferencia superior a los 150 Kbytes por segundo, la
primera solucién es utilizar una pequeia parte de la pantalla para reducir el némero de pixeles
a transferir y formar la imagen, si el CD-ROM no es de cuddruple velocidad, se puede
producir interrupciones durante la visualizacion.
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Si se aumenta el tamafio de la ventana de visualizacidn, el resultado es desastroso y es
imposible reconocer las imagenes, la visualizacidn de video no se puede realizar con ventanas
de gran tamaiio, por 1o que la mejor solucién para el video digital es disponer de una tarjeta de
descompresion de video MPEG (Moving Picture Expert Group), pero no todos los sistemas
multimedia disponen de tarjetas de descompresidn de video, los fabricantes de software se
conforman con pequeiias selecciones de video, visualizando ventanas de pequeio tamafo,
resolucidn y color reducido.

MPEG permite codificar audio con calidad de CD digitalizado a 44.1 KHz de 16 bits y video
con compresi6n de 200:1, con calidad de pantalla completa de 1024x768 y velocidad entre 24
y 30 cuadros por segundo. Como la relacién de compresién es muy alta, para visualizar video
o escuchar audio MPEG se puede utilizar una unidad de CD-ROM de 150 Kbytes por segundo
sin problemas en la visualizacién. Para trabajar con video MPEG, ademés de una larjeta de
descompresion de video MPEG, hace falta una tarjeta de sonido y un CD-ROM con velocidad
de 150 Kbytes por segundo como minimo y que sea compatible con el formato XA y se que
pueda visualizar video CD y CD-1.

2.5.2. TECNICAS DE VIDEO EN LAS COMPUTADORAS.
Para desplegar video y animacién se emplean normalmente tres técnicas primarias.

* Téenicas de software, permite a los programas desplegar video utilizando hasta 15 cuadros
por segundo en una ventana pequefia. Generalmente, estas técnicas emplean compresion e
intercalacién para mover grandes cantidades de informaci6én. A medida que se incrementa
el tamaiio de la ventana, la calidad del video se degrada.

* Técnica de hardware, despliega video utilizando chips de compresion que residen en la
tarjeta de video, Generalmente los chips de grabacién comprimen la informacién, mientras
que los chips en la tarjeta de video los expanden.

* La técnica de vinel andlogo (analog pass-through), permite a las sefiales de video (como
las de una televisién o video grabadora) mezciarse con otras senales de despliegue en el
monitor. La tarjela permite desplegar televisién en pantalla, contiene los elementos
electronicos necesarios para recibir sefiales de televisién. Se evita pasar a través def CPU y
mezclar su salida de despliegue directamente con la sefal de video enviada al monitor.

47




£ M@

.

Moxep -
CAPITULO. [i. COMPONENTES MULTIMEDIA (SONIDO, VIDEQ, IMAGEN, ANIMACION)

2.5.3. DIGITALIZACION Y COMPRENSION DE IMAGEN EN MOVIMIENTO.
Hay estandares para ¢l manejo de imagen digitalizada fija y movimiento.

JPEG (Joint Photographic Expert Group), una imagen a color es converlida a pixeles, cada
uno con un valor numérico que representa la brillantes y el color. La imagen es segmentada en
bloques, cada uno de 16x16 pixeles y entonces son reducidas a 8x8 pixeles. El software usa
una férmula matemética permitiendo representarlo con menos datos.

MPEG (Motion Picture Expert Group), es un esquema de compresién de imédgenes para el
video, ofrece mis comprensi6n que el JPEG, este formato logra comprensi6n de tres a uno en
comparacién con el JPEG. MPEG maneja una relacién de compresion hasta 50:1 sin que se
aprecie una degradacién notable en la imagen y puede alcanzar relaciones de 200:1 pero ya es
considerable la degradaci6n. Una desventaja de MPEG es que no incorpora somido, a
diferencia de los formatos de pelicula Quick Time y AVI.

Sin la compresi6n de imagen no seria posible para las computadoras realizar la transferencia
de datos para poder ver animaciones de 30 cuadros por segundo y de un tamafio adecuado.

2.6. ANIMACION.,

Animacidn. Serie de imégenes fijas como dibujos que se despliegan en ripida sucesién, a fin
de crear una sensacion de movimiento.

Para crear la ilusién de movimiente en cine y television se recurre al fenémeno de la
“persistencia de la visién” en la percepcién, es decir, se considera como un defecto del ojo
humano ai no poder percibir ¢l cambio de una imagen otra proyectadas a velocidad. La ilusién
de movimiento se logra con una secuencia de imdgenes por lo menos de nueve por segundo.
Es decir, las imégenes se ubican en distintas posiciones sucesivas y visualizarlas en forma
progresiva y consecutiva logran la sensaci6n de movimiento.

Por ejemplo: El cine proyecta 24 imagenes por segundo y la televisién 30, en la computadora
funciona de igual forma, se crea imdgenes fijas y con un programa se calcula fos

desplazamientos relativos de los objetos de una imagen a la siguiente, por ejemplo: 3D-
Studio, juegos de videos.

La animacién puede clasificarse en tres modalidades: animacion gréfica, dibujos animados y
simulaciones de la realidad.

a) Animacién grdfica. Comunica utilizando imdgenes simbélicas, se les lama “animatics™
para distinguirse de dibujos animados y simulaciones de la realidad, generalmente un
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animatics consta de tres 0 cuatro imdgenes que se repilen continuamente y se mantienen en
pantalla durante el tiempo suficiente para informar su contenido, el uso mas comin es para
representar fendmenos atmosféricos.

b) Dibujos animados. Movimiento de figuras y objetos en forma exagerada. Se elaboran
cientos de dibujos manualmente posteriormente se registran y pasan por diversos procesos,
después se traspasan los dibujos a una pelicula para ser coloreados y obtener la
transparencia que permita situar al personaje en algin escenario, por medio de la folografia
se va registrando cada cuadro, para que finalmente al ser proyectados a una velocidad de 24
cuadros por segundo provoquen la iiusién de movimiento del personaje. Una ventaja de
trabajar con la computadora para realizar dibujos animados es la automatizacion en la
elaboracién de los dibujos y el filmado. Para la realizacién de los dibujos existen
programas gratificadores que facilitan la tarea del dibujante en cuando al registro y
caloreado, asi como programas que proyectan la secuencia de cuadros a gran velocidad
ahorrando tiempo de filmacién, un ejemplo de aplicacién son las famosas peliculas de Walt
Disney,

¢} Simulaciones de la realidad. Utilizan imdgenes tridimensionales evitando la exageraci6n.
Presentan una escena especificando fuente de luz, calculando sombras, movimiento de
cdmara y objetos.

La realizacién de una simulacién de la realidad comprende, cuatro etapas de produccidn:
modelado preliminar, direccién del movimiento, modelado completo y conversidn.

* Modelado preliminar. Es la construccién del objeto a manera de boceto en tres
dimensiones dentro de la computadora en un sistema de representacién vectorial.

* Direccidn del movimiento. Una vez construido, el modelo, se utiliza para hacer pruebas y la
direccién del movimiento, posicién de las luces, movimientos de camara y otros objetos.
Este trabajo lo facilitan los sistemas vectoriales, dentro de los cuales podemos cambiar el
punto de vista del objeto como si tuviéramos una cdmara de cine alrededor de é1, estos son
chlculos automatizados en cuanto a la posicién de coordenadas en la representacion
espacial de la computadora.

Modelado completo y conversion. Después de programar los movimientos el modelo se
completa refindndolo de movimiento se convierte cada imagen de la animacién a un

sistema de trama con un alto nivel de resolucién para poder ser proyectados.

Las imégenes logradas por la computadora requieren ser trasladadas a algin medic que pueda
reproducir el movimiento, algunas opciones son:

- disco rigido/disco éptico laser
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- pelicula 16 mm / 35 mm
- cinta de video

Programas de animacién. Se dividen en: bidimensionales y tridimencionales, sus
requerimientos minimos:

*  computadora personal con procesador 80386, velocidad minima de 25 mhz.
. memoria RAM de 4 MB

. coprocesador matemético

*  monitor VGA

. 80 Megabytes en disco duro

. Mouse.

a) Los programas de dibujo bidimensionales, constan de un sistema de pintura que permite
elaborar las imagenes para la animacidn. El sistema de pintura consta de una 4rea de dibujo,

herramientas para e] trazo, diversos colores, etc. Estos programas permite cinco tipos de
animacion:

Animacidn tradicional. Se realiza cuadre por cuadro con un gran control de registro,
colocando lineas guias entre dos dibujos clave en una tercera pantaila que permite dibujar
el paso intermedio a manera de una mesa de luz.

Auwtoanimacién. Teniendo la posicién inicial y final de un desplazamiento para que el
objeto siga ia ruta marcada, permite combinar la trasiaci6n, rotacién y extensién.

La animacién poliforma. Es la que permite realizar la transicién de una forma a otra,
algunos programas permiten la autoanimacién poliforma marcando solo la forma inicial y
la forma final calculando automdticamente los pasos intermedios. Ejemplo Photo Morph.

La animacicdn de color. Crea una degradacién, de tal forma que por cada cuadro el color se

recorrerd en forma automdtica un espacio en la graduacién hasta llegar nuevamente a su
punto de origen.

La animacidn de titulos. Puede ser realizada con movimientos hacia cualquier direccién
sobre los ejes x, y; la animacién puede ser letra por letra o pixel por pixel, tomando en
cuenta la posicién, justificacién y fuente.

b} Los programas de animacién en tres dimensiones, constan generalmente de cuatro partes:
1. Programa para disefiar patrones hacia una tercera dimensi6a.
2. Programa para dotar de caracteristicas a los objetos tridimensionales tales como calidad de

superficies, posicién y tamafio, asi como incluir objetos simples como esferas, cubos,
pirdmides, etc.
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3. Permite colocar camaras y fuentes de luz dentro de una escena.

4. Programa que permite calcular los desplazamientos de cada uno de los elementos de la
escena, construyendo en cada una de las vistas un cuadro o fotografia para la proyeccién de
secuencias a una velocidad 6ptima para lograr la animacién. Un ejemplo de cstos, es 3D-
Studio.

Los problemas mds comunes que se presentan para realizar animacicn son:

* El principal es que el costo del equipo y programas es muy elevado.

* Para el traspaso a video se requiere equipo adicional.

* Para incrementar la velocidad en los procesos se requiere aceleradores en los sistemas.

* El introducir audto, representa el adquirir equipo adicional.

* La edici6n para obtener el producto final o postproduccién es compleja.

* La planeaci6n antes de la produccién tiene que contemplar estos factores para evitar gastos
innecesarios.

Se requiere de mucho tiempo para elaborar una animacién de calidad. Es por ello que es
necesario conocer cada uno de los sistemas para lograr una buena animacién. Y lo més
importante es tener creatividad.

2.7.MONITOR.

La importancia de las nuevas tecnologias permiten integrar diferentes tipos de informacién via
multimedia. Uno de los elementos basicos de estas tecnologias es el monitor, ya que es ahi
donde se establecen los vinculos visuales de la informacién. [KRIS JAMSA/1993]

Monitor, es un cinescopio o tubo de rayos catédicos, se considera que un buen monitor debe
tener una frecuencia mayor a 60 Hz, ya que para visualizar una imagen en el monitor el
barrido de particulas se ejecuta por lineas de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo, este
movimiento se repite varias veces por segundo y se mide en Hertz.

Ademads de la frecuencia, un monitor se define por la resolucién de pixel, y la profundidad.

La resolucion de pixel es el nimero de puntos horizontales y verticales que conforman la
pantalla, a mayor cantidad de puntos mayor nitidez de la imagen. Un monitor SVGA, tiene
1024 puntos horizontales por 768 puntos ¢ pixeles verticales.

La profundidad, se refiere al niimero de colores que pueden desplegarse simultineamente en
el monitor, es decir, a la distancia entre puntos de fésforo rojo, verde y azul. Mientras menor
sea la distancia, mayor serd ia calidad de la imagen. Una tarjeta de video de 8 bits puede
manejar hasta 256 colores diferentes en la pantalla, con 24 bits maneja 16,7 miliones de
colores.
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La tecnologia del cinescopic esta basada en la excitacién del fésforo por medio de un cafién
de eiectrones; el fésforo es colocado en una rejilla al frente del menitor donde el tamafio,
dimensidn, y distribucidn varfa segiin el cinescopio. El rayo de electrones que surge desde el
candn de electrones es desviado por medio de un yugo electromagnético que lo dirige hacia
todos los puntos de la pantalla; en una secuencia uniforme a la que se denomina barrido cuya
funcién es reexcitar cada punto de la pantalla fosférica, segiin el patrén entregado por la senal
que recibe el caidn de electrones.

A continuacién se muestra ejemplificado, las resoluciones més usuales de monitores. Ver fig.
I-5.

. . e, .
. ——————
640 640
90 350
A
CGA ECA
. o,
e\
640 1024
430 768
/- . v/
= \
VCA Super VCA

fig. I-5

Para generar imédgenes en la pantalla, el monitor ifumina diferentes pixeles, son puntos
fosforescentes que cuando encienden, iluminan en roja, verde o azul, el monitor utiliza tres
cafiones electrénicos, uno para iluminar cada color. Ver fig. i1-6

pixel (rojo,
verde, azul)
Catlones
alectrérocos
™j0, verds,
azal

fig \I-6

Ademds de los monitores, existen pantallas interactivas, estas permite la relacion mas directa
entre el usuario y una aplicacién. Son usadas en conjunto con multimedia y grificos de
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computadora dando como resultado una increible variedad de aplicaciones. Su popularidad se
debe al apoyo que dan a ambientes miltiples incluyendo DOS, OS/2, Windows y Apple
Macintosh.

Intellitouch. Son pantallas completamente transparentes y pueden caplar presién de tacto asi
como su localizacion. Consiste en una membrana de vidrio puro, sin recubrimiento o capas
frontales, que le permiten un 99% de transmisién de luz. Se basa en la tecnologia de ondas
acisticas, que barren permanentemente la superficie de la membrana donde la controladora
detecta la variacion y la intensidad de toque. La resoluci6n de la pantalla estindar produce 900
puntos de toque por pulgada cuadrada. Se coloca ficilmente en el cinescopio de cualquier
monitor estindar y tolera la presencia de agentes extrafios.

Accutouch. Es una mezcla de vidrio y plastico que permite obtener una alta resolucién de méis
de 40 mil puntos de togue por pulgada cuadrada. Se basa en la tecnologia resistiva que
consiste en un flujo eléctrico que corre entre la capa de pldstico y la base de vidrio que evita
que el usuario sufra una descarga eléctrica y la membrana pierda calibracién. Se coloca
facilmente a cualquier monitor estindar y es ideal para sistemas de informacién gerencial y
aplicaciones que requieren gran exactitud y precision de toque.

2.7.1. TARJETAS DE VIDEO.

El complemento para el monitor es la tarjeta de video en ella se coloca el convertidor digital

anal6gico y una memoria de paso para la sefial de video que se coordina con el procesador
central.

Tarjetas de video

Estas tarjetas emplean técnicas avanzadas para desplegar imégenes incorporando memoria
intermedia entre el CPU y el monitor, liberando asi de una tarea més al microprocesador, a
este tipo de tarjetas de video se les conoce como aceleradoras de video.

Existen diferentes tarjetas de video por ejemplo, la tarjeta CGA fue una de las primeras en
compartir la arquitectura del IBM-PC y algunas de sus caracteristicas eran que podia
desplegar 4 colores en pantalla, Posteriormente llegaron las tarjetas VGA que desplegaban 16
colores como méximo en resoluciones de 640x480 pixeles.

Actualmente las tarjetas de video en el mercado son las SVGA, con resoluciones de 640x480,
800x600, 1024x768, se puede desplegar casi 16 millones de colores.
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Las tarjetas que se ariaden a una computadora para un desemperio extra, se clasifican en:

* Tarjeta aceleradora, donde 1a memoria de paso es aumentada en tamaio y depurado para
optimizacién del mismo.

* Tarjeta digitalizadora, caplura la imagen por medio de seiales de video compuesto o video
RGB.

* Tarjeta Gen lock, convierten la sefiall VGA a NTSC (National Televisién System
Commite), permite grabar en cintas comerciales de video animaciones, edicién de video,
para posteriormente reproducir sin necesidad de una PC. Algunas tarjetas realizan ambas
funciones, permiten la digitalizacién de video (captura y edicién) convirtiendo la sefal
VGA a NTSC v viceversa,

Actualmente en el mercado se pueden encontrar larjetas hibridas que conjuntan una o mas de
las funciones, afiadiendo un software propio para la tarjeta y sus periféricos pueden ser
internos o externos. Ejemplo: Ver tabla 11-7.

Marca Mix. Resolucién Colores Conexién precio
a) Tarjetas Gen Lock
Genius Hi Encoder 800x600 256 exierna 209 usd
Creative TV Coder Int. 540x480 256 interna 220 usd
Creative TV Coder ExL. 540x480 256 externa 292 usd
Aitech ProPC/TV 640X480 256 externa 299 usd
b) Tarjetas Analog Pass Through
Genius Hi Tuner 209 usd
tabla II-7 [OLIVA/1996]

2.8. SONIDO (AUDIO).

El sonido son oscilaciones en el aire que estimulan los timpanos, éstas ocurren en un rango de
frecuencias y amplitudes, es decir, la onda de sonido entra por el oido y causa que el timpano
vibre, €sta vibracién del timpano produce la sensacién de sonido.

il

ondas de sonido timpano
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Para digitalizar una voz se toma una muestra de la onda de sonido cada determinado tiempo y
se mide en Hertz. El oido humano puede apreciar senidos con frecuencia que van desde los 20
Hhz hasta los 17 Khz, en promedio.

Sampling. Es el nimero de muestras tomadas por segundo se conoce como frecuencia de
muestreo (sampling). Esta frecuencia con que se toman las muestras determina la calidad de Ia
muestra. Una calidad baja es de 11 Khz, una calidad intermedia es de 22 Khz y una calidad
alta, como la del CD, es de 44.1 Khz.

La profundidad de digitalizacién, mientras mayor sea la cantidad de muestras, mayor seré la
calidad del sonido digitalizado. La calidad de audio de un compact disc es de 44.1 Khz, por lo
cual la frecuencia més alla que puede reproducirse es de 22.05 Khz, que es suficiente para el
oido humano.

Para digitalizar sonido en la computadora con 22.01 Khz, resolucién de 8 bits, un minuto de
sonido monoaural con esta calidad ocupa aproximadamente 1.32 Mb, un minuto de sonido
estéreo, a 44.1 Khz y con resolucién a 16 bits, ocupa cerca de 10 Mb.

Si un minuto de sonido digita! llena un disquete y una hora de sonido digital de alta calidad
ocupa 300 MB, la siguiente tabla contiene la cantidad de espacio en disco consumo por
minuto en funcién de diferentes tamaiios de muestra, Ver tabla 11-8.

Las ondas de sonido ya sea por voz o misica se traduce en impulsos eléctricos a través de un
micréfono, combinado con otros sonidos. Los sonidos pueden ser creados por medios
electrénicos. Las ondas eléctricas son traducidas de regreso a presién del aire a través de una

bocina. tabla [1-8 [OLIVA/1996]
VEL. GRABACION RESOLUSION 1 MINUTO DE SONIDO (MODO) ESPACIO
11.025 Hhz 8 it monoaural 0.66 Mb
11.025 Hhz 8 bit Stereo 1.32 Mb
11.025 Hhz 16 bit monoaural 1.32 Mb
11.025 Hhz 16 bit stereo 26 Mb
2201 Khz 8 bits monoaural 1.32 Mb
22.1 Khz 8 bits stereo 2.6 Mb
22.01 Khz 16 bits monoaural 2.64 Mb
221 Khz 16 bits stereo 5.3 Mb
44.1 Khz 8 bits monoaural 2.6 Mb
44,1 Khz 8 bits stereo 5.3 Mb
44,1 Khz 16 bits monoaural 5.29 Mb
44.1 Khz 16 bits slereo 10.5 Mb
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Pasar de fase electrénica a digital, basta con tener una interface digitalizadora que permita
tomar la informacién en forma de impulso eléctricos y codificarla a su equivalente digital.
Una vez en formato digital la informacién puede ser manipulada, transmitida, almacenada y
copiada sin sufrir degradacién. El sonido viaja como una onda aniloga. La compuladora
utiliza senidos digitales con valores 0 ¢ 1. Antes de que la computadora pueda trabajar con
sonidos, o reproducirlos, la onda analégica del sonido debe ser convertida a un formato digital
utilizando un proceso conccido como conversién analégica a digital. Para convertir la sefal
anal6gica, debe tomar muestras de ondas a intervalos de tiempo fijos para medir la amplitud
de la onda.

2.8.1. DIGITALIZACION DE AUDIO.

La primer tarjeta de sonido en el mercado de computadoras apareci6 en el momento en que la
bocina del sistema 8086 u 8088 era aburrida y monétona, Esta tarjeta de sonido la ADLIB,
permitia escuchar miisica en la computadora, interactuar con juegos, reproducir sefales, etc.
Poco después apareci6 en el mercado una tarjeta que superaba a la ADLIB, la Sound Blaster.

La tarea més importante de una tarjeta de sonido consiste en capturar con calidad las sefales
del exterior, por micréfono o cualquier dispositivo capaz de generar una seiial de onda, como
misica. Ademds de capturarlo, debe ser capaz de reproducirlo, es decir, generar una sefial
muy parecida 2 la original. Puede tener soporte monofénico, estereofénico y/o multicanal.

Cuando la tarjeta de sonido trabaja reproduciendo audio, todas las operaciones de la
computadora quedan suspendidas, liberando al CPU realice ésta tarea.

Los puertos de entrada de estéreo y micr6fono, permiten que la tarjeta de sonido grabe voz y
muisica, se puede conectar el estéreo o television a la linea de entrada de micréfono.

La entrada MIDI de la tarjeta de sonido permite que se pueda digitalizar y almacenar sonido
de algiin instrumento MIDL

Una forma de onda debe ser convertida a un formato digital para ser utilizada en la PC. Para
ejecutar estas conversiones, la tarjeta de sonido contiene un convertidor andlogo digital.
Igualmente, para enviar sonido de salida a las bocinas o a otros aparatos, la tarjeta de sonido
debe convertir la representacién de sonido digital de la computadora otra vez al formato
andlogo.

La tarjeta Sound Blaster podia reproducir cualquier tipo de sonido con calidad superior a Ia
ADLIB. Poco a poco fue gandndose a los usuarios de multimedia y se convirti6 en el estndar
de las tarjetas de sonido.
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E! tamaio de los archivos que contiene los sonidos digitalizados estd en proporcién con la
calidad de la captura de sonido; a mayor frecuencia de digitalizacion mayor consumo de
espacio de almacenamiento. Para reducir el tamaiic de estos archivos se emplean distintas
técnicas, algunas de hardware y otras de software.

Las tarjetas suelen incluir uno ¢ varios circuitos denominados DSP (procesador digital de
sefial), que se encarga de comprimir fa informacidn antes de ser grabada en el disco

2.8.2. TARJETAS DE AUDIO.

Los efectos sonoros, la misica y la voz, son elementos bdsicos de la multimedia, por lo que se
hace necesario contar con un dispositivo que capture y reproduzca con calidad datos. Esta
funcién la desempena la tajeta de audio o sonido. En un principio la capacidad de emitir
senales sonoras de la PC se limitaba a zumbidos a través de el pequeiio altavoz interno de la
misma, estos eran muy limitados y de poca calidad. Conforme creci6 la capacidad técnica de
los fabricantes fue posible ofrecer al usuario mis y mejores dispositivos para grabar y
reproducir sonidos.

Actualmente las tarjetas de sonido tienen capacidad de poder controlar un lector de CD-ROM.
Comeo ejemplos de tarjetas de sonido, tenemos: Ver tabla I1-9.

arjeta bits no. voces MIDI conec.CD. precio
Sound Blaster De Luxe 8 12 si no 129 usd
Sound Blasier 16 bit 16 20 si si 269 usd
Sound Blaster 32 AWE 16 52 si si 391 usd
Sound Galaxy Orion 16 bit 16 20 si si 249 usd
Pro Sonic 16 bit 16 20 si si 103 usd
Pro Auwdio Studio 16 Pro 16 20 si si 242 usd
tabla II-9 [OLIVA/1996]

Si se cuenta con una tarjeta de sonido, se puede conectar un micréfono a la tarjeta y grabar
sonidos propios.

La linea de salida de estéreo de la tarjeta de sonido puede conectarse a bocinas o audifonos.
Ver fig. [1-10.
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fig. 11-10

2.83.3. FORMATOS DE ARCHIVO DE AUDIO DIGITAL.

Cuando el sonido surgi6 para el IBM-PC, a la par se introdujeron varios formatos de audio
digital, también diferentes formas de almacenar el sonido en ei disco, y varias extensiones
para distinguirlos entre ellos. Anteriormente los formatos de sonido estaban restringidos a la
plataforma Amiga, Macintosh, e IBM-PC. Cuando Windows entrd al mercado, han surgido
una cantidad considerable de nuevos formatos, que funciona de manera independiente al MCI
de Windows o que son 100% dependientes de él.

De entre los formatos de audio tenemos:

Formaio de intercambio de audio (IFF). Este formato es utilizado comtinmente por las Apple
Macintosh para el almacenamiento de sonide digital. También posee una caracteristica muy
importante y es que puede aceptar bucles en una pista de audio, tan solo marcéndole el inicio
v ¢l final de bucle.

Wave (WAV). Este formato es el que Microsoft adoptd para su Windows, la mayoria de las
aplicaciones multimedia eligen al WAV como base de desarrollo de sus productos. La
especificacién del formato de almacenamiento es de 8 y 16 bits, en monoaural y estéreo, la
mayoria de los sonidos que se encuentran en INTERNET son sonidos monoaurales de 8 bits.

Voice (VOC). Formato inventado en los laboratorios Creative {Creadores de Sound Blaster) y
se emplea para la grabaci6n de audio digital, de caracteristicas similares a el anterior.

Midi (MID). Es formato estdndar para la produccién de mdsica electrénica, son software
secuenciadores que reproducen la secuencia musical en funcién del nimero de trazas.
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MPEG audio. Un formato de compresién de audio estéreo digitalizado que utiliza el estindar
de compresién MPEG-1, desarrollado por el grupo de expertos de imégenes en movimiento
(MPEG). Los archivos de estéreo MPEG pueden proporcionar calidad de audio al ser
ejecutados mediante buenas tarjetas de sonido y bocinas, aunque el sonido no estd al nivel de
los estandares de los discos compactos de audio.

MOD. Este formato es muy popular y fue uno de los primeros en el mercado, fue usado en
computadoras Commodore Amiga y esta formado por 4 canales de audio donde cada canal
atiende a un s6lo instrumento musical.

Sun Audio. (AU). Este formato es empleado en las estaciones de trabajo SUN Microsystem y
utiliza muestras a 16 bits.

2.84. CONSIDERACIONES Y LIMITACIONES PARA ALMACENAMIENTO DE
AUDIO DIGITAL.

Para la produccién de proyectos multimedia, es necesaria la optimizacién de todos los
recursos del sistema ya que cada objeto en ejecucién necesita de una cantidad de memoria
para su operacidn, esto sin considerar la cantidad de espacio que en disco duro estd ocupando.

Los canales de grabaci6n intervienen en la digitalizacién de una seiial de sonido, afectan
directamente la calidad, nitidez y limpicza de la sefial. Un canal es simplemente un cable
capaz de conducir una sefial. Cuando se graba sonido, se pueden colocar varios micréfonos en
distintas localizaciones, esto permite que se grabe el sonido desde distintas direcciones.
Cuando se reproduce el sonido, se pueden combinar los canales para producir un sonido
estereofdnico, pero enire mayor sea el nimero de canales de una grabacién de sonido, mayor
serd el costo final de la grabacién.

Se debe considerar que debido a la enorme cantidad de informacién que genera un archivo de
sonido digital, el disco compacto se convierte en su medio de almacenamiento casi
obligatorio. La calidad de sonido almacenado en CD-ROM generalmente es 16 bits con
muestreo de 44.1 Khz.

Para una buena optimizacién de recursos, no debemos emplear sonidos creados con muestra
de 16 bits con una razén de 44.1 Khz, que ocupa gran cantidad de espacio en disco duro.
Tampoco debemos utilizar sonido digital creado con muestras de 8 bits con razén de muestreo
de 11.025 Khz, debido a que la calidad podria compararse con la de una estacién de radio mal
sintonizada. La mayoria de productores multimedia, segin lo permitan los alcances del
proyecto, utilizan muestreos de 8 bits con razén de muestreo en 22.05 Khz, porque la calidad
que se produce es aceptable y el consumo de almacenamiento logra reducirse
considerablemente.
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Grabacién y edicion de audio digital, Existen programas de software para manipulacién de
audio digital, ademds de furciones MIDI y funciones especiales. La mayoria de estos son
compatibles con la familia de tarjetas de sonido Sound Blaster y varian en capacidades por
ejemplo existen programas que solamente relacionan los eventos de Windows con pistas .mid
y .wav, también existen programas enfocados al tratamiento de pistas MIDL

2.8.5. MIDI.

MIDI son las siglas de Musical Instrument Digital Interface (interfaz digital para instrumentos
musicales), es un protocolo de comunicaciones disefiado para aparatos musicales. Se puedan
conectar vatios instrumentos y equipo como una gran orquesta electrénica. En pocas
palabras, un dispositivo MIDI se conecta a una PC para poder grabar sus sonidos, utilizando
software especial, puede mezclar sonidos de varios instrumentos para producir una
composicién musical.

La calidad del resultado final de 1a produccidn de sonido no depende de la informacién
digital, sino del instrumento o sintetizador que interpreta las instrucciones, en la siguiente
tabla II-11 se muestra algunos valores MIDI estdndares.

Niamero de programa descripcidn
40 Violin
41 Viola
43 Contrabass labla I1-11

El objetivo de conectar un dispositivo MIDI a una computadora es grabar los sonidos del
dispositivo. Se puede editar después los sonidos o combinarlos con otros previamente
grabados utilizando diferentes dispositivos para producir misica similar a la de una orquesta.

En la generacién de archives MIDI pueden utilizarse hasta 16 canales, a cada canal puede
asignarse un sintetizador logico, que sélo podra reproducir un instrumento. Si a cada canal se
le asignase un instrumento diferente, la reproduccién en paralelo de todos los canales
generaria la melodia completa con 16 instrumentos.

Hay que distinguir el objetivo del audio, no es conveniente grabar voz humana a la méxima
calidad, con la minima calidad es legible, el audio es uno de los aspectos de mayor peligro
dentro de las presentaciones pues su velocidad y sincronizacién muchas veces no es tan
sencila, por o que es recomendable moderar el uso de sonido.
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Los componentes primarios para grabar y reproducir sonidos MIDI, son: secuenciador y
sintetizador. Ver fig. I1-12.

Sintetizador|
basado en
hardware

Amplificador

Secuenciador = 23 2y Opcional
basado en . f
hardware o

software (Dwmmu 'fl‘

Dispositive MIDI

fig. 11-12

* Secuenciador, es un programa de software que permite grabar, editar o reproducir sonidos
MIDI.

* Sintetizador, cuando se reproduce el sonido, el sintetizador convierte las representaciones
digitates en sus formas de onda analégicas originales. Entonces, el sintetizador envia las
ondas analdgicas a las bocinas, las cuales producen los sonidos reales. Ver fig. II-13.

fig. II-13

Un archivo MIDI contiene los sonidos combinados de varios instrumentos. Cada instrumento
liene sus propias formas de onda, mismas que son enviadas a! sintetizador por distintos
canales. Cuando se reproduce un archivo MIDI, el secuenciador examinard los mensajes de
cada instrumento (canal), El secuenciador envia los mensajes al sintetizador, el cual produce
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los tonos musicales correspondientes. En seguida, el sintetizador envia los sonidos a las
bocinas. Ver fig. II-14.

Sonidos de teclado, saxofon y tambor

Bocinax

fig. [I-14

Un minuto de sonido en un archivo de forma de onda puede consumir aproximadamente 1 Mb
de espacio en disco. Debido a que los archivos MIDI almacenan mensajes en vez de formas de
onda, estos archivos son mucho m4s pequefios. De hecho, un archivo de un minuto puede
consumir de 4 K a 5 K de espacio en disco. MIDI es atractivo pero requiere una tarjeta de
sonido que contenga un secuenciador MIDI.

Windows no incluye un secuenciador MIDI, sin embargo, si ia tarjeta de sonido incluye
soporte a MIDI, puede que tenga un secuenciador o que se pueda comprar uno. Si no se tiene
un dispositivo MIDI pero se tiene una tarjeta de sonido que contenga un sintetizador MIDI
puede utilizar el Media player (transmisor de medios) de Windows.

2.8.6. GRABADORA DE SONIDOS.

En ocasiones no es necesario tener un programa muy sofisticado para mezclar sonido,
windows proporciona el programa Sound Record que tiene la opci6n para grabar sonidos,
mezclar y editar archivos de sonido, utilizar efectos especiales. Ver fig. 11-15.

La ventana Sound Recorder, s comporta como una grabadora de casetes. En el cuadro
obscuro en medio de la ventana se visualiza una onda de sonido. Para comenzar a grabar es
necesario encender el micréfono y dar clic en el botén para grabar, y se ird incrementando la
posicién y duracién conforme se habla al micréfono, las ondas de sonido se muestran en la
ventana. De igual manera si se desea regresar, adelantar, reproducir, o detener la grabacién
basta con dar clic en la opcién deseada, no tiene ninguna complicacién el grabar nuestros
propios sonidos. Para guardar nuestro sonido serd en un archivo con extensién wav.
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A The Microsoft Soun...

fig. 1-15

/ol N\

Tegresa adelanta reproduce detiene grabadora

Ademids se tienen otras opciones para agregarie algunos efectos como: incremento o
decremento de volumen, cambio de velocidad, agregar eco, reproducir el sonido al revés, asi
como, mezcla de sonidos, por ¢jemplo, si se utiliza un micréfono para grabar una voz, se le
puede agregar un eco o fondo musical,

2.9. LECTORES DE CD-ROM.

Multimedia se compone de texto, imagen, sonido y video, en cuanto al sonido y video
requieren de espacios grandes en almacenamiento y memoria, por lo que el CD-ROM es el
medio ideal de almacenamiento.

El CD-ROM (Compact Disk Read Only Memory), como sus siglas lo dicen, sélo se puede
leer, pero no escribir en un CD-ROM, puede almacenar hasta 680 Megabytes
aproximadamente, 150,000 paginas de texto o 2200 imagenes con resolucién de 640x480 de
256 colores sin comprimir, su enorme capacidad de almacenamiento permite que en un disco
se almacenen enciclopedias, libros, peliculas, etc., permitiendo asi, la elaboracién de
programas educativos, culiurales, eic.

Es un disco compacto de pléstico de 12 cm de didmetro con un agujero central de 15 mm y
espesor de I mm, compuesto de policarbonato transparente, incluyendo una capa protectora de
laca y una capa de aluminio; en donde se codifican los datos en una sola pista que corre a lo
largo del disco en forma de espiral, esta pista esta dividida en sectores de idéntico tamafio. La
informacién se almacena en un disco compacto utilizando una serie de ceros y unos. Los ceros
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representan superficies planas y los unos representado por surcos en la superficie. Ver fig. 11-16.
{KRIS JAMSA/1993]

Cara superior de! disco

01001 11

r“ I'—“] cara interior del disco

Haz de laser fig. II-16

La unidad lectora emite un haz ldser que atraviesa la capa protectora de laca y de plastico
para reflejarse en el aluminio e incidir en un foto detector que genera una seial binaria en
funcién de la luz reflejada. La informaci6n que se lee es transmitida a una tarjeta controladora
que a su vez suminisira al programa la informacién solicitada. La transferencia de datos del
disco a la computadora inicialmente fue de 150 Kb/seg (velocidad sencilla), posteriormente a
300 Kb/seg (velocidad doble) y actualmente hay unidades que transfieren informacién
cuadruple (600 Kb/seg) y sextuple velocidad (900 Kb/seg). Ver fig. [1-17.

fig. H-17

El CD-ROM proporciona imigenes escaneadas de alta resolucién, permitiendo importarlas a
documentos con una calidad de color profesional, Kodak cuenta con Photo CD, éste es un CD
que puede leer fotos e imdgenes de video dentro de la computadora, con capacidad de
memoria normal de un CD (600 Megas). Una foto de color ocupa 18 megas, que mediante un
proceso de compresién dardn 6 megas, esio quiere decir que la capacidad mixima de
almacenamiento de un CD es de 100 fotos a color.
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Una de las ventajas que ofrece hacer un CD de iméigenes, para ver y edilar en la computadora,
también se crea un nuevo espacio de almacenamiento, un método de archivo fotogrifico. Las
fotos en CD no sufren alteraciones como pudiera pasar con las impresiones y negatijvos,

De algunos modelos tenemos, Ver wbla I1-18.

Modelo Provcedor Acceso (ms) Vel (kfs) conexidn precio

Omni 4x Creative Labs 230 600 interna 238 usd
Omni 6x Creative Labs 230 900 interna 366 usd
Omni 8x Creative Labs 230 1200 interna 449 usd
CDS-435 Chinon 230 300 interna 389 usd
CDS§-435 Chinon 230 300 externa 399 usd
CDS-545 Chinon 230 600 interna 574 usd
CDS-545 Chinon 230 600 externa 879 usd
CDS-486-011  Aztech 250 600 interna 329 usd
CRMC-FX400 Mitsumi 200 600 interna 127 usd
CSD-760E Sony 350 600 interna 385 usd

tabla Ii-18 [OLIVA/1996]

Tipos de CD-ROM que pueden encontrarse en el mercado son:

* CD-ROM. Disco compacto de memoria de solo lectura, es decir, la computadora puede leer
la informacién en el disco, pero el usuario no puede cambiar dicha informacién.

* CD-DA (Compac Disc - Digital Audio). Es el formato que se utiliza para la grabacion de

musica. Requiere que los datos estén digitalizados a 16 bils y con una frecuencia de
muestreo de 44.1 Khz,

* CD-ROM XA (CD-ROM Extended Architecture). Su caracteristica principal es la de poseer
audio y datos entrelazados en la misma pista.

CD-I (Compac Disc Interactive). Formato originario de Philips, cuyo objetivo es
almacenar datos y audio para uso doméstico en televisores, es similar al video CD (o video
digital), con la diferencia de que permite interactuar con el desarrollo del programa.
Ultimamente se promociona para la reproduccién de peliculas, por lo que compile con
Video CD. Permite cierto grado de interactividad.

¢ CD-DIGITAL VIDEQ. A través del sistema de compresion MPEG-I, es posible disponer de

hasta 70 minutos de audio y video a cuadro entero con calidad de imagen parecida a la del
VHS.
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* CD-PHOTO. Se trata de un soporte hibrido entre el CD-ROM XA y el CD-ROM-1. Es un
formato concebido como el primer paso entre la fotografia quimica y la electrénica, un
desarrolio conjunto de Kodak y Philips, la idea principal es tener fotografias del album
familiar en un formato de alta calidad y con posibilidades de sacar copias.

2.10. D.V.D,

DVD (disco digital versdtil). Considerado como el soporte l6gico del futuro, llega a
almacenar catorce veces més informacién que el CD-ROM y su velocidad normal de lectura
es nueve veces mayor, Creado por diez empresas prestigiosas enire ellas (Sony, Philips,
Toshiba, etc.). Tiene una capacidad de almacenamiento de datos 17 GB y una velocidad de
transferencia de 11 Mb/s. Por este motivo, un sélo DVD puede dar cabida a musica, peliculas
y combinaciones avanzadas de multimedia. Ver fig. 11-19.

fig. 11-19.

Diferencias con e! CD-ROM. La tecnologia del DVD es similar a la del CD-ROM, pero la
diferencia radica en que los DVD admiten dos estratos de muescas de datos; éstas son de
menor tamano y las distancias entre ellas son también inferiores.

Futuro para el DVD. El DVD, es un dispositivo de almacenamiento dptico que presenta
grandes ventajas sobre el CD-ROM, ya que en el mismo espacio, se almacenan mucho mis
informacién.

En ¢l mercado la demanda de los dispositivos DVD es muy teducido, ya que sélo alcanza
unos 35 millones de délares anuales, pero se disparard hasta alcanzar la cifra de 4,100
millones de ddlares en el ailo 2000, segiin Dataquest, cifra que conforme pasen los afos ird en
aumento. [PC MEDIA IH 2/1695].
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Estimacion de la evolucion del mercado de CDs frente al de DVDs. Ver wabla 11-20.

CD-ROM/R/RW 5215 5,834 3433
DVD-ROM/R/RW 35 349 4113

labla {1-20

En éste capitulo, se acaba de ver componentes y algunas cuestiones técnicas de multimedia,
no son todas, ya que de tras de ella existen una enorme serie de efectos fisicos, electrénicos,
como fendmenas aciisticos, persistencia de la visidn, etc., y que nunca nos imaginamos que
estuviesen relacionados.

El realizar profesionalmente un programa educativo multimedia, es muy costoso, es necesario
una buena eleccién de hardware y software, en este capitulo Il se ve propiamente algunos
requerimientos en Hardware y componentes multimedia.

Se puede realizar programas multimedia de forma “casera”, si Gnicamente contaban con una
PC, hay la opcién de adquirir un kit multimedia segiin sus necesidades y presupuestos, asi
como otros accesorios, monitores, DVD, etc. que se muestran aqui.

El recordar que para poder desplegar video digitalizado en CD-ROM es necesaria la buena
eleccién de CD-ROM ya que existen de diversas velocidades de transferencia.

El realizar multimedia no es cosa de magia, donde existe una caja negra y no sabemos como
se realiza el proceso de oblencién de audio, video, sonido, animacién e imédgenes. Cada uno
de éstos detalles y procesos de obtencién se explican de manera breve, ya que éstos
componenles se integran para formar un programa multimedia educativo, que es lo que nos
interesa mostrar el como se realiza y sus requerimientos en Hardware.

El crear multimedia no es privilegio de la clase rica, ya que poco a poco ¢l equipo de
computo, tiende a bajar de precio y ser mds accesible para casi todos los niveles econémicos.
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CAPITULO IIL. INTRODUCCION A SOFTWARE MULTIMEDIA.

No es mi intencién describir ampliamente como funciona un programa, ni asentar todo el
software que existe en el mercado, ya que se necesitaria varias tesinas, trabajos, etc., pero es
bueno conocer uno o mds programas y lener nociones de como crear multimedia.

Los programas hoy dia estin disefiados de manera muy similar, es decir, permite realizar
tareas comunes y corrientes como salvar, copiar, pegar, elc.

3.1. INTRODUCCION A SOFTWARE PARA IMAGEN FLJA.

Daremos un vistazo a como se puede obtener imagen fija, utilizando programas como Adobe

Photoshop y Corel Photo Paint, ya que son los més populares, de facil uso, gran demanda en
el mercado, entre otras cosas.

3.1.1. ADOBE PHOTOSHOP.

Photoshop 4.0. Es una aplicacién para el manejo de mapas de bits,

= Incluye controles de brillo, contraste, balance de color, saturacidn, creacién de mdascaras de
retoque y corte, cambio de tamafio, distorsién, perspectiva, gran variedad de brochas,

disponible para Windows y Power Macintosh. Ver fig. [1I-1.

* Soporta la mayoria de los formatos de archivo més convencionales como PICT o TIFF,
exporta archivos EPS a Adobe Ilustrator o a cualquier otro programa.

+ Adube Phutoshup

fig. Il-1.
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* Requiere caracteristicas de hardware y software como:
10 Mb en RAM como minimo, se recomienda 16 MB o mis.
Tarjeta de video de 256 colores.
Gran espacio en disco duro.

Photoshop cuenta con herramientas para pintar, seleccionar, cortar, crear retoques diversos,
quizd lo més vistoso son los filtros que permiten corregir y mejorar la calidad de las
iméagenes siendo 50 filtros aproximadamente.

* Es un editor de imdgenes que se ha homogeneizado con PageMaker. Se han agregado més
filtros y soporte a formatos gréficos m4s importantes de INTERNET, salva en formatos
JPEG, GIF, etc.

* Se puede extender a otras aplicaciones mediante OLE o aplicarse a imagenes adquiridas
por via esciner bajo el estdndar Twain.

* Realiza operaciones sobre capas (layers), que da un mejor control para experimentar con
una imagen antes de su estado final.

* Las herramientas de retoque fotogrifico permiten corregir defectos como sobre exposicién,
falta de ituminacién o manchas en la pelicula.

* El soporte para procesadores MMX acelera muchas operaciones hasta 400% respecto a un
Pentium normal.

* Para asegurar los derechos de autor, Photoshop incluye tecnologia de marca de agua
digital. Esto es, se inserta en la textura de la imagen pequefios cambios indetectables para
el ojo humano, pero contiene informaci6n acerca del autor original de la imagen. Esta
informaci6n permanecera incluso si el archivo es procesado posteriormente, cambisndole
la escala o deforméndolo, de manera impresa o escaneada, porque tiene la particularidad de
buscar esta informacién ¢ identificar al autor en cualquier momento. [PC114/1997].

Agregando filtros a la imagen. Primeramente seleccionamos una imagen, en el meni
SELECT con opcién ALL. La imagen se vera con una linea punteada alrededor, pasamos al

meni FILTER y elegimos el filtro que deseamos para dar el retoque deseado por ejemplo: Ver
fig. [II-2a, II-2b, [I1-2c.
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fig.111-2a fig. [1I-2b fig.N[-2¢

3.1.2. COREL PHOTO-PAINT.

El programa de Corel Photo-Paint, es muy similar al funcionamiento de otros software para
retoque de imdgenes, pero cuenta con mis opciones tal como: trabajar con ventanas, utilizar
las herramientas de seleccién y visualizacién, pintar objetos, dibujar objetos, utilizar los

filtros, retocar las imdgenes, etc. Corel Draw 8 en el mercado cuesta $695 u.s.d.
aproximadamente. Ver fig, III-3.

CouelEHIIT{) PAINEY

fig. II-3.
Retoque de imdgenes. Son miltiples las opciones:
* Anadir texto y textura a las imagenes.

* Utilizar diversas herramientas y filtros.
* Cambiar contraste, brillos y sombras.
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* Crear efectos de movimiento,

* Difuminar, resaltar imigenes y bordes.

* Borrar y pixelar partes de las imagenes.

* Reflejar, rotar y cambiar el tamafio, Invertir colores.
* Deshacer cambios introducidos en las imigenes.

* Difuminar colores, Manchar colores.

Utilizacién de los filtros. Sirven para mejorar el aspecto de las imdgenes y crear efectos
especiales de todo o sélo partes seleccionadas. Los filtros no son méds que una parte del
proceso de mejora de imdgenes. Al elegir un filtro determinado, damos clic en un botén
/Simular{ nos permitir ver el efecto sobre la imagen (de manera simulada} antes de que se
produzcan de manera definitiva. Si no nos agradé el efecto, se usa la herramienta Deshacer
para eliminar los cambios en contornos o pixeles. El comando Deshacer sirve para cancelar

iodos los cambios introducidos desde la dltima seleccién de herramienta o comando
efectuada.

Los filtros crean efectos mucho mis interesantes si se aplican a imdgenes en color que si se
utilizan con imdgenes en escala de gris.

A continuacién se muestra algunos ejemplos de bitmaps aplicando algunos filtros de Corel
Photo Paint. Ver fig. 111-4,

fig. 111-4
Se han mencionado algunas herramientas y filtros, no es mi intensi6n el mostrar toda la

informacién detallada de éstos paquetes, tinicamente algunas caracteristicas para edicién para
imégenes que puedan utilizarse en el desarrollo de proyectos multimedia educativos.

3.1.2.1. PROGRAMAS DIVERSOS DE IMAGEN FIJA Y EN MOVIMIENTO.

Diferentes software para edicién de imdgenes.

Aldus photo style. Quizd no es muy bucno en el 4rea de dibujo, ya que es superado por otros
procesadores de imdgenes. Fue uno de los primeros programas de retoque semi-profesional que
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ingreso al mundo de Windows, con filtros, efectos especiales coma rotacidn, escalamiento de
imagen, conversién de formatos, varita magica y otros.
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PhotoFinish. Contiene todas las funciones basicas, cambia de foco, contraste y brille; filtros para
efeclos, soporta numerosos scamners, y es de bajo precio, no cuenta con herramieata para
separacién de color.

Page Maker 6.5. Programa de autoedicién de publicaciones, basta disefiar una pagina de la
forma tradicional, para luego imprimirla como un archivo PDF que poco a poco se estd
convirtiendo en un popular formato para INTERNET, es un formato Acrobat de Adobe es
completamente soportado.

Cuando se exporta al Web, éste genera cédigo HTML estdndar y convierte en forma
automdtica los graficos a formatos JPEG o GIF. La creaci6n de hipervinculos se puede usar
en piginas Web y dentro de documentos Acrobat.

* En ¢l drea de manejo de documentos, esta versién soporta una gran lista de formatos,
incluyendo Word, Excel y formatos gréificos como: jpeg, gif, eps, Adobe Illustrator, Corel
Draw.

* Page Maker incluye varias utilerfas que pueden ser de esencial interés, como el generador

de archivos Acrobat (para usar en otras aplicaciones), diccionarios de idiomas y un

convertidor de archivos QuarkXpress (su principal competidor en el mundo de Mac).
[PC114/1997].

DIRECTOR 6.5. Herramienta para la creacién de aplicaciones interactivas multimedia, sus
caracteristicas, importa gréficos en 2D y 3D, textos, animacién, sonido y video digital de
diversas fuentes, sincroniza elementos de diferentes medios, agrega interactividad facilmente
y usa las caracteristicas mds avanzadas de autorfa para el Web en las aplicaciones basadas en

CD/DVD y e! Web. De los precios para Macintosh ¢ Windows $899 usd,
[MACROMED1A/1998], [DIRES/1998], [PCMEDIA I 5/1995), [INGRAM/1998].

Caracteristicas principales.

* Poderosa herramienta para la edicién, animaci6n e integracién de medios.

= Capacidad de autoria y publicacién en el Web.

* Herramienta de autoria con gran flexibilidad.

* Programacién a través de C, C++, Java.

* Sofisticada y accesible interfaz con el usuario.

* Aplicaciones para crear grificos y animacién 3D, sonido e imdgenes de mapas de bits o
gréficos basados en vectores.

* Capacidad de arrastrar y soltar(drag and drop).
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Integracion.

* Amplia compatibilidad con formatos de medios populares.

* Compatible con filtros de Photoshop y Premiere para edicién en mapa de bits.
* Compatible con objetos OLE.

¢ Compatibilidad con multiples canales de sonido en Windows.

+ Color de 24 bits en Windows y Macintosh.

* Sincrenizacién de medios en archivos de sonido.

Animacién.

* 120 canales para personajes.

* Ajuste automitico de animaciones.

* Define interactividad a través de la utilizacién de meniis y cajas de didlego.
* Peliculas tutoriales interactivas en linea.

* Facil uso.

Compatibilidad con Formatos de Archivo.

Windows

* Imperia; BMP, DIB, WMF, EPS, PIC, PNT, GIF, TIF y graficos PhotoCD}; RTF y texto
TXT; Video para Windows (AVT) y video digital, Quick Time for Windows (MOV),
WAV, AJF y archivos de sonido, Director de Macromedia y animaciones creadas en
Animator de Autodesk y salvadas en formato FLC o FLI, también importa paletas de color
PAL.

+ Exporta: Secuencias de archivo DIB y video para Windows (AVT).

Macintosh

* Importa: Graficos en formato PICT, video digital Quick Time, SoundEdit, animaciones
creadas con Director de Macromedia, paletas de color PAL, etc.
* Exporta: PICT, peliculas Quick Time, sonido, Director y paletas de color.

Manejo de textos.
* Conversién de textos a mapas de bits en tiempo de ejecucién.

A continuacién se ve una pantalla de director ver fig. I1I-5, para tener idea de las herramientas

con que cuenta que son muy similares a otros programas de edicién de imégenes y animacién,
se puede observar el como se anima una imagen a través de keyframes (cuadros clave).
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fig. IT1-5

En este otro cuadro observamos ya un cambio de posicién del objeto, nos damos cuenta de
como s¢ va realizando la animacién, al cambiar la posicién del objeto en cada cuadro. Al
poner play, como en las video caseteras, se observa el movimiento consecutivo. Ver fig. I1-6,

o xBL A M b

Fla Ed wrdow [as Jove Jat Hep

fig. I1I-6

3.2. INTRODUCCION A SOFTWARE PARA ANIMACION.

En el capitulo i, se mencioné como se realiza una animacién, es decir, un programa para
realizar animacién en tres dimensiones contiene otros programas que le permite ir
conformando la imagen desde un boceto en dos dimensicnes, agregarle luz, camaras, texturas
de materiales, etc., uno de los programas para realizar animacion es 3D Studio se muestra en
el siguiente punto.
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3.2.1. 3D STUDIO.

3D Studio Ver. 4. El programa 3D Studio es un entorno amigable para la creacién de
animaciones en tres dimensiones (3D) de calidad profesional y para la generacién de
imigenes estiticas de alta resolucién. Es compatible con Animator Pro, AutoCAD,
AutoVision, etc. Dia a dia las versiones cambian y los precios, por ejemplo: 3D studio R4

para DOS/CD cuesta $1995 usd. y 3D Studio V12 R1 para NT/95 CD vale $1995 usd.
[INGRAM/1998].

Modelado 3D

*

* O ® * 0w

Los objetos pueden ser modelados con imigenes o fotogramas congelados de un video o
ser empleados como fondos.

Se importan directamente ficheros de AutoCAD en base a capas o colores, ¢ igualmente
exporta ficheros DXF hacia AutoCAD. Soporta igualmente importaciones y exportaciones
de ficheros ASCIL

Las herramientas de creacién de curvas incluyen lineas, curvas, arcos, cuadrados, circulos,
elipses, poligonos regulares y trazos a mano alzada.

3D Studio lee y escribe ficheros del programa Adobe Illustrator (Al), que pueden ser
posteriormente guardados y cargados en otros paqueles de dibujo. También pueden
emplearse PostScript (Tipo 1) y fuentes URW.

Las herramientas de deformacidn incluyen retorcer, ajustar, escalar, doblar y biselar.

3D Studio soporta operaciones booleanas ea 3D y 2D para restar, sumar e interseccionar.
Soporta asignacién automdtica y por teclado de coordenadas para objetos.

Pueden ser utilizadas un ndmero ilimitado de cidmaras cen zooms, aproximacicnes y
campos de visi6n, todo ello en tiempo real.

El tamaiio de los proyectos esta limitado sélo a la cantidad de espacio disponible en disco
duro o en memoria.

Editor de Materiales

3D Studio incluye un editor de materiales para la creacidn y ajuste de apariencia de los
materiales de cualquier superficie.

Sombreados planos y metdlicos son soportados para cada material.

Autodesk 3D Studio incluye una extensa biblioteca de materiales y a través del editor de
materiales se pueden crear y modificar bibliotecas milltiples.

Los valores de color y tono pueden ser controlados a través de RGB o HLS,

Mapeados con miltiples texturas, relieves, brillos y auto iluminaciones pueden ser
combinadas para obtener efectos especiales en las superficies.

Sofisticados controles de transparencia y reflejos borrosos son también soportados.

Renderizado

*

El renderizado (rendering) fotorrealistico es soportado a 8, 16, 24 o 32 bits, tanto para
imagenes como para animaciones.
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*

*

%
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Se consigue "antialiasing” analitico de una calidad similar al obtenido en estaciones de
trabajo.

3D Studio puede renderizar fotograma a fotograma a través de una red de computadoras
personales de manera automitica.

Las asignaciones de la red pueden ser automiticas a cualguier méquina disponible, o bien,
computadoras especificas pueden ser asignados para realizar procesos determinados.

Con ¢l uso de una simple licencia de 3D Studio pueden emplearse hasta 9.999
computadoras conectados a una red para la realizacién de renderizados.

Cada computadora de la red tiene un nombre dinico y un nimero de identificador que puede
ser observado desde cualquiera de ¢llas a través de un fichero de control.

Los renderizados en red pueden ser grabados en los discos locales o en los del servidor.

Se puede generar simulacién de fenémenos atmosféricos tales como niebla, y
oscurecimiento por la distancia.

Pueden emplearse un nitmero ilimitado de focos con control de color, forma del cono y
proyeccién de sombras.

El "ray-tracing" provee sombras nitidas independientemente del tamafo de la escena.

Luces omnidireccionales o focos de luz cuentan con control de caida de la intensidad por
efecto de la distancia.

A los focos se les pueden asignar bitmaps coloreados, tanto animados como estéticos, para
simular la proyeccidn de diapositivas o peliculas. Los focos pueden tener también forma
rectingular y girarse para crear animaciones con efectos de rotacién.

Las imdgenes pueden ser grabadas en formatos GIF, JPG, TGA, TIF, BMP y EPS.

Animacién

*

L I N N

El programa 3D Studio permite la animacién a través de "keyframes” para conseguir
calidad profesional con control sobre los objetos, cdmaras y luces.

Se pueden crear pruebas rdpidas a color del movimiento con control preciso de los
fotogramas por segundo.

Ficheros FLLC de Animator Pro pueden ser creados o visualizados en alta o baja resoluci6n.
A cualquier objeto se le puede asignar un fichero de animacién externo.

Soporta metamorfosis, asi como copias de un objeto original sin ocupar mas memoria.

La posicién de cdmaras, los campos de visién y la rotacién pueden ser animadas.
Movimientos de aceleracién y desaceleracién pueden ser controlados para crear efectos
visuales.

Postproduccién

*

*x

Peliculas enteras en 3D pueden ser editadas dentro del programa para realizar los dltimos
retoques en presentaciones finales, la salida puede ser video o formato FLC.
Militiples efectos de procesado de imagen pueden ser llamados para cada fotograma.
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Soporte de Médulos para 3D Studio

La arquitectura abierta de 3D Studio permite el uso de médulos basados en la interfaz IPAS,
los cuales aportan funciones avanzadas de modelado, animacién, procesado de imdigenes,
mapeados y bitmaps, sistemas de particulas, animacién de esqueletos, filtros y captura de
movimiento real son algunos de los centenares de médules disponibles para 3D Studio.
También existe un kit de desarrollo para 3D Studio, el World-Creating Toolkit en CD-ROM o
contiene mas de 500 MB de objetos ya construidos, texturas, fondos, etc.

Requisitos del Sistema
* Equipos basados en 386/486 o Pentium, 100 % compatibles.
» MS-DOS 3.3 o posterior.
* 8§ MB RAM
* Disco duro con 20 MB de espacio libre.
* Coprocesador matemdtico Intel.
* Monitor Super VGA (minimo 640 x 480 x 256 colores).
= Ratén compatible Microsoft o digitalizador.

3.2.1.1. FLASH.

FLASH3J. Programa para sincrenizar sonidos y animaciones, editar imégenes vectoriales y dar
animacidn a gréficos creados con FreeHand. Su precio de flash 3.0 para Mac y Windows es de
$209 usd. INGRAM/1998]

Caracteristicas principales:

* Permite crear animaciones, botones, grificos y sonidos de répida ejecucién incluso para el
Web.

* Agrega multimedios interactivos a todas las p4ginas de]l Web sin programar una sola linea.

Ofrece la capacidad de utilizar graficos de vectores y crear multimedios interactivos con

tecnologia de flujo continuo de dates (Streaming) para INTERNET y con la capacidad de

redimensionar el tamaiio de la ventana en pantalla sin pérdida en la calidad de la imagen.

* Visualiza varios cuadros de una animacién a la vez para facilitar su edicién y control de
posicidn.

Compatibilidad con formatos de archivo.

* Windows
Importa: FreeHand (a través de Shockwave para flash); Ilustrator 88,3.0, 5.0, y 6.0; WAV,
WMF; AutoCAD DXF; BMP; JPEG; GIF; Shockwave de Flash.

Exporta: EPS 3.0; Illustrator 88, 3.0, 5.0, y 6.0; WMF, AutoCAD DXF; BMP; JPEG; GIF,
Shoclkwave de Flash, GIF, AVI, etc.
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* Macintosh
Importa: FreeHand (a través de Shockwave para flash); pict de mapa de bits y en vectores,
Tlustrator 88,3.0, 5.0, y 6.0; AutcCAD DXF; JPEG; GIF; AIFF; Shockwave de Flash.
Exporta: Imigenes en formato PICT como mapa de bits o en vectores; EPS 3.0; Ulustrator
88, 3.0, 5.0 y 6.0; AutoCAD DXF; IPEG; GIF; Shockwave de Flash; GIF, Quick Time.

Herramientas de dibujo:

*+ Ultiliza herramientas de dibujo naturales con base en vectores en Flash, para crear grificos
con precisién.

* Es compatible con tabletas sensibles a la presién,

Imdgenes de resolucidn independiente:

* Ajusta el tamafio y acercamiento en un grifico de Flash sin pérdida alguna en la calidad de
imagen. ‘

* A diferencia de las imdgenes en formato GIF y JPEG, se puede variar el tamaio de los
gréficos de Flash al cambiar el tamafio de la ventana, sin afectar la calidad de imagen en la
pantalla,

Multiplataforma

* Se cjecuta en Windows 95, Windows NT, Macintosh y Power Macintosh.

* Shockwave de Flash estd disponible como ‘plug in’ para Navigator de Netscape para
Windows 3.1., 95 y NT, Macintosh y Power Macintosh.

* Disponible para INTERNET Explorer de Microsoft para Windows 95.

Nuevas caracteristicas

* Sonido. Enlaza sonido, como por ejemplo el clic de un botén, narracién y efectos para una
animacién; es compatible con formato WAV (Windows) y AIFF (Macintosh).

* Crea efectos de sonido y Comprime sonido para distribuirlo eficientemente por el Web.

* En edicidn de mapa de bits. Borra, pinta, define la tinta de un color e incrementa la
brillantez de los elementos biogrificos. Utiliza fotografias para definir un fondo estilo
mosaico.

* Selecciona colores similares en imdgenes en mapa de bits utilizando “varita magica”.

* Compacta imégenes en mapa de bits utilizando JPEG y el formato sin pérdida de calidad
PNG.

* Convierte grificos basados en pixeles, como GIF o JPE, en gréficos basados en vectores
ultra-pequeiios y de resolucién independiente.

* Incluye 200 MB de grificos de vectores, tipos, fotografias y sonidos libre con derecho de
uso.
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Requerimientos de Sistema:

Windows. Macintosh

Procesador 486 o mds rpido. Procesador 68040 6 mds rapido

Windows 95, Windows NT 4.0 6 posterior. Sistema 7.5 6 mds actual

16 MB en RAM. 16 MB RAM, [PC114/1997]

3.2.2. PROGRAMAS DE MORPHING, DEFORMACION PROFESIONAL.

Morphing, también conocido como morph, deformacidn profesional o metamorfosis, es una
lécnica de tratamiento digital, que consigue una transformacién progresiva entre dos
imdgenes, Dadas dos imdgenes inicial y final, posibilita que los fotogramas intermedios gocen
de realismo. Esto es la base en la generacién de efectos especiales. Ver fig. 111-7,

El modo més sencillo de conseguirlo es subdividiendo la imagen inicial y final en una
coleccidn de pequedas 4reas triangulares. Mediante una selecci6n inteligente de puntoes que
conforman dicha area, debe relacionarse aquellos elementos de la primer imagen que se desee
convertir a la segunda, por ejemplo: la nariz de una mujer a la nariz de un tigre.

Mucho mas complicada resulta la transformacién entre imdgenes en movimiento, en las cuales
es necesario disefiar un morph independiente para cada fotograma.

[MORPHING/1998]
fig. I11-7

Trucos matemdticos de morphing. La interpolacién entre dos iméigenes se consigue
mediante una herramienta matemdtica conocida como “transformacién afin”, donde cada pixel
de cada una de las 4reas triangulares en que se divide la imagen deberd mantener su posicién
a lo largo de toda la secuencia, lo cual se logra manteniendo constantes los coeficientes de su
vector de posici6n alfa () y beta (B). La degradacién entre el color inicial y el final se logra

adecuando paulatinamente las cantidades de rojo, verde y azul del punto que se esta tratando.
Ver fig. 11I-8.

Campos magnéticos para transformacién. El magnetismo tiene relacién en todo esto, si se
desplaza un pixel, y se le considera como un particula atractiva sobre cierto radio de accién,
lodos los pixeles que le rodean seguirdin el movimiento de éste, con una intensidad
inversamenle proporcional al cuadrado de la distancia que los separa. De esta manera, la
imagen se deformari méis exageradamente en aquellos puntos més cercanos al pixel de
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control. Basta con redefinir las posiciones de algunos de estos puntos para que el resto de los
pixeles se vean inmersos en un campo de composicién de fuerzas atractivas, lo que acabaréd
deformando a voluntad a totalidad de la imagen. La aplicacién de funciones matemdticas,
como en ¢l caso del magnetismo, puede dar lugar a transformaciones interesantes, en
programas de retoque fotogrifico como: Adobe Photoshop, etc. que incluyen deformaciones
matemdticas como creacién de ondas, espirales, en fin.

Vi=2(V1)+B (V) Vit= (Vi) + B (V)
Vi
Vi’ ; :
V2’
Va2
Tridngulo inicial Tridngule final fig. 11-8

Hasta hace poco, la aplicacién de técnicas de morph se limitaba a maquinas: Silicon Graphics,
Macintosh, y ahora al entorno PC. Existen programas profesionales, cuyos resultados son
bastante aceptables para realizar morph como: Photomorph, Rmorph, Cmorph, Winimages
Morph, Morph C.A.D,, etc.

Photomorph. Es un programa que realiza efectos especiales de transformaci6n entre una
imagen inicial y una final, es decir, produce una secuencia de imdgenes animadas en donde
una imagen se transforma en otra que puede ser similar o completamente diferente.

Requerimientos minimos en Hardware.
Windows 3.1

Computadora 3865X o mayor.

4 MB de memoria RAM.

3 MB de espacio en disco duro.
Mouse.

De entre sus herramientas principales destaca la pantaila de Proyect Editor, la cual tiene la
opcién para insertar la imagen inicial y final indicando el formato en que esta almacenado el
gréfico, para en base a éstas realizar la transformacién Ademd4s herramientas para abrir o
guardar un proyecto, agregar cuadros, accesar ¢l reproductor de video, desplegar una vista
preliminar de la transformacién y ayuda del tema.

* En las imdgenes inicial y final se tienen puntos de referencia que se consideran comunes
(los ojos por ejemplo, si ambas figuras tienen ojos).

80



: 0

CAPITULO. I INTRODUCCION A SOFTWARE MULTIMEDIA

* El formato del archivo donde se guarda es AVI (Videe for Windows), es posible abrir el
mismo con el reproductor multimedia (windows 95) o el Media Player (transmisor de
medios) en Windows 3.1, 3.11 e insertar en nuestras presentaciones. Se puede aimacenar
en formato de Autodesk (Fli o FLC).

¢ La velocidad de la animacidn es de (15 cuadros por segundo por defecto).

* Se recomienda realizar transformaciones entre imdgenes del mismo tamano, misma
cantidad de colores, la paleta de colores lo més similar posible y los fondos con cierta
similitud para evitar el tener resultados desagradables. A veces es conveniente tratar
previamente las imigenes antes de insertarlas en el Proyect Editor.

3.3. INTRODUCCION A SOFTWARE DE AUDIO Y VIDEO.

En el mercado existen programas que pueden realizar creacién y edicién de audio o video y
otros software tienen la opcién de manejar ambas opciones, en este punto se mencionan
algunos como video for windows y adobe premiere, que tiene la opcién de manejar audio y
video.

3.3.1. VIDEO FOR WINDOWS.

Audio Video Interlaced es e! nombre del formato que utiliza Video for Windows para
almacenar secuencias de video, significan “audio y video entrelazado”. El formato AVI
almacena imdigenes y el sonido de la secuencia mezclando la informacién para que se
reproduzeca de manera coordinada. Se puede almacenar las secuencias de video en discos
duros y CD-ROM. Hasta las computaderas con menos cantidad de RAM podrian reproducir
los ficheros AV1. Las secuencias de video y audio se almacenan en formato comprimido o
para que ocupen menos espacio en disco.

¢COmo capturar secuencia de video?. Si se dispone de una tarjeta capturadora de video, capaz
de digitalizar la sefial proveniente de un dispositive externo, Video For Windows permite
grabar las imdgenes y el sonido de igual forma que una videocdmara. Para comenzar a grabar,
lo primero que se debe hacer es conectar adecuadamente la sefial de entrada de video y audio
desde el reproductor del que vendrin las secuencias a digitalizar. Este reproductor sers
normalmente un aparato de video profesional o doméstico, también se podria utilizar otro tipo
de dispositivos como cdmaras o discos liser,

Es conveniente defragmentar el disco duro antes de comenzar a grabar para conseguir la

mayor velocidad, ya que los fotogramas se irdn almacenando al mismo tiempo que se realiza
la grabacidn y entran al programa pulsando e! icono VidCap. Ver fig. I11-9.
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3 Edit Options Capture
Load Palette...
Set Capture File...

Save Captured Video As...
Save Palette... -
Save Single Frame...

Edit Captured Video...
Exit Al+F4

fig. 1119,

Las imagenes capturadas pueden tener distintos formatos, dependiendo de la calidad que se
quiera ofrecer, se puede elegir un par de cosas:

* El tamafio de la ventana de video y los bits que se empleardn para describir cada
fotograma.

* Hay dieciséis tamaios disponibles, desde una pequena ventana de 40x30 hasta la pantalla
méixima de 640x480.
* El formato de la imagen tiene tres alternativas: 8, 16 o 24 bits. A mayor cantidad de bits,

mayor serd el nimero de colores que se mostrardn, pero también crecera considerablemente
el tamano de los ficheros.

Video Display controla niveles de color (cantidad de rojo, verde y azul en la imagen),
saturacidn, brillo y contraste. Cuando se vea la imagen de video en la ventana, serd posible
calibrar estos niveles para alcanzar el mayor grado de nitidez.

Es posible elegir dos modos de visualizacién Overlay o Preview. En el primero, la imagen
aparecera tal y como le llega a la tarjeta de video. En modo Preview, se ve tal y como Video
For Windows almacenaria en caso de que se estuviera grabando.

Cuando se esta listo para grabar se empieza capturando la paleta de colores. Esto es necesario
para que el fichero AV tenga la gama de color més parecida a la seial de entrada. La idea es

capturar la paleta que corresponde a la misma secuencia que se va a grabar.

Al pulsar en Capture Video se accede a fotogramas que capturardn por segundo. Aunque la
velocidad que se utiliza en el video es de 25 fotogramas por segundo, ningin PC sin tarjela
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aceleradora de grificos y un disco duro rapido serd capaz de manejar esta cantidad de
informacién, por lo que se debe reducir el nimero de fotogramas a un nimero entre 15 y 20.
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Retoque de imdgenes. Video For Windows incluye un programa para realizar la tarea de
BitEdit, con el que se puede pintar, borrar, rotar o cambiar de muchas otras formas cualquier
zona de la imagen para lograr el efecto deseado. Aunque los cambios sobre ficheros en
formato GIF, PCX o TGA se pueden realizar con Paintbrush de Windows, BitEdit es el énico
que puede manejar el formato AVI y permite modificar los fotogramas.

Retoque de paletas. PalEdit permite modificar las paletas de cualquier AVI, para diferentes
propésitos, que van desde aumentar la calidad hasta conseguir efectos de cambio de color o
preparar secuencias con diferente paleta para ser mostradas simultineamente o con otro tipo
de hardware.

Retogue de Audio. El formato AVI es superior a otros formatos de imagen en movimieato
porque incluye sonido al misme tiempo que la imagen.

Editor VidEdit. Una vez salvado el trabajo se puede pasar a este programa pulsando en ¢l
icono que le corresponde o ejecutar el programa dentro del grupo Video For Windows. Las
posibilidades de VidEdit son sencillas pero potentes. Desde cortar y unir secuencias simples
para crear clips mas complejos, hasta mover pista de audio para sincronizar mejor el
movimiento con el sonido, se tiene una veniana en la que se muestra el clip con ¢l que se estd
trabajando y junto a elia se encuentran las herramientas que se pueden utilizar para modificar
el trabajo.

Los cambios sobre el clip audiovisual se hardn siempre realizando una seleccién. Se pueden
abrir dos ventanas de edicién de video para trabajar comodamente, se puede seleccionar el
fragmento deseado con Mark In y Mark Out y copiario con la opeién Copy del menii Edit.

Ademis del formato AVI], VidEdit es capaz de insertar otro tipo de ficheros, como formato
TGA, PCX o sonidos en formato WAV,

Al comprimir un AVI se reduce la cantidad de informacién de cada uno de los fotogramas, y
la velocidad de reproduccién mejora. Para compactar un fichero, debemos ir a la opcitn de
compresién, y se elige el tipo y cantidad de compresion a realizar. Se puede elegir varios tipos
de compresién, los principales son Microsoft Video 1, Microsoft RLE e Intel Indeo. El
primero es el mas usado por Video for Windows, y garantiza que las imigenes se podrin
reproducir a una buena velocidad y con reproduccién desde CD-ROM y para animaciones que
tengan poco movimiento. El dltimo método, Intel Indeo, es para usuarios de la tarjeta Intel
Action Media.
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3.3.2. ADOBE PREMIERE
Adobe Premiere V. 4.0 para Windows

Se encarga de la digitalizacién y postproduccién de video.

* Ofrece funcienes como control de movimiento, 99 canales de audio y 99 canales de video.

* Filtros y transiciones.

* Incluye una ventana de captura de peliculas destinada a la recuperacién e importacién de
filmaciones dentro del programa.

= Opci6n de grabacién automatica.

* Los usuarios pueden controlar varios equipos de video casero como profesional.

* Herramientas que permiten la creacién y manipulacién de una variedad de elementos
textuales.

* Permite organizar y reproducir secuencias desde puntos de entrada y salida.

* Cuenta con generador de transiciones y filtros.

Software para grabacién y edicidn de audio digital.

En el mercado existen software de edicién de audio digital, estos programas pueden
intercambiar formatos, frecuencias y tipos de grabaciones, a continuacién se en listan
programas para editar pistas de audio digital en plataforma IBM-PC.

GoldWave. Es un editor digital de audio para Microsoft Windows, ideal para gente que
necesila trabajar con audio editando desde un CD, con aplicaciones Java, piginas Web,
juegos, radio y TV. Se puede editar largos archivos, numerosos efectos y soporta variedad de
diversos formatos de audio. Ver fig. I1I-10.

GoldWave puede abrir y reproducir archivos .au encontrado en aplicaciones Java y en
piginas Web. También puede convertir a diversos formatos de sonido como: .wav, .voc,
.mp3, .au, y binario. Sus efectos especiales semejante como Doppler, distorcién, eco,

flange, time warp, y pitch puede alternar y cambiar archivos de audio o crear nuevos y
unicos sonidos,

Existen diversas versiones GoldWave v4.01, GoldWave v3.24 para Windows 95/NT,
GoldWave v3.03 y v2.14 Windows 3.1.  (GOLDWAVE/]998]

Existen paquetes de edicién como el Goldwave liberado en INTERNET con ¢l que se pueden
grabar o leer sonidos, es decir, de manera gratuita se puede obtener este programa para edicién
de audio.
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Blaster Master de Gary Maddox, es un programa basado en el sistema operativo DOS y
permite que se trabaje con los formatos wav, voc, snd. Blaster Master se puede encontrar en
INTERNET ya que es software de dominio piblico, esta versién opera con 25 segundos de
audio digital, mientras que la versién comercial permite secuencias ilimitadas en tiempo. Una
pista de audio bien planeada para una presentacién, podria correctamente trabajar con sélo
€sos 25 segundos de audio y este software seria perfecto para editarlo. Ademds se pueden
afadir efectos especiales como desvanecimiento, ecos, manejo de niveles de audio, etc.

Multimedia Toolkit de Voyectra Technologies, cn este software se ha integrado herramientas
potentes para DOS como para Windows y funciona dnicamente para la tarjeta de sonido
Sound Blaster, alguna de las utilidades de este paquete son: El multimedia Tool Kit incluye
10 archivos MIDI y 10 archivos de audio digital,
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3.4. INTRODUCCION A SISTEMAS DE AUTORIA.
Sistemas de Autorfa para el desarrollo de programas educatives computarizados.

Sistema de autoria, conocido también como herramientas de autor, sirve para generar
aplicaciones multimedia profesionales, facilita el trabajo, gracias a una interfase de arrastrar y
soltar, no es necesario escribir lineas y lineas de cédigo para contemplar las posibles
contestaciones del usuario a las preguntas de la aplicacién, basta con colocar a lo largo de una
linea, que indica el flujo de la ejecuci6n, pequeiios iconos que sefialan las cuestiones y
respuestas que han de formularse y ofrecerse, respectivamente.

La programacién no siempre es necesaria, hoy en dia se pueden producir programas sencillos
usando herramientas de autoria que “escriben el codigo por nosotros”, como HyperCard, en el
que se pueden lograr hipertextos con seleccionar ordenes en mends y didlogos. Otras
herramientas, como Authorware son lenguajes iconicos de programaci6n que permiten una
comprensién de como opera el programa, el autor puede crear aplicaciones complejas, sin
escribir nunca directamente una sola linea de c6digo, se pueden construir materiales sencillos
sin tener que aprender un lenguaje tradicional de computo. [ALVAREZ/1992].

Hypercard. Permite incorporar imégenes, grificas, audio, animacién y video, todo ello en un
tarjetero electronico-digital que puede contener 10dos los recursos de multimedia, ademis de
un lenguaje de programacién propio llamado Hypertalk.

*+ El tarjetero de HyperCard se basa en que sus objetos se organizan en forma de tarjetas, y
convertir a éstas en productos interactivos porque son capaces de contener rutinas de
programacién propias que realizan toda clase de tareas como célculos, navegacion,
hipertexto, animacién, etc.; entre esos objetos encontramos a los tarjeteros, tarjetas, fondos,
botones y campos de texto.

* Los botones son objetos que pueden adoptar muchas formas, con iconos o ser invisibles si
se requiere, son programables de manera individual y son capaces de contener varias
rutinas a la vez, y cumplen funciones de navegacion, blisqueda, animacién, sonido, etc.

* Los campos de texto son objetos HyperCard, tienen la capacidad de manejar hipertexto
mediante rutinas de programacién individual, no estin limitados a la cantidad de texto,
pueden adoptar varias formas y propiedades (rectdngulares, con barra de desplazamiento,
invisibles, etc.).

* HyperCard contiene otros objetos llamado Fondo, que funciona como plantilla opaca (las
tarjetas son transparentes), en esta se incorporan los grificos y objetos.

Authorware Professional. Este sistema de autoria nos permite crear aplicaciones complejas

en las que se incorporen gréficos, texto, animaciones, sonido y video de una manera sencilla y
ripida, el precio de Authorware versién 3.5 es de $3,800 usd.
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+ Utiliza una linea de flujo en la cual se colocan instrucciones representada, con pequeiios
fconos (dibujos): como mostrar textos y graficos, realizar animaciones, permitir
interacciones con el usuario de diferentes maneras, evaluar estas interacciones e integrar
diferentes medios como senido y video.

* La logica de Authorware es sencilla, las instrucciones representadas por los iconos
colocados en la linea de flujo se realizan comenzando en la parte superior de la linea de
flujo y siguiendo hacia la parte inferior. Authorware actualiza autométicamente mas de 100
variables. También es posible ejecutar otras aplicaciones dentro de un programa hecho en
Authorware. Es posible tener toda nuestra informacién en una libreria de objetos, 0 en una
base de datos separada del sistema de autor. Otra ventaja es que maneja la informacién por
separado, para reutilizarla en otro proyecto.

* El desarrollo de programas educativos en computadora requiere de herramientas que han
evolucionado a lo largo del tiempo, esto se fue simplificando al surgir lenguajes orientados
al desarrollo de programas educativos, por Gltimo surgieron sistemas de autoria que
permiten realizar tareas que antes eran complejas y en un ambiente integrado: Anadir
imégenes, animacion, video, sonido.

Ventajas

1. En secuencias de video, nos penmite trabajar con ventanas de video a pantalla completa.

2. La posibilidad de declarar variables de diversos tipos permite la ejecucién de valores
introducidos por un usuario o resultados de algiin célculo.

3. En cuanto al manejo de imdgenes, presenta efectos de transicién con los que una imagen
puede superponerse a la anterior,

Desventajas

1. En cuanto a las imAgenes, Authorware soporta numerosos formatos de ficheros grificos, no
es capaz de leer el contenido de ficheros en formato JPEG ni Kodak Photo CD, es descuido
ya que dia a dia son mds las im4genes distribuidas en ese formato.

2. En imégenes y sonido, mantiene compatibilidad con tarjetas de sonido como Creative Labs
0 Media Vision. Los ficheros de formato WAV y PCM pueden escucharse en una
aplicacién mediante la incorporacién de un icono de sonido en el diagrama de flujo de la
misma

Ademds, en la actualidad e! ambiente de los sistemas de autorfa es gréfico, de tal forma que el
autor de un programa maneja los diferentes recursos a usar en pantalla como objetos que se
penen, modifican, agrupan o elimina de forma directa.

Hypercard es propio de ia plataforma Macintosh, en PC compatible seria Toolbook y
Authorware del cual hay versiones para Macintosh y PC compatibles, Hypercard es fuerte en
el desarrollo de programas con hipertexto. Authorware, en el desarrollo de programas con
secuencias estructuradas y con posibilidad de diversas formas de evaluacién.
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Herramientas de Autor contra programas de presentacién. Las Herramientas de Autor
parecen programas de presentacién, ya que generan una serie de pdginas que se suceden
automdticamente mediante efectos de transicién; sin embargo, se trata de pdginas de muy
distinta categoria, las piginas creadas con un programa de presentacién no pueden destinarse a
monitores sensibles al tacto ni la capacidad para generar secuencias de video en tiempo real,
ni ofrecen la posibilidad de declarar variables, como lo hacen las herramientas de autor. El
costo de una herramienta de aulor es muy elevado en comparacién con programas de
presentacion.

Como resumen del capitulo III, se tiene que para la creacién de multimedia existen diversos
software en el mercado, cada uno con mayores 0 menores ventajas sobre otros, los mostrados
aqui son los que presentan mayores efectos, mejor uso, facil de adquirirse, precios accesibles,
aunque de éstos, las herramientas de autor como Authorware sea muy costoso, se obtiene
buena calidad en creacién de programas educativos. En ocasiones si un alumno no cuenta con
los suficientes medios econémicos para adquirr software muitimedia, en INTERNET tiene la
opcibn de poder adquirir gratuitamente algunos programas.

Dia a dia surgen més software para crear multimedia, quizé dentro de cinco afios algunos de
los mostrados aqui ya empiecen a ser obsoletos, pero mi intensién es mostrar que casi todos
los software son muy similares en cuanto a su funcionamiento, que generan diferentes
formates, pero lo que cuenta es ¢l ingenio y astucia de cada disefiador o creador al obtener una
imagen fija, en movimiento, video, animacién o sonido.
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CAPITULO IV. ANALISIS DE SOFTWARE EDUCATIVO Y EL FUTURO DE
MULTIMEDIA EN LA ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA.

En este capilulc se comienza con la descripcién del contenido de programas educativos
mullimedia nacional y extranjeros que contribuyen en la ensefianza asistida por computadora,
se conlempla algunos criterios: contenidos, continente, interfase, navegacién, objetivo, precios
en el mercado, ete.

4.1. CRITERIOS PARA EL ANALISIS DE SOFTWARE EDUCATIVO.

Cuando el conocimiento estd almacenado en un medio y se utilizan maquinas en el proceso de
almacenamiento y recuperacién del mismo, los elementos de contenido, continente, interfaz y
navegacion, juegan un papel importante. En base a éstos elementos se describe la cantidad y
calidad de informacidén educativa en programas multimedia en este capitulo. [OLIVA/1996]

* Contenido. Se refiere a la informacién del software que servird para transmitir
conocimiento, la calidad y cantidad del contenido debe ser adecuada y equilibrada para el
propésito buscado del software educativo.

* Continente. Es el medio donde se¢ encuentra almacenado nuestro contenido, para tener
acceso a informacién, temas, etc. Por ejemplo: en disquete, CD-ROM.

* [Interfase. Representa el lenguaje o diseiio a través del cual se puede obtener informacién
del programa a través de un continente, es decir, es un organigrama que indica las rutas
posibles de conduccién de la informacién para transmitir conocimiento.

* Navegacidn. Es la libertad con la que ¢l usuario puede escoger diferentes direcciones,
velocidades de su viaje o exploracién por el contenido del software educativo. E!
navegante no debe perder su ubicacién en el espacio conceptual o virtual del contenido,
siempre debe saber: 1) donde esta, 2) a donde puede ir, 3) de donde viene, 4) dentro de
que ruta esta y 5) cuales son las rutas para elegir.

4.2. DESCRIPCION DE SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA EN TITULOS
DE CD-ROM.

Primeramente se menciona requerimientos minimos para la instalacién de la mayoria de CD-
ROM, el objetivo y descripcién de algunos CD-ROMs multimedia educativos, como
Dinosaurs, Enciclopedia de las ciencias, Arhur’s teacher trouble, Encarta 98, etc., para
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posteriormente aplicar un criterio de la calidad del contenido, interfase, continente y
navegacion de jos mismos. A mi criterio, los programas educativos en CD-ROM elegidos en
éste capitulo para su descripcidn son los que han tenido gran aceptacidn y demanda por su
precio, amigabilidad, ya que aportan ensefianza individualizada de manera entretenida,
diferente, con animacién, sonido, video, imagen e interactividad.

Requerimientos minimos para instalar CD-ROM:

* Una PC Multimedia o compatible, 386SX o superior.

* 4 MB de RAM 6 superior

* 5,8, 15 MB de espacio en el disco, segiin el CD-ROM.
* Unidad de drive de CD-ROM

* Monitor VGA 256 colores (recomendado SVGA).

* Microsoft Windows versi6n 3.1 o posterior.

* Sistema operativo versién 3.1 o posterior.

* Mouse o compatible.

* Bocinas

* Tarjeta de sonido

42.1. ELEMENTOS DEL PROGRAMA EDUCATIVO MULTIMEDIA,
“DINOSAURS”,

Objetivo: Ensena e ilustra desde el origen de la vida, épocas prehistéricas, los dinosaurios que
poblaron el planeta, dirigido a nifios desde 8 afios en adelante.

El CD-ROM Dinosaurs esta basado en los libros: Fossils, Dinosaurs, The Great Dinosaurs,
Windows on the World Prehistoric Life, Windows on the World Dinosaurs and How They
Lived y elaborade por Microsoft, [DINOSAURS/1996], disponible en idioma Inglés, su costo es
de $400 m.n. (CD-TODO/1998]

Descripcién del contenido:

El meni principal conformado por: 1. Atlas, 2. families, 3. timelife, 4. Index, 5. Dinosaurs
Movies, 6. Guided tours; Contets, back, option, help. Ver fig. [V-1.

90



o M@

VHIPIADAD ML
A

b ] .
CAPITULO. 1V ANALISIS DE SOFTWARE EDUCATIVO Y EL FUTURO DE MULTIMEDIA
EN LA ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

“Avsargil Girnn i

3 L
Ever mnce the Eartn formed about 4 30C muiien yaar ago ou
has boen conmantly but very siowly changng Tt did not always louk bk ¥
this rap Onor ail e continemms wee owned and dinasaun were e
beoraam gl vhe s

a) Atlas: Este subment, muestra un mapa de! planeta tierra con sus respectivos continentes,
donde al seleccionar alglin continente busca informacién (de los dinosaurios, flora, etc.)
que predominaba. Ejemplo: En este caso se selecciona "Europa”. Ver fig. IV-2 y fig. IV- 3.
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fig.lv-3

Después se elige ¢l dinosaurio que se desea buscar como informacién. En el disefio de la
presentacién hay botones con diversas funciones, como: Tipo de periodo, nombre, familia,
lugar que poblaron, despliega sonido del dinosaurio que se este visualizando. Lo cual facilita
el conseguir facil y rapido 1a informaci6n buscada, asi como su manejo e interactividad.
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b) timelife: Muestra las épocas prehist6ricas como: precimbrica, paleczoica, mesozoica,
cenozoica, elc. Al seleccionar alguna de estas épocas, muestra los principales dinosaurios que
poblaban ese periodo. Ver fig.Iv-4,

¢) families: En este subment, los dinosaurios son clasificados de acuerdo al esquelelo de su
estructura, reptiles del aire y del océano. Ver fig. 1v.5. Al seleccionar cualquiera de estas
opciones, el programa dinosaurios comienza a explorar ése lipo de reptiles, acompanado de
sonidos marinos o de aves, segiin sea el caso.

dj Index: Submena de indice alfabético, una vez seleccionado el nombre, lo localiza y da una
presentacién del mismo. Ver fig. [V-6.
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¢} Guided Tour: Es una guia con informaci6n extra, como excavaciones, que es un f6sil,
misterios, etc.

S} Dinosaur Movies: Contiene secuencias de seis videos de dinosaurios. Ver Fig. IV-7,
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fig. Iv-7

g) Option: Dentro de estc subment, hay otro submenii con: Picture gallery, Screen savers,
Sounds, Print, Slide show. En general contiene un total de 50 fotos de dinosaurios las cuales
estin listas para usarse como papel tapiz en la pantalla del monitor o cualquier documento.

#) help?: Submenii de ayuda. Contiene otros subment, por ejemplo: Si seleccionamos "Copy
picture to the clipboard or desktop”, su funcién es copiar fotos al portapapeles.

J) black: Regresa a la pantalla anterior.

k) Contents: Independientemente donde estemos ubicados, nos ayuda a regresar al mend
principal, para de ahi continuar con el programa,

4.2.2. ELEMENTOS DEL PROGRAMA EDUCATIVO MULTIMEDIA,
“ENCICLOPEDIA DE LAS CIENCIAS”.

Objetivo: Descubrir y aprender conceptos del mundo de las Ciencias y el Universo, dirigido al
piblico a partir de los 10 arios.

- Dispone de més de 80,000 palabras, - Cerca de 600 imdgenes, - Cientos de animaciones que
incluyen secuencia de videos, - Elaborado por Zeta Multimedia - Disponible en inglés y
espafiol, [CIENCIAS/1998], su precio aproximado es de $595 m.n. [CD-TODO/1998)

Descripcién del contenido:

El mend principal de Enciclopedia de las Ciencias conformado por: Los submenis
(Matematicas, Fisica, Quimica, Ciencias Naturales), una seccién complementaria y preguntas,
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Ver fig. IV-8. Al abrir cualquier mend despliega una definici6n escrita y verbal del concepto a
utilizar, en este caso se estudia el submend Matematicas:

a) Matemdticas: Dentro de este submeni aparece otro submenti de ramas de las matemdticas
como: Geometria, graficos y grificas, Algebra y Aritmélica, referencias matemiticas, a
continuacién se elige ¢! submend de Trigonometria. Ver fig. [V-9.

figlV-8

Trigonometria: Dentro de esta seccién hay otro submeni de (dngulos y ;qué es la
trigonometria?). Si elegimos el submenii: 4ngulos, se obtiene la definicién con respectivas
figuras de los tipos de dngulos. Ver fig. IV-10 y fig. IV-11.
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b) Fisica: Es un submeni que muestra una ventana con temas de Fisica, tales como: Sonido,
materia, mdquinas, 4tomo, magnetismo, energia, calor, luz, electricidad, tiempo, fuerza y
movimiento.

¢} Quimica: Tiene como submenii a: Moléculas compuesto, Quimica orgénica, elementos y
reacciones.

d) Ciencias Naturales: Se subdivide en: Continuidad de la vida, Biologia, Microbiologia;
Conservacién Bioldgica, Zoologia, Botdnica, Ecologia En el caso de Biologia contiene
submend de: Crecimiento, células, excrecién, movimiento, respiracién, ;Qué es ta Biologia?,
nutricién, sensibilidad y reproduccién.

Ayuda: Contiene informaci6n sobre cualquier duda de} manejo de este CD ROM, como:

1.- Consola, 2.- Meniis de temas, 3.- Mends de apariados, 4.- apartados, 5.- seccién
complementarias, 6.- preguntas, 7.- Uso del indice, 8.- opciones, .- ;jlienes un problema?,
créditos.

1.- Consola. Es la puerta de entrada a la enciclopedia, desde ella se puede acceder a las
secciones de Matemadticas, Fisica, Quimica y Ciencias naturales, sélo con hacer clic en
alguna de éstas secciones.

2.- Menii de iemas. Cada una de las cuatro secciones (Mateméticas, Fisica, Quimica y
Ciencias Naturales) se divide en temas. Cuando se elige una seccién, aparece un meni
de temas formados por iconos pentagonales, Para acceder a cada uno de ellos sélo se
tiene que hacer clic en el icono correspondiente.
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3.- Memi de apartado. Para acceder a un menu de apartado se hace clic en el
pentigono correspondiente. En estos mends se muestra todos los apartados
comprendidos en el tema.

4.- Apartados. La pantalla de apartado, muestra preguntas diversas, ejemplo: ;Que es
la fuerza?, al seleccionar la respectiva pregunta, muestra: definicién, informacién,
activa video o animacién y para acceder al meni de otros apartados relacienados con
¢l que se esta consultando.

3.- Seccién complementaria: El meni de seccién complementaria muestra el contenido
de las secciones:

a) Tierra y universo: Contiene un submeni de: El sistema solar, la tierra, estrellas
y el big bang.

b) ;Quién es quien?: Contiene un indice alfabético de los personajes que han
contribuido en alguna de estas ramas ya sea Matemdticas, Fisica, Quimica o
Ciencias Naturales, se da una definicién escrita y oral de su Biografia y aporte a la
sociedad.

¢) Tabla periddica: Contiene todos los efementos, simbolos, masa y peso
atémico, efc.

6.- Preguntas: Contiene preguntas en cuatro categorias (energia, descubrimientos,
estructura y microscopia). Cada grupo esta oculto detrds de una persiana, se accede a la
pregunta haciendo clic en la persiana y hay otro botdn de "respuesta” para acceder a la
solucién de la pregunta elegida.

7.- Uso del indice: Lista alfabética de los temas mas importantes de la enciclopedia,
siendo una forma rdpida de buscar informacién. Uso de indice de videos. Se hallan
todos los videos de “enciclopedia de las ciencias”. Se hace clic en el titulo que se desea
buscar para poder acceder al video correspendiente.

8.- Opciones. Este mend permite imprimir una informaciéna, copiarla en el
portapapeles, activar o desactivar el sonide y cambiar la configuracién de la impresora.
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4.2.3. ELEMENTOS DEL PROGRAMA EDUCATIVO MULTIMEDIA, "ARTHUR'S
TEACHER TROUBLE".

Objetivo: Programa educativo para nifios, con una serie de paginas ilustradas interactivas, que
va narrando un concurso de ortografia en la escuela de Arthur en idioma Inglés o Espafiol a
través de 24 péginas..

La serie de Living Books consta de otros seis titulos como: {ARHURS/1998]

1. The New Kid on the block, 2. Arthur’s birthday, 3. Ruff’s Bone, 4. Just Grandma and me,
5. The torteise and the hare, 6. Little monster at shool, 7. Harry and the haunted house.

Se ha incluido audio de musica para este Living Books en el CD-ROM.

Descripcion del contenido:

Se tiene como menid principal: los idiomas de English y Spanish, la historia es narrada y
escrita en el idioma de la opci6n deseada, después se eligen los botones a) read to me 6 b) Let
me play, hay otro botdén de c) Option y d) Quit. Ver fig. 1V-12. Elaborado por Living Books, su
precio en el mercado es de $350 m.n. [CD-TODO/1998]

Read to me. Ejemplo: Si seleccionamos el idioma English y a) "read 10 me". El programa
Arthur’s teacher trouble narra la historia en Inglés, pigina tras pigina de manera consecutiva
hasta terminar las 24 péginas del cuento, si se presiona "1" 6 "2" el lenguaje cambia de (Inglés
a Espafiol, o viceversa), si queremos interrumpir esta narracién bastara detenerlo con la barra
espaciadora. También se puede cambiar a la opcién "Let Me Play™ presionando la letra "P" del
teclado.

Let me play. De otra manera, si por ejemplo: Seleccionamos el idioma espaiiol y la opcidn
"Let me play", se puede explorar pigina a p4gina de modo interativo, el cuento comienza en
forma narrada y escrita en Espaiiol, se puede seleccionar cualquier objeto de la pagina y este
tendrd interactividad con movimiento y sonido, siendo de gran apoyo en la educacién infantil
en la comprensi6n del idioma Inglés o Espafiol. Ver fig. [v-13. También se puede cambiar a la
opcidn "Read To Me" presionando la letra "R" del teclado.
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fig.fv-12 fig- Iv-13

Option. Presionando este botén podemos ir directamente a una pagina determinada, sin
necesidad de ir pagina por pégina para llegar a una determinada, y asi continuar disfrutando de
la interactividad de cada objeto elegido en pantalla.

Quit. Cuando deseamos salir de este programa, s6lo presionamos el botén Quit.
4.2.4. ELEMENTOS DEL PROGRAMA EDUCATIVO MULTIMEDIA, “MI PRIMER

DICCIONARIO INTERACTIVO, GENIAL Y ALUCINANTE”.

Objetive: Instrumento para aprender el porqué de las cosas, de una manera clara, dirigido a
nifios de 3 a 7 aios, permitiendo ensefar vocabulario a través de la computadora.

Este diccionario interactivo es amigable, ficil de usar que hasta mi hijo de 4 afios entiende la
16gica de su navegaci6n al dar clic con el mouse.

Comprende de 1000 palabras, con significado y animacién, el contenido es narrado por nifios,
dispenible para Windows y Macintosh, elaborado por Zeta Multimedia de origen Espaiiol, de
buena calidad en informacién ¢ imégenes, disponible en inglés y espafiol. [DICINT/1998]. El
precio es de $595 m.n. [CD-TODO/1998]

A continuacidn describo de una manera rpida como esté integrado este CD-ROM educativo.

En su parte superior tiene un alfabeto para elegir la palabra a consultar, en la parte inferior
muestra submenis de otras opciones como: Ver fig. IV-14
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‘vocdefghijklmnﬁopqrscuvwxyz|

T 2=

T . -y o R Tt q ﬁg- v-14
a} Sorpresa, que cs una seccidn de juego.
b) Volver atrds, regresa a la anterior pantalla.

¢) Juegos, se divide en tres secciones:

* Adiving adivinanza. De preguntas y respuesia.

* Deletrea. Nos muestra una imagen ejemplo: manzana, que al darle clic se escucha
la palabra "manzana”, de mancra que el nifio tiene que ir formando la palabra al
elegir las respectivas letras.

* (Qué es ese ruido?. Aparecen cinco ventanas o puertas, al darle clic a cada una de
ellas se escucha un ruido que hay que identificar y relacionar con otras im4genes ahi
presentes, si se acierta en las cinco, se escucha una ovacién, muy motivante para los
nifios.

d) Bisqueda rdpida. Es una forma sencilla de encontrar una palabra incluida en el

diccionario, elegimos la palabra y nos conduce a la pantalla que la ilustra,

€) Opciones. Muestra ayuda para adultos informando sobre posibles problema que pudiera
tener y como resolverlos como: problemas de sonido, al imprimir, copiar.

Al elegir la respectiva letra, ejemplo: “A” muestra diversas casillas con otras palabras que
comienzan con “A”, en este caso fue la palabra “avién” y al dar click en esa casilla nos
introduce a la pantalla de “avién” donde nos mostrard su pronunciacién, significado, efecto
de animacidn, otras aplicaciones, etc, Ver fig. IV-15.
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Biisqueda por orden alfabético Al dar clic s¢ escucha la pronunciacidén Otras aplicaciones

\“vbcdefghij}/mnﬁopqrstuvwxyz/
avién”

En ¢ saropucrty

=3 Elaviénesuna
" mAquina que tiene
' algs y vuela. Lleva
gente y paquetes

muy¥ rapide de un
sitio\n otro.

fig. IV-15

Se escucha 1a definicidn Palabras de liga a otras pantallas Animaciones o sonidos de la imagen

4.2.5. ELEMENTOS DEL PROGRAMA EDUCATIVO MULTIMEDIA, “ENCARTA
98” (ENCICLOPEDIA INTERACTIVA)

Objetivo: Encarta 98 es la enciclopedia interactiva multimedia que pretende convertir la PC
en una rica fuente de informacién, educacién ¥ entretenimiento.

En la Enciclopedia Encarta se encuentra: [MICROSOFT-ENCARTA/1998)

* Mis de 9000 articulos nuevos o actualizados para esta edicién.

* Multimedia que incluye imigenes, sonidos, animaciones, mapas y graficos
interactivos,

* Vinculos con més de 500 sitios informativos en World Wide Web.

* Actualizaciones de articulos y Vinculos Web que puede transferir usando un médem.

* Interactividades.

*+ Linea del tiempo de la historia mundial, desarrollada por Microsoft, su precio
aproximado es de $1,500 m.n. [CD-TODO/1998]

Descripcién del contenide: En su menit principal formado por: 1) Articulos de la

enciclopedia, 2) Componentes multimedia, 3) Componentes en linea, 4) Diccionario,
5) Presentacion.
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1) Articulos de la enciclopedia. Muestra otros submeniis de como encontrar una palabra, ya
sea en forma de: a) lista, b} bisqueda de la palabra o frase, ¢) por categorias (Ciencias
Sociales, Geografia, Historia, etc.), d) multimedia, con (animaciones, graficos,
interactividad, mapas, iméigenes, sonidos, tablas, vistas de 360°, actualizaciones, vinculos
Web), d) por tiempo, e) Lugar. Ver fig. IV-16.

Quizd algo vistoso y que no habia visto en otros CD-ROM, son las vistas a 360°, que es como
si estuviéramos situados en un punto fijo {ejemplo: centro de una plaza) y voltear a ver
nuestro alrededor, lo captado con nuestra vista, es similar como tener una cimara de video
que toma escenas de nuestro alrededor en una periferia de 360°.

B R I

do O 7 crren e Eppie
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& Eoonpmia fanters merdonal, de uros

——— P— fig. IV-16.

2) Componentes multimedia. A su vez esta formado por submenis de: a) interactividad
b) galeria multimedia, c) viajes organizados, d) Linea del tiempo.

2) Interactividad. Hustra conceptos y presenta informacién de manera interactiva con las
opciones de:

* Cuadros famosos (opcién que nos introduce a informacién y autor de pinturas).
* Fractales (define y ejemplos de éste tema).

* Lenguas del Mundo. Muestra algunas frases, palabras en algin idioma Yy su
comparacién con otros idiomas.

Maravillas de la naturaleza. Ejemplifica las maravillas de la naturaleza en el mundo
a través de imagenes fotograficas.

Madsica del mundo. Ejemplifica a través de un mapa diversos instrumentos
musicales caracteristico de algunos paises.

* Orbitas. De los planetas, etc.
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b) Galeria multimedia. Muestra algunos conceptos con (video, sonido, ilustracién y

otros elementos multimedia).

c) Viajes organizados, Despliega otros submeniis como: personajes, ayer y hoy, ciencia y
tecnologia, etc. los cuales al seleccionar el tema, presenta un recorrido o breviario
cultural de lo mis importante.

d) Linea del tiempo. Son acontecimientos relevantes en la historia de la humanidad.

3) Cemponentes en linea, a su vez integrado por submenis, a) anuario, b) vinculos Web,
¢) actualizaciones, d) Encarta en linea, e) Diccionario,

a) Anuario. Son acontecimientos mundiales, descubrimientos cientificos, recientes
hallazgos ¢n medicira y salud, sucesos politicos, sociales. Actualiza mensualmente,
convirtiendo lz enciclopedia en una fuente de informacién actualizada.

b} Vinculos Web. En los sitios Web hay noticias, imagenes, mapas, clips de audio y
video, etc.

¢) Actualizacién. Para actualizar la enciclopedia, es necesario estar conectado a
INTERNET para obtener la informacién més reciente,

d) Encarta en Linca. Ayuda a desplazarse por INTERNET, trabajar con informaci6n de
una pagina, etc.

¢) Diccionario. Forma sencilla de buscar definiciones o informacién de un tema.

4. Diccionario. Despliega una ventana, para elegir en forma de lista o introducir la palabra a
buscar,

5. Presentacion. Es una forma de guia que muestra como funciona “Encarta 98”, lo mis
vistoso, etc.

4.2.6. ELEMENTOS DEL PROGRAMA EDUCATIVO MULTIMEDIA,
“OPERACIONES BASICAS NUMEROS ENTRE 1 Y 100",

De los CD-ROMs anteriores son desarrollos extranjeros y en cuanto a mexicanos tenemos a
ALTUS (Productores de software educativo), con programas educativos en disponible en

disquete y CD-ROM en series que facilitan el aprendizaje de forma amena y efectiva.
[ALTUS/1998]

L. Serie MEMOPLUS, ejercita la memoria por medio de retacién, estimulacién entre pares de
elementos que constituyen el juego.

2. EDU200, permite el desarrollo de habilidades con los idiltimos adelantos de la informética
que estimulan el talento del nifio y lo prepara para la sociedad futura.

3. EDUCIENCIAS, enfocado a educacién secundaria y nivel medio superior ejercitando
contenidos de mayor dificultad en distintas materias con simulaciones y ejemplos, que no
presentan los libros de texto y que sélo pueden realizarse en el laboratorio.
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4. EDUCOMPU. Facilita ¢! aprendizaje de la computacién para nifos como adultos de
manera interactiva, explicaciones y ejercicios.

5. IDIOMAS. Para diferentes edades, permite repasar, profundizar y evaluar conocimientos
de gramdtica en Espafiol y del idioma Inglés.

Estas series estin conformados por aproximadamente 70 titulos en diferentes idiomas,
formatos y plataformas. En cuanto al formato: CD-ROM, disquete 3 112 o0 ambos; plataforma:
MS-DOS o Windows; ¢ idioma Inglés, Espafol o bilingiie.

Objetivo: CD-ROM creado para desarrollar Ja habilidad del calculo, dirigido a nifios de 7
aios adelante.

En este caso tomamos como ejemplo el programa “Completa. Ndmeros del 1 al 1007, en la
cual se elige alguna operacién basica ya sea suma, resta, multiplicacién o divisién y a manera
de juego se llena una casilla con la respuesta, un reloj cuenta el tiempo que nos tardamos en
responder, si se agota el tiempo o la respuesta es errénea, hay la opeion de volver a intentarlo,
permitiendo asf desarrollar la habilidad de célculo, también se cuenta con fa opcién de fijar
tiempos cortes o mis prolongados para responder. Ver fig. IV-17.
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fig. IV-17.

Con un precio accesible ¢n el mercado de $114 m.n. [CD-TODO/1998]
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4.2.7. ELEMENTOS DEL PROGRAMA EDUCATIVO MULTIMEDIA, “VERDE
COMO UN DUENDE™.

Objetivo: CD-ROM desarrollado para nifios. con el fin de que aprendan divirtiéndose con
temas y valores familiares.

Descripcién del contenido. Estd integrado por tres secciones: Ver fig. IV-18.

a) Cuento: A través del cudl muestra un viaje por Duendilandia, el pais de los duendes.

b) Preguntas: En los cuales se observa, piensa y contesta la respectiva pregunta.

c) Juegos: Cada uno con diferentes grados de dificultad, con los que aprende en forma
divertida, ademas cuenta con temas como el cuerpo, los colores y el espacio.

En la tercera seccién se debe mostrar capacidad de observacién y buena memoria para
responder una serie de preguntas relacionadas con la historia del cuento.

Programa creado por desarrolladores mexicanos en la empresa EDITEC, y su precio
aproximado es de $176 m.n. [CD-TODO/1998), [EDITEC/1998).

fig. [V-18.

4.2.3. RESUMEN.

Los programas antes expuestos cumplen su objetivo educativo por el cual fueron
desarrollados, la calidad varia segtin las herramientas elegidas y presupuesto de cada empresa
que los desarrolla, en este punto aplico mi criterio para calificar el contenido, continente,
interfase y navegacién de los CD-ROMs educativos.
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1. Dinosaurs.

Contenido. Tiene excelente calidad y cantidad de informaci6n textual, imégenes bien
disefiadas, es decir, en la creacién de imégenes todos los disefios son originales con
colores adecuados y bien sincronizados con el audio, por lo que no dificulta su
manejo y cubre el objetivo educative por el cual se disefio, inicamente en el mercado
se encuentra en version en CD-ROM en idioma Inglés.

Continente. Es facil tener acceso a la informacién debido al buen disefio y 16gica de
su estructura.

Interfase. Lenguaje grifico claro, es decir, para obtener informacién puede ser por
iconos, texto u orden alfabético.

Navegacién. Ficil de explorar y de ubicarse perfectamente en el CD-ROM
Dinosaurs, en sus subments y desplazarse al meni principal sin problema alguno.

2. Enciclopedia de las ciencias.

Contenido. Conformado por definiciones elementales de Matemiticas y otras
Ciencias con respectivos ejemplos, software desarrollado por espafioles donde el
vocabulario es similar al de nuestro pafs, pero hay palabra no muy comunes, lo mas
conveniente serfa elaborar otra versién con el lenguaje Espanol propio que se habla
en Latinoamérica.

Continente. La forma de tener acceso a la informacién no esta bien disenada, ya que
la calidad y disefio de pantallas deja mucho que desear, en ocasiones usando colores
demasiados obscuros yo con brillos exagerados.

Interfase. Su taxonomia para llegar al contenido es regular, hay mal ubicacién de
informacidn.

Navegacién. Es regular ya que al buscar un tema, definicién, elc., no se visualiza el
subment: en que se esta trabajando y hay que estar regresando al menii principal.

3. Arthur’s Teacher Trouble.

Contenido. Cuento interactivo en Espafiol ~ Inglés, el cual al ser narrado, se van
subrayando las palabras en el idioma que elegimos, cumple su objetivo educativo
encaminado a nifios en ¢l aprendizaje del idioma Inglés - Espafiol. Muy ameno ya
que hay movimiento en algunos objetos al dar clic con el mouse, proporciona
excelente contenido, ideal como herramienta de ensefianza asistida por
computadora, puede recomendarse ampliamente.

Continente. Tiene buena calidad de audio, dibujos, animaci6n, texto con letra
grande, excelentes dibujos animados que permite el aprendizaje de idiomas Inglés -
Espaiiol, pronunciacién y visualizacién de animaciones,

Interfase. Muy amigable, no hay mends complicados ya que se trata de la narracién
de un pequeiio cuento de 24 hojas, por ejemplo: si al presionar las teclas “1” ¢ “2”
del idioma Espafiol cambiar4 al idioma Inglés y viceversa, muy adecuado para los
nifios este diseiio de interfaz.
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* Navegacidn. El recorrido por el cuento esta disefiado para que sea presentado hoja

por hoja en orden, ya que el cuento tiene una narracién l6gica y es necesario el orden
consecutivo, también existe la libertad de elegir cualquier pagina a consultar o salir
del programa.

4. Mi primer Diccionario Interactivo, Genial y Alucinante.

Contenido. La informacién es excelente y apropiada para los usuarios a quien va
dirigido, es decir, cuenta con definiciones concretas y claras, las imdgenes van de
acuerdo a la definicién acompafiada de animacién y sonido.

Continente. La forma de obtener informacién es a base de dar clic en iconos o
palabras subrayadas (hipertexto), aunque un poco lento por la gran cantidad de
imégenes y animaciones que contiene el programa educativo..

Interfase. Excelentes imAgenes y animaciones, buena lgica y estructura del diseiio,
se puede decir que la interfaz con el usuario es amigable con éste programa.
Navegacién. Se tiene la libertad de buscar conceptos y definiciones por letra o
indice. No muestra dificultad alguna para su navegacién, permitiendo regresar
facilmente al punto deseado.

5. Enciclopedia Interactiva Encarta 98.

Contenido. Cumple con la calidad y cantidad de informacién ya sea textual o grafica,
algunas imigenes estin bien disefiadas otras no, buen audio, e! programa de Encarla
98 cubre el objetivo educativo por el cual se disefio.

Continente. Es facil tener acceso a la informacién.

Interfase. Existen diversos caminos para obtener la informaci6n, desgraciadamente
es muy lento cuando se quiere regresar a la pantalla principal y otras aplicaciones,
debio a la gran cantidad de informacién almacenada en éste CD-ROM.

Navegacidn. Es ficil de explorar el programa ubicandose en el submenii que se
desea, no hay problema en como puede uno desplazarse a otros meniis, pero en
ocasiones muy lento por la cantidad de gréficos con los que cuenta.

6. Completa. Niimeros del 1 al 100,

-

Contenido. La informaci6n es apropiada ya que énicamente se centra en operaciones
bisicas, lo tinico que pide el programa realizar es completar cifras numéricas,
permitiendo asi el desarrollo en la agilidad mental.

Quizd omitieron mencionar en éste programa el nivel educativo al cual es dirigido,
ya que para nivel primaria en los primeros tres afios podria ser confuso
conceptualizar 0 memorizar operaciones algebraicas elementales ya que no maneja
imdgenes para poder apreciar la diferencia en cantidades, para primaria en los afos 5
y 6 considero podria ser el nivel adecuado como poblacién objetivo.
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* Continente. Para entrar a las opciones es confuso su mend principal ya que los
botones de éste mend no tuvo buen disefio ni logica, es decir, el dibujo mostrado ahi
no es claro, no tiene relacién con el tema al cual se piensa tener enlace.

* Interfase. El meni principal no es muy clara la légica en como esta estructurado el
programa, dificil de manipular para la poblacién infantil.

* Navegacién. En determinadas secciones no hay dificultad alguna para explorar el
programa, ya que en su parte superior se encuentra el mend principal y de ahi poder
desplazarse segiin desee el usuario, se consideta buena navegacién.

7. Verde como un duende

* Contenido. Es minima la calidad de informacién que aportan todas las secciones de:
cuento, preguntas, etc,, dicha informacién es muy bésica, considero esta dirigido a
nifios de 3 a 5 afios, el programa no menciona a que edad va dirigido, faltando visién
y creatividad para aportar realmente conocimientos y como ensefianza asistida por
computadora.

* Continente. No hay ninguna dificultad al elegir las opciones, el meni tiene 16gica en
su disefio, quiz4 la calidad en el disefio gréfico por parte del equipo interdisciplinario
deja mucho que desear a pesar de que se utilizo buen software de Macromedia y
animaci6n en Corel que son programas para crear multimedia de lo mas vanguardista
por el momento.

* Interfase. Tiene l6gica y es sencilla la forma en como esta estructurado el programa
para jugar.

* Navegacion. Considero buena la navegacion, no hay problema alguno para
desplazarse y conseguir la informacion.

De los criterios antes planteados se ven plasmados en la siguiente tabla. Ver tabla 1v-19.

CONTENIDO CONTINENTE INTERFASE NAVEGACION

EVALUACION
DINOSAURS * * * *

ENCICLOPEDIA DE LAS CIENCIAS * * * [
ARTHUR'S TEACHER TROUBLE * *

MI PRIMER DICCIONARIO, INTE- * *
RACTIVOQ, GENIAL Y ALUCINANTE
ENCARTA 98 * *

COMPLETA. NUMEROS DEL'T AL 100 * *
VERDE COMO UN DUENDE * *

Calidad del programa educativo para ser utilizado como de Ensciianza Asistido por Computadora 5. Muy bueno
4. Bueno 3. Regular 2. Malo 1. Muy malo. tabla IV-19.
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4.3. INDICADORES DE LA CULTURA INFORMATICA EN MEXICO.

Podria decirse que la cultura informidlica es el modo de ver y entender ei mundo de la
computacién que nos rodea, estimar el grado de cultura informética en nuestro pais, involucra
muchos factores, como por ejemplo, el nimero de habitantes por computadora, nimero de
lineas telefénicas por persona, etc.

Segiin el INEGI, la adquisicién de computadoras va en aumento en los dltimos afios, en
particular debido a la incorporacién de computadoras personales en distintas actividades
econbmicas y sociales. En 1990 y 1991, se estimaba una relacién de 116 y 84 habitantes por
computadora, respectivamente. En 1992, de 65 habitantes por computadora, para 1994
México tenia 2.2 computadoras personales por cada 100 habitantes. [INEGI-1/1992]

Opiniones de expertos, deducen que la problemética de la formacién de recursos humanos en
informética no es de cantidad, sino de calidad. No hay suficientes profesionales altamente
calificados que satisfagan la demanda del mercado y lo que es mas preocupante, los que se
estan formando no siempre tienen los mejores profesores ni las mejores condiciones para el
aprendizaje.

Esto se ve ejemplificado en una tabla sobre el personal docente de informitica, de nivel

superior como de educaci6n media superior en informatica.

Ver fig. [V-20.

Doctorado 6.92 % 295 %
Maestria 249 % 173 %
Diplomado 338 % 36 %
Licenciatura 5401 % 50.22 %
Pasante 79 % 15.83 %
Técnicos 359 % 10.01 %
[INEGI-1/1992) fig. IV-20.

En México existe un alto indice de analfabetismo informético, al considerar que sélo el 5.6%
de la poblacién urbana sabe utilizar una computadora. Quienes han aprendido a usar una
computadora han recibido tal capacitaci6n principalmente en la escuela, en casi el 58% de los
casos; y en sus tugares de trabajo casi el 30%. Ver fig. [V-21. (INEGI-II/1996]
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cDénde aprendié a usar una computadora?

1.8% HOGAR

£0.7% OTRO

29.6% TRABAIJO 57.9% ESCUELA

Fig. [V-21.

Si agregamos, que los recursos econémicos destinados a proyectos de ciencias de la
computacidn representa menos del 1%, todo parece indicar que no hay apoyo suficiente para
el desarrollo de proyectos informéticos. Ver fig. V22,

ASIGNACION DE RECURSOS A PROYECTOS DE
INVESTIGACION POR ELCONACYT, 1995.

10.02% P
5% w1 Investigacién en
20 Ingenieria
.2 [nvestigacion en ciencias

de la computacién

29.43% 03  Otros proyectos

A pesar de los avances logrados en afios recientes el contar con menos de 10 lineas telefénicas

por cada 100 habitantes denota un rezago importante para alcanzar un pleno aprovechamiento
de la informatica.

Se requiere de mds apoyo del gobierno y de instituciones que apoyen la educacion, por citar
un ejemplo hubo un Primer Congreso Internacional de Educacién, donde se plantea la
necesidad de 10,000 computadoras para equipar a cada una de las escuelas de educacion
basica en Guanajuato, ¢l objetivo es proveer a los usuarios de bibliotecas publicas de un
acceso sencillo y gratuito a INTERNET, asi como facilitar el uso de aplicaciones de software ¥
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tecnologia multimedia para nifos, jévenes y adultos, para lo cual Compaq y Microsoft
donaron 5 computadoras multimedia y una serie de productos multimedia.

Segin Barbara Mair, directora general de Compaq México, dice “ .. estamos convencidos de
que apoyar a la nifiez y a los jévenes, en programas educativos y de acercamiento a la
tecnologia, es la dnica forma en que garantizaremos que en el mundo en el futuro cuente con
profesionistas y técnicos mejor capacitados, para elevar la productividad y la calidad de sus
productos y servicios..., por ello hemos decidido reforzar el programa educativo el cual
pondré énfasis en Ja actualizacién de los maestros en temas de tecnologia e INTERNET ya que
ellos son el vehiculo méds importante para guiar ¢ informar de la manera m4s eficiente a los
J6venes de nuestro pafs sobre la tecnologia”. [BUSTAMANTE/1998]

Suena muy alentador este tipo de discursos, ya que son los primeros pasos para apoyar el
sector educativo, pero a mi forma de ver suena grotesco, que empresas multimillonarias donen
5 equipos de cOmputo en vez de obsequiar 100. A este paso se tardard 10 afios mds, para
cumplir los objetivos planteados de éste y otros planes educativos.

Existe un Plan Nacional de Desarrollo 1995-2000, en el que por primera vez ha surgido un
programa de desarrollo informético, en éste se hacen buenos plantcamientos, para elevar el
nive] educativo de nuestro pafs esperemos que se cumplan estas estrategias y no s6lo quede en
planes rezagados, de entre las cuestiones mas interesantes destacan las siguientes:

* Otorga un nuevo papel a la informitica, como herramienta de cambio y modernizaci6n
para enfrentar retos en economia y promover mejores niveles de bienestar.

* Se propone mejorar programas de estudio en informética en todos los niveles y fomentar
una cultura informdtica en toda la sociedad.

* En educacién, aprovechar la tecnologia de informacién para un mejor desempeifio del
docente y un mejor aprovechamiento de los alumnos. El uso de sistemas interactivos y
medios que incorporan datos, video y sonido, nos brinda oportunidades para elevar el
nivel educativo de la poblacién, mejora la calidad de la ensefianza y fortalece la
capacitacién técnica.

1. Estrategias.
* Incorporar contenido en informética dentro de los programas de educacién baésica,
media superior y superior en otras disciplinas.
* Establecer mecanismos de divulgacién masiva, educacién continua y capacitacion
especializada que desarrollen la cultura informitica.
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Z. Programas de estudio

* Realizar estudios que permitan definir las necesidades futuras de especialistas en
informatica de acuerdo con la problemitica econémica y social, actualizar el contenido
de los programas de educacién en informitica en nivel técnico, licenciatura y posgrado.

* Apoyar la creacién de nuevos programas de estudio orientados a la formacién de
especialistas para tareas de ensefanza, investigacién basica y resolucién de problemas
de desarrollo y adaptaci6n de tecnologias.

* Disefiar mecanismos de orientacién vocacional y de scleccién de los aspirantes a los
programas de formacién de nivel licenciatura,

3. Personal docente ¢ infraestructura,

* Realizar estudios que permitan conocer necesidades inmediatas de capacitacién y
actualizacién del personal docente, para mejorar la calidad del profesorado a nivel
nacional.

* Mejorar la catidad de vida en el trabajo del profesorado.

* Facilitar ¢l acceso de instituciones de educacién superior a infraestructura de redes
académicas y servicio de informacién.

* Dotar de equipo y tecnologfa a las instituciones educativas

* Estimular a empresas que financien a instituciones académicas y de investigacion, en
aspectos como becas, fondos para investigacion.

* Realizar proyectos piloto para incorporar la informitica en los distintos niveles
educativos y aprovechar esta experiencia para promover programas a nivel nacional.

* Instalar talleres de computaci6n que apoyen la educaci6n en la informética de los nifios.

* Promover el acceso de la poblacién a redes y servicios de informacién en lugares
comunitarios,

* Fomentar una cultura informdtica en toda la poblacién a través de actividades de
difusién masiva, cursos, publicaciones y conferencias.

* Impulsar el desarrollo de una cultura informética para maestros por medio de cursos,
publicaciones y eventos en la materia.

* los programas de educacién continua en informética de instituciones educativas son
€$Cas0s y costosos, dificultando que la poblacién tenga acceso a ellos. [INEGI-1/1996]

Quiero aclarar que he observado en algunas biblictecas de universidades, la introduccién de
servicios de consulta autométizada, acceso a INTERNET, programas de aplicacién como word,
excel, etc., para elaborar cualquier trabajo, pagando una médica cantidad para tener acceso a
£S10s servicios, es ya una gran ventaja para personas externas a las universidades.
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4.4. APLICACION DE LA INFORMATICA Y MULTIMEDIA EN LA ENSENANZA
ASISTIDA EN DIVERSAS RAMAS DE ESTUDIO.

Cibernética y Lingiistica.

Desde hace algunos afios se vienen haciendo esfuerzos para relacionar el estudio con el juego,
se ha comprobado que adultos aprenden por placer una lengua extranjera, en los libros
adornados con dibujos y textos humoristicos, mientras que rechazan los vocabularios y las
reglas gramaticales. Esa preocupacién por las ilustraciones ha inspirado a educadores y
escuelas modemas a realizar libros y programas alegres.

Hasta hace poco tiempo la Lingiiistica se aplica en pedagogia para la ensefianza de lenguas
extranjeras, cultura, educacién. En la sexta década del presente siglo, en los Estados Unidos y
Europa, las investigaciones lingilisticas comenzaron a tener un ripido vuelo con una nueva
orientacién, gracias a las aplicaciones técnicas por computadoras, investigaciones teéricas de
nuevos procedimientos.,

En el transcurso de los Gitimos afios se han realizado programas de traduccién automética de
diversas lenguas, que ¢s una de las aplicaciones nuevas, Es necesario modemnizar la enseiianza
de las materias mis tradicionales, entre las cuales se encuentra también la lingiifstica.

Aprendizaje Interactivo de Idiomas. La aplicacién de sistemas multimedia para la formacién
de un idioma, es la tecnologfa ideal para el aprendizaje de idiomas, como por ejemplo:
Telephone Talk, para alumnos con nivel intermedio que descen perfeccionar su conversacién
telefénica en inglés, francés o alemén.

La segunda coleccién, Small Talk, es una conversacién amistosa y Travel Talk contiene
terminologia relativa a viajes. Todos estos CD incluyen opciones de pronunciacién de
terminologfa, didlogos, conversaciones, tests de compresién, opciones de repeticién y avances
que permiten repetir frases o palabras las veces que uno desee para lograr una buena
pronunciacién. Todos los titulos disponen de una opci6n comparande voces de la grabacitn
originat con la del usuario.

Matemdticas.

En el punto 4.2.6. se vio un programa educativo multimedia, (operaciones bésicas nimercs
entre 1y 100), éste y demds programas de apoyo en la rama de las mateméticas contribuyen
enormemente a incrementar la agilidad del alumno para poder sumar, restar, multiplicar, etc.
€s una buena opcién para quienes no les agrada estar practicando en cuadernos, ya que como
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ensefianza asistida por computadora proporciona educaciéon con juegos matemiticos
desarrollando agilidad mental en un ambiente agradable, ameno y logrando excelentes
resultados en la asimilacién del tema.

4.4.1. APLICANDO TEORIAS DE APRENDIZAJE EN LA ENSENANZA ASISTIDA
POR COMPUTADORA.

Intentaré hacer una relacién entre teorfas de aprendizaje con la enseianza asistida por
computadora, primeramente retomé la Teoria de Psicologia evolutiva, de 1. Piaget, donde su
interés es tratar de comprender distintas etapas de evolucién intelectual en los seres humanos.

Considero que dichas etapas de Piaget estin defasadas ya que la forma de pensar de hace 100
anos es muy diferente a a la de nuestros dias, hoy en dia los medios audiovisuales, televisién y
computadoras principalmente han influenciado al ser humano, ha habido una evolucidn en la
forma de enseniar, educar y aprender.

Algunos investigadores no han estado de acuerdo en algunas de las conclusiones ni etapas de
J. Piaget, y yo estoy de acuerdo s6lo en algunas. En la siguiente tabla [V-23, pretende explicar
determinadas edades de un individuo éste serd capaz de realizar algunas actividades
intelectuales, algunas etapas quiz4 sean correctas otras no. No estoy de acuerdo en su etapa de
0 a 2 afios, donde dice: el nifio “no tiene proceso de pensamiento intemno”, en los aiios 20°s 6
30’s posiblemente no, pero los nifios actuales de esa edad si piensan y procesan, la desventaja
es que no pueden hablar claramente para expresarse, y en otra etapa que estoy en desacuerdo
es de 4-7 afios menciona que los nifios comienzan a hacer relaciones, cosa que los nifos
modernos de 3 afios lo pueden hacer espontineamente o a través de un programa interactivo
multimedia, lo veremos més ampliamente en el punto 4.4.2.

La aparicién de nuevas tecnologias de computacién han revolucionado la forma de pensar y
evolucionar de las familias y nifios, estdn influenciados por nuevos medios de comunicacién Y
fas etapas de Piaget quizd no sea totalmente vilida en ésta época para cuando el alumno tiene
un aprendizaje a través de una ensefanza individualizada, es decir, cuando la enseianza es
asistida por computadora al igual que otras teorias y metodologias de aprendizaje, las cuales
se aplican segin las necesidades del proceso ensefianza - aprendizaje.
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LETAPAS EDALMS CARNCLERESTECAN

SENSOMOTOR DE 0 A 2 ANOS NO HAY PROCESO DE PENSAMIENTO INTERNO,
RECONGCE DIFERENTES OBIETQS

INICTO DEL PENSAMIENTO SIMBOLICO
EXPERIMENTACION

NO PUEDE MANEJAR CARACTERISTICAS MULTIPLES
TIENE CONCEPTO DE OBJETO.

MAS USO DE SIMBOLOS

CONCEPTO DE CLASE Y RELACIONES ENTRE CLASES
FINAL DE ESTE PERIODO-CONSERVACION DE IDEAS.
EL PENSAMIENTO PASA A SER MAS VIGOROSO

PRE-OPERACIONAL 2-4 ANOS

PREOPERACIONAL-INTUITIVO| 4-7 ANQS

OPERACIONAL CONCRETO 7-11 ANOS

a]ls & o« & #| 2 sle o o2 o o |2 &

EMPIEZA A GENERALIZAR
TRANSICION OFERACIONAL | 11-15 ANOS PENSAMIENTCO ABSTRACTO
FORMAL. PROPORCION RACIONAL
ES CONSCIENTE DE SU PROFIQ PENSAMIENTO
CLASIFICACION
HACE DEDUCCCIONES
ALCANZA EL NIVEL 15 ANOS PUEDE GENERALIZAR TODAS LAS SITUACIONES
OPERATIVO FORMAL

[BORK/1986] tabla I'V-23,

Teorfa del ciclo de aprendizaje. Robert Karplus consideré que el proceso de aprendizaje
completo o el circulo de aprendizaje requeria tres fases.

Donde 1a primer fase es experimental, 1a gente y los nifios a través de la computadora pueden
aprender a manera de juego desarrollando la intuicién y la perspicacia, a través de una serie
de experiencias relacionadas con el tema. En ésta fase no se hace ningiin intento de ayudar a
los alumnos a analizar o comprender las experiencias.

En la segunda etapa del ciclo de aprendizaje, se debe aprender conceptos, los cuales por
medio de la ensefianza asistida por computadora se puede lograr de mancra més Gptima en
base a repetir cuantas veces sea necesario, el tema que nos interesa.

La tercera ctapa trata del ;Qué hacer con lo que se ha aprendido?, por lo quc esta etapa estd
orientada hacia las aplicaciones y relaciones con su medio para utilizar los conocimientos, es
decir, en un pizarrén el profesor puede dibujar un circulo, tridngulo, etc., peTo no cuenta con
ejemplos en vivo para relacionar y aplicar, un medio ideal seria la ensefianza asistida por
computadera para esclarecer las aplicaciones y relaciones.

Estas dos teorias fueron de gran importancia como apoyo y fundamento para un estudio en
una guarderia, se describe en el siguiente punto.
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4.4.2. ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA EN EDUCACION INICIAL.

En nuestros dias, la evaluacién de programas educativos se ha realizado en niveles escolares
como: primaria, secundaria, etc., pero nos hemos olvidado de evaluar a quienes estin mis
dotados potencialmente para el aprendizaje, considerandose a nifios de 0 a 4 afios. En la SEP
(Secretaria de Educacién Piiblica), a la educacién que se imparte a ésta edad es llamada
educacion inicial.

Solicité permiso para realizar un estudio en la Guarderia 37 IMSS, de ahi se tom6 una muestra
de 20 alumnos (nifios entre 3 y 4 afios), en los cuales les mostré un CD-ROM educativo ya
descrito anteriormente en el punto 4.2.4. (Enciclopedia Interactiva para nifios), para evaluar la
calidad del material, como herramienta de ensefianza - aprendizaje, etc. y los resultados fueron
asombrosos.

A todos los nifios se les explicé en un lenguaje basico, entendible para ellos, que el monitor es
como una televisién en la cual pueden ver figuras, imégenes, etc., también se les indicé cémo
funciona el mouse y al darle clic (un apretén ligero a tal bot6n del mouse) nos iba a introducir
a determinada imagen, sonido, etc.

Cada nifio, en un promedio de 5 minutos se identificaba ya con el funcionamiento del mouse,
la pantalla y al dar clic en determinadas: figuras, zonas donde se despliega sonido de la
respectiva definicién de! objeto en la pantalla, como por ejemplo: al elegir la imagen de un
avidn, se escucha el ruido que produce, pronunciaci6n, significado, etc.

Los alumnos a pesar de que su lenguaje y coordinacién de movimientos no est4n atin al 100%,
su cerebro estd al 100% para aprender en cualquier 4rea, las respuestas fueron acertadas en un
80% tanto pronunciaci6n, captar la definicién general del objeto, identificacidén de sonidos e
imégenes. Los nifios de esta edad es obvio que no saben leer, pero principalmente al ver la
imagen en movimiento y sonido, captaron el funcionamiento y definicién del objeto por
ejemplo: ; Qué hace un avién? (vucla en el aire el avién), ;Qué hace la arafa? (atrapa moscas
en su telarafia), etc. Estamos diciendo que el aprendizaje aqui efectuado es en base a la
experiencia. Y la adquisicién de conocimiento se logra por la ensefianza asistida por
computadora ya que nos estamos valiendo de méquinas para lograr el objetivo del proceso
ensefanza / aprendizaje y de éste trabajo de tesis.

Cuando un adulto que no esta en contacto con computadoras y desea trabajar o aprender a
través de €stas, en ocasiones se siente limitado por el disefio de una buena o mala interfaz, por
sus temores: ;Y si se descompone la computadora?, etc., asi mismo, el mismo adulto se esta
limitando para el aprendizaje. Cosa que no sucede en los nifios, no tienen prejuicios, no tienen
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temores de que se descomponga la méquina, a menos de que le infunden esos temores, lo que
provoca mayor asimilacién de un tema.

De entre los Principales problemas del Aprendizaje se mencionardn:
L. Limites de la capacidad de aprender
2. Relacidn con la prdctica
3. Motivacién
4. Compresién e intuicidn
5. Transferencia
6. Recuerdo y olvido. [GARCIAN974]

En cuanto al limitar la capacidad de aprender. En este estudio, un nifio en casa estd en

contacto con programas interactivos de éste tipo, los otros veinte no. Quizad los padres
menosprecian ¢l potencial ¢ inteligencia, limitando asi a sus hijos para el aprendizaje, a esa
edad, donde se puede aprender a un ritmo més acelerado, ya que la educacién no sélo se da en
1a escuela, también en ¢l hogar se debe dar una buena formacidn.

Otro problema Relacidn con lg prdctica, ¢! CD-ROM es ideal para la prictica, por ejemplo: el
nifio por lo general desconoce de donde provienen las cosas, la leche, el pan, frutas, etc. por

medio de un programa interactivo podria ver derivados de algin producto, aplicaciones,
relacién con el medio ambiente, de una manera mas clara que verlo a través de un kibro, no
digo que ei libro sea malo, sino que hay quienes les cuesta més trabajo asimilar la idea de un
libro que ejemplificado con animacién, video y sonido en un CD-ROM.

La computadora estimula la motivacidn en el aprendizaje, es més facil deducir, comprender, v
tener intuicidn. De manera que ésta mdquina puede ir eliminando problemas del aprendizaje,
ademds por medio de imédgenes permite recordar y no olvidar tan ficilmente un tema.

Ciertamente, es poca poblaci6n para un estudio de éste tipo, pero suficiente para afirmar que
se logra un aprendizaje por medio de una ensefianza programada, es decir, en ausencia de un
profesor hay otros medios que lo sustituyan momentineamente. ¥ comprobamos que la
multimedia es una herramientas que fortalece la educacién por medio de la ensefianza
asistida por computadora.

Si en un tiempo no muy lejano, alguien desea realizar un estudio mis profundo en cuanto al
aprendizaje de los nifios de educacién inicial o incluso de otros niveles educativos, puede

apoyarse en esta experiencia expuesta en este trabajo.

Estoy segura que hubiera obtenido resultados positivos al 100%, si en vez de utilizar un
mouse lo hubiera reemplazado con una pantalla sensible al tacto, ya que ¢l contacto con el
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O

monitor es directo, se tiene més precisitn al elegir el objeto deseado en Ia pantalla, pero mi
presupuesto no me alcanzo para adquirir una pantalla de éste tipo, he ahi una posibilidad para
ampliar este estudio, para quienes se llegaran a interesaren un futuro.

4.5, EL FUTURO DE LAS COMPUTADORAS Y MULTIMEDIA EN LA
ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA.

Se habla de una revolucién social causada por las computadoras, no es correcto suponer que
revolucionardn la manera en que pensamos, pero si para automatizar tareas administrativas y
agilizar el aprendizaje.

La evoluci6n es muy rapida en cuanto al software y hardware, aparecen nuevos lenguajes,
sistemas operativos, etc.

Futures equipos de computo. Los expertos no saben exactamente como serdn las futuras
computadoras, pero si coinciden en que cambiardn y mejorarén su rapidez.

Evolucién de los chips. El chips, es el componente bsico de toda computadora, actualmente
algunas computadoras personales no son mas grandes que un pequeiio teclado de miquina de
escribir, mientras que las primeras ocupaban grandes habitaciones.

Chips de memoria. La capacidad de memoria en las computadoras personales aumentard, es
decir, por el mismo precio obtendremos mis cantidad de memoria, esto es s6lo una cuestién

de abaratamiento del costo de la memoria.

Procesadores. Hasta hace pocos aftos los procesadores eran Motorola 68000, Intel 8086 y
8088. Hoy dfa se ticne procesadores 386, 486, pentium II, pentium III, MMX, en fin.

Software del futuro. Algunas de las posibilidades de software para computadoras personales:
* Salida de misica. Su uso serd més comtin en las actividades didicticas.

* Tecnologia de visualizacién. Las nuevas tecnologfas pueden influenciar el desarrollo de
las actividades de aprendizaje en la computadora.

* Salida de texto de alta calidad. En la actualidad la mayoria de sistemas de impresién de
bajo costo se basan en impresoras con matriz de punto. Para determinados tipos de
aplicaciones educativas es imprescindible poder disponer de dispositivos de copia
impresa de una calidad superior, como impresoras ldser o de inyecci6n de tinta.
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* Salida de voz Puede realizarse con tres tecnologias, la primera es grabando sonido
(anal6gico); el segundo medio es digitalizar la voz (convirtiéndola en forma binaria); el
lercer método de salida del habla es creando las palabras con fonémas.

Sistema de dictado personal de IBM. Con un micréfono y un programa que viene con la
tarjeta de 2udio es sencillo hacer que la computadora realice cierlas lareas al pronunciar
una palabra ¢ sonide. Sin embargo, el dictar un texto o incorporar nuevas ordenes de voz
basadas en varias palabras es algo que no se perfecciona. IBM ha desarrollado un sistema
de reconocimiento de voz capaz de transcribir casi cualquier palabra pronunciada por el
usuario a una ventana de edicién o interpretarla como un mandato del sistema operativo.
Para poder dar drdenes orales a la computadora, el sistema exige que se hable
pronunciando palabra por palabra, dejando entre ambas una pequefia pausa para poder
identificar lo que se dice. Empleando esta técnica, se pueden llegar a pronunciar unas 100
palabras por minuto con un reconocimiento del 100%. El método empleado para averiguar
qué palabra se ha pronunciado es secreto, pero parece ser que estd basado en métodos
probabilisticos aplicando una base de datos con una capacidad de 25,000 palabras. Cada
uno de estos términos tiene asociado su pronunciacién figurada. Es decir, puede decirse
que posee un diccionario en el que busca la palabra pronunciada, si no la encuentra, busca
la que se le parezca mds en pronunciacién. El paquete contiene: Tarjeta Adaptadora de
Dictado Personal y Micréfono,

Presentacién en cualquier idioma. Sony presento un sistema de gufa infrarrojo (IR) SX-
1062, para realizar traduccién simultinea en movimiento, ya sea en conferencias, salas de
exhibicién o museos. El expositor o ponentes se colocan un transmisor de canales maltiples y
los espectadores captan la voz traducida a su idioma a través de un receptor.

Tiene 12 canales, un solo transmisor puede dar informacién al oido a cada uno de los
patticipantes de 4 diferentes temas, en 3 idiomas distintos.

El receptor es multicanal y recargable, pesa 90 gramos, por lo tanto es fécil transportarlo
en ¢l bolsillo incluye un audifono. Su baterid es de litio y dura 22 horas continuas.

Otro componente son los radiadores, 1os cuales se colocan en dreas donde la sefial emitida
por el transmisor se distribuye mediante receptores.

El precio del transmisor es de $4,250 usd., la interfaz IR $500 usd. aunque varia segin el
niimero de receptores. Cada uno de los radiadores cuesta $550 usd. [PC114/1997}

{Qué aplicacién tendria en la educaci6n?, jBastante!, ;Cuintas veces hemos acudido a
conferencias y por no dominar un idioma, no asimilamos las ideas principales?. Ya no
existiria limite en la transmisién de informacién, es obvio que por ¢l momento los precios de
este accesorio es demasiado elevado para el uso de estudiantes o profesionales, quiza dentro

de

diez anos los precios sean més accesibles en nuestro pais.

118



Mz
CAP. IV ANALISIS DX SOFTWARE EDUCATIVO Y EL FUTURO DE MULTIMEDIA
EN LA ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

Mayor almacenamiento externo. Con programas més complejos se necesita mayor
almacenamiento, hace algunos afios e! almacenamiento era en discos flexibles de 5 ¥4, hoy en
dia esta medida ha desaparecido, siendo desplazada por los disquete de 3 4", mas
recientemente las unidades para zip, CD-ROM y DVD. En muy pocos aiios los discos para
3 2" posiblemente desaparecerdn al igual que los de S ¥”, remplazados por discos compactos
de mayor capacidad.

* Zip. En nuestros dias la informacién tiene que ser transportada de un lugar a otro en
soportes que acepten gran almacenaje. La unidad ZIP, permite la lectura y grabacién de
discos magnéticos compatibles para PC/MAC con una capacidad de hasta 100 MB, es de
reducido tamaiio, disefio ideal para equipos portéatiles o PCs.

Redes. Hoy en dia las redes dan acceso a estudiantes a una gran cantidad de informacién,
ademds facilitan la evaluacién y ¢l modo de aprendizaje basado en computadora.

INTERNET se ha convertido en una importante herramienta que incorpora multimedia para
hacer mds vistoso los productos que se venden, medios culturales, educativos, etc. siendo el
medio mds rdpido para conseguir informacién y de transmisién de conocimiento de casi
cualquier drea educativa, que es lo que nos interesa para apoyar el proceso educativo ya que
es una herramienta de ensefianza asistida por computadora.

Grificos. Las imidgenes y animacién, es ideal en aplicaciones educativas, comenzara a ser mds
disponible en escuclas piblicas de diversas clases sociales y no exclusivamente para clases
privilegiadas.

CD-ROM. Es una nueva tecnologia en computadoras educativas, donde el disco permite una
plena mezcla de material de aprendizaje basado en computadora - video, diapositivas, voz -,
media hora de video contiene alrededor de 50,000 diapositivas.

Las computadoras y el futuro de la ensefianza. Apenas comienza a tener gran auge ¢l uso
de las computadoras en la enseiianza, considerando que todos los niveles de nuestro sistema
educativo tienen serios problemas, agregando el gran ndmero de huelgas de maestros que
abandonan la ensefianza para dedicarse a otros trabajos mejor remunerados y mdés
gratificantes. También el sistema educativo es muy conservador en la ensefianza y en
ocasiones resistiéndose al cambio, todo ellos factores contribuye a que decaiga la calidad de la
ensefanza. No es s6lo fabor del Gobierno mejorar la educaci6n, sino también de los alumnos,
padres, maestros, etc., nosotros como informdticos nuestra labor es dar calidad a los proyectos
multimedia y software con fines educativos para erradicar gradualmente las deficiencias en la
ensefianza en nuestro pais y en todo el mundo.
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Aplicaciones del software. Comenzard haber méis variedad de software en todas las ramas y
para la educacién. Por el momento la mayoria de los paguetes que utilizamos incluye una
ayuda manual de texto, en el futuro estos manuales quizd seran més explicitos con efectos
multimedia como (videos, animacién en 3D, sonido, imagen) debido a la constante evolucién
y desarrolio de la multimedia y computacién.

Diversas obras literarias, novelas, cuentos que hoy en dia se encuentran disponibles en libros,
peliculas en formato BETA 6 VHS, también pueden disponerse en CD-ROM y DVD, poco a
poco crecerd la conversién de los medios mecénicos como libros a medios automatizados
enriqueciendo la educaci6n y para elegir libremente en cual medio nos es m4s grato aprender
una novela o tema.

¢Qué pasaré dentro de 30 afios cuando los estudiantes hayan utilizado las computadoras
durante toda su vida y en la mayoria de actividades para el aprendizaje?. No se puede
predecir, esto depende de la evolucién de la computadora y de la habilidad de creadores para
producir material de aprendizaje atrayente.

A manera de resumen dec este tesis, me tome la libertad de elegir algunos programas
educativos multimedia en CD-ROM y disquete con el propésito de describirlos, calificar la
calidad del disefio grifico, interfaz del usuario y dispositivos de uso necesarios, ya que por e!
momento no hay tesis que haga un an4lisis de CD-ROM educativos.

Se realiza una investigacion de indicadores de la cultura informética en México, muestran que
¢l profesor que imparte la enseiianza debe estar capacitado en cuestiones informticas, siendo
muy limitado el ndmero de ellos, se considera que hay un alto indice de analfabetismo
informitico y los recursos econémicos destinados a proyectos de ciencias de la computacién
es muy reducido. También falta mas apoyo por parte del gobierno y de instituciones que
apoyen a la educaci6n, todo ello deja mucho que desear para que nuestro pais sobresalga en el
dmbito de la educacién influenciada por la computadora, quizd hay planes nacionales de
desarrollo para elevar el nivel educativo con ayuda de la informética, pero deben cumplirse las
estrategias, sugerencias y no quedar solo como planes rezagados.

Retomando del capitulo | teorias de aprendizaje, se efectia un estudio en una guarderia con
nifios de entre 3 y 4 afios con la intencién de observar la rapidez de aprendizaje utilizando un
programa multimedia como herramienta para enriquecer la educacién por medio de la
ensefianza asistida por computadora con lo cual cumplimos el objetivo de este trabajo.

120



03 M@

X CONCLUSION

CONCLUSION.

Hasta hace algunos afos la educacién era un poco mondétona 6 conservadora ya que sélo se
recurria a consultar libros, revistas, etc. Hoy los jévenes estn llenos de distracciones, que en
ocasiones leer un libro es aburrido para algunos, éste y otros factores han provocado un alto
indice de reprobacién y desercién de alumnos en todos los niveles educativos, poco a poco ha
habido una intervencién favorable de la compulacién y multimedia en la educacidn para ir
eliminado esta problemitica.

Los software educativos multimedia hoy en dia esta en manos de algunos particulares que
desarrollan en ocasiones sin metodologia, sin apegarse a un temario educativo de la SEP, no
existiendo programa alguno de ellos en el mercado, y sélo se concretan en determinados
temas, aportando gradualmente un conocimiento en temas especificos. El software para la
ensefianza asistida por computadora va en aumento, algunos con poca o excelente calidad y lo
méds importante es que el proceso ensefianza - aprendizaje se tornard mis agradable,
motivante, sobre todo cuando existen software multimedia con videos, fotos, animaciones,
que hacen que el alumno asimile rdpidamente un tema e invierta menos de tiempo para el
estudio de determinada asignatura,

Hay quienes dicen jsi con multimedia se logra la ensefianza-aprendizaje!, pero no solo es
deducir rumores o creencias y me he atrevido a fijar como objetivo, el demostrar que la
multimedia es una herramienta que fortalece la educacién por medio de la ensefianza asistida
por computadora, para elio he recurrido a investigar teorias y metodologias de aprendizaje,
pasos para desarrollar programas multimedia educativos, describiende CD-ROMs educativos
y lo més gratificante para mi el haber efectuado un estudio con 20 nifios de entre 3 y 4 afios
para demostrar el objetivo fijado.

El diseiar software muitimedia es costoso para las empresas productoras ya que al vender sus
productos y comercializarlos tienen que pagar por la utilizacién de un software para edicién y
creacién de multimedia, por la utilizaci6n de una obra ya existente, etc. Para los alumnos que
deseen comenzar a practicar y desarrollar programas multimedia educativos en INTERNET
ticnen la opcidn de adquirir de manera gratuita algunos programas para creacién de
multimedia.

En la mayoria de las escuelas mexicanas y del mundo, la ensefianza que se imparte es masiva,
si un alumno le cuesta trabajo aprender y el profesor no tiene tiempo para esclarecer dudas de
cada alumno, mi opinién personal y como objetivo principal de este trabajo de investigacién
es recomendar ampliamente, que el proceso ensefianza - aprendizaje puede apoyarse en la
tecnologia de vanguardia como multimedia y contribuir como ensefianza asistida por
computadora ya que ésta es una herramienta que impulsa la individualizaci6n del alumno para
que éste interactue a su propio ritmo con la computadora ¢ ir consultando ¢l proceso cuantas
veces sea necesario para reafirmar el conocimiento y discernir dudas. No por eso desaparecerd
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cl profesor, ya que la ensenanza asistida por computadora es una opcién mis para fortalecer el
proceso enseianza - aprendizaje.

El equipo de computo seguird evolucionando, ya no recurriremos a guardar informaci6n en
discos de 5 4" y 3 " puesto que es minima ia informacién que se puede almacenar ahi,
tomando en cuenta que los archivos de videos y animacién ocupan grandes espacios de
almacenamiento es necesario guardar en ZIP, CD-ROM y DVD, donde el precio de los
equipos disminuird y sus capacidades aumentard provocando mayor accesibilidad vy
adquisicién de estos por parte de los alumnos. Ademés para elevar el nivel educativo en
nuestro pais s¢ recomienda una ensefianza individualizada y los programas multimedia lo
proporciona, INTERNET, video conferencias, etc. difundiedose rdpidamente gradualmente las
nuevas tecnologias y modemizar la cultura informdtica.

Habrd la libertad de elegir material didéctico, entre leer un libro de hojas de papel o CD-ROM
o DVD educative del mismo titulo, novela, pelicula, memorias de pinturas, etc.

Quizé cuando un profesor no pueda acudir a dar una clase, ya no serd una excusa el no
estudiar de sus notas, porque ya hay otros medios automatizados que lo pueden remplazar
momentineamente,

A manera de conclusién de éste trabajo, considero como puntos de vital importancia para
lograr una buena educacién a través de 1a ensefianza asistida por computadora, como :

1. Debe haber buenos programas educativos multimedia, sino existen, desarrollarlos con
metodologias, es decir, realizar un anilisis de necesidades, tal como: ;Existen programas
educativos en el mercado?, ;Son de calidad?, ;Cumplen su objetivo educativo?, ;Quiénes
sern los usuarios y su nivel educativo?, ¢tc. en base a esto realizar un desarrollo en el que
se empieza a estructurar un programa educativo desde recopilar informacién, ver el equipo
de computo que se utilizard en ¢l desarrollo, equipo interdisciplinario de trabajo, expertos
evaluadores, etc.

2. Del equipo interdisciplinario de trabajo, los expertos en el disefio de interfaz, es quizd un
punto clave ya que si la interfaz es confusa y nada amigable, los alumnos dejaran de
utilizar el programa educativo,

3. La calidad en el disefio y contenido de un programa educativo si es aburrida puede no
cumplir con ¢l objetivo educativo planteado.

Me causa gran preocupacién los altos indices de reprobaci6n en todos los niveles escolares, es
por es0 que sugiero a la “ensefianza asistida por computadora”, como una herramienta que
puede elevar y fortalecer ¢l nivel educativo en nuestro pais.
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Y para finalizar, la educacién que se imparte en nuestro pais no es dnicamente labor de las
escuclas, también los padres deben contribuir el ir introduciendo a sus hijos en el
conocimiento de nuevas tecnologias de vanguardia, e! que se apoyen en herramientas
computacionales y mullimedia, y no menospreciar el potencial de aprendizaje de sus hijos.
También falta més apoyo por parte del gobierno y de instituciones para distribuir equipos de
cbmputo en diferentes poblaciones de diferentes niveles socioeconémicos y no ser exclusivo
de gente de nivel econdmico elevado, s6lo asi podri irse elevando la calidad de educacién en
nuestro pais.
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Anti-aliasing {antidistorsién). Es una técnica para tratar de evitar el efecto escalera, es decir,
deformaciones en los contornos de objetos, este efecto surge al representar lineas oblicuas o
formas redondas con resolucién baja. Para evitarlo se rellenan esos escalones con pixeles de
un color intermedio entre ¢l de la linea y el del entorna.

Automatizacién. Convertir un proceso 0 equipo en una operacién automatica, y que requiere
0 ninguna atencién por parte del hombre.

Base de datos. (1) Coleccién inteligible de datos, organizados para evitar duplicacién de los
mismos, permitiendo la recuperacién de informacién para satisfacer una amplia variedad de
necesidades de! usuario; (2) Colecci6n de datos interrelacionados, almacenados juntos, con
redundancia controlada, de acuerdo con un esquema para servir a una o mis aplicaciones.

Byte. (1) Agrupaci6n bisica de informacién binaria, equivalente a un caricter; octeto, palabra.
(2) Es un grupo de ocho bits y puede representar un caricter alfanumérico o dos digitos.

Clip art. Imagen prediseiiada, coleccién de grificos almacenados en un disco y disponibles
para su uso en un programa de edicidn por computadora o de graficos de presentaci6n.

CMYK. Iniciales en inglés de los colores empleados en impresién: Cian, magenta, amarillo y
negro. Los tres primeros son los colores primarios a los que se les afiade el negro para mejorar
la reproduccién de color.

Cédigo. Es el conjunto de instrucciones o comandos que un programa ejecutaré, expresados
en algin lenguaje en particular. Dependiendo del lenguaje, a veces este codigo es luego
procesado para que corra mds ripido y pueda ser entendido directamente en el lenguaje que la
méquina utiliza, denominade “compilacién” que produce una versién en ocasiones
“ejecutable” o runtime. La ventaja de los “ejecutables” es que pueden distribuirse y ser usados
por los usuarios finales sin tener que incluir el conjunto de programacién original, reduciendo
asi el tamafio del programa.

Compilacién. (1) Traducir un lenguaje fuente a un lenguaje ejecutable (programa objeto); (2)
Traducir un programa escrito en un lenguaje de programacién de alto nive! a un programa en
lenguaje de maiquina. Los programas compilados corren mucho mis rdpido que los
interpretados, ya que interactua directamente con el microprocesador y no necesita compartir
espacio de memoria con el intérprete.

Compresion. Modifica un archivo de imagen de forma tal que éste requiere menos espacio en

disco. Normalmente se necesita de una utileria especial que haré comprimir y descomprimir
archivos.
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Compresién de imagen. Es el empleo de una 1écnica de compresién para reducir el tamaiio de
un archivo gréfico, que generalmente consume enormes cantidades de espacio en el disco. Por
ejemplo, un archivo TIFF (Formato de archivo de imagen etiquetada) en escala de grises con
100 Kb puede reducirse hasta 96% a 4 0 5 Kb para prop6sito de aimacenamienio,

Computadora. Dispositivo capaz de resolver problemas aceptando datos, ejecutando
operaciones prescritas en los datos y suministrando resultados de dichas operaciones

Continente. Es el medio de almacenamiento.

Coprocesador matemdtico. Microprocesador secundario que libera al CPU de las tareas de
célculo fastidiosas, acelerando en forma importante los dibujos mediante disefio asistido por
computadora (CAD).

Correo electrénico (electronic mail). Comunicacién automitica a través de instalaciones y
dispositivos electrnicos de transmisién; puede consistir en una comunicacién persona a
persona, en Ia que una persona envia un mensaje a otra; o de una persona a muchas otras, en
que una persona envia un mensaje a muchas conectadas mediante una red.

Drag and Drop. Arrastrar y colocar. Técnica que permite realizar operaciones sobre los
objetos arrastrandolos con el ratén, permitiendo abrir documentos arrastrando iconos de una
aplicacién.

DVD (Video disco interactivo}. Tecnologia asistida por la computadora (CAI) que utiliza la
computadora para proporcionar el acceso durante hasta dos horas de informacién de video
almacenada en un video disco. La aplicacién de video disco comprende un programa de
computadora que sirve como extremo frontal a la informacién almacenada en el videodisco;
un cable que conecta la computadora a la méquina de los video discos y un video disco que
contiene las imégenes apropiadas,

EPS. (Encapsulated PostScript). Formato de archivo donde todos los elementos en éste, est4n
descritos por medio de comandos PostScript.

Escala de grises. Las imégenes de colores pueden descomponerse en escalas de grises. Al
imprimir, los tonos grises son generados por densidades diferentes del puntos negros. Cuanto

mayor sea la densidad de puntos negros por unidad de superficie, tanto mé4s negra apareceri la
imagen.

Estacién de trabajo. Microcomputadora avanzada que contiene una pantalla y un circulo de
procesamiento necesarios para profesionales como ingenieros, arquitectos, etc.
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Frecuencia. Es el nimero de oscilaciones por segundo, (1Hz equivalente a un cicle por
segundo), su medida utilizada se conoce como Hertz, en honor al fisico alemdn Heinrich
Hertz. Un Kilohertz (Khz) es igual a mil hertz o ciclos por segundo, y un millén de ciclos es
un Megahertz (Mhz).

FTP. Protocolo de Transferencia de Archivos, permite el intercambio de archivos entre dos
sistemas en una red TCP/IP.

GUI (Graphical User Interface), interfaz gréfica para usuarios. Disefio para la parte de un
programa que interactua con el usuario y que usa iconos para representar las caracteristicas del
programa. Los ambientes de Apple Macintosh y Microsoft windows son GUIs populares.

Hardware. Se refiere a los componentes fisicos que inlegran a la computadora, ejemplo:
monitor, teclado, etc.

Herramientas de autoria, son programas especializados para este fin. Son menos poderosos
que los lenguajes de alto nivel (como Pascal, Basic, etc.) pero estin optimizados para la
claboraci6n de cursos, tutoriales y otros materiales educativos. Estas herramientas existen para
producir hipertexto, hipermedios, multimedios, simulacién, etc. para todas las plataformas.
Entre ellos se encuentra Hypercard, Guide, Owl, Director (Macromedia) -todos para
Macintosk, o Toolbook (Asymetrix), LinkWay, StoryBoard Profesional (IBM), Authorware
Profesional (Macromedia), Guide, Animator (para MS-DOS/Windows). CanDa (Amiga), etc.

Hipermedio. Cuando un disefiador proporciona una estructura de elementos y grados a través
del cual el ysuario puede navegar ¢ interactuar.

Hipertexto. Palabra clave, aparecen resaltados términcs y conceptos asociados, pulsando con
el bot6n del rat6n sobre el término resaltado se presentara el correspondiente texto aclaratorio.

Hipervinculo, hiperenlaces o ligas. Método para enlazar parte de una informacién con otra
informacion relacionada. Cuando se selecciona un hipervinculo, al hacer clic sobre €, pasa de
inmediato a la informacién relacionada. Utiles para trabajos educativos y de consulta para
explorar la informacién.

HTML. Lenguaje usado para crear piginas Web.

HTTP. Protocolo que permite ¢l intercambio de p4ginas en el World Wide Web.

Icono. Es una interfaz grafica para usuarios (GUI), es un pequefio gréfico que representa a un

objeto, como un programa o un documento. Cuando pulsamos dos veces sobre un icono, se
abre el elemento representado por el icono.
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Ingenieria de sistemas. Ciencia aplicada dedicada a mejorar y perfeccionar la produccién de
software.

Inteligencia Artificial. Estudio de la computadora y técnicas relacionadas con la capacidad
intelectual del hombre. En otras palabras, es el estudio de técnicas para el uso mds efectivo de
computadoras mediante técnicas de programacién mejorada.

Interactivo(a). Sistema de preguntas o consulta en conversacién con la computadora en el
usuario recibe retroalimentacién desde el sistema,

Interfaz o interfase. Conexién entre el equipo fisico, la programacién y el ser humano, El
interfaz del equipo fisico son las vias fisicas que deben conectarse ¢ intercambiar seiales
clectrénicas en un orden. El interfaz de la programacién son mensajes especificos entre
programas, las terminales de visualizacion, los teclados y dispositivos manuales como ratén o
palanca son ejemplos de interfaz entre el hombre y la mdquina; (2) Puede ser considerada
como méquina virtual que permite la transmisién de un contenido dado en un continente dado
para un propésito especifico,

INTERNET. Red mundial formada por miles de pequefias redes de computadoras y millones
de computadoras de comercios, centros educativos, gobiernos y particulares. [nternet es una
especie de ciudad electrénica con bibliotecas, tiendas, oficinas, galerias, etc. Es una red de
redes de dmbito mundial comunicadas mediante el protocolo TCP/IP.

Interpolacién. Procedimiento matemético por medio del cual se incrementa la resolucién de
una imagen obteniendo nuevos pixeles a partir de los existentes.

Kb. Abreviatura de Kilebit, unidad equivalente a mil bits.

KB. Abreviatura de Kilobyte, equivalente a 1024 bytes.

Kit. Conjunto o juego de piezas de microcomputadora.

Layer. Capa, es una hoja en la pantalia en la que se pueden colocar textos o grificas,

independientemente de otras hojas. Ejemplo, el programa FreeHand puede dibujar hasta 200
capas transparentes.

Lenguaje de alto nivel. Son lenguajes para computadoras mas cercanos a la forma de los
lenguajes humanos poseen una sintaxis y estructuras légicas. Para que pueda funcionar, sus
ordenes tienen que ser traducidas 2 bajo nivel mediante un programa que interprete, compile y
encadene. Ejemplo: fortran, basic, pascal, cobol.
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Lenguajes de bajo nivel. Se denominan asi por su cercania con la 16gica de los circuitos de la
computadora, también llamados como lenguaje de méquina o ensamblador.

Lenguajes de nivel intermedio. Son aquellos que permitiendo una estructura de lenguajes de
alto nivel, y a la vez el uso de recursos de bajo nivel, estos necesitan un traductor o programas
compilador y encadenador para que puedan funcionar, ejemplo: lenguaje C.

Médquina de procesamiento de datos. Nombre dado a una méquina que puede almacenar y
procesar informacién numérica y alfabética.

Mdscara. Una regién de una imagen que se selecciona para aplicar sélo en ella diversos
efectos o manipulacién, con lo que se habla de méscara de retoque. También puede usarse
para recortar, hablindose de miscara de recorte.

Mapping (mapeo}. Proceso para convertir datos codificados en un formato a otro formato.
Meg (Megas). Abreviatura comiin de Megabyte.

MCI (Media Control Inferface). Denominacién de una interfaz de software, independiente y
con acceso al sistema. Desarrollada por IBM y Microsoft para crear un estindar para la
utilizacién de componentes hardware de multimedia como tarjetas de sonido, CD-ROM y
tarjetas de video.

MIDI. Es un método de comunicacién con instrumentos musicales electrénicos. El MIDI le
indica a los instrumentos cuales notas debe tocar, o que tan largo debe ser el sonido. Un

secuenciador o interface MIDI nos da la posibilidad de crear y editar misica en nuestra
computadora.

MB. (Megabyte). Medida de memoria o almacenamiento equivalente aproximadamente a un

millén de caracteres, aunque técnicamente es igual a un kilobyte. El megabyte sc abrevia
frecuentemente como M, MB 0 “meg” 0 “megas”.

MPC. (Multi purpose computer). Computadora universal

Mouse (ratén). Dispositivo pequefio, manual que puede moverse sobre una superficie
haciendo que el cursor se mueva al lugar comespondiente en la pantalla, también puede ser un
dispositivo conectado a la pantalla y que se usa para introducir instrucciones. El ratén tipico
suele tener uno o varios botones en su parte superior. Una de sus mayores ventajas s que con
€] se puede mover el cursor a gran velocidad por la pantalla.

Multimedia. Medios miltiples. Presentacién de la informacién en una computadora
utilizando, gréficos, sonidos, animacién y texto.
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Navegacién. La libertad de escoger diferentes direcciones, velocidades y atributos de un
“viaje” por el contenido de un tema de computo, en este caso. El navegante nunca debe perder
ubicacidn en el espacio del contenido, debe saber donde esta, a donde puede ir, rutas a seguir.

OLE. Enlace ¢ incrustacion de objeto. Es una capacidad de windows que le permite incrustar
un archivo u objeto, por ejemplo: un archivo de multimedia dentro de otro archivo.

Pantalla sensible al tacto. Una pantalla discfiada para ser sensible a la presién que va
montado sobre ella, para seleccionar las opciones, basta con presionar la pantalla en el lugar
correcto,

Paleta de colores. Grupo de colores del que se obtienc la representacién cromdtica de una
imagen o gréfico. Cada entrada de la paleta describe un color. A cada punto del grafico se le
asigna una entrada de la paleta. De esta forma, podrén representarse simultineamente, como
méximo, tantos colores como catradas tenga la paleta.

Pentium. El tipo mis répido de microprocesadores disponible en la actualidad, para la PC de
IBM y las compatibles con esta. Pentium, con velocidades de reloj de 60,66,90,100,120, 133 y
155 Mhz.

PICS. Es un archivo que contiene una serie de imégenes en secuencia (PICtures in a
Sequence) que forman una animacién muy sencilla,

PICT. Formato comiin para definir imégenes orientadas a objetos o de mapas de bits.

Pixel. Se designa a la unidad més pequefia representable sobre el monitor o en la salida por la
impresora.

Plataforma. Es la combinacion entre un procesador y sistema operativo. Las plataformas mds
importantes er microcomputadora son la mal llamada PC compatible (microprocesador Intel
y sistema operativo MS DOS) y su variante Windows, Macintosh {microprocesadores
Motorola 680x0 y sistema operativa Macintosh); y Amiga (microprocesadores Motorola
680x0 y sistema operativo amiga Dos), esto asegura que el software desarrollado podr4 correr
en esta base instalada.

Plug and play Un esténdar de hardware para acceso, el cual requiere que el hardware sea
capaz de identificar asi mismo, segin la demanda, de manera estdndar. Microsoft windows 95
soporta plug and play, por lo que no es necesario instalar dispositivos, en vez de esto plug and
play utiliza el hardware para realizar su trabajo.
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PostScript. Lenguaje de descripcién de paginas en el cual por medio de comandos se
describen todos los elementos y sus caracteristicas en un pégina (posicién, color, tamaiio,
etc.).

FProtocolo. Conjunto de normas para el intercambio de informacién entre computadoras.

Prototipo. Sistema de prueba que simula ¢l comportamiento de un sistema real para permitir a
los usuarios que prucben el sistema antes de que se construya.

Programa (software). Lista de instrucciones escritas en lenguaje de programacién que ejecuta
una computadora para que la miquina actué de forma determinada.

Programacién. Proceso que suministra instrucciones a la computadora para que el
microprocesador sepa que debe hacer.

Pseudocédigo. Es la descripcion en el lenguaje coloquial de lo que se espera realice la
computadora, en un lenguaje de computacién. La ventaja es que no se requiere saber de
lenguajes de programacién para determinar el pseudoc6digo, sino tener una idea clara de en
qué consiste el proceso a ejecutar. Ya armado el pseudocédigo, facilita al programador
convertir los algoritmos a la instrucciones 0 comandos de algiin lenguaje en particular.

QuarkXprees. Programa para edicién por computadora (DTP), muy poderoso conocido por
sus caracteristicas de tipografia y su capacidad de personalizaci6n. Este pucde realizar tareas
més ripido que sus competidores, aunque algunos criticos creen que es dificil de aprender.

QuickTime. Es una extensién del sistema Macintosh, con la cual las aplicaciones tienen la
posibilidad de reunir datos en base a tiempo, como son video y audio. QuickTime contiene
dos poderosas caracteristicas: compresién y un mecanismo de tiempo; comprime y
descomprime cada cuadro de pelicula que reproduce, por lo que ahorra hasta 15 veces el
espacio que ocuparia si fuese solamente video.

Rastrear o escanear. Exploracién horizontal en la pantalla de un tubo de rayos catodico; los
datos de entrada hacen que e! haz del tubo ilumine los puntos seleccionindose en dichas lineas
para producir los caracleres, curvas, etc. necesarios.

Ray-tracing. Para producir imégenes realistas es necesario calcular sombras y reflexiones
generadas por fuentes de luz definidas, este laborioso procedimiento de cilculo se denomina
Raytracing.

Reconocimiento de voz. Es la posibilidad que se tiene para interactuar con computadoras
mediante la propia voz en lugar de hacerlo por medio de teclados y ratones.
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Reconocimiento optico de caracteres, OCR. (Qptical Character Recognition). (1) Proceso
que convierte el texto computarizado de un archive de imagen en texto editable en la
computadora. (2) Se utiliza junto con escéner, s6lo un software con capacidad OCR es capaz
de interpretar en el grifico las distintas letras, niimeros y caracteres especiales. También el
lector de codigos de barras esta dotado de un dispositivo de OCR, para poder asignar un valor
numérico aj ¢6digo de barras digitalizado por medio de un esciner. Este valor numérico se
vincula finalmente, mediante software, a un precio y a un sistema de inventario permanente.

Redes neuronales. Técnica de inteligencia artificial que imita a la forma en que las células sc
conectan en el cerebro humane, es un programa capaz de hacer predicciones, il para
prondésticos del clima.

Render. Es la capacidad que tienen algunos programas de creacién tridimensional, para
desarroliar objetos que dan la apariencia de pertenecer a la realidad, en base a técnicas se
aplican texturas y sombras a las creaciones mismas.

Rendering. Para producir animaciones tridimensionales realistas es necesario desplazar
objetos tridimensionales complejos por un espacio virtual. La computadora dotada con el
software necesario, le relevard el cilculo de las imégenes intermedias. Este proceso se
deaomina rendering.

Resolucion. Medida de la precisién o claridad de los detalles expresada generalmente en
puntos lineales por pulgada (dpi), horizontal y verticalmente de una imagen, en una pantalla o
dispositivo de visualizacién generada por un dispositivo de salida, por ejemplo: un monitor o
una impresora. En los monitores la resolucién se expresa como el nimero de pixeles
visualizados en la pantalla.

RGB. Iniciales en inglés de los colores primarios aditivos: rojo, verde y azul. Todos los
monitores de computadoras como televisores y equipo de video emplea estos colores.

RLE. (Run Lenght Encoding -Codificaci6n directa de longitud), es un procedimiento para la
compresién de datos por el que los sucesivos valores iguales y redundantes se reiinen en
bloques de datos, que contienen el valor y la frecuencia de aparicién.

Sampling (muestreo). Es la conversién de sefiales analégicas acidsticas en valores digitales
que pueden ser almacenados como una secuencia de bytes. Los sonidos convertidos por este
procedimiento puede ser modificados y reproducidos como archivos de sonido, la calidad del
sampling se determina por la profundidad y la frecuencia.

Scanner. Dispositivo electrénico para digitalizar una imagen de manera que pueda
posteriormente manipularse en una computadora.
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Shareware (programdtica compartida). Sistema operativo gue puede copiarse y usarse sin
tener que pagar.

Simulacién. Representacién dei funcionamiento de un sistema por otro, por ejemplo:
representacion de un programa de computadora, o de un sistema biolégico por un modelo
matemdtico.

Simuladores. Son métodos de ensefianza programada, donde el alumno puede tener a su
disposici6n las maquinas que reproducen con fidelidad las condiciones sin correr los riesgos o
peligros. Ejemplo: El simulador de vuelo permite al aprendiz de pilotos gobernar el avién
simulado.

Sistema de informacién. Aplicacion comercial de la computadora por lo general de una base
de datos, procedimientos y programas de computadora en un conjunto producen la captura,
almacenamiento y maniputacién de informacién.

Sistema de video disco interactivo. Sistema en el cual un usuario puede interactuar con una
imagen de video disco al entrar a instrucciones en la computadora mediante dispositivos
como, teclado o tocando directamente una superficie sensible de la pantalla en puntos
especificos sobre la pantalla de visualizacién.

Sistena experto. Programa de computadora que contiene gran parte de los conocimientos de
un experto en un campo especifico y que asiste cuando tratan de resolver problemas, los
sistemas expertos contienen una base de informacién que expresa el conocimiento de un
experto mediante una serie de reglas IF/THEN (Si/entonces).

Sistema multiusuario. Sistema de computacién que puede utilizar varias personas para tener
acceso a programas ¢ informacién al mismo tiempo.

Software de simulacién. En la computadora se representa una situacién de la realidad, como
simuladores de vuelo.

Software tutorial. Es informaci6n de texto en pantalla, el usuario puede consultar un indice 6
paginas, como procesadores de texto. Cuyo objetivo es instruir al educando mediante la
transmisién de informaciones para el aprendizaje de una 4rea temética concreta.

§-Video. Es una norma para efectuar grabaciones de video mediante Ia cual, el procedimiento
de 1a sefal de video se realiza por separado, por una parte el brillo y por otra, la informacién
cromdtica. De esta forma se consigue una mayor calidad de grabaci6n y de transmisi6n que la
obtenida con el procedimiento convencional de VHS.
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Teleconferencia. Conferencia electronica celebrada entre personas que se encuentran a gran
distancia unas de otras por medio de un servicio especializado disefiado para facilitar la
comunicacién entre un grupo a distancia. Considerada como una alternativa a los viajes y a las
reuniones cara a cara, la teleconferencia se lleva a cabo mediante pantallas de video de dos
direcciones, audio, y si es necesario, la transmisién de datos.

TCP{IP. Protocolo de Contro} de Transmisién/Protocelo Internet. Ambos conslituyen la base
de la red Internet.

Telnet. Protocolo de Internet que permite acceder z una sesién de terminal en un sistema
remoto,

Teoria de informacidn. Teoria que estudia el régimen de transmisién de informacidn
mediante comunicaciones, en relacién al canal empleado.

URL. Localizador Universal de Recursos. Permite acceder de forma uniforme a los distintos
recursos de Internet. Se utiliza en el Word Wibe Web.

Velocidad de transferencia. Cantidad de bytes de datos que pueden transferirse por segundo
del disco al microprocesador una vez que la cabeza de lectura/escritura alcanza los datos,

Video CD. Formato similar al CD-I, pero compuesto por video lineal. Es decir, se puede
visualizar de principio a fin sin la interaccién del usuario. Es el formato ideal para grabar

peliculas. El tipo de archivos que utiliza puede comprimir los datos hasta un 200:1 sin perder
calidad.

Video Disc (Disco de video). Medio de almacenamiento rigido en forma de plato de plistico
semejante a un disco fonografico, para datos digitales o analégicos escritos/leidos por l4ser.
Una de sus caracteristicas principales es su acceso al azar.

WMF (Windows Metafile Formay), formato para vectores en aplicaciones de microsoft
windows 95, todas las aplicaciones de windows que soportan graficos orientados a objetos

pueden leer archivos graficos guardado en el formato WMFE.

Word Wibe Web. (Web) Sistema de acceso a informacién distribuida en INTERNET mediante
enlaces hipertexto.
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