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JUSTIFICACIÓN 

La motivación para la elaboración del presente trabajo surgió a partir de dos razones 

principales: la primera de ellas está relacionada al gusto e interés por el diseño y la 

creación de páginas Web; la segunda y creo yo la más importante, fue el deseo de 

colaborar de alguna manera con la Institución educativa a la que agradezco mi 

fonnación universitaria: La Escuela Nacional de Estudios Profesionales Campus 

"Aragón". 

Ambas razones se complementaban perfectamente, ya que podía crear páginas Web 

útiles a la ENEP Aragón. Esta es una buena combinación; sin embargo aún no tenía un 

tema especifico que desarrollar en las paginas Web. Esto me llevó a recordar que 

durante mis estudios universitarios hubiera sido de gran utilidad poder contar con un 

medio a través del cual hubiera sido posible obtener y repasar los apuntes que 

brindaban los profesores al impartir sus Asignaturas, y que además pemUtiera el 

refuerzo de los conocimientos adquiridos. 

y fue así. que al unir este último elemento a la idea principal me pennito concebir el 

propósito para la realización de este proyecto. A través de é~ podría colaborar con la 

ENEP Aragón desarrollando y creando páginas Web que permitieran a los alwnnos 

inscritos en una Asignatura en particular, consultar en todo momento y desde cualquier 

lugar los apuntes de dicha asignatura, además de que contemplaóa la inclusión de 

algunas actividades que ayuJarian a los alumnos a reforzar los conocimientos 



Justifoacúin. II 

adquiridos durante la clase. De esta manera~ este grupo de páginas Web se convertiría 

en un ponal educativo de gran utilidad y con mucho fururo. 

Para realizar este trabajo es necesario tener las bases de los siguientes ternas: 

v' Fundamentos de Tecnología Educativa, que brindará las bases para la creación 

organizada de la infoonación contenida en las páginas Web . 

./ Conceptos fundamentales de Internet, ya que será la tecnología que servirá como 

medio para llevar a cabo este proyecto. 

" Generalidades de Multimedia, que pennitirá integrar varios medins a las páginas 

Web, además de lograr atraer la atención de los a1wnnos . 

./ Por último, los elementos básicos necesarios para la creación de páginas Web. 

En este trabajo, la Asignatura elegida para la creación del portal educativo será 

Bjoing.enieria.. Pero seria fabuloso que pudiera ser puesto en práctica con otras 

Asignaturas impartidas dentro del Campus "Aragón", ya que las intenciones de este 

proyecto son las de presentar una nueva opción de aprendizaje para los alwnnos yeso 

es aplicable no sólo a una Asignatura. 



ANTECEDENTES 

Los inicios de la Tecnología Educativa se remontan a las pinruras rupestres o a los 

sofistas griegos que daban gran importancia a la instrucción grupal sistémica y a los 

materiales y estrategias pedagógicas. Sin embargo, su estudio formal comienza en el 

siglo XX, específicamente en los años sesenta cuando se utiliza por primera vez este 

ténnino. 

La Tecnología Educativa se encuentra íntimamente ligada a los medios, mismos que 

pueden definirse como cualquier dispositivo o equipo que se utiliza normalmente para 

transmitir infonnación entre las personas. 

En un principio sólo se utilizaban materiales visuales en el ámbito educativo; 

posterionnente con el advenimiento de las grabaciones de audio y de las películas con 

sonido se comienza una etapa que podría ser llamada de Instrucción Audiovisual. 

Poco después, con el despegue de los medios masivos de comunicación ("mass 

media") surge la idea de considerar las aplicaciones educativas de éstos a los salones de 

clase, lo que dirigió el interés hacia el estudio de los procesos de comunicación 

producidos en el aula. Esto 11~'lÓ a incorporar conocimientos (teorias, modelos y 

procedimientos) desarrollados en el campo de las ciencias sociales corno la Teoría de la 

Comunicación. 
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La Tecnología Educativa es una disciplina que combina tres campos de esrudio, uno 

de ellos es el mencionado en el párrafo anterior: los Medios de Comunicación en la 

Educación; los dos campos restantes son el de la Psicología del Aprendizaje y el 

Enfoque de Sistemas aplicado a la Educación. 

La Psicología del Aprendizaje se encarga de estudiar todos los aspectos del 

aprendizaje hwnano por lo tanto es fundamental dentro de la TE Y el Enfoque de 

Sistemas le pennitc concebir, aplicar y evaluar de modo sistemático el conjunto de 

procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Un punto importante que cabe mencionar es que la TE es una disciplina viva que ha 

evolucionado a lo largo de su desarrollo histórico; es decir su concepción ha ido 

cambiando confonne al paso del tiempo y esto no es más que el resultado de los 

cambios por los que han atravesado los tres campos de estudio que la sustentan. 

Pero, ¿cuál es la finalidad de la TE? La Tecnología Educativa pretende facilitar la 

organización. comprensión y el manejo de las múltiples variables de una situación de 

enseñanzal aprendizaje con el propósito de aumentar la eficiencia de este proceso. Su 

campo de actuación es el diseño de medios y situaciones medidas de aprendizaje. 

'\crualmente la TE es una disciplina ampliamente apoyada en España con líneas de 

ulvestigación, Jornadas y Congresos dónde los investig-.tdores pueden aportar y 

compartir sus e."q)enencias y proyectos sobre el tema. Sólo por mencionar a algunos de 
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los investigadores españoles que participan activamente apoyando a ésta disciplina 

tenemos: al Profesor Titular de Tecnología Educativa, Director del Secretariado de 

Recursos Audiovisuales y Nuevas Tecnologías de la Universidad de Sevilla Julio 

Cabero; al Profesor Antonio Bartolomé pionero en la introducción de las Nuevas 

Tecnologías de la lnfonnación y la Comunicación en España, especializado en 

Multimedia y Profesor Titular de Tecnología Educativa en la Universidad de Barcelona; 

al Catedrático del Área de Teoría e Historia de la Educación de la Universidad 

Autónoma de Barcelona Jaume Sarramona; al Catedrático del Área de Didáctica y 

Organización Escolar de la Universidad de Salamanca José Luis Rodriguez Diéguez, 

en tre otros. 

Un estudio realizado recientemente presenta cuatro grandes líneas de investigación 

acrual en Tecnología Educativa (ver tabla). Este estudio se encuentra basado en 

diversas fuentes tales como: el documento: 'CSajo el efecto del 2000. Líneas de 

investigación sobre Tecnología Educativa en España" presentado por AREA (1999) en 

las "VII Jornadas Universitarias de Tecnología Educativa", las diversas Actas de las 

Jornadas Universitarias de Tecnología Educativa, las Actas de los Congresos de 

EDUTEC, la Biblioteca Virtual de Tecnología Educativa de la Universidad de 

Barcelona y los aróculos publicados en la revista Píxel-Bit. 

Aplicaciones 
Educativas de 

Internet. 

Aplicaciones didácticas de los servicios de 
Internet. 

Creación y experimentación de entornos 
virtuales de enseñanza. 

Diseño y desarrollo de cursos y programas 
de teleinfonnación y/o educación flexible 
y a distancia a trasvés de redes 
telemánricas. 
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Medios de - Utilización didáctica de los medios de 
comurucación y comunicación. 

educación - Educar para los medios. 

- Análisis de los efectos de los medios sobre 
los niños y jóvenes. 

Diseño, - Elaboración y análisis de los materiales 
desarrollo y Multimedia e Hipertextuales. 

evaluación de - Elaboración y análisis de materiales 
materiales curriculares. 
educativos. 

El - Experiencias y prácticas docentes en el uso 
profesorado y la de los medios y tecnologías. 

integración - Organización de los medios y recursos 
escolar de los tecnológicos en el aula y centros 

medios. educativos. 

- Proyectos y experiencias pedagógicas de la 
integración curricular de las nuevas 
tecnologías. 

TABLA.- LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN. 

Como podemos ver, WIa de las áreas de trabajo mencionadas en la tabla anterior se 

refiere a las aplicaciones educativas en Internet, lo que no resulta en ningún momento 

sorprendente debido a lo que ya es ampliamente conocido por todos nosotros: la 

popularidad de Internet. Popularidad que se debe gracias al servicio World Wide Web o 

conocido simplemente como "la Web" que entre otras posibilidades, se ha convertido 

en uno de los medios de distribución de materiales educativos más importantes. 

La Web se compone de diversos tipos de documemos, pero su base se encuentra en 

"páginas" que son documentos visibles en la pantalla de los navegadores escritas en WI 

lenguaje de etiquetas llamado HTML (HyperText MarkUp Language). 
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Este lenguaje de etiquetas utiliza como base el hipertexto (de ahí su nombre). El 

hipertexto permite crear enlaces entre textos, de manera que el usuario puede navegar o 

moverse de un texto a otro haciendo un «die" con el ratón sobre una palabra, 

concepto o imagen. Cuando el enlace se realiza a través de una imagen o sonido recibe 

el nombre de hipermedia. Hipermedia no es más que la combinación de la Multimedia 

con el hipertexto. 

Multimedia (en el ámbito computacional) es la unión de varios elementos tales 

como: te..·((O, audio, vídeo, gráficos, animación e hipertexto; que penniten la creación de 

presentaciones o sistemas en dónde el usuario puede navegar a través de la infonnación 

contenida {.~ ellos de acuerdo a sus intereses, necesidades o simples preferencias. 

La función de Multimedia es la de proporcionar una comunicación más efectiva 

motivando al usuario por medio de lo que ve, escucha y hace, a que sea más 

parricipativo en el aprendizaje. Este tipo de aprendizaje más activo le pennite a los 

usuarios elevar su poder de retención. 



PLAN PROPUESTO 

La prupm .. 'Sta para realizar el presente trabajo está basada en los temas mencionados 

dentro de la Justificación del mismo, dichos temas son: Fundamentos de Tecnología 

E.ducativa.. FundamL'1ltos de Internet .. Fundamentos de Multimedia y elementos básicos 

para la creación de una página de Internet. 

Cada tUlO de los temas SL-rá contemplado en un capítulo separado. Sin embargo, 

cada capitulo se encuentra esttucturado de manera que se aporte la infonnación 

necesaria para la elaboración de este trabajo. 

A continuación, se hará una descripción general de la infonnación que cada uno de 

los capítulos contendrá: 

El Capítulo 1 neva por nombre Fundamentos de TC'CDología Educativa, su 

propósito dentro de este trabajo es aportar los principios fundamentales que deben ser 

seguidos en el desarrollo de un sistema de aprendizaje. En nuestro caso el sistema de 

aprendizaje a desarrollar es el portal L-dUcativO y que obviamente estará basado en estos 

principios. ..Antes de conocer cuales son dichos principios, se deberá hacer un 

acercamiento a la definición de Tecnología Educativa, abordar los fundamentos en los 

cuales está basada, los principios de ésta y por último se hablará de la enseñanza a 

través de un sistema de multimedios. 
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EJ. CapíruJo 2 trata GenLrudades de Internet y está incluido porque, es mediante 

uno de los servicios de Internet que la infonnaciún será presentada a los alumnos. Por 

tanto. dentro de L'5te capírulo se mL·tl<:ionarán aspectos tales como: los antecedentes de 

Internet. cómo es que funciona (conceptos básicos, los protocolos de comunicacionts 

utilizados y la arquitectura d1L-"tlte/ servidor). los servicios más importantes que ofrece y 

la rclación entre Internet y la educación. 

1,] Capítulo 3 aborda GC'11erafulades de Multimedia. Su inclusión dentro de este 

trabajo es debido a que coo él se aportarán conceptos necesarios para el diseño de las 

páginas Web (Interactividad, navegación y ramificación). ,Idemás aportará un 

panorama gt..'tll.Ta1 de los beneficios que se obtienen al utilizar Multimedia, los diferentes 

tipos de formatos que maneja, las herramientas básicas para su diseño y los 

procedimientos para la creación de una aplicación Multimedia. 

El Capítulo 4. lleva el nombre de Creación de una página de 1 ntemet, su propósito 

es el de aportar loe elementos básicos necesarios para la creación de una página \Veb. 

En él se hablará de 10 que es H"Thll.., las versIOnes que surgieron del mismo, la 

estructura básica de un dOOlffiento HTML. así como también los efeeros y estilos 

básicos y de nivel intermedio para una página Web. 

FJ Capítulo 5 es la aplicación de la TealOlogía Educativa a la Asignatura de 

Bioin¡,>cnicri2 en forma de páginas Web. Este capítulo es la pane práctica del presente 

trabajo y en él se utilizan los conocimientos adquiridos durante los capírulos anteriores 

para la creación del portal c-ducativo. El Capítulo 5 tiene una explicación detallada del 



Plan Propuesto. X 

diseño de cada una de las páginas Web dd portal Y de los ejercicios que se incluyen en 

ellas. 

Por último. al final de esta obra se incluye: un gJosano con los tLminos utilizados 

t.'1l cada uno de los capítu1os. los resultados. las conclusiones y los COffit."fltariOS sobre 

este trabajo. a,,,,¡ como las refLTc:nci:as consultadas divididas en: referencias bibliográficas 

y referencias en 1 ntL'1'tlet 



, 
INTRODUCCION 

Actualmente Internet ha dejado de ser W1 privilegio o un lujo de unos ruantos y se 

ha convertido en una herramienta tecnológica importante y de gran utilidad a la que se 

puede tener acceso de manera fácil y sencilla con un precio bajo. Lo anterior no es más 

que el resultado de la popularidad que ha logrado gracias a los servicios que 

proporciona esta red a sus usuarios, en dónde las posibilidades de comunicación y la 

infonnación que ofrece son básicamente los pilares de dicha popularidad. 

As~ Internet es por hoy el escenario virtual donde se llevan a cabo un número 

significativo de actividades, y como es lógico, el apoyo que brinda a la educación es una 

de ellas. Por ejemplo, alumnos o profesores pueden preparar las clases o documentar 

sus trabajos con infonnación proveniente de materiales didácticos, centros virtuales 

educativos, bibliotecas o revistas virtuales; también pueden realizar proyectos 

cooperativos con otras instituciones, crear la página Web de la clase, tener acceso a 

videoconferencias, etcétera. 

Es fácil darse cuenta de que las ventajas que se pueden encontrar al consultar en 

Internet son mayores que sus desventajas. por lo que el número de personas 

relacionadas al ámbito educativo que están incluyendo esta red como una herramienta 

fundamental en el proceso enseñanza/aprendizaje va en aumento. Ese es uno de los 

motivos por los cuales este proyecto de tesis propone incluir a esta red no en calidad de 

opcional, sino como referencia obligatoria p-dIa apoyar ai profesor en la impartición de 

la Asignarura de Bioingeniería de la UNAM Campus "Aragón", haciendo uso de uno de 
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los SLT\;cios más populares de Internet namado Wortd Wide Web. :\ través de él se 

pn..-sentará a los alumnos WIa serie de páginas Web que contendrán la infonnación 

neccsw para el reforzamiento de los conocimientos adquiridos durante la clase. 

El conjunto de páginas Web es Uamado "Sistema de Aprendizaje" y 'e encuentra 

diseñado de aruLroo con el '~~-fodelo para el desarrollo de un Sistema de :\prendizaje" 

sustentado por la Tecnología Educativa. Dicho Modelo tuvo que ser adecuado para los 

fines de L-ste trabajo. 

La -¡'L'CIlología Educativa es una corriente que ha ido evolucionando con c1 paso del 

tiempo)' que se retomó más recientemente en España. Con ella lo que se pretende es 

mt.;orar cl proceso de enseñanza/aprendizaje mediante: la creación del "software" para 

los medios de aprendizaje que se tienen disponibles y después su integración de manera 

coordinada a la metodulogía empleada por el profesor. metodología que también debe 

SLT rediseñada para alcanzar los objetivos educacionales fijados. Es por eso que el 

Capítulo 1 introduce a los Fundamentos de la Tecnología Educativa. los cuales 

permiten el diseño de este proyecto. 

Retomando lo mencionado en el primer párrafo de esta página, el medio utilizado 

para la presentación de las páginas Web a los alumnos es Internet. a través de su 

scn;cio Uamado World Wide Web, por lo que el Capitulo 2 trata sobre Aspectos 

Generales de Inteme~ con lo que ofrece un panorama general de esta red, su 

funcionamiento y sus sen;cios más importantes. Unido a este se encuentra el Capítu10 

.¡. que brinda los clt:mentos básicos necesarios pm la creación de una página Web. 
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El CapituJo 3 t'S un complemento dd Capítulo ..¡., ya 'lue en é1 se abordan :\spectos 

Gt..'Jlera!cs de Mu1t:imt..-rua que son útiles (,'tl e1 proceso del diseño de las páginas Web 

(conceptos como navegación~ ramificación e interactividad) y en el proceso del 

desarroDo de las mismas? ya que se hace un rcruento breve de las herramientas básicas 

para el diseño de Multimedia. 

Como puede verse, los primeros Capítulos proporcionan los conocimientos básicos 

que servirán para cl di'ieño y desarrollo del proyecto. E1 Capíru10 5 presenta de manera 

detallada los pasos que se siguieron en el diseño r desarrollo del proyecto (páginas 

Web) que L'S la pane principal de este trabajo. 

La tipografía utilizada en este trabajo se describe en la siguiente lista: 

Para diferenciar los ténninos del idioma Inglés se utilizó un tipo de letra arial y 

entre comillas. 

Para resaltar las definiciones t:ranscritas se utilizó letra C1Irsit'tl y entre comillas. 

Los nombres de autores mencionados fueron escritos en .MA YÚSCULi\S. 

Los nombres de las etiquetas l-fI1\,fi.. se escribieron en un tipo de letra 

COURI ER NEW en mayúsculas. 

Para finalizar, se incluye un Glosario de los términos utilizados en cada uno de los 

capítulos y que sirve como una referencia rápida de los términos, los resultados y las 

conclusiones son expuestas de manera separada y las referencias consultadas se 

encuentran divididas en: referencias bibliográficas y referencias en 1 ntemet. 



----------

OBJETIVOS 

OBJETIyO GENERAL: 

Crear págmas Wcb atractivas e interactivas (un Portal Educativo). OJYo 

propósito sea el de su utilización. como parte de la Tecnología Educativa, en apoyo 

a la Í1npartición de la Asignatura de Bioingenieria de la UNAM Campus "Aragán", 

como una opción diferente de aprendizaie para los alumnos inscritos a dicha 

Asignatura. 

OBJETIyOS PARTICULARES: 

C:\PÍTU1.0 1. FUNDAMENTOS DE TECNOLOGÍA EDUCKDVA 

0o/t'Ú'O: Aportar los principios fundamentales que deben ser seguidos en el 

desarrollo de un Sistema de Aprendizaje. 

C:\PÍTULO 2. GENERALIDADES DE INTERNET 

Oijttil'O: Proporcionar los conocimientos necesarios acerca de Internet y los 

servicios que ofrece., ya que ésta ternología es el medio a través del cuál se 

presentará la Información a los alumnos. 
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CAPÍTULO 3. GENERALIDADES DE MULTIMEDIA 

Ohjttivo: Brindar los conceptos básicos de Multimedia útiles para la integnción de 

varios medios (audio. vídeo. te..,to. gráficos. hipertexto. anirnaaún) a las páginas 

Web, así como los concl.1Jtos de Interactividad. :'\Javl.'g3aón y Ramificaaón 

necesarios l.>f1 el dio;cño de las páginas Web. 

CAPÍTULO 4. CREACiÓN DE UNA PÁGINA DE INTERNET 

Oly"ttil'O: Aportar los elementos básicos necesarios para la creación de una página 

\Veb. 

C\PÍTULO 5. APLICACIÓN DE U\ TECNOLOGÍA EDUCATIVA A LA. 

ASIGNATURA DE BIOINGENIERÍA. 

Oijetil'O: Ofrecer a los alumnos inscritos en la Asignatura de Bioingenieria un 

n."CIJI"SO educativo a través de Internet que les permita consu1tar en todo momento y 

desde cualquier lugar los apuntes de dicha Asignatun. 



, 
CAPITULO 1 

FUNDAMENTOS DE TECNOLOGL-\ EDUCATIVA 

l.J DEFINICIÓN DE TECNOLOGÍA EDUCATIVA 

Proporcionar un solo concepto universal o único para definir a la Tecnología 

Educativa (fE) es un tanto dificil, debido a dos factores principales: ¡)su 

conceptuali7,ación. ha sufrido varios cambios a lo largo del tiempo como consecuencia 

tanto del gran desanuDo tecnológico en nuestra sociedad como de los cambios que se 

\un producido en las ciencias que la fundamentan y 2)debido a que cada autor tiene una 

definición propia (aunque muy parecida) de TE. 

Por esta razón. CABERO' señala que ''Id TE St pu,de con.Iideror como una disciplina 

inif!l.ratfqra, 171'0, poIidmica, contradictoria y significativa en la historia de lo ,dllcatión. 1 nttgradoro, 

en la meditla en que en tOa se inserto1l dit'eT.ro.s com'tffttJ cient!ftca.r (()1IJO: Física, 1 ngem'eda, 

Psicología, P'dagoglo y la Ttotia de la Comunicación. Viva por Ia.r suce.riros ,vobtciones qu, ha ido 

t,nitndo. debido a las amnces cont<pl1lalts prodllcidos en Ia.r diferentes ciencias que la sustellÚln y a la 

, CABERO,). ,TECNOWGÍA EDUCATIVA. M>drid, oo. Sóntes;" 1999,p. 17. 
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p1'Cf.nsiva introducción tÚ otra.r en.JJI armazM conerptmú. PoIirimica por los diftrtnte.r signijieado.r qllt 

ha unido a '" la",. de SIl bi.rloria. C.nlradiaotia, porqUt como indica RootisZ..,ski (1981: 11) la 

IE PUtde Ikgar a significar: 'íodo" tn ti sentido de qUt cualquitr Qclitidod innO/'adora planificado tn 

etlncatión ha ,rido denOlJlinatia en ocasione.r tunoiogía educatilJo: "nada" m d sentido de "nada nuevo ': 

Jigniftcativa por la i11lJ'0114ncia qUt tient, C(}lfl' St PUtde ""sen'ar por tll'INJlmtn de librosy artíC1llar 

pllbliauJo.f, el número de eongnsos y jornadas rraJizado.r.J ia.r (/..roa'acione.r qllt .fe han ido creando a 

lravi,r de la Ia",a hirtona de la tdJ¡cotión ': 

l'3ra PRENDES' (1998), la evolución en la conceptualización de la TE se ha dado 

"desde IIn enfoque instT7Ullentalista, pasando por IIn e'!foque sistemático de la mseñonzo centrado en la 

solm:ión de probkf1laJ, hasta Jln tnfoqut más ctntrad. '" ti análisis y dirtñ. de mtdios y recursos de 

eILreña""a que 110 solo habla de aplicación, ,rino ttll1Jbiin de reflexión y eonstT'Zleción del eonocilfliento ': 

En el párrafo antcriOT, PR&'lDES nos resume perfectamente como ha sido 

conceptualizada la 1E desde sus inicios hasta la actualidad, mencionando que existen 

In .. gt2Ildes enfoques desde los que fue conceptualizada y que a continuación 

estudiaremos brevemente, ya que la finalidad de este apartado es la de tene< una 

definición de TE y dado que existe una gran diversidad de conceptos, es conveniente 

hacer una n.."Visión breve de los mismos para poder integrarlos de alguna manera en la 

aW obtengamos una definición de TE adecuada para los fines de este trabajo, 

: Cirado en: ¡\lARQUÉS, G, : "'El desanoUo de la Tecnología Educativa,.,. 
http://dnuy,uab,,s/pm'''''l''''/ u,htm 



Capítulo 1.- FlIfldamtfllof tk Tmlología EducatitrJ. 3 

En un principio, la TE en definida solo desde una perspectiva instrumentalista, 

como podemos observar en la siguiente definición dada en la primera edición de la 

EncyclOpedia of Educalional Research' (1941), en dónde se le definía como: 

rlTIJ ': .. aplicación en la t.rcuela de maJerioks COlIJO las siguientes: 

a) Cint. ntIIdo o sonora 

b) Periódicos escola",. 

e) lmágtneof fijas. qlll pllemn JeT tistas directamente o pfY!Ytctadas. listas en forma de 

diopo.ritit'as o filminas. 

d) Makrioks de mllSeo. 

,) Liminar, mapas y gráficos. .. 

Para GOOIY (1973), la TE era definida como '~l uso de instT1lmento.r de la 'ecnologia 

paro el mej(Jl'QJ1lÍento de la ,dJJcación ': 

Otra concq:>tu2li?.acibn de la TE representativa desde esta visión~ centrada en los 

medios () instrumentali.,1ll, es la primera parte de la definición de la UNESCO y que es 

muy parecida a la fonnulada en 1970 por la Comission on Instructional Technologr: 

¡La TE¡ ': .. ha sido concebido como" lISO paro fines edJJcotivos de las medios nacidos de la 

mYJbJción de las comllnicaciones, como las medios Q1Idiovisuaks, tek,isión, comp1llatiorus y otro tipo '" 

harrJwanystftwan" (~JNESCO, 1984). 

, C\BERO: ob. al .. p. 20 . 
.. Citado en: P .\ORON. J. y PAIVA, C. : "La Tecnología Educativa:¿TecDología o Arte-Oficio?" 
bttp:/ / JZfII.'IP.~tieJ'..:tJ",/ jostpadnJ1t-!fO/ ttmoLtdllc}¡tm 
~ Citado en: MARQUES: ob. ¡ú .. p. 6. 
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Dentro de la definición anterior podemos notar que se hace mención de medios 

audiovisuales y medios de tipo "hardware" y "software", más adelante dentro de este 

mi'imo capítulo se explicarán cada uno de estos términos. 

Ahan. bien~ retomando las definiciones anteriormente citadas, cabe señalar que la 

base fundamental en la que se apoyan, radica en asumir que la riqueza y variedad de los 

estimulos proporcionados al estudiante elevarían su atención y motivación, de 

manera que se facilitarían la adquisición y el recuerdo de la información en los procesos 

de L"Dseñanza-aprendizaje. Y esto es totalmente cierto ya que una enseñanza que 

movilice varios medios, tiene características potenciales de convertirse en una 

enseñanza de calidad, ya que al alumno se le ofrecen mayor variedad de experit!ncias y 

mayores posibilidades de decodificar. y en algunos casos intenccionar. con la realidad. 

Sin embargo, si se define a la TE únicamente desde este punto de vista, estaríamos 

Iimicindola enonnemente dejándola solamente en firnción de los medios. 

SAETI1ER' (1991) señaló, que el enfoque instrumentalista de la TE fue aceptado 

de manera inicial por los prácticos de la imagen Y lo audiovisual, y bastante apoyado por 

los sectores industriales 4ue encontraron un buen argumento para introducir en las 

escuelas los desrubrimientos técnicos audiovisuales que se fueran produciendo por la 

industria. 

En lo que se refiere al enfoque sistemático de la enseñanza centrado en la de 

resolución de problemas educativos, enunciamos las siguientes definiciones?: 

6 Citado en: C<\BERO: oh. á/ .• p. 27. 
~ Todas ellas citadas en: PADRÓN,]. y P-,\IVA, c.: oh. ciJ .. p.';. 
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"lE '" ÚJ aplicación dt los printipios dt ÚJ aenao poro mol"" los problemas dt ÚJ ,¡}Peoaón" 

(CHADWlCK. 1975). 

"IE t.J ti conjunto de IimieaJ.Y procedimientos concebidar por la ciencia de /o educación para 

,..roh.,. problemas ,¡}Pcacivos yl o ,¡}PeOaOHaleS" (VILL\ROEL, 1987). 

"lE tJ ti conjunto de proce.rar, métodOS''y lienita.r organizadas en forma siJttmálica para afrontar 

.Y nsoá~r kJs problemas educatit,os .y fat1ol'tCtr así d proceso de enseñanza-apnndizaje" 

(DORREGO,1987). 

y fim.1mcntc tenemos eJ enfoque cCDtrado en el análisis y diseño de medios y 

recursos dc enseñanza" donde podemos mencionar la siguiente definición formulada 

por la Comission on Instructional Technology, en la cual se reflejan claramente las 

influencia." de la Psicología Conductista y de las T eorias de Sistemas y Comunicación: 

l'Jfantra .sirkmátiaz de conctbir, naJjzar'y eva/¡¡ar ti proteJo lotaI de apnndizaje'y dt ¡nslmcción 

tn fundón de objttit.'QS tJPtcfftcos, bo.sodo tn las int'estigaciones sobn ti apnndiZf!lt y /o comunicación 

blll1lano..r. tmpluzndo una combi1llJCión de ncursos humanos'y no humanos, con oIy'eto de tener una 

insln¡aiÓII más eficaz" (OT, 1970) '. 

Citamos también la segunda parte de la definición de la UNESC09: 

8 Citado en: ~{ARQUES: ob. rit .• p. 5. 
9 Citado en: ¡bid., p. 6. 



CapítuLo 1.- Fundamentos de TmtobJgía EdJ¡calitoa. 6 

¡l..a 'mi': ... fr enlitntk C0l710 el filado .rl.stemático dt concebir, aplicar'y tl!amar el conjunto de 

procesar de tn.rtiian~.J aprrndizqjt teniendo en C1Ienll1 a la ltZ lar nC1lTsOJ licnicos y humanOJ y /o.s 

inltracaonu mI" elJas, COfllO forma de ob/ener lUid más ljlctil'a edJicaáón" (UN ESCO. 1984) 

Otn dcfmición reprt.-sentativa de este enfoque fue la proporcionada por la 

Association for Educational Communication and Technology'o: 

ILa m esl ':.. IIn compkjo, prrxt.ro integrado 'ú }>mona.r, procedimientos, idea.r, aparatos 

Of!.tl1ti;.aaORe.r, jkJra anolizar prohitmas e imoentor, impitmentor, tl'ahtar y orgam;.ar somaoneJ para 

aqueUar probitnra.r enl!l/titar en lodos los aspeclOJ dtl aprendi;.f!ie hlunano. En 10 TE, las sohláoneJ d 

lar probiemar 10000tJ lo forma de lodos lar rUl/TSOJ dt O/JrmdiZi!Je, que son seitcaonados como personas, 

malerWkJ, apara/os, IicnitaJ y compasicioRt.r" (AEcr, 1977). 

Como podL'11loS observar, dentro de este enfoque la TE no solo es vista como un 

conjunto de instrumentos o medios audiovisuales que complementan al profesor en su 

actividad docente, el profesor (o instructor) debe tener la capacidad de combinar los 

difL"tl.'ntes ffit.-dios o clementos que tiene a su disposición con el objeto de llegar a 

alcan7...ar los objetivos que hayan sido propuestos; además debe ser capaz de analizar, 

evaluar e implementar soluciones a los problemas que puedan presentarse en el ámbito 

del aprendizaje humano así como también debe tener la capacidad de diseñar, planificar 

y c"tru= materiales didácticos. Como señala RODRIGUEZ" (1994), ': .. tl centro de 

gramloo de 10 'lE ,(ira en tomo al di.reiío, 10 tSlrllctJ¡ra.ción, 10 presentación y la optimización de 

mrdiar f inslmmenlOJ didáctiros ': 

" CABERO: oo. di., p. 23. 
11 ¡bid., p. 30. 
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Hasta el momento, podemos damos cuenta de que por la complejidad del término 

de TE, se requiere de un enunciado demasiado dificil para poder definirla. Por eso, para 

lograr un mejor cntt."D.dimicnto del concepto. se realizó el siguiente cuadro sinóptico 

que tiene la fmalidad de hacer una aproximación a la definición de TE recabando los 

a..'qlectos principales y comunes que tienen las definiciones ciradas a lo largo de este 

apartado: 

ba. .. ados concebir 
.",Ia analizar c::::::> soluci.ones pan 

principios clenCÍ;¡ diseiw' los problemas 
un conjunto rec0iC2s y estructurar de la educaci.ón 

"lEes de procedirn.ien que de tWizar 
métodos manera ev-¡]uar y 

sisremática anola.c 
c::::=:> 

materiales 
penniten didácticos 

Ahora que ya se tiene una idea más clara de lo que el término TE significa, 

podemos empezar a delimitar nuestra área de trabajo para este proyecto, la cual se 

centraci en la aplicación de la TE para el diseño, planificación, etc ... de páginas Web 

(material didáctico), diseñadas bajo los principios de la TE, las cuales servirán como 

apoyo para la Í1np:utición de la Asignatura de Bioingeniería en la UNAM Campus 

"c\ragóIl", por el fug. David Moisés Terán Pérez. 
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1.2 FUNDAMENTOS DE LA TECNOLOGÍA EDUCATIVA 

La Ternología E.ducativa, al igual que los demás campos de conocimiento, recibe 

aportaciones de diversas cit.'flcias y di'iciplinas en las que busca cualquier apoyo que 

contribuya a lograr sus fines. 

De acuerdo con CH_AD\VJCK12 y ZAKPl, podemos decir que las tres áreas que 

fonnan la cuna o el ambiente básico de la Tecnología Educativa son: la Psicolob>1a del 

Aprendizaje, la TC'Olía General de Sistemas y la Temía de la Comunicación. 

1.2,1 PSICOLOGÍA DEL APRENDIZAJE 

La Psicología dcl Aprendizaje constituye uno de los pilares sobre los cuales se apoya 

la TE, debido a que estudia todos los aspectos dcl aprendizaje humano y por 10 tanto 

<..'5 de suma importancia para la creación de materiales didácticos. 

"El apftndi;:.'!it t.l IIn camhio ftlatit'tllllen/t permanente en ti comportamiento, que riflda una 

tlIiquiriáón de conocimientos o hobiliti0d8.l a /rat'iJ de la e:xptriencia, y que pllede incluir el eS/lidio, la 

ú,s/ntcción, la oh.ren.YlIión o la práctica. Los cambios en el comportamiento .ron rozollohkmmte 

obje/itJary, por tanto. pueden ser 11/edidos. "4 

1: Citado en: BARTOLOMÉ, A. : MCoDcepcióo de la TecDología Educativa a finales de los 
ocheota". btt;:! / ::::'.dot.:i5.1:b..o/td fP!)>88j bartoÚJ!nctiJf 
'" I'.AKI, c., TECNOLOGÍA DE 1.\ EDUCACIÓN. Trad. Merico,cd. ContinentU, 1977,p. 5. 
1" PAPALL\. D. : PSICOWGÍA Traductor, Ho1m Niesel, A. tI al, México, oo. Mcgnw-Hill, 1990, 
p. /6-1. 
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Mucha~ de las cosas que hacen los seres humanos dependen del aprendizaje, es por 

eso que los psicólogos han dedicado una atención considerable a este factor y han 

dL-scubierto que aprendl'fllos de difl"fentcs maneras. El tipo más simple de aprendizaje 

es la habituación, este es el fenórnt..'11o por el cual nos acostumbramos a algo, y de 

esta manen. mostramos que conocemos lo que es. 

r.J slguicntc nivel de aprl'11dizaje, en el que fonnamos nuevas asociaciones entre un 

estímulo y una respuesta, es c111amado aprendizaje asociativo. Desde esta perspectiva 

el apn.·ruiizaje es básicamL-"fltc una cuestión de asociaciones (enlaces) entre estimulos y 

respul'Stas. Exi'itL'11 dos tipos simples de aprendizaje asociativo: el condicionamiento 

clásico y c1 condicionamiento operante. 

E.I aprendizaje asociativo ha rcabido gran atención durante años, pero acrualmente 

muchos psicólogos consideran el aprendizaje como algo más cognitivo; es decir, una 

adquisición menos automática de conocimientos sobre el ambiente. 

:\ continuación revISaremos de manera breve en qué consiste el aprendizaje 

asociativo y el cognoscitivo. 

A) APRENDIZAJE ASOCIATIVO 

Comencemos por el Aprendizaje Asociativo, que como Vtmos está dividido en 

condicionamiento clásico y condicionamiento operante: 
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CONDICIONAMIENTO CLÁSICO: 

Reflejo condicionado de Pavlov.· Iván Petrovich Pavlov, notable filósofo ruso 

desarrolló a fines del siglo XIX y principios del siglo XX una sc";e de experimentos 

sobre act:ividades digestivas en animales. que Ut.'v'uun al desarrollo de lUla teoría del 

aprendizaje ligada al comportamiento. 

Los experlml'fltos que éJ realizó con perros le permitieron constatar que ciertos 

aspt.'Ctos del comportamiento de esos animales que nonnalmente se presentaban 

ruando eran alimentados, ocurrían un poco antes de que los perros fueran alimentados, 

dando b. impresión de que el comportamiento deJ animal estaba de alguna manera 

asociado a lo que pasaba durante la alimentación. Estos experimentos (1927 - 1928) 

tuvieron por objeto determinar si un estímulo que inicialmente no provocaba una 

respuesta dcl animal • podría dentro de ciertas condiOones producir la respuesta. 

En sus experimentos, Pavlov sometió a un perro hambriento al sonido de una 

~ proporcionando enseguida una pequeña porción de alimento. El perro era 

colocado en una saU aislada para evitar estímulos del exterior y al cabo de varias 

repeticiones. constató que se presentaba un 3wnento gradual en la cantidad de saliva 

pnxlucida por el animal frente al sonido de la bocina, costo se repitió hasta que por si 

sólo, el sonido provocó la salivación del animal, hecho que no ocurría la principio del 

experimento. A este proceso Pavlov lo denominó condicionamiento y también es 

conocido como condicionamiento clásico o de respuesta. 
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En el condicionamiento clásico el organismo aprende a emitir respuestas reflejas a 

t."Stímulos que previamente eran neutros. Donde los reflejos son respuestas 

involuntarias a la esnmulación. 

Dentro del experimento de Pavlov. en términos psicológicos, el sonido es un 

estúnuJo neutro, un estímulo que originalmente no produce respuesta. Esta respuesta 

conocida como respuesta incondicionad2 o reflejo incondicionado (RI) no ha sido 

aprendida. La salivación es la respuesta incondicionada a la comida. 

Una vez que el organismo ha sido condicionado, el sonido () estímulo neutro ahora 

es llamado esúmuJo condicionado (EC) y la salivación es la respuesta 

condicionada (RC). 

CONDICIONAMIENTO OPERANTE: 

El conexionismo de Thomdike.- A finales del siglo XIX, Edward Lee Thorndike 

desarroDó en la Universidad de Columbia en Estados Unidos, una teoría de aprendizaje 

fundamenrada en la asociación (o conexión) estímulo-respuesta, esto casi 10 realizó al 

mismo tiempo que Pavlov realizaba sus experimentos del condicionamiento clásico. 

Para nevar a cabo esta teoria, Thomdike trabajó con gatos hambrientos colocados 

dentro de una caja-problema de la cual debían escapar accionando un dispositivo 

mecánico simple. El cronometraba el tiempo que cardaban en salir de la caja, y cuando 

el animal L'Staba fuera tenia acceso a alimento colocado justo eu la parte externa de la 
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caja Cuando el animal lograba salir. inmediatamente era colocado nuevamente dentro 

de la aja y el proceso se n.>iniciaba. 

'Iborndike descubrió que el tiempo requerido para que el animal escapara disminuía 

con el número de intentos efectuados. r~ por eso que él concluyó que la solución del 

problema inch.úa (de alguna manera) la fonnación de una asociación entre un 

determinado aspecto de la situación estimuladora y el movimiento efectuado para que la 

caja fuLTa abierta; es dL'Cir. la relación estímu1o-respuesta estaba influenciada por el 

n.-sultldo de la acción. La conexión entre estimulo y respuesta se reforzaba debido a 

que el ht'Cbo de comer alimento correspondía a una situación agradable. 

E.n 1911, Tbordinke publicó los resultados de sus esperimcntos en el hbro "Animal 

lntelligence: Experimental Studies", en el que presentó su Ley del Efecto: 

'Entre dil'er.ras resf»iesl.tJ.J dmJa..r a una mirma sitllOción, aquellas que zoan ac01'J1fXlñadas o 

iRl71edioJiJI1Jtntt .frguida..f de soIiifaailm para el animal estarón, manteniendo /as mismos condiciones, 

md.f "firmemente á~atiaJ a la sifllaciÓ1l, m forma que, cuando islas sucede tenderán a OCJIrrir, aquellas 

que eJIÓn acompañaJas o inmediotomente srgmdas de desaliento para el animal, manteniendo /as 

mirma.r condiciones, se conectarán dibilmenk a la sitJlación, de manera que cuando ista se pflStnta no 

tlnderdn a ocum"r': /5 

La T L'OtÍa del enlace estímulo-respuesta o conexionismo considera que. a través de 

determinados procesos, determinadas respuestas (R) pueden ser asociadas a estlmulos 

(5), que las conc.,iones S-R se fonnan mediante esperimentos de ensayo error y que los 

15 Citado en: Z.'\KI: ob. dL.p" 8. 
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enlaces S-R fonnados se product.'Tl a partir de cambios biológicos en el sistema 

nervioso. 

En 19M, MCDONALDI6 analizó la influencia de las tmrias del aprendizaje sobre la 

t.'Ciucacic'm y señaló. que para Thorndike. metodología es un arreglo de situaciones para 

t."SClbleccr cone.,iones entre respuestas y situaciones y que el canexionismo daba 

fundamento a la noción de 4ue e1 hombre era infinitamente modificable. 

FJ trabajo pjOOt.TO de Thorndike hizo dc1 aprendizaje un concepto central en la 

Psjcolo~ la asociación S-R proporcionó las bases para la construcciones de varías 

tt.'Orlas del apn.'Tldizaje 

Skinner: Principios derivados de la Caja de Skinner.- Burrhus Frederic Skinner 

publicó en 1938 una nueva metodología para el estudio del comportamiento formulada 

a partir de una serie de resultados experimentales obtenidos con animales como ratones 

y palomas, en un laboratorio bajo condiciones controladas. Skinner considera el 

comportamiento como un proceso ordenado, el cual puede ser tratado científicamente. 

Como para Skinner el objetivo de la Psicología es la predicción y el control del 

comportamiento, ésa debe limitarse al estudio de comportamientos observables. 

lb Citado en: ¡bid .. p.9 
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Los primeros experimentos que realizó y a partir de los cuales fonnu1ó su Teoría, 

fueron realizados con ratones blancos colocados l'tl una jaula conocida como J aula de 

Skinner, que contenía un ml'Calli'imo que liberaba alimento cada vez que el animal 

presionaba sobre la barra colocada <""0 su interior. Básicamente el experimento puede 

ser desairo de la siguiente manera: un ratón hambriento al ser introducido en la jauJa, 

dt!sanolla inicialmente una serie de actividades exploratorias como: oler las esquinas, 

colocar las patas en la pan.-d, etc. ; después de un tiempo, podrá presionar la barra de la 

jaula y en ese caso, automáticamente una porción de alimento es introducida siendo 

devorada por el animal. Después de cierto tiempo, el ratón podrá nuevamente presionar 

la barra y así liberar más alimento. Con esto se constató, que la Tl1'etición de ese 

pn>ccdimicnto se altera de forma significativa; es decir, cl comportamiento del animal 

en vez de continuar con las actividades exploratorias, pasa a presionar la barra con una 

frecuencia cada vez mayor. El condicionamiento operante es un proceso gradual y cada 

vez requiere menos tiempo. 

Para Skinner, una consecuencia favorable o refuerzo produce un incremento en la 

probabilidad de que un comportamiento vuelva a ocurrir. Por ejemplo en el caso del 

rató~ la comida es el refuerzo que puede comer el animal siempre y cuando presione la 

barra de la jaula. 

Existen dos tipos de refuerzo: positivo y negativo. Los reforzadores positivos son 

estímulos que amnentan la probabilidad de una respuesta cuando se presentan en una 

situación. Por ejemplo: la comida, el ~ el contacto sexual, etcétera. Los 

reforzadores negativos son estímulos desagradables, cuya supresión aumentan la 

probabilidad de respuesta de la conducta inmediata anterior. Por ejemplo: los sonidos 

fuertes, una luz muy potente., una descarga eléctrica, etcétera. 
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En los dos tipos de refuerzo. el eft'Cto es el mismo: aumentar la probabilidad de 

r<--spuestL El rcfoo..amicnto negativo no es lo mismo que el castigo, ya que mientras los 

dos tipos de reforzamiento dan como resultado la probabilidad de un comportamiento 

dado ocurra con mayor freruencia., el castigo es administrado para lograr que un 

comportuniento ex:uJT'a men(}s frecuentemente. 

Los reforzadores pueden S{.'r. Primarios. que son importantes biológicamente como: 

la com~ el agua. el sexo, etcét~ y Secundarios que son aprendidos como: el dinero, 

las calificacionc...'S escolares, las condecoraciones, e1 elogio, etcétera. Los reforzadores 

secundarios llegan a ser reforzantes sólo por su asociación con los refuerzos primarios. 

Diferencia entre d condicionamiento clásico y operante.· El 

condicionamiento clásico se refiere a aquellas conductas que son producidas por un 

L'StÍmuJO automáticamente.. como la salivación en presencia de la comida. La comida 

provoca cl comportamiento y a través del condicionamiento, un nuevo estímulo (por 

ejemplo un sonido). produce finalmente la misma conducta. En cambio, el 

condicionamiento operante se refiere al comportamiento que el organismo emite 

porque se le ha enseñado que haciéndolo (operando sobre el ambiente) obtendrá una 

rt.-compcnsa () evitará un castigo. 

Hasta aquí hemos ,,>isto de manera breve como se lleva a cabo el aprendizaje 

asociativo. ahora sigamos con los aspectos más relevantes del aprendizaje cognoscitivo. 
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B) APRENDIZAJE COGNOSCITIVO 

Aunque la asociación de estímu10s y respuestas dentro del aprendizaje asociativo 

son vías importantes de aprendizaje" los psicólogos cognitivos sostienen lJue no son las 

únicas YUSo Ellos afinnan que el aprendizaje cognoscitivo (o interno) es importante y se 

encarga de ver qué ocurre en nuestro interior cuando aprendemos. 

Aunque el ambiente afecta ciertamente el comportamiento. los psicólogos 

cognitivos afinnan que la per.;ona o e! animal juega cunbién un importante pape! en su 

propio "Prendizaje. Ya que e! "Prendizaje no es sólo e! resultado de fuerzas externas 

como el a)fldicionamiento. también es interno produciéndose un proceso que no 

podemos observar rurc.:ctamente. Por ejemplo, el perro que viene corriendo a la cocina 

tan pronto como oye abrir la bolsa de comida preparada o d soniuu a1 caer la crnnida 

en el plato. ha aprendido algo más que una simple respuesta mecánica. 

Los seres humanos son capaces de aprendizajes extremadamente complejos. 

"Prenden conCtl'tos como igualdad y diferen"",, grande y pequeño, arriba y abajo, 

derecha e izquierda. Aprenden por imitación de otros animales iguales a ellos (otros 

seres humanos) o diferentes a ellos. Aprenden cómo usar instrumentos. a cooperar. 

Además utilizan este aprendizaje de manera totalmente diversa para solucionar 

pmblemas nuevos. Los psicólogos cognitivos afinnan que poco se puede explicar del 

elaborado "Prendizaje mostrado por los primates y los seres humanos, simplemente 

refiriéndose a los principios de! condicionamiento clásico y operante. 
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APRENDIZAJE LATENTE: 

El apn..'Ildizaje latente, es un tipo de aprendizaje que ocurre, pero que no se 

manifiesta hasta que el organi"mo es motivado para hacerlo. 

Tolman y sus mapas cognitivios en las ratas.- Edward C. Tolman afinnó que l. 

comprensión más que el condicionamiento, es la esencia del aprt.'Ildizaje y que los 

animalt."S y las personas aprenden innumerables cosas a 10 largo de su vida, por las que 

son reforzados sin otta recompensa más que la satisfacción y el aprendizaje mismo. Y 

además no muestran su aprendizaje hasta que tienen una razón u objetivo para hacerlo, 

incluso Tolman afirma que el aprendizaje se produce antes de que el organismo alcance 

su meta. sin importar si reabe o no reforzamiento. 

Lo anterior fue demostrado con un e.'-perimento que Tolman realizó con dos 

grupos de ratas que debían encontrar el camino de salida en un laberinto. A un grupo 

de ratas se les daba alimento al lograr salir del laberinto y al otto no. Las ratas con 

reforzamiento aprendieron más rápidamente, pero cuando Tolman les dio alimento a 

las ratas que no 10 reabían observó que salieron con tanta velocidad como las ratas 

adiestradas con el alimento. Tolman explicó estos descubrimientos, señalando que las 

ratas no reforzadas habian aprendido mucho sobre el laberinto cuando 10 recorrían. 

Para el desarrolló de su concepto de mapas cognitivos, Tolman hizo una variante 

de su c.'-perimento anterior con las ratas y el laberinto, una vez que las ratas habían 

aprendido como superar el laberinto para obtener alimento, encontraban después sus 

rutas iniciales bloqueadas. Las ratas aún asi lograban alcanzar rápidamente la meta. esto 
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se debe a que no sólo habían aprendido respuestas simples como girar a la izquierda o 

girar a la derecha, sino que habían construido un mapa mental de su entomo. Tolman 

aseguraba que para construir este mapa habían utilizarlo tanto infonnación obtenida 

por sus sentidos (como oler la comida) como orientadores cinéticos de dirección y 

distancia. Las ratas procesaron esta infonnación en sus cerebros y fmalmente 

conocieron algo que no sabían antes; con esto, las rata..o; mostraron estar orientadas 

hacia una meta más que hacia una respuesta, demostrando que podían seguir rualquier 

camino que las llevará al alimento. 

Esta habilidad de hacer mapas 1."S crucial para desenvolvemos en nuestra vida diaria; 

por ejemplo. en e1 caso de que nUe5tta ruta preferida para ir a la escuela esté bloqueada 

por obras~ damos por supuesta la necesidad de hallar atta ruta. También lo 

observamos cuando nos rompemos un brazo y aprendemos a haccr con la mano 

izquierdas cosas que sit.-mpre había realizado con la v.quierda. 

APRENDIZAJE POR OBSERVACIÓN 

\iuchas actividades como bailar. jugar tenis o conducir un coche son habilidades 

que aprendemos observando cómo lo hacen otras personas, también aprendemos Ottas 

muchas cosas simplemente mirando y escuchando a la gente. 

FJ poder del aprendizaje por observación ha sido confirmado en experimentos en 

los que lo, niño, que ven una persona adulta pegando, tirando al suelo y dando patadas 
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una muñeca inBablc tienden a actuar de manera más agresiva que aquellos niños ruyo 

modelo es una p","ona tranquila (BANDURA, ROSS y ROSS, 1961)17 

Bandura: Pasos para el Proceso de Aprendizaje por Observación.· A1ben 

Bandura es el más eminente en el aprendizaje por observación, ha dirigida muchos 

experimentos que confinnan la importancia de este tipo de aprendizaje conocido 

también como modelado. Las personas ruya conducta observamos y frecuentemente 

imiwnos S(m lhmados modelos. En 1977, BANDURN' identifica los 4 pasos en el 

proceso del aprcndinjc por observación: 

1.- Prestar atención y perabir los aspectos relevantes del comportamiento. 

2- Recordar el comportamiento. también a través de palabras o imágenes mentales. 

3.- Convertir en acción la observación recordada . 

4.- Esm motivado para adopm el comporttmiento. 

El modelado ha demostrado ejercer una influencia tan poderosa en el 

comportamiento de niños y adultos que se ha convertido en la base para un enfoque 

psicoterapéutico muy ctomún en el m.tanUento de fobias. Con la ayuda de programas 

especialmente planificados, la gente que tiene miedo a los perros, las serpientes. a la 

oscuridad." etc; (."Q parte puede superarlos viendo como otras personas se componan sin 

miedo. 

li CitAdo en: PAP lUlA: oo. cit .• p.191. 
1I Gtuio en: lhUJtm. 
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1.2.2 TEORÍA GENERAL DE SISTEMAS 

En un sentido amplio, la Teoría General de Sistemas (fGS) se presenta como una 

fonna sistemática y científica de aproximación y representación de la rea1idad que 

facilita la unificación de muchos campos del conocimiento. 

El primer expositor de ésta teona fue Ludwing van BertaIanffy en 1976, quién la 

desarrolló en el intento de lograr una metodología integradora para el tratamiento de los 

problemas científicos. Para él, la TGS deberia constítuirse en un básico para la 

fonnación y preparación de científicos. 

Los objetivos que Bertalanffy planteó para la TGS se pueden enumerar comu los 

siguientes l ?; 

1.- Impulsar el desarroUo general que permita describir las caractensticas, funciones 

y comportamientos sistemáticos. 

2.- DesarroDar un conjunto de leyes aplicables a todos estos comportamientos. 

3.- Promover una fonnali7.ación (matemática) de estas leyes. 

BertaIanffy señaló, que la TGS comprende un conjunto de enfoques que difieren en 

estilo y propósito, entre las cuales se encuentra la Teona de Conjuntos (MESAROVIC), 

Tl'Ona de las Redes (RAPOPOR1), Cibernética (WIENER), Teona de la Información 

." Citados en: :\RNOlD, .\brcelo y OSORlO, Francisco: "Introducción a los conc~ptos básicos 

d~ la Tcoria Gcn~raI de Sistemas". I>ttr;:/ " '!JI!!'" '-"1),,, UN, 'Id!{/e d1cu/¡¡i'o,inlle,-¡,,·()(h;f)¡n 3/ hme .. ...t; N", 
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(SIIANNON y WEA VER), Teoría de los Autómatas (fURING), Teoría de los Juegos 

(VON NEUMANN), entre otras. Por eso, la práctica de! análisis de sistemas tiene que 

aplicar diversos m()delos~ de acuerdo con la naturaleza del caso particular que es 

analizado y con criterios operacionales; aún cuando algunos conceptos, modelos }' 

principios de la TGS (como el orden jerárquico, la diferenciación progresiva, la 

retroalimentación. etc.) son aplicables a grandes rasgos a sic;temas naturales, 

psicológicos y socioculturales. 

La TGS o enfoque sistemático, aporta una concepción aplicable al proceso 

educativo que facilita e! análisis y control de las varíables fundamentales que inciden en 

este proceso. De aruemo con KAUFMAN20 (1975), "ef enfoqlle Jir/emálico se contierte en un 

¡»..fIn/mento de procesamiento para fouar de manera más rftctiva J eficiente 1M (lslIltados edNcali110s 

deseados, a la l'e;: que en IIR ",oJo de pensar qlle slIb'"'!l0 la tktnminación J solNción tk problemas ': 

L.a influencia de la TGS puede constatarse en algunas definiciones de Tecnología 

Educativa y en el uso dentro dd ámbito educativo de conceptos como: sistema, 

estructura. modelo, algoritmo, etc. 

l.a Tecnología Educativa identificada inicialmente con los medios, evoluciona hacia 

una concepción de proceso sistemático, global y de coordinación de variables. Esta 

tendencia recibe un especial impulso por parte de los especialistas de! campo de la 

Tc"ría de la Educación, entre ellos: COLOM (1986), CASTILLEJO (1987) Y 

SARRAMONA (1990). 

:u Citado en: MARQUES: oh .• iJ. 
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Por otra pane~ la Cibernética ciencia del control y de la comunicación, bautizada 

con este nombre por Norbcrt Wiener en 1971 para referirse al campo de conocimiento 

que estudia los patrones de señales a través de los ruales la información es transmitida 

dentro de una sL·itema y de un sistema a otro, también ejerció su influencia en el campo 

de la Tecnología Educativa. Así, la influencia de los modelos cibernéticos condujo a 

considerar un nuevo elemento t'Il el modelo comunicativo matemático de \~'eaver y 

Shanon: la retroalimentación o "feed-back". 

CONCEPTO DE SISTEMA 

De acuerdo con ZAKI21, un sistema comprende: ''un conjunlo de componeneles que 

presentan Jlno eslT1lcl/lTll OTganizada, habiendo oi?jetivos propJlestos para ti mismo" 

(BERTALANFFY, 1950; FITTS, 1959; FINAN, 1962; KENNEDY, 1962; KIDD, 

1962; MEI~'TER Y RABIDEAU, 1967; HALL Y FAGRN, 1968; BUCKLEY, 1971; 

CORKINDALE, 1971;JONES, 1971). 

Dc acuerdo con RODRIGUEZ, un sistema es: ''uno combinación tk compontnltJ que 

dcllÍan co,gJlnlanJente y aunp/en delerminado objetivo. Un sistema no está limitado a objetos pcos, 

puede aplicarse a ftnÓfllmas dinámicos abslratto.r': Entonces, podemos decir que el concepto 

de sistema no se refieren al campo fisico (objetos), sino mas bien al funcional. De este 

modo los componentes o partes que 10 fonnan pasan a ser ñmciones básicas realizadas 

por el sistema, dichas funciones se pueden enumerar en: entradas, procesos y salidas. 

Veamos que son cada una de estas funciones: 

21 Cit2do en: ZAKl: ob. at..p. 49. 
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Entradas: Las entradas son los ingresos del sistema que pueden ser recursos 

materiales, recursos humanos o infonnación. Las entradas constituyen la fuerza de 

arranque que suministra al sistema sus necesidades operativas. Las entradas pueden ser: 

- en st.Tie: es el resultado o la salida de un sistema anterior con el cual el sistema en 

estudio está relacionado en fonna directa. 

- aleatoria; es decir, al azar, donde el ténnino azar, se utiliza en el sentido estadístico. 

Las L>flttadas aleatorias representan entr.ldas potenciales para un sistema. 

retroacción: es la reintroducción de Wl3 parte de las salidas del sistema en si 

mismo. 

Proceso: El proceso es lo que transforma una entrada en salida, como tal puede ser 

una máquina, un individuo, Wl ordenador, un producto químico, una tarea realizada por 

un miembro de una organización, etcétera.. 

Salidas: Las salidas de los sistemas son los resultados que se obtienen de procesar 

las C"tltradas. Al igual que las entradas éstas pueden adoptar la fonna de productos, 

servicios e información. Las mismas son el resultado del funcionamiento del sistema o, 

alternativamente, el propósito para el cual existe el sistema. 

Las salidas de un sistema pueden convertirse en entrada de otro sistema, que la 

procesará para convertida en otra salida, pudiendo repetirse este ciclo indefinidamente. 

A C!'i(O se ie conoce como retroalimentación. 
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Ahor.l Bien, dentro del ámbito de la Tecnología Educativa. un sistema es definido 

de la s1guil.'t1te manera22: 

IUn sistema esl ': .. ti amglo de personas y condicioneJ ql/t .fan necesanas para COJISor los 

rambiar en" indi,iduo, atribuciones al pnxt'o tÚ aprtndiZaJ' ..... (GAGNE, 1965). 

'Un sistema ins/TlIctivo es IIn c0111fJl9o consti/JIido por los Jlj,lIItnle.s componen/es: oprtndit(Cts),] 

una combinacio. tÚ co1l5!ntaor(e.r), mallTia/{,,), máquina(,).J limica(,),.J que en ¡unción tÚ ci,_ 

entradas fS planeado para desempeñar Jln cUf!iunto estahltcido de operaciORes. Este co'!fttnto dt 

aperaciones e.rld plan,ado.J onitnado d, modo qu' /o probabilidad tÚ akon'Cl' /o salida, o 5ta, lar 

cambi05 cl1l11P""amenta1t, e.rpecificadar 5ta mtbima" (BARSON, 1965). 

"El abfl11Ú!ie de sistemas, lemtndo en CIIenM pmt1C11JalTl1tntt la mantra eN qlle se "/Ociona con la 

Ternoloy/a EdNcatit·o, no tJ sólo liRa colección de etptipos. ts I1IIIcho más. Es 11M actividad social que 

¡RC".'J! perJORas, ideas. mi todos, máquinas. cOHIIImcoción y varios siJtt1l1aJ tplt interaccionan enln Ji" 

(SCHURE, 1965). 

Dc las anteriores definiciones podemos observar que, enfocado a la educación, un 

sistema es un conjunto de todos los elementos que forman pane del proceso de 

L'tlseñanza (equipo, personas, métooos. técnicas, comunicación, ideas. etcétera.), que 

utiliza una serie de enmelas y mediante un proceso, dichas entradas serán tratadas para 

alcanzar la salida deseada; es decir, los objetivos planteados. 

::.: Todas elbs cit2das en: IhiJo.. 
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LA TGS APUCADA A LA EDUCACIÓN 

El Sistema de Instrucción de Glaser.- Una de las primeras tentativas para aplicar 

la TGS a la educación fue hecha por Glaser. quien desarrolló un modelo de sistemas 

aplicado a la educación que denominó: Sistema de Instrucción el cual, compn.-nde los 

siguientes componentes: metas de la instrucción, comportamiento de entrada, 

procedimientos de la instrucción, evaluación del desempeño y la logística de 

investigación y desarrollo. 

Veamos (.'11 que consiste cada uno de los compouCl1tes de este Sistema de 

[nstrucción: 

En primer lugar tenemos las metas de la instruccióu. En el desarrollo de un sistema 

de cnseña.n7.a se inicia con la especificación de dichas metas que constituyen el objetivo 

a SL"f alcanzado y el fin para el cual se planeó el sistema. Para Glaser, las metas pueden 

ser insttuCÚvas y de comportamiento final Las primeras son objetivos a largo plazo 

en dónde se incluyen comportamientos y aspiraciones hwnanas complejas y 

consideraciones de orden ético y filosófico. mientras que las últimas corresponden al 

producto final de una siruación partiaIlar de instrucción especificada en ténninos 

mesurables. 

En segundo lugar tenemos el comportamiento de entrada, que consta del repertorio 

inicial de conocimientos. actitudes y experiencias con los que el estudiante inicia el 
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proceso de Otsm.Jcción. r ..... comportamiento inicial corresponde al punto de partida que 

s(.-rá considerado a fin de obtener el comportamiento final deseado. 

l.a tercera componente del modelo consiste (.'tl los procedimientos de instrucción 

que se utilizarán para guiar y modificar el comportamiento. Estos constituyen las 

expt..'riencias de aprendizaje que se presentan al llevar al estudiante a dar respuestas en 

dirección al objetivo final. 

La siguiente componente? la evaluación del desempeño, constituye una especie de 

control de calidad que tiene la finalidad de verificar si el estudiante alcanzó los objetivos 

finales. 

y por último tenemos a la logística de investigación y desarrollo, que está 

relacionada con cada una de las componentes dd Sistema de Instrucción debido a que a 

partir del análisis de los resultados alcanzados en las diversas fases. sugiere estudios e 

investigaciones dirigidas al desarrollo de técnicas que pueden ser incorporadas a la 

instrucción. 

Dentro de este sistema, Glaser afirma que existen diversas retroalimentaciones 

intermediarias y entradas subsidiarias y que \as infonnaciones obtenidas en cada fase 

proporcionan datos útiles para la corrección de la salida de la fase anterior. 
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El modelo de sistemas desarrollado por Glaser es particularmente útil en el sentido 

de aislar, por un lado, cada una de las componentes del proceso y poder así anali7.arlas 

en fonna más objetiva; y por otro lado, en estudiar las interacciones e interrelaciones 

t.'1ltre esas componentes de un modo más sistemático. También, en este modelo se hace 

('1lfasis a la nt."Cesidad de detcnninar previamente tanto los objt.'tivos que el sistema debe 

alcanzar (t."I1 ténninos meswables), como el comportamiento que el esnJdiante debe 

presentar para entrar al sistema. 

El modelo de Eraut.- La utilización del abordaje de sistemas en el desarrollo de un 

curso fue anali7.ada por Eraut (1930), él afirmaba que: '~I objetivo del deJQTTrJllo del (UrJO eJ 

plantar una inslrllrtión ,!áJida qtle gtlra"tia convtrtir C1Ioltptier mtrada qtlt satirJaga las 

t.rpetiflrationts de sallda del sisttmo de iIl.Jtnl(l:ión·~. Es decir, desde que el estudiante presente 

el comportamiento inicial preestablecido por el sistema, deberá al final del aprendizaje 

demostrar el comportamiento final predeterminado por el sistema mismo. El modelo 

de Eraut (1967) estl representldo en la figun 1. 

Según Erau!. el desarrollo del sistema de aprendizaje se inicia con la especificación 

de entrada y salida; es decir, los comportllmientos inicial y final del estudiante. Después 

de esto, se elabora una esttaregia total incluyendo el aruílisis de las componentes de 

aprendizaje que constan de la salida, la división del sistema en subsistemas, la toma de 

decisión sobre los OllSOS de enseñanza, etcétera. En seguida cada subsistema es 

dL'Sartollado y probado. Cuando todos los sistemas han sido validados, se efectúa la 

prueba de todo el sistema para ver si se alcanzaron los objetivos (comportamiento 

final). En caso negativo. la revisión del sistema puede llevar a la necesidad de alterar la 

n Citado en: G\BERO: oh. a·t .• p. 54. 
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entrada o la salida (principalmente cuando éstas fueron especificadas de manera 

adecuada) o alterar la estrategia total, ya sea modificando los medios, o bien alterando la 

st.>Qlt.'flcia de los subsistemas. 

DESARROll.O 
ENTRADA --+ ESTRATEGIA 

SAlIDA lUTAl DE 

f I 
SUBSISTEMAS t 

~ NO 

~ 
PRUEBA DEL SUBSISTEMAS 

SISTEMA VAlIDADOS 
DOS? 

SI 

OJRSO 

FIGURA l. MODaO DE ERAlIT PARA a DESARROLLO 
DE UN SISTEMA DE APRENDIZAJE. 

Es importante hacer notar que la salida de un subsistema no pasa a ser 

necesariamente la entrada del subsistema siguiente; puede corresponder apenas a una 

parte de la entrada, pues muchas veces d estudiante ya posee conocimientos que, 

adicionados a la salida de un subsistema, pasan a fonnar la entrada del sistema siguiente 

como se indica en la figura 2 
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"1 ENTRADA 

CONOOMIENTOS 
YA EXISTENTES 

FIGURA 2. LA ENTRADA DE UN SUBSISTEMA DEPENDE MUCHAS 
VECES DE LA SAUDA DEl SUBSISTEMA ANTERIOR Y DE 

CONCXJMIENTOS YA EXISTENTES EN B. 
REPERTORIO DEl ESTUDIANTE. 

Lo que puede notlrSe de este modelo es que no hace referencia al análisis del 

comportamiento? 10 que constituye una seria limitación dd mismo ya que este análisis 

es un punto vital en el desanoUo de cualquier sistema de aprendizaje. Pot eso surge la 

necesidad de conjugar los esfuerzos desatToUados en el área de la Psicología en los del 

área de sistemas. BOGER y SEABORNE24 (1966), señalan que "11M tÚ las principa/t.r 

omiJiantJ tÚ las tmas S·R tÚl comportamiento tJ i4 qm i4 "i4ción 'nm tJlÍ1111IÚJ.J ",puesto no 

contiene ntroalimentoáán a/gIma ': 

UN MODELO BÁSICO PARA LA TGS 

Dc acuerdo con ZAKI, los dos modelos de sistemas que han sido considerados 

sugieren que un modelo básico de sistemas pata la creación de un sistema de enseñanza 

~. Cituio en: ZAKl: oh. cit .. p. 56. 
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debe estar construido por los siguientes componentes: entrada, procesamiento. salida y 

retroalimentación (V cr figura 3). 

Entrada.- La cntnlda del sistema comprende el compotramiento del estudiante que 

s<.'t'á considerado como punto de partida para alcanzar los objetivos finales para los 

males fue planeado el sistema El comportamiento inicial debe ser establecido en 

tLTtllinos que permitan su comprobación de modo que pueda ser utilizado con 

confianza durante el aprendizaje. La especificación de la entrada del sistema toma en 

cuenta los conocimientos. la experiencia y el nivel de motivación relevantes para el 

sistema; a partir de éstos, se deber.í elaborar una pre-prueba que servirá como 

tnstrumt"llto de evaluación para identificar a los estudiantes que no presenten los pre

requisitos necesarios para entrar al sistema. La pre-prueba es útil también, para 

diagnosticar las fallas presentadas por el estudiante, de modo que puedan ser 

remediadas a traves de cursos de recuperación. En el desarroUo de un sistema se hace 

una estimación del comportamiento presentado por el esrudiante que servirá como base 

para la planeación posterior. Durante la fuse de prueba del sistema, la enttada podr.i 

rcformularse a partir de las observaciones hechas por la población a la cual se destina el 

nusmo. 

Salida. - En el desatrollo de un sistema deben especificarse los objetivos a alcanzar 

en términos de compotramiento final que deberá presentar el estudiante (especificado 

m términos mesurables). Describe lo que el estudiante debe hacer o decir para 

demostrar que ha alcanzadó el objetivo para el cual fue desatroUado el sistema, 

p<.TI1liricndo de estt: modo. a trJ.vés de pmehas y revisiones, mejorar la eficiencia del 

mismo. 
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PROCESAMIENTO 

RETROAUMENTAOÓN 

FIGURA 3. MODElO BÁSIco DE ZAKI PARA LA TGS APUCADOO 
A LA CREAOÓN DE UN SISTEMA EDUCATIVO. 

Procesamiento.- El procesamiento comprende todos los procedimientos que 

serán adoptados a fin de llevar al estudiante a partir de su repertorio inicial de 

conocimientos, a alcanzar el objetivo final. A través del procesamiento, se procura 

modelar el comportamiento del estudiante con el uso de medios adecuados, según una 

trayectoria de comportamiento previamente planeada. Los datos de la entrada serán 

procesados de modo que se obtenga la salida deseada. 

Retroalimentación.- El último componente del modelo corresponde a la 

retroalimentación. Durante la fase de procesamiento, el sistema rcabe informaciones 

sobre el desempeño del estudiante en cada fase del proceso. Su comparación con los 

patrones esperados pennite, en el caso de discrepancias, hacer las modificaciones que 

S(.'aIl necesarias en el sistema para que pueda alcanzarse el objetivo final. La rapidez con 

la que el sistema es informado del desempeño del estudiante en cada paso del 
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apn.'fldizaje es un punto crítico en el proceso, la "posición" del alumno 

(comportamiento presentado) en relación a la trayt"Ctona preestablecida; esto con el fin 

de poder «recuperar" al alumno dentro de las condiciones de tiempo existentes, si éste 

se alejó de la trayectoria. A través de la retroalimentación se pueden hacer alteraciones 

(.>fl la entrada, en el procesamiento o en la salida del sistema. Por ejemplo, el desempeño 

del estudiante durante el procesamiento puede poner en evidencia el hecho de que el 

comportamiento inicial preestablecido no sea suficicn te para alcanzar el 

comportamiento final. 

SUBSISTEMAS 

Como ya se mencionó, a ttavés de la retroalimentación el sistema como un todo es 

mformado dd desempeño del estudiante. Pero eso 110 sólo ocurre al final dd proceso, a 

Vl."'Cl!S el sistema puede ser considerado como constituido por diversos subsistemas, 

cada uno definido en términos de cntta~ procesamiento, salida y retroalimentación 

(Figura ~). 

FlGURA4. UN SUBSrTEMA E-P'S SE PUEDE CONSIDERAR COMO CONSTITUIDO DE N 
SUBSlTEMAS. 
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ZAKI señala que los subsistemas Ei-Pi-Si resultan de un "desdoblamiento" del 

sistema E-P-S, ya que la entrada El del subsistema I corresponde a la entrada E y la 

salida Sn del subsistema n corresponde a la salida S. Afirma también, que no es conecto 

asegurar (de modo gencral), que la salida Si corresponde a la entrada Ei+/; ya que la 

salida de un subsistema es pre-requisito para el subsistema siguiente, pero la entrada de 

ese subsi.~tcma puede incluir comportamientos que no se originan del subsistema 

anterior, y que son considerados como existentes en el repcrtorio de conocimientos del 

estudiante (Figura 5). 

Ei 

¿ Pi Si ~[Jf] 
FIGURA 5. a COMPORTAMIENTOOE LA ENTRADA EiSE PUEDE PENSAR COMO 

CONSITTUIOO DE E'i(relevante para la obtención de SI) Y En (relevante para la obtendón 
de SI+ 1 en el subsistema siguiente). 

El componamiento de entrada Ei+ 1 está compuesto que resultó del subsistema i y 

E" ya c-Ustente en el repertorio del comportamiento y que proviene de Wl subsistema 

no especificado. 
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(-<] "desdoblamiento" de un sistema en subsistemas lleva. a través de la 

retroalimentación en cada uno de los subsistemas, a un mayor control sobre el 

desempeño del estudiante durante la fase de procesamiento. 

SISTEMAS AUTOSUFICIENTES y SISTEMAS FLEXIBLES 

Incluyendo aIumno(s). instructor(es). material(es) y objetivo(os). el sistema L;ecuta 

todo lo que es necesario para alcanzar los objetivos preestablecidos para el sistema 

mismo. A partir de datos relativos a la población considerada y a los objetivos que se 

definieron para ella.,. el sistema desarrolla estrategias. hace análisis. elabora materiales, 

establece condiciones y utiliza procesos a fin de alcanzar el objetivo propuesto. Se 

denominan Sistemas Autosuficientes a los que poseen todos los elementos y 

condiciones para alcanzar los fmes especificados. Si a través de la comparación entre los 

patront.'S de comportamiento preestablecidos y los constatados experimentalmente. el 

sistema verifica la existencia de desvíos significativos. deberá poseer condiciones para 

reestructurarse y. si fuera el caso, alterar las especificaciones de entrada y salida. Tales 

sistemas son denominados Sistemas FlexIbles. 

Es deseable que los sistemas educacionales sean flexibles y dinámicos. además de 

que posean todos los elementos para hacer las correcciones necesarias y reestructurarse 

a modo de encontrar la condición adecuada para su funcionamiento. 

Si se presenta el caso en el cual el desempeño del estudiante (ya sea en niveles 

intermedios del procesamiento o en el final) no corresponde a las especificaciones, es 

obvio que el estudiante no es eliminado del sistema. Más bien, se deben buscar las 
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catL'i3S de este hecho y hacer las modificaciones y reestructuraciones necesarias. El 

(:srudiante como parte del sistema no es necesariamente responsable de no avanzar en 

la adquisición del conocimiento, lo será cuando deliberadamente omita sus 

responsabilidades. Si el estudiante posee las condiciont.."S mínimas para "ent:rat" al 

sistema (verificada a través de la pre-prueba) y si el sistema fue planeado y probado de 

fonna adecuada, el procesamiento debe llevarlo a alcanzar el comportamiento final 

especificado. 

1.2.3 TEORÍA DE LA COMUNICACIÓN 

"El hombn '5 tStnaaJmenlt IIn aRimal COI1JlIniClJlivo; /o COI11l1nicación constit'9t lino de sus 

aCfitidlldes ",m,oIu'tCHERRY, 1971). 

Por el hecho de vivir en comunidad, el hombre se comunica y relaciona con los 

seres y objetos que le rodean. No existe sociedad o grupo humano cuyos miembros no 

se comuniquen. La comunicación es un elemento esencial en la vida social ya que la 

comumcación esntblece y mantiene las relaciones sociales, controla los 

comportamientos de individuos y grupos, alimenta y transfiere cultura. 

Los procedimientos de comunicación son múltiples y nuestros sentidos captan 

aquellas informaciones suministradas. En la vida cotidiana, el hombre pasa gran parte 

del tiempo emitiendo y recibiendo mensajes: uoa mirada, un gesto, el precio de un 

artículo, las señales de tráfico, la obra teatral o cinematográfica, las sirenas y los medios 

de comunicación social (prensa, radio, televisión, publicidad, ete.), son actos de relación 
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comunicativa t..>fl los que el lenguaje juega un importante papel como instrumento de 

C()municación. 

CONCEPTO DE COMUNICACIÓN 

La comunicación es un intercambio de infonnación entre individuos~ estos pueden 

ser del mismo grupo social o nacional, puedt..'1l ser de grupos diferentes; el hombre 

put.-dc desarrollar fonnas de comunicación con otras especies vivas, lo puede hacer 

también con cierto tipo de máquinas e instrumentos construidos por el trabajo 

humano. 

Existen varias concepciones de comunicación. alguna.;; son muy amplias y otras solo 

se refieren a la comunicación humana. Sin embargo, la defmición de comunicación que 

a nuestro parecer fue la más completa es la encontrada en la G1'2D Enciclopedia 

Educativa: 

'LJ cflmllnicación tS IIn proct.ro en tI CNai llna JUente de información (ista pJlede srr UM 

máquina. IIn sistema. IIn inditid;¡o (} IIn!fllPO social), tUllÍa hacia IIn receptor de información. 

Eloijetit1o de /o COllllmüacitín tS ti de inJbtir en las actil1ldu, sentimitntar, pt1tSllf!lientos (} acciones del 

"''PIar (indieidJio.!f1IPO Jocial, mlt1llQ o máquina)' " 

Ot.'11tro de la comunicación se pueden distinguir los siguientes aspectos relevantes: 

a) Es un movimiento de información entre un emisor y un receptor. 

b) Es un fenómeno dinámico. 
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e) Crea una reciprocidad (ida y vuelta) de infonnación, conocida como "feedback" 

o rett;oalim<""11.tación que pennitc a la fuente sab<..'1" si d mensaje ésta siendo 

interpretado correctamente. 

d) Exi"itc una finalidad de regulación, influencia o control de las actividades o 

conductas del receptor. 

Entonces, como bemos ruto para llevar a cabo una comunicación entre dos entes, 

es n<"'CeSario tener una fuente de información y un receptor de información. Sin 

embargo, existe Wl tercer elemento que también es vital en la comunicación: e] 

mensaje. Un mensaje es una combinación adecuada de elementos de infonnación, es 

aquello que desea ser transmitido. Existen varios tipos de mensajes, estos pueden ser 

visuales. sonoros, táctiles u olfativos. 1..a comunicación se establece cuando existe un 

mensaje que transmitir y cuando se tiene una finalidad para ello (hacerse entender, 

causar emoción. influir en la conducta, etcétera). 

Los mensajes visuales se expresan por medio de signos, símbolos, textos e 

imágenes. Dentro de este tipo de mensajes existen dos grandes grupos: 

a) El lenguaje escrito (o semiótico), el cual puede ser imaginario (como la literatura 

de ficción), o con fmes utilitarios (enumeración de cifras, transmisión de 

ordenes, registro de datos, ete.). 

b) El lenguaje iconográfico que esni subdividido en: 

1.- imágenes fijas, de ellas tenemos las de tipo realista (fotos) y las de tipo 

imaginario (dibujos, pinturas, esrulturas). 

2.- imágenes animadas: cine y televisión. 
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L .. os mensajes sonoros se expresan con objetos sonoros, símbolos acústicos, 

música. Se pueden distinguir Jos siguientes tipos de mensajes sonoros: 

a) El lenguaje hablado (semiótico), en dónde sus símbolos toman la fonua de 

fonemas, cuyo número es limitado en cada idioma. 

b) Mensaje sonoro isomorfo. en dónde la ordenación de sonidos y la imitación 

de ruidos pueden foonar una imagen de los acontecimientos. 

c) Mensaje sonoro imaginario. éste es especialmente la música que elabora 

sonidos e imágenes sonoras que no se producen de modo natural y 

espontáneo en el mundo real. 

I,os mensajes táctiles pueden ser hechos por presión, golpe, choque. frotamiento, 

deslizamiento, V1bración. etc. 

y por último tenemos los mensajes olfativos, estos pueden ser realistas (por 

ejemplo, olores ambientales, frescura, pudrición. etcétera), o simbólicos (como el 

lenguaje de los perfumes, aromas usados en los ritos, etcétera). 

FJ emisor dd mensaje se propone que éste tenga eficacia y que logre sus propósitos. 

En función de la eficacia., el emisor debe considerar que la comunicación implica 

aspectos tales como: uso de un código del lenguaje, canales por donde fluirá la 

infonnación. un marco social para la comunicación, una determinada relación entre 

el emisor y receptor y por último, riesgos de que el mensaje se distorsione o se 

interprete mal 
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En lo que se refiere al uso de un código del lenguaje o codificación. éste se lleva a 

cabo tomando en cuenta a los interlocutores. ¿quiénes son éstos? ¿a qué cirru10 social o 

sector de actividad pertenecen? El canal de comunicación es muy importante y 

detcnninante. ya que existe una clara diferencia entre reali7.ar la comunicación 

directamente t.'t1 Wl3 conversación informal, a llevarla a cabo mediante el teléfono o en 

un volante. El marco social se refiere a que las condiciones de la comunicación son 

distintas dependiendo del lugar en dónde ésta se estí llevando a cabo, por ejemplo las 

condiciones cambian si la comunicación se lleva a cabo en un salón de clases. con el 

jefe de la oficina o en el seno familiar; y en dependencia de esto habrá distintas 

fonualidades. estilos, temas palabras adecuadas porque cada contorno y circunstancia 

tiene sus reglas y convencionalismos. Es obvio que debe existir algún tipo de relación 

entre el teCt.'Ptor y el emisor para que la comunicación pueda OOlrnr en forma eficiente. 

y en ruanto a la distorsión o mala interpretación del mensaje. estas son situaciones que 

deben ser consideradas siempre, ya que son pusibilidades latentes debido a que se 

pueden presentar en la línea o canal de comunicación; es decir. puede presentarse algún 

elemento que pueda perturbar al mensaje e incluso el receptor mismo puede ser el 

causante de entender mal el mensaje (por ejemplo, el estado de ánimo del receptor 

puede influir de manera tal que bloquee su atención). 

EL MODELO DE COMUNICACIÓN DE SHANNON y WEAVER 

A partir de la acelerada difusión y especialización que experimentaron los medios de 

comunicación en el procesamiento y transmisión de información durante la primera 

mitad del siglo XX, se desarrolló un primer modelo científico para el proceso de 

comunicación conocido como la T cona Matemática de la Comunicación o Teoría de 

la Comunicación. Espeáficamente. esta teoría surgió de las investigaciones realizadas 
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C'tI el área de la Telegrafia en dónde se trataba de redncir el costo (en condiciones 

económicas óptimas) de un mensaje. 

I.a primera fonnulación de las leyes matemáticas que rigen a la T eoria de la 

Comunicación fue realizada por Hardey en 1978, y posteriormente Sbanon y Weaver en 

1949 desarrollaron los principios definitivos de esta teoría que pueden verse en su 

modelo (figura 6). 

IIIIII!I DI ~ 
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AGURA 6. MODELO DE COMUNICAaÓN DE SAHNNQN Y WEAVER. 

Según Shannon y Weaver (1949), la fuente de información produce el mensaje o 

conjunto de mensajes a ser transmitidos. El transmisor transfonna o codifica el 

mensaje en señal que es enviada al receptor a través de un canal adecuado para la 

transmisión de la señal. Por ejemplo, en el caso del teléfono el cana1 corresponde a un 

alambre por donde circula una corriente eléctrica variable; en el caso del radio la señal 

es una onda electtómagoética. Al rectbir el mensaje, el receptor (en general) opera en 
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modo inverso al transmisor. reconstruyendo el mensaje original, que es pasado al 

destinatario (ente para la cual se preparó el mensaje). Durante la transmisión de la 

señal. diversos acontecimientos PUedL'1l alterar la señal original. constituyendo 10 que se 

denomina ruido. 

TEORÍA DE LA COMUNICACIÓN Y EDUCACIÓN 

E.1 impacto de la Teoría de' la Comunicación en el mundo educativo, y 

particulannente en la Tecnología Educativa, se produjo a partir de la consideración del 

proceso educativo como un proceso de comunicación. que debía realizarse de manera 

eficaz para mejorar la relación entre maestros-estudiantes (FERRÁNDEZ y 

SARRAMONA, 1977; ESCUDERO, 1981; GlMENO, 1981)25 . Veamos al respecto 

las definiciones" de Tecnología Educativa que proponen FERNÁNDEZ HUERTA y 

RODRÍGUEZ DlÉGUEZ: 

[La TE csl·~ .. IIN sirlt111Q controlado dt tra1Wf1isión eficiente de mensajes didátticos mediante el 

empko de artijicios o medios insJrtll1IentaIeJ con estrategias bien delimitadas" (FERNÁNDEZ 

HUERTA ,1975). 

p.a TE esl': .. e/aromen!e dijennciBda delnsto de las Ciencias de lo Educación y resp=obk de 

optimizar ti acto didáctico mtmditio C0l1l0 IIn prrnso cOl1lllmca!ivo" (RODRÍGUEZ DlÉGUEZ, 

1985). 

" Cit2do en: BARTOLOME. A. : oh. ato 
26/bitkm. 
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l3 PRINCIPIOS DE LA TECNOLOGÍA EDUCATIVA 

En los apanados anteriores se afirmó, que a pesar de sus distintos orígenes, las tres 

árc'as que fundamentan la T ccnología Educativa (psicología del Aprendizaje, Teoría 

(;cnlru de Sistemas y Tl'OrÍa de la Comunicación) intercambian conceptos, métodos y 

proc<.:dimientos. Esto indica que las áreas consideradas presentan varios puntos en 

común y sugiere la construcción de una TE no debe sólo apoyarse en elementos 

comunes a varias áreas, sino ser completada con algunos puntos específicos 

(:ncontrados en algunas de esas teorías. La rewtión de todos esos datos dará una mayor 

seguridad en la elaboración de principios que fundamentarán la TE. Cabe aclarar que 

esos principios, derivados de las Teorías analizadas hasta el momento, identifican una 

dctcnninada TE y es claro que si se consideran otraS áreas de investigación y desarrollo, 

esta consideración puede llevar a la obtención de principios que no nccC'..sariamente 

coincidan con los que se presentan en este trabajo. Dichos principios están basados en 

los principios propuestos por ZAKI. 

1.3.1 ELEMENTOS COMUNES EN LAS TRES ÁREAS 

Según la teona S-R, existe aprendizaje cuando el sujeto pasa a dar una respuesta 

predeterminada frente a un determinado estímulo. En el abordaje de Sistcrnas, el 

desarrollo de un sistema requiere el conocimiento previo de la salida deseada. En la 

Teoría de la Comunicación, la fuente debe conocer previamente cual es la respuesta que 

se espera del receptor al final del proceso. Con esto pcxiemos constatar que los tres 

abordajes requieren el conocimiento previo. en términos mesurables, del conocimiento 

final que se espera del sujeto. 



Grpítu/n ,.- Fundamentos de Tmlología EtÚlcativa. 43 

Otro elemento común a las tres T eorias se refiere al comportamiento inicial dcl 

sujeto. En cuanto a la Teoría de Sistemas la entrada corresponde a1 comportamiento 

inicial En el modelo de comunicación. al elaborar un mensaje. la fuente debe 

considerar los prerrequisitos del receptor en términos de conocimientos, patrones. 

sistemas de referencia, experiencias. etc. En la teoría SoR, durante el análisis del 

comportamiento. el analista debe tomar en cuenta el comportamiento que el sujeto 

presente. De esta manera, la especificación previa del comportamiento inicial del sujeto 

(en términos operacionales) es un elemento común a los tres modelos. 

En el modelo de sistemas. la retroalimentación es componente fundamental del 

proceso, a <laVés del cual se efectúa el control del desempeño del sistema (y en 

consecuencia, el desempeño del sujeto). En el modelo de comunicación, la 

retroalimentación permite a la fuente verificar si el mensaje produjo el cambio de 

comportamiento esperado. Por otra parte, en el enfoque psicológico, el modelaje de 

comportamiento se hace a partir de la observación de las respuestas intennedias dadas 

por el sujeto. Ya sea durante el proceso o al final del mismo, el sujeto es 

infonnado sobre aciertos o errores. En el caso de errores, para que no construya 

nuevos conocimientos sobre bases falsas y en el caso de aciertos, para que se observe el 

principio del refuerzo. Por lo tanto~ la retralimentación es un elemento común a las tres 

teorías. 

La participación activa del sujeto está presente en los tres modelos. En el modelo 

S-R, la verificación de que hubo un cambio en el comportamiento se hace a <lavés de la 

respuesta. Eso 10 podemos constatar en la siguiente ideal7: .~ •• la IÍnico nidenaa tangiblt de 

conoQmün/o qtH ttnttntlJ t,S linO ttidnlfiJJ lit c01llfXJl1lJl11imt4. La lÍ"ito manmJ de d#mmnaT si IIn 

"!1 Citado en: Z:\Kl: nO. di .• p. N. 
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indititiNo.robe a/¡,lIna roso ts t'tT /o qtlt ii dirá o hará sobre cintas condiciones, C01710 (liando k hacemos 

lino p"!,IIn/o J ohSffllamos SIl mplltJlo" (MECHNER, 1964). Tanto en el enfoque de 

sistemas como en el de comunicación. es requisito básico que el sujeto dé respuestas 

observables durante el proceso de aprendizaje. 

y finalmente, en los tres enfoques los sistemas de aprendizaje deberán ser 

sometidos a pruebas previas antes de su utilización generalizada. 

1.3.2 CONTRIBUCIONES INDIVIDUALES DE LOS MODELOS 

En el apartado anterior se mencionaron los elementos comunes que existen entre 

los tres enfoques considerados en este trabajo. Ahora. en este apartado se listarátl las 

contribuciones individuales de los mismos. 

La T eona del refuerzo posibilita la obtención de cambios de comportamiento de 

modo más eficiente y duradero. 

La Temía de Sistemas y la T eoria de Comunicación proporcionan datos sobre la 

utilización de la retroalimentación en el control del sistema. 

El modelo de Comunicación provee datos relativos a codificación y descifrado, el 

papel de la motivación, paIlOnes y sistemas de referencia y el significado de las palabras 

asociadas al cambio de comportamiento. 
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El enfoque de sistemas da énfasis a problemas ligados a la flexibilidad y a la 

autosuficiencia del sistema. También, sugiere que los pre-requisitos sean verificados 

antes de llevar a cabo el procesamiento. 

1.3.3 PRINCIPIOS DERIVADOS DE LOS MODELOS CONSIDERADOS 

Una vez que se han analizado los tres enfoques que fannan las bases de la TE. se 

pueden proponer los Principios de la TE para el desarrollo de un Sistema de 

Aprendizaje. 

10
._ FJ. desarrollo de un Sistema de Aprendizaje es precedido por la especificación 

del comportamiento final esperado, en términos mensurables. 

2°._ El comportamiento inicial del sujeto debe establecerse en términos 

mensurables, antes de que el sujeto sean sometido al sistema, se requiere la verificación 

de la ex.istencia de los mismos a través de una prueba de pre-requisitos. 

3°._ En el desarrollo de la secuencia de aprendizaje deben ser necesariamente 

considerados: 

a) Principios asociados al mode1aje del compottuniento. 

b) Necesidad de que el alumno participe activamente en el proceso. 

e) Utilización de retroalimentación. tanto durante el mode1aje como al final del 

proceso. 
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d) Necesidad de que el sistema sea flexible de modo que se ajuste al desempeño 

del estudiante durante todo el proceso. 

e) Comoportamicnto inicia1 del alumno, comprendiendo conocimientos, 

patrones, valores, etcétera. 

Cabe notar, que hasta el momento se ha hecho un estudio general de: los elementos 

comunes a las tres áreas (psicología del Aprendizaje, TGS y Teoría de la 

Comunicación), las contribuciones individuales de éstas y los principios derivados de las 

mismas. Sin embaw lo anterior no puede ser aplicado en su totalidad para el 

prqpÓsito de este tr;J.bajs); ya q.ue el objetivo de éste es la aplicaciÓn de la Tecnología 

Educativa como páginas Web en ª=P2Yº la UnparticjÓn de la Asignatura de I3ioingoliería 

y para esta Asignatura impartida en la UNAM Campus "Aragón" el estudiante no 

requierr de conocimientos o Pre-!J!$Iisitos previos de Bioingeniería. Por tal motivo, se 

omitirá todo lo relacionado con los pre-requisitos, y los principios en los cuales se 

basará este trabajo serán: el primer y tercer punto omitiendo el inciso e). 

l3.4 DESARROu.o DE UN SISTEMA DE APRENDIZAJE 

Oc acumo con los principios que fundamentan la Tecnología Educativa para este 

tr.Ibajo, el desarrollo de las páginas Web se basará en el siguiente modelo (figura 7): 
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FIGURA 7. MODB..O DE DESARROUO DE UN SISTEMA DE APRENDIZAJE. 

El desarrollo de las páginas Web se inician con la especificación operacional de los 

objetivos que mediante la utilización de las páginas Web se proponen alcanzar, así 

como la especificación de la población a la que se destinarán. El desarrollo de las 

secuencias de aprendizaje se refiere, al desarrollo de los contenidos que serán expuestos 

a los alumnos a ttavés de dichas páginas. En el desarrollo de los medios de aprendizaje 

se haci el diseño y la creación de las páginas Web. U na vez que la fuse del desarrollo de 

los medios concluyó, es necesario hacer pruebas referentes tanto a su funcionamiento 

como a la manera en que los contenidos fueron expuestos. Esto nos lleva a la 

realización de la siguiente pregunta: ¿fueron alcanzados los objetivos? si la respuesta es 

aflnnativa se procede a la aplicación o puesta en funcionamiento de las páginas a los 
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alumnos. En caso contrario se debe hacer una retroalimentación; eS decir, en base a ]05 

objetivos pan:ialmentc alcanzados, se debe regresar desde el inicio o desde el bloque 

que se considere haya fallado para hacer un análisi.. que pennita el alcance de los 

objetivos. 

1.4 ENSEÑANZA A TRAVÉS DE UN SISTEMA DE MULTIMEDIOS 

En la actualidad. existe una gran diversidad de medios e instrumentos codificadores 

y presentadores de la realidad que son utilizados dentro del contexto educativo. FJ libro 

de texto y el pizarrón ya no son los únicos medios con los que cuenta un profesor para 

la impartición de Wla Asignatura, acrualmente se tienen medios más diversos, flexibles y 

claboT1ldos que van dL'Sde los analógicos hasta los digitales, desde los individuales hasta 

los paquetes multimedios. 

MEDIOS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 

LdS medios de enseñanza-aprendizaje son conocidos como: medios, medios 

auxiliares. recursos educativos, ayudas didácticas o materiales. Y pueden ser definidos: 

"C0I110 todo monijeJtalión o e>.pmión rpte reprodJ¡zco imdgene.r o sunidos, en jOf71Ja seporoJo o 

.umJl/Jónea. ClllJlldo se emplean aparatas mecánicas JI o elearónüas. AMnque se ha rrconocido qJlt 

pueden indJlirse tambtin las imágenes ohtemiJos por medios arte.rtlllOks o ma1liia/u como los dibz9°S o 

los Mn>7nar "(GROMBERG, 1979)". 

" GI2do a" C\BERO, oh. dL. p. 59. 
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Aunque los medios fonnan parte importante dentro del proceso de enseñanza. 

existen algunas consideraciones que deben ser tomadas en cuenta: 

1.- Cualquier tipo de medio, desde el más complejo hasta al más elemental, es 

simplemente un recurso didáctico que deberá ser movilizado cuando el alcance de los 

objetivos, los contenidos y las características de los estudiantes lo justifique. 

2- El aprendizaje no se encuentra en función del medio, sino fundamentalmente en 

función de las estrategias y técnicas didácticas que se apliquen sobre él. 

3.- El profesor es el demento más significativo para concretar el medio dentro de 

un contexto dctcnninado de enseñanza-aprendizaje . 

.. t- Antes de pensar qué medio se debe utilizar, primero se debe plantear las 

siguientes preguntas: ¿para quién está dirigido? ¿cómo lo vamos a utilizar? Y ¿qué se 

pretende con él? 

5.- No se debe perder nunca de vista que los medios son sólo proyectores de la 

realidad, nunca la realidad misma 

6.- El alumno no es Wl procesador pasivo de la infonnación, por el contrario es un 

receptor activo y consciente de la infonnación que se le presenta. 

7.- Los medios por sí solos no provocan cambios significativos ni en la educación 

general ni en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
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TIPOS DE MEDIOS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 

I.os ffi<..'Clios de enseñanza-aprendizaje pueden ser de tipo "hardware" o "software~. 

El término "hardware" en un sentido amplio se utiliza para designar de fonna genérica 

a todos los medios y materiales usados para el proceso de enseñanza (como 

proyectores, televisiones, videoproyectores, ordenadores, simuladores, radios, etcétera); 

aunque originahnente se refiere a los elementos fisicos que componen a un ordenador. 

El término "software" se utiliza para definir la infonnación que será presentada y 

transmitida al estudiante a ttavés del "hardware- (como objetivos. métodos, mensajes, 

infonnación, contenidos, etcétera). Veamos un ejemplo: cuando el contenido de1 

aprendizaje es presentado por medio de una pelírula, el proyector constituye el 

"hardware- y el mensaje que seci proyectado es el "software-. 

SISTEMA DE MULTIMEDIOS 

En la literatura sobre TE es común encontrar la expresión abordaje de mu1timedios. 

ÚSIa es, según EL Y2" (1963) ''IIna melodología baJf1da en el ¡mnapio de que /lna ,'mieliad d 

medios dJldiof.'ifllaluy txperientias CfJl'Ttlmi01llJlio.s con otros matniaJu instTllctivOJ Je .superponen, lino 

"f01".\.ando el .'Oior del otro. Parte del material p1lede Jer lIJado para motivar inlmm; olra, para 

com/lnicar heeho. báJieo.; OIÍn otra para "ekmeer norioneJ erradaJ y prafondi'iflr lB eompmlJión ': 

Según esta concepción, el abordaje de multimedios corresponde a un conjunto de 

medios interrelacionados, comprendiendo una combinación de textos, proyecciones. 

películas, etc. Constituye lo que se podría denominar como enseñanza con muchos 

medios. 

:!!J Citado en: 7...AKI: oh. at .. p218. 
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Entonces un Sistema de Multimedios" es la conjugación de medios de 

aprendizaje que resulta de la aplicación de la TE al desarrollo de un sistema de 

aprendizaje. La enseñanza con muchos medios favorece de fonna s1gnificativa el 

aprendizaje. 

lO Se vrcin más 1 detaUe los sismnas multimedios en el capítulo m del presente tr.tbajo. 



CAPÍTULO 2 
GENERALIDADES DE INTERNET 

2.1 ANTECEDENTES Y GENERALIDADES DE INTERNET 

Internet es una palabra muy popular en nuestros días. podemos oírla en las noticias 

de la televisión, en los periódicos, en la radio, etc .. Se le ha llegado a llamar la red de 

redes y está revolucionando las comunicaciones a nivel mundial, pero ¿qué es 

realmente Intemet? ¿qué utilidades podemos obtener en esta red? ¿para qué sirve 

Infl .. TIlet?la respuestas a estas preguntas serán vistas a lo largo de este capítulo. 

2.L1 DEFINICIÓN DE INTERNET 

La palabra Internet viene del inglés "interconnection" y "network" que sJgllifican 

interconexión y red respectivamente. Y se puede definir, según CABAlLAR'1 como: 

" CABALLAR., Jose A. : INTERNET, COMO DESCUBRIR EL MUNDO. España, Editori21 

fl,\.:>-tA. 1997.;_ -l. 
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''una rrd JO",,,lIlo por la inltreontxión cooptraliva ik rrikJ ik complllodorl1S': Para SANCHEZ" 

J otemet es: ''la rrd ik cOH1pllladora.r más gmnik ikl mllndo, ik la qllt Jomton partr milu ik rtikJ 

dir/ribllidaJ por lodo ti plantla': 

Por lo tanto, Internet son miles de redes distribuidas por todo el mundo que están 

interconectadas entre sí~ es por eso que Internet es una red global de redes de 

computadoras. Estas redes están fonnadas por diferentes tipos de computadoras y de 

difL'TemCS tecnologías. pero todas funcionan juntas gracias a la existencia de un único 

procedimiento de comunicación. el protocolo Tep/IP (éste se vera más adelante en 

este mismo capítulo). 

El término red de computadoras '~e utili"o para nombrar a IIn c01!fttn/o de compll/adoras 

{lJIlónomas interrtmettados. Dos ContplltodoraJ se consideron interconectados si son capaces de 

inl,rrambiar dat",'\I'ANEMBJ\UfI,1, 1988)". La interconexión de las computadoras se 

puede presentar etl fonuas diversas, por ejemplo: mediante cables de red local (varias 

máquinas conectadas en una oficina o campus), en cables telefónicos convencionales. 

fibra óptica. etc. De acuerdo con SÁNCHF234• una red de computadoras se establece 

cuando: "das o más com¡mtaJora.r se conectan enm Ji de 10l7Il0 permanente para rompartir los 

reC1lrsos e inJerct1111biar i'!fOf7llación ': 

"SANCHE7, DoruelJ. : EL CAMINO FÁCIL A INTERNET, España, Ed. McG<aw-Hill, 1996, 
p.l. 
" Ci .. do en: OPPUGER, R. : SISTEMAS DE AUfENTIFICACIÓN PARA SEGURIDAD EN 
REDES. Ed A1f2omega. 1988, p, 2, 
.u IbitltI1t 
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Pero Intt..'1llcr, además de ser una red global de redes de computadoras. es una gran 

cOffiunldad de la que forman parte personas de todo el mundo que utilizan sus 

computadoras para interactuar unas con otras y í.Jue tietleD la posibilidad de obtener 

infonnación acerca de una gran variedad de temas. 

Internet no es un sistema centralizado, no existe ninguna empresa con el nombre de 

Internet a la que se pueda llamar para que se nos facilite un catálogo con todos sus 

servicios, o una lista de todas sus bases de datos, o un índice con todos los temas que se 

puoot.."11 consultar. Internet es simplemente una red de redes, dónde cada red o incluso 

cada computadora es administrada de manera local. La información de cada 

computadora que se pone a disposición del resto de los usuarios o lo que cada usuario 

haga a1 utilizar estos medios es responsabilidad de cada uno de ellos. Internet en si, sólo 

se limita a establecer los procedimientos de interconexión de las distintas redes, así 

como las nonnas de funcionamiento; pero cada red, cada computadora o cada medio 

de transmisión tiene su propio dueño. Esta característica. que en un principio podría 

parecer inconveniente, es realmente la gran ventaja de Internet, y es lo que ha hecho 

guc Internet crezca más allá de lo imaginable. 

2.1.2 ANTECEDENTES DE INTERNET 

:\ finales de la década de los sesenta, un grupo de científicos diseñó y desarrolló una 

red de computadoras experimental a la que nombraron Arpanet, este experimento fue 

realizado para la Agencia de Proyectos de Investigación Avanzados (Advanced 

Research Projects Agency, ARPA). perteneciente al Departamento de Defensa de los 

Estados Unidos. 
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Arpanet se creó con el fin de evitar que un ataque nuclear pudiera dejar aisladas las 

comunicaciones militares. Ya que en ese entonces, la tecnología empleada para la 

c()municaciún (conmutación de circuitoslS) era demasiado frágil, en el sentido de que 

si era destruida una conexión entre dos centrales importantes o quedaba una de ellas 

fuera de servicio, una buena parte de las comunicaciones de la defensa de los Estados 

Unidos podrían quedar inutilizadas. 

Fue por esa razón, que la idea que se tenía <..'fa la de construir una red con una 

tt.'enología que permitiera la Uegada de los datos a su destino aunque una pme de la 

misma red quedará destruida. Esta nueva tecnología se conoce con el nombre de 

conmutación de paquetes (el término conmutación de paquetes se explicará más 

adelante). 

Al principio Arpanet cm una red con solo unas pocas computadoras 

interconectadas. Su principal función era la de pennitir compartir la información. De 

esta manera, Arpanet p~tía trabajar en un mismo proyecto a investigadores 

localizados en lugares geográficos muy distantes; por lo que la red creció 

considerablemente, uniéndose a ella otras agencias gubernamentales estadounidenses, 

univer.;idades y algunas empresas privadas. 

Para la década de los setenta,. un gran número de computadoras ya estaban 

interconectadas a Arpanet. fue entonces que surgió la necesidad, no solo de contar con 

3S La conmutación de circuitos consiste en asignar un camino determmado a través de la red entre el 
emisor y el receptor, al momento de iniciar una comunicación (o con anterioridad). Este camino queda 
re!e~do exclusiv.unmte para ambos mientras dua. la comunicación (por ejemplo el teléfono). Su 
desventaja es que la red queda bloqueada para ott2S personas hasta que la comunicación temune. 
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un protocolo de comunicaciones16• sino de con tar con un protocolo que permitiera 

interconectar distintas redes entre si Esto llevo a la agencia ARPA. bajo su nuevo 

acrónimo DARPA (Defensa Advanced Research Projects Agency), a desarroUar un 

nut.'Vo proyecto para COffiW1icar distintas redes de conmutación de paquetes. Este 

proyecto recibió el nombre de Intemetting. 

En 1974 se presentó el Protocolo de Control de Transmisión TCr, creado por 

Vinton üTl' y Roben Kahn, que fue desarroOado hasta convertirse t'tl el Protocolo de 

Control de Transmisión/Protocolo de Intemet, Ter /IP. Sin embargo. este protocolo 

no fue empleado en la re<:L sino hasta la década siguiente. 

A principios de la década de los ochenta, se conectaron las redes CSN El'" con la 

eed Arpanet, convirtiéndose así en la primer red autónoma que se conectaba a 

Arpanet El año de 1983, es la fecha que generalmente es tomada como la del 

nacimiento de Internet. En ese mismo año, el Departamento de Defensa de los Estados 

Unidos, decide usar el protocolo TCP /IP en su red Arpanet creando asi la red Uamada 

Arpa Internet. Fue entonces cuando se dividió la red original en dos redes: Arpanet 

para su uso en el terreno de la Investigación y Milnet para uso exclusivamente militar. 

La red Arpa Internet empezó a ser utilizada por agencias gubernamentales, entre ellas la 

NASA_ 

l6 Un protocolo de comwticación es una serie de rey)2s estWlecidas ¡na la transmisión de infrJfmación 
a m.vés de UIlJ red de compuadoras. 
17 Red que ronectaba compuadoras de distintos departamentos de Ciencias de algunos estados de 
Esados Unidos. 
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A finales de 1()5 ochenta, una agencia del gobierno norteamericano llamada 

Fundación Nacional de Ciencias (National Sciencie Foundation, NSF), se propuso 

conectar los st.;s centros de supt.'fcomputadoras que tenían repartidos por el país. La 

idea era pcrmitir el acceso a estos Ciros sistemas a toda la comunidad universitaria, 

centro educativos. agencias gubernamentales e incluso empresas particulares. Hasta ese 

momento, Arpanet y las supercomputadoras, sólo habían estadu a disposición de unos 

cuantos lnvestigadores del gobierno y de las grandes corporaciones. Así, el primer 

¡ott.'tIto de la agencia NSF fue usar Arpanet para conectar todos sus centros, pero eso 

creó tantos problemas burocráticos; que al final se decidió construir una red propia 

llamada NSfNET, basada en la tecnología 11' de Arpanet. 

MiL'lltras tanto. el nombre de Arpanet fue cambiando, hasta que finalmente se 

quedó la red ron el nombre de Internet. Arpanet como tal desapareció definitivamente 

en 1990. En ese mismo año, redes de diversos países como España,. Argentina, Austria, 

Brasil, Chile, Irlanda, Suiza y Corea del Sur se conectaron a NSFNET y en \99\ 

también se conectaron más países a la NSFNET incluyendo: Croacía, Hong Kong, 

República Checa, Sudáfrica, Singapur, Hungría, Polonia, Portugal, Taiwan y Túnez. 

En \992 se creó la Sociecbd de Internet (ISOC), con el objetivo de promover el 

conocimiento genernI de Internet y de su tecnología. Los objetivos oficiales de la 

Sociedad 1 ntemet son31:: 

.l~ Citados en: C\HALLAR. J. : INTERNET, EL MUNDO EN SUS MANOS. España. F...ditorial RA-MA. 

1994.p.18. 
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• Facilitar y apoyar la evolución técnica de (ntemet como una infraestrucrura 

dc apoyo a la <.-ducación y la investigación. así como <.'StimuJar e1 compromiso 

del mundo académico. 

• l'omar a las comunidades académicas y científicas. y al público en general. en 

lo concerniente a la tecnología, uso y aplicaciones de Internet. 

• Promovt. ... las aplicaciones científicas y educativas de Internet para beneficio 

de las instituciones educativas de todos los niveles, de la industria y el 

público en general. 

• Promover un foro para la exploración de nuevas aplicaciones de Intt..'TI1et. así 

como fomentar la culabornción entre las distintas organizaciones para IO&>f'3.r 

el buen uso y operación de Internet. 

También en 1992, se desarrolló la World Wíde Web en e! Laboratorio Europeo de 

Física en Suiza. Esta tecnología provocó un drástico cambio en la apariencia. en el 

sentido y en el uso de Internet. 

Para e! año de 1993 Internet deja de ser la red de instituciones gubernamentales y 

uni"crsidades, para convertir.;e en la red pública más grande de! mundo. El número de 

organiY.aciones conectadas a ella, al igual que e! número de particuIares que la utilizan ha 

crecido exponencialmente debido a todas las ventajas que esta red ofrece. 
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2.1.3 ¿PARA QUÉ SIRVE INTERNET? 

Internet se ha vuelto muy popular en todo el mundo debido al J,JTaIl número de 

actividades y ventajas que ofrece a sus usuarios. En este apartado veremos a grandes 

rasJ.,'os que tipo de actividades y ventajas podemos t:ncontrar en [ntcnlet. 

c:::> A través de Internet se puede enviar y rt."Cibir correo electrónico. 

c::> Internet constituye una gran fuente de R'CUrSOS de informaciún. t\ traves de sus 

miles de páginas Web podemos encontrar todo tipo de información acerca de muy 

diversos temas, por ejemplo: temas educativos a todos los niveles, noticias de 

cualquier parte del mundo (en algunos casos se puede revisar infonnación hasta con 

2 Ú 3 años de anterioridad), deportes (desde los convencionales hasta los 

extremos), entretenimiento (carteleras de cines, teatros, centros recreativos, 

conciertos, muscos, etc), información financiera, gubernamental, de ayuda a la 

ciudadanía (como el Guía-Roji, la Sección Amarilla, Locatel, etcétera), etcétera. 

c:::> Gracias a Internet, de modo sencillo se puede establecer una conexión con alguno 

de los miles de equipos dedicados a proveer, de fonna gratuita, los archivos que 

poseen. Asi, puede copiarse programas de uso público, "shareware""", juegos de 

computadora, actualizaciones de programas, controladores (para "hardware" y 

"software"), etcétera 

_'9 Software o paquetería gratuita. 
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~ Puede tenerse una conversación en tiempo real. ya sea a través de un "chat" de 

cualquier sitio Web o bien mediante algún paquete gratuito (en la mayoria de los 

casos) como: Yahoo messenger, ICa, Microsoft Netmeeting, etcétera. Tener una 

conversación en tiempo real es poder entablar una conversación con otra(s) 

persona(s) que se encuentra separada (s) por miles de kilómetros de distancia, como 

si estuvieran habbndo por teléfono. Es decir. pueden comunicarse a través de 

Internet escribiendo en la computadora y reabiendo la contestación de la otra 

persona en unos cuantos segundos. 

~ Hacer negocios por Internet es una actividad que últimamente se ha vuelto muy 

común. Muchas empresas poseen sitios Web dónde venden una gran variedad de 

productos (ropa~ aparatos eléctricos~ libros, revistas~ maquillaje, automóbiles, casas, 

muebles. computadoras, etc), esto ha venido a revolucionar la manera de hacer 

compras en la actualidad. Si alguna persona desea comprar por Internet cualquier 

arrietilo, basta con tener una tarjeta de crédito para poder hacer un pedido y tener el 

artícu10 en unos cuantos días. Pero no solo las empresas pueden vender sus 

productos~ ahora es muy fácil encontrar sitios Web que ofrezcan a los usuarios de 

Internet, anunciar lo que ellos deseen vender. incluso se tiene la opción de poder 

colocar U1I2 foto de dicho artícu10 para que la persona interesada en comprarlo 

tenga una idea clara de las condiciones en las que éste se encuentra. 

c:> :\demás, no solamente es posible obtener información de la red o utilizar algún tipo 

de servicio. El usuario también puede ofrecerlos si lo desea. Una de las fonnas más 

sencillas es participar de un grupo de noticias o de una lista de correos. Los 
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artículos que se envíen serán distribuidos automáticamente entre todos los 

miembros de la lista, y éstos pueden ser miles de usuarios repartidos por todo el 

mundo. 

~ Otrn novedad de rntemet es el poder conseguir trabajo a través de sirios Web que 

proporcionan el servicio de Bolsa de -rrabajo. Mediante estaS páginas es posible 

hacer búsquedas rápidas de los empleos que ofrecen varias t..'111presas y de acuerdo 

con una patrón de búsqueda acorde a nuestros intereses. Se puede enviar el 

cunículum vitae y solicitar una entrevista, todo sin salir de nuestro hogar. 

2.2 FUNCIONAMIENTO DE INTERNET 

En este apanado veremos cómo es que funciona Intenlet. se explicarán los 

ténninos que se utilizan dentro de esta red, así como los protocolos que utilir.d. para 

poder funcionar correctamente. También veremos la arquitectura que se maneja en esta 

red de redes. 

2.2.1 CONCEPTOS BAsICOS 

Como ya se mencionó. Internet es una red global de redes de computadoras. En las 

redes. e.'tisten varias fonnas de conectar fisicamente computadoras o nodos que 
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integran la red Esto da lugar a distintos tipos de configuraciones o topologías-lO. Las 

tres configuraciones más comunes son: de tipo bus. de t...-strcl1a y de anillo. 

BUS. - En esta topología todos los di'ipositivos están conectados a un único cable. 

Esta es una topología muy simple y econúmica. pero su alcance es limitado. 

'O' i i "ZZ'. 

FIGURA 1. TOPOLOGÍA TIPO BUS 

ESTREUA.- En esta configuración todas las computadoras se conectan a una 

computadora centtal ("hub"). El problema aquí es que si faDa la computadora centtal, 

fallar.i la red completa. 

10 fopoiogi2 es la roana fi.;ia que tiene Wl2 red. 
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FIGURA 2. - TOPOLOGÍA TIPO ESTREUA 

ANILLO.- Aquí los dispositivos están conectados en círculo y los datos pasan de un 

nodo a otro. El nodo actúa como repetidor. 
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FIGURA 3.- TOPOlOGÍA TIPO ANILLO 

Las redes de computadoras se pueden clasificar según su tamaño o extensión 

gt."ogcifiCl en: LAN, MAN, W A..1\I y GAN. Veamos una descripción breve de cada una 

de éstas redes: 
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LAN (Redes de Área local).- Esta es la red más simple que existe. Generalmente. 

se COnt!cta a computadoras que se encuentran en un área pequeña. como Wl edificio u 

oficina. U tilizan cables como medio de comunicación. 

AGURA 4. RED DE ÁREA LOCAL (LAN) 

MAN (Redes de Área MetropoIitana).- Son redes diseñadas pan proveer altas 

velocidades dentro de una ciudad. Estas pueden agrupar LAN's, siendo más lentas o 

rápidas que éstas, son más pequeñas que las W AN pero más rápidas. Como medio de 

comunicación pueden utilizar fibra óptica o microondas. 
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-.'.".' ~ 
FIGURA 5. RED DE ÁREA METRoPCirrANA (MAN) 

WAN (Redes de Área Amplia).- Este tipo de redes abarcan grandes áreas como una 

ciudad comple~ un estado o un país. 

-

FIGURA 6. RED DE ÁREA AMPUA (WAN) 
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GAN (Redes de Área Global).- Estas son redes que abarcan países, como Internet. 

Los di "positivos que hacen posible quc los datos o in fonnación viajc por las redes 

son los s1guientcs: 

• Los repetidores son dispositivos que simplemente amplifican y reconstruyen e1 

paso del flujo de datos, además hact..'f1 posible que los datos puedan viajar a 

mayor distancia. 

• Los "hubs'" ° nodos de comunicaciones son dispositivos que eruazan grupos 

de computadoras en una red de área local y pennitt..'f1 establecer tumos cuando 

las computadoras se comunican t.>ntre sí. 

• Los "bridges" o puentes son dispositivos que se utilizan para conectar dos o 

más redes LAN que utilizan los mismo protocolos de comunicación. 

• Los "roulers'" o cnrutadores son dispositivos que conectan fisicamen te las redes 

en Internet que hacen uso del protocolo Tep/IP. Son puentes de L-nlace 

inteligentes que determinan la mejor fonna de enviar la infonnación a su 

destino, teniendo en cuenta lo ocupada que pueda estar la red. 

• L.oS -gateways" o compuertas son dispositivos similares a los "routers", pero 

permiten el intercambio de datos con redes que utilizan un protocolo distinto al 

Tep/IP. 
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E.n lodo tipo de n.-dcs existe una computadorn denominada servidor. Un servidor 

pn."Sta alguna clase de SCf'vicio al resto de los usuarios; es decir. un servidor comparte 

sus recursos con el resto de los usuarios. El programa necesario para compartir estos 

recursos debe t..'Star separado en dos programas diferentcs. El primero de éstos, está 

irutahdo en el equipo que comparte sus recursos y recibe el nombre de programa 

servidor o simplemente servidor. mientras que el scgundo debe estar instalado en la 

computadora que hace usos de esOs recursos, reCIbiendo el nombre de programa 

diente o simpk"IDCIltc mente. Todo el conjunto de programa cht..'1lte r programa 

servidor rcabe el nombre de sistema o arquitectura cliente/servidor (esta arquitccrura 

se verá con un poco más de detalle en cl siguiente apartado). Cada servidor tiene un 

nombre o "hostname" asignado que 10 identifica del resto. 

Jnternet utiliza como tecnología de comunicación la conmutación de paquetes. 

En la tt.'cnología de conmutación de paquetes, la información que sale de una 

computador:::il fuente para ser transmitida por la red, es dividida en bloques de una 

determinada longitud llamados paquetes. A cada paquete se le añade una infonnación 

adicional al comienzo del mismo, fonnando así lo que se conocc como cabecera. En la 

cabecera sc encuentra la infoTUlación necesaria para que cada paquete se pueda mover 

de manera indcl'endiente por la red (como pueden ser datos de la computadora fuente 

o destino, número de secuencia, etc.). Si en algún momento una ruta o un equipo de 

comunicaciones queda fuera de servicio, los paquetes que en un principio utilizaban 

estos medios, son enviados de fonna automática por otras rutas sin que se interrumpa 

la comunicación. 



Capí/ulo 2.· Gen,ralidad" de In/em,1. 68 

El término información, en el ámbito computacional, '~ie "fiert a ¡os dolos que se 

plI,ikn codijmr para su proa.wnitnlo par lino ComplllotÚJra o dirposi/it'o similar en" campo ik las 

cOffI/JIIJadoras ." I . 

Los t-qWpos conectados a la red y que permitt.. .. n la interconexión de otra 

computadoras mediante programas cliente/servidor reciben el nombre de anfitrión o 

"hosr. 

En general, un "ruoter", "hest" " servidor puc'de seor nombrado nodo. Cada nodo 

de red tiene una dirección que es la que nos permite identificarlo. Un nodo que quiere 

cnvW un paquete a otro nodo usa la dirección deJ nodo de destino para indicarles a los 

cnrutadores a dónde va el paquete. 

Los paquetes, en su viaje a través de la red, van trazando lo que se llama una ruta o 

"path". Lo ideal es que entre cualquier nodo origen y destino existan al menos dos rutas 

distintas, para así poder asegurar que en caso de que falle una se pueda utilizar la otra. 

2.2.2 PROTOCOLOS DE COMUNICACIONES DE INTERNET 

En cw.Iquier comunicación. ya sea entre personas o máquinas. siempre hace falta 

una serie de normas que regulen dicho proceso. En el ámbito computacional, las 

41 OPPLlGER: ob. at •• p. 1. 
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normas que regulan la comunicación reciben el nombre de protocolos de 

comunicación. 

la definicii>n de protocolo de comunicaciones según CABALLAR42 es 1a siguiente: 

""It protocolo de cOII1l1niCdcione.f e,r /In co'!iunlo de reglo.r que empkan para tJlablecer conJullicación 

eRlft Jí y ammtÍ.r manltntTÚl .rin trrorts ': 

Para SÁ.NCHEZ4J un protocolo es: ''un acuerdo para itJS procedimientos de comunicación 

enlft nde..r que hoa nflrmcia o /alarma en que se enl'Íon MS J>aquele..r de datos,y a /o forma en que se 

Irasmiten Úls suiales ': 

De las anteriores definiciones concluimos, que un protocolo de comunicación es 

una nonna que define de manera precisa como se lleva a cabo la transmisión de datos 

en una n,J, aquí se fijan: el fonnato y significado exactos de cada mensaje que puede 

enviar una computadora. la forma en cómo deben ser enviados los datos para que 

lleguen sin errores a su destino y cómo debe responder la computadora destino ruando 

llegue el mensaje. 

En un princi:pio9 cada fabricmte establecía los procedimientos de comunicación de 

sus equipos, siendo casi imposible conectar <--quipos de fabricantes distintos. Con el 

pa.<;ü del tiempo, se hizo evidente que era necesario disponer de protocolos 

normalizados que permitieran la interconexión de equipos independientemente del 

"CABAU.\R.).: ob. al .. p.}l. 
ti sÁNCHEZ, D. : ob . .:1/ •• p.Y. 
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fabricante de éstos. Los protocolos son establecidos por los organismos intemacionaJes 

de normalización. 

En el caso de Interne~ el protocolo que se utiliza es d TCP/IP. El protocolo 

TC]> ¡IP fue comttuido en base al modelo de comunicación OSI (Open System 

Interconnection, fntcrconcxión de Sistemas Abiertos). FJ OSI es un parrón utiluado 

para la construcción de protocolos de comunicación. Este modeJo fue creado por la 

Organización Internacional de Nonnalización. ISO ~ntemational Standard 

Organization) con la finalidad de hacer una comunicación más fácil (:ntre redes. Este 

modelo trab:..ja en capas, espl'CÍficarncnte 7 capas: la capa de aplir.ación, de 

pTl."Scntaciún~ de scsión~ de transporte, de red, de t.wace y la fisica. En dónde cada capa 

tiene una labor cspt.'CÍfica. 

El protocolo Ter /IP no es un solo protocolo de comunicaciones, en realidad, éste 

es un conjunto de protocolos de comunicaciones como: TEL'JET, DNS, UDP, etc.; 

sin emh2l'go, Ueva ese nombre porque los dos protocolos más importantes son; el TCP 

(Protocolo de Control de Transimisión, Transmission Control Pretocol) y el IP 

(Protocolo de Internet, Internet ProtocoQ. El TCP ¡IP es un protocolo abierto; es 

decir. que puede ser utilizado sobre diferentes tipos de redes o Sistemas Operativos. 

esta l,'S la razón por la cuál este protocolo se convirtió en uno de los más populares. 

PROTOCOLO DE CONTROL DE TRANSMISIÓN, TCP, 

El protocolo Tep toma la mformación que se desea enviar o transmitir y la divide 

en paquet.,,;. Enseguida, numera cada paquete TCP asignándole una cabecera para 
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asegurar que su t.>IH,;O y recepción sean correctas. También calcula el wchecksum" o 

número de verificación~ éste es un número que permite al receptor detectar errores en 

cl paquete transmitido. Y funciona de la siguiente manera: cuando un paquete llega a 

su destino, el rt.'ccptor calcula el número de verificación y lo compara con el envudo 

por el transmisor. Si no coinciden, significa que ocurrió UD t..Tror en la transmisión, 

ent(mc'!s el n.'Ccptor dc."S(."Cha el paquete y solicita la retransmisión. 

Tep además de revi"ar si los paquetes llegaron sin errores a su destino, puede saber 

si estos llegaron o no. Esto lo hace C:tl\'lando una confinnación o .. ACK". Siempre que 

llegan los paquetes a su destino, el software Tep que se encuentra en la máquina 

n.'Ct.'Pt0t2 o destino envía una confinnación a la computadora origen. La contlnnación 

L"S un mensaje cono que especifica que los datos llegarun. 

Siempre que Tep envía datos arranca un temporizador que utiliza un reloj interno 

de la computadora. Cuando el tiempo del temporizador expira, se lo notifica al TCP. Si 

Uega una confirmación antes de que tennine el temporizador, el TCP lo desactiva. Si el 

temporizador c.'Pira antes de que Degue un. confirmación, el TCP asume que el 

paquete se perdió y envía otta copia. Todo lo anterior hace de Tep un protocolo de 

comunicación altamente confiable. 

PROTOCOLO DE INfERNET, IP. 

El protocolo clave utilizado en Internet es el protocolo de Internet (lp). Este 

protocolo especifica c..uctamente cómo se debe formar un paquete, además de 
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detenninar los procedimientos de direccionamiento y encaminamiento de dichos 

paquetes, estos son llamados d2tagramas ¡P. 

IP divide los paquetes que Tep ya ha dividido, y coloca a cada subpaquete IP una 

cabt.'Cera que contiene la dirección del "host- emisot" y del "hosr destino. Para que esto 

st..'a posible, cada computadora conectada a Internet debe tener aSlgnada una dirección 

única e irrepetible. Para que una computadora pueda comunicarse con otra, antes debe 

saber la dirección ¡P de la otra computadorn. 

Una dirección IP es básicamente una serie de números separados por puntos y 

menores a 256. Estas direcciones son asignadas a cada nodo a través de una petición al 

Network Information Center (NIC), el cual es el organismo responsable de la 

administración de las direrciones de toda la Red. 

Las direcciones IP se componen de cuatro partes: país~ organización~ subred~ y 

número de la máquina. La secuencia de los datos es jerárquica~ esto quiere decir que el 

primer dato es el más general Y el último es el más particular. Primero se encuentra el 

país úonúe se localiza la máquina, seguido de la organización o empresa que tiene la 

máquina. después va la subred donde se loca.li7.a la máquina dentro de la organización. y 

por último el número que se le asignó a la máquina 
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Por ejt.'I11plo: 

TC"Ilemos la dirección lP 132.248.173.5 

132 número asignado a México 

2~8 número asignado a la UN AM 

173 número asignado por la UNAM a la subred donde esta la 

computadora, en este caso es Aragón. 

5 número asignado por la UN AM a la computadora de fonna 

especifica. 

Estos números son dificiles de recordar por una persona, ya que no son muy 

intuitivos y además cuando tenemos las direcciones IP de varias maquinas, rendemos a 

confundirlos. Para resolver esta situación se creo el Sistema de Nombres de 

Dominio (Domajn Name System. DNS), este sistema establece una jerarquía de 

dominios (grupos de computadoras) y subdominios. Además de asignar a cada 

computadora conectada a Internet, un nombre de dominio (también conocido como 

dirección de Internet). El nombre de dominio está fonnado por cadenas de caracteres 

separadas por puntos. 

,\si, del ejemplo anterior donde la dirección IP es 132.248.173.5, su nombre DNS 

es: tigre.aragon.unam.mx. El nombre va en orden inverso a la dirección numérica, pero 

denota a la misma máquina. Veamos, para este caso tenemos: 
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tigre.aragan.unam.mx 

tigre nombre de la máquina. 

aragan nombre de la subred 

unam nombre de la organización (de tipo educativo) 

mx siglas del país dónde se encuentra la máquina 

Las extensiones denotan el tipo de organización y la ubiClción lisica del servidor. 

Estas extensiones son llamados dominios de nivel superior o dominios de nivel 

alto. En general e.~isten dos tipos de dominios de nivel superior: los dominios de nivel 

superior que definen la organización, llamados dominios de organización y los 

dominios de nivel superior que definen la localización geográfica, llamados dominios 

geográficos. 

DOMINIO SIGNIFICADO 

com I Orgonización comercial 
edu Institución educativa 

""b Institución gubernamental 

inl Organización 
IntemacionaJ 

mil I Organización militar 
Det I Orgonización de red 
o~ I Organización no lucrativa 

TABLA 1. DOMINIOS DE NIVa SUPERIOR 
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Los dominios de organización se basan en el plan de direccionamiento creado antes 

de <fue Internet fuera una red Intentacional. Este plan suponía que las direcciones iban 

a ser utilizadas solamente en los Estados Unidos, por lo tanto sólo contienen 

definiciones dcl tipo de organización a la que penenece la computadora (educativa, 

militar, comercial, etcétera). Cuando Internet se expandió internacionalmente fue 

tlt'Ccsario definir otros dominios de nivel superior. En este caso se pensó en crear un 

dominio que definiera la situación geográfica de la máquina. 

DOMINIOS GEOGRAFICOS DE NIVEL SUPERIOR 

ad Andorra ir Francia pi Polonia 
aq Ancirtida ~ Guatemala pt Portugal 
:Ir l\t¡1¡:!ltina g< Grecia ,py P>ra¡>;u>y 
at Austria hk Hong Kong ru Federación Rusa 
lU Australia hn Honduras sg Singapur 

be Bélgica hr Croacia SI Eslovenia 
bg Bulgaria hu HungrÍa sk Eslovaquia 

bo Bolivia le Rep. Irlanda sv El Salvador 
br Brasil il Israel th Tailandia 
ca C:inada lO India In Túnez 
eh Suiza IS Islandia tw Taiw.In 
el Chile it Italia uk Reino Unido 
en aúna lip Japón us Estados Unidos 
eo Colombia kr Korea Uv Uruguay 

cr Costa Rica kw Kuwait ve Venezuela 
eu Cuba Ir Liruania yu Yugoslavia 

ez Rep. Checa lu Lu..emburgo za Sudáfi-ica 

de .. \.1emania mx México 
dk Dinamarca ni Nicaragua 

ce Ecuador ni Holanda 
ee Estonia no Noruega 
cg Egipto nz Nueva Zeland 
es España Ipa Panamá 
fi Finlandia ipe Pe1Ú 

TABlA 2. DOMINIOS GEOGRÁAcos DE NIVEL SUPERIOR 
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EL TCP y EL IP TRABAJAN JUNTOS 

No es coincidencia que Tep e IP trabajen bien juntos. Aunque los protocolos se 

pueden utilizar por separado. fueron diseñados para trabajar juntos como parte de un 

sistema unificado y también para cooperar uno con el otro y complementarse. Por lo 

tanto. el Tep resuelve los problemas que el IP no put.-de. sin duplicar el trabajo que 

realiza el l P. 

Una computadora conectada a Internet requiere de ambos protocolos: El IP que 

proporciona una forma para transferir un paquete desde su origen hasta su destino. 

pero que no soluciona problemas como la pérdida de datagramas o fullas en la entrega. 

y el Tep que resuelve problemas que el IP no puede. Juntos proporcionan un manera 

confiable de enviar datos a través de Internet. 

OTRO PROTOCOLO DE COMUNICACIÓN 

Cuando en Internet se necesita transmitir datos como voz o video. lo más 

importante es transmitir con velocidad que garantizar el hecho de que Deguen 

absolutanu.'tlte todos los datos o de que no haya ninguno duplicado. Pard estos casos. e1 

protocolo de transporte utilizado es el UOP (protocolo de Datagramas de Usuario, 

User Datagram Protoco~. Entre los paquetes enviados con el protocolo UDP algunos 

pueden llegar desordenados, dupIicados o puede que no lleguen. UD P es un protocolo 

no orientado a conexión. Este protocolo puede ser especialmente útil para aquellas 

rt.-dcs que ya son suficientemente fiables por sí mismas, para aquellos servicios que 

disponen de sus propios sistemas de error o para servicios de transmisión de voz o 

video donde la velocidad es más importante que la fiabilidad. 
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2.2.3 ARQUITECTURA CUENTE/SERVIDOR DE INTERNET 

Todos los servicios que ofrece Intt.'TTIet siguen un mismo esquema o método que es 

conocido como arquitectura cliente/servidor. Cabe adarar que este tipo de 

arquitectura no es solo propia de Internet, también es aplicada en rualquier tipo de red. 

La definición de arquitecrura diente/servidor que menciona IBÁÑ EZ44 es la 

siguiente: "Esta!J 11"0 arqlli/tclllTo de pnxesamienlas cOOfltratit'o dondt lmo de los compontnleS pide 

sm·iciaf o otro ': 

l..a idea tras esta arquitectura es que la computadora de cada uno de los usuarios, 

llamada clieDte, produce W13 demanda de infonnación a través del programa cliente a 

cualquiera de las computadoras que proporcionan infonnación, conocidas como 

servidores; estos últimos responden a la demanda del diente que la produjo mediante 

un programa servidor. Los clientes y los servidores pueden estar conectados a una red 

local o una red amplia. como la que se puede implementar en una empresa o a una red 

mundial como lo es Internet. Bajo este modelo cada usuario tiene la libertad de obtener 

la infonnación que requiera en un momento dado proveniente de una o varias fuentes 

locales o distantes y de procesarla como según le convenga. Los distintos servidores 

también pueden intercambiar información dentro de esta arqwtcctura. Un servidor 

puede atender a distintos clientes de foona simultánea. 

44 IBAÑEZ, Ajoro : "Qué ea IDlCroet?, DcscubR loternet. Revistl M2cworld España. 

biJP-1íbb itl;rr .. d-,zinlqll( U intmut.btml 
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Dentro de las características que podemos mencionar de los sistemas 

diente/ servidor tenemos las siguientes: 

• Servicio multiusuario 

• Recursos compartidos 

• Transparencia de ubicación 

• Intercambio basado en mensajes 

• Integridad 
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2.J LOS SERV1CIOS QUE OFRECE INTERNET 

Internet ofrece infonnación y posibilidades de comunicación a través de lo que se 

UL'1l0minan genéricamente servicios de Internet. En este apartado se examinarán 

brevemente los servicios más importantes que son: 

• Wodd Wide Web (WWW) 

• Correo Electrónico 

• Transferencia de Archivos (FTP) 

• Canales de Charla (lRC) 

2.3.1 WORLD WIDE WEB (WWW) 

La World Wide Web (la telaraña mundial). conocida también como WW\V. W3 o 

simpk.mente Web. es tal vez el punto más visible de Internet y hoy en día el servicio 

más usado junto con el correo electrónico. 

La \'(.'W\,\, es un servicio de Internet que nos proporciona infonnación tanto en 

fonnato de texto como gráfico. tiene la parrirularidad de que el usuario puede pasar de 

una fuente de infonnaaón a atta simplemente haciendo die con el ratón sobre los 

textoS o imágenes resaltados de la información Web que se este visualizando. Por lo 

que la hace un Serv100 muy innritivo y fácil de utilizar, sobre todo para los usuarios no 

muy familiarizados con la infonnática. La \VWW es una poderosa herramienta para 

buscar infonnación y Uegar hasta el más lejano rincón de la red. 
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La \VWW puede definirse básicamente como tres cosas: hipertexto~ que es un 

sistema de enlace que pennitc saltar de unos lugares a otros; Multimedia, que hace 

referencia al tipo de contenidos que puede manejar (texto. gráficos, vídeo, sonido y 

otros) e Intemet,.las bases sobre las que se tr.ilnsmite la información. 

El hipertexto es un texto desde el cual se puede acceder a otros textos relacionados 

y esta consriruido por una red de nodos textuales que sirv(..>fl de enlace para llegar a otra 

información que puede hallarse en el mismo documento. o bien en un dorumento 

diferente. El hipertexto esta constituido por tres elementos: 

o Los documentos, entendidos como conjuntos de información independiente. 

• Los nodos, son las porciones de la tnfonnación (palabras, frases. imágenes) 

que entran en reb.ción con otros nodos a los que proporcionan acceso. Cada 

pertenece únicamente a un documento. 

• Los en1aces. que son los vínculos que se establecen entre segmentos de 

información; es decir. entre los nodos que relacionan los documentos. 

El aspecto exterior de la \1:'WW son las conocidas páginas Web. Estas son 

ventanas que muestran al usuario la infonnación que des~ en forma de texto y/o 

hJtáficos y hacen uso del hipertexto, con los enlaces marcados en diferente color y 

subrnyados. Haciendo un die con el ratón en cualquier enlace. se puede saltar o 

navegar a otrA página o dentro de la misma, que tal vez esté instalada en lID servidor al 
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otro lado del mundo. El usuario también puede navegar pulsando sobre las imágenes o 

botont.'S que formen parte dcl diseno de la página. Las personas que realizan la actividad 

de navegar por la red se les conoce con el nombre de cibemautas. 

Las páginas de la WWW están situadas en servidores Web distribuidos por todo el 

mundo y se accede a ellas mediante un programa cliente conocido como navegador 

Web ("browser"). Ejemplos de navegadores son: el Netscape® Communicator, el 

Microsoft® Internet Explorer, el Mosaic, etcétera. 

[:l~ 
""'GiCimat El.. & 

Una página Web puede contener básicamente tres tipos de infonnaciones: texto, 

imágenes e hiperenlaces. Adicionalmente~ también existen páginas que contienen 

animaciones~ sonidos o vídeo. Un hiperenlace es un texto o gráfico resaltado sobre el 

que el usuario puede hacer 'clid<' con el ratón para acceder a otra página Web. Los 

htpt.TeI1laces son enlaces o conexiones con otros documentos. Generalmente estos 

documentos suelen ser otras páginas Web, aunque también un hipcrenIace puede 

conectar con cualquier otro servicio o información que tenga una dirección propia de 

Internet. 
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1 Á)S hipt.-rcnlaces puedl.'11 clasificarse en: hipertexto () hipermedia, de acuerdo a1 

tipo de enlace que hacen. Los hipertextos penniten crear enlaces l.'11tre textos. de 

manera que el abemauta puede moverse directamente de un texto a otro simplemente 

marcando la palabra o concepto de interés. Los doa.unentos hipermedia permiten han.'! 

esto mismo~ no solo utilizando textos, sino utilizando también imágenes e incluso 

sonidos. Un dorumento hipennedia () hipertc't(o además de permitir los t.-nlaces a 

otroS documentos, penni(e acceder directamente a estos otros documentos de fanna 

automática. 

Definitivamente. se pm .. -'dc decir que la capacidad de la Web de presentar la 

infonnación en modo de hipermedia. es lo que ha convertido a este servicio en el 

núm<"To uno de los utilizados (:'0. Internet. 

LOCAUZADOR UNIVERSAL DE RECURSOS, URL. 

En r ntemer, a cada página Web se le asigna Wla dirección única l.'11 fanna de URL 

(Uniform Resource locator), o localizador universal de recursos. Esta fonna de 

direccionar los datos fue creada para evitar confusiones; puesto que si en detenninado 

momento queremos acceder a la información de cierto archivo, necesitaríamos saber. el 

tipo de servicio que ofrece la infonnación (por ejemplo: World Wide Web o ftp), la 

computadora en dónde se encuentra la información (por ejemplo: www.unam.mx). eJ 

directorio de la computadora en donde se encuentra el archivo (por ejemplo: 

/alumnos/listas/), y el nombre del archivo (por ejemplo: grupo203.html). Esto se 

presta a que se puedan cometer varios errores. Por eso, la URL asignada a cada página 

\Vcb se convirtió en una manera más cómoda para los navegantes de negar a la 

infonnaaón que buscan. 
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La estructura general del URL es la siguiente: 

lipojenicio:/ / direccionJompNladoro/ direclorio/ arrhi1'O 

En cuanto al identificador que define el tipo de servicio, se dispone de los 

siguit'lltes: 

hltp: 

ftp: 

J',ophe" 

leln,l: 

para el servicio World Wide Web 

para el servicio Fll' 

para el serrvicio Gopher 

para el servicio TELNET 

l.a palabra de definición del servicio está separada del resto de la dirección mediante 

dos caracteres de barra inclinada (11). A continuación tenernos la dirección de la 

computadora donde se enOlentra la información. Esta dirección está fonnada por 

varias palabras separadas por puntos y terntinan l"n otro carácter de barra (l). Después 

pUL>den venir varias palabra separadas por barras inclinadas. Estas palabras conforman 

el directorio donde sen encuentra el archivo. Y finalmente tenemos el nombre del 

archivo. 

PROTOCOLO DE TRANSPORTE DE HIPERTEXTO, HTTP. 

Lo que hace posible que los navegadores funcionen es el protocolo H1TP o 

Protocolo de Transporte de Hipertexto (Hypertext Transfer Protoco~. Este 

protocolo define el método que deben utilizar los documentos de Web para moverse 
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de un lugar a otro de la red, así como la forma en que se deben encontrar y traer cada 

una de la infonnación de hipertexto. 

Mediante HTTP se puede transferir cualquier tipo de datos. I.a única condición es 

que estos datos estén contenidos en un fonnato de archivo definido por el estándar 

MIME (MuHipurpose Intemet Mail Extensión). 

Cualquier transacción l-ITTP entre el programa diente y el programa servidor sigue 

los siguientes pasos: 

• Conexión.- El cliente establece una conexión con el servidor. El puerto 

estándar para este tipo de conexiones es el 80. 

• Petidón.- El cliente envía un mensaje de petición de infonnación al servidor. 

• Respuesta.- El servidor le envía al cliente la infonnación solicitada, o en su 

caso un menaje de error si no dispone de ella. 

• Cierre. - Ambas partes cierran la conexión. 
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. FiGURA 8. EJEMPLO DE UNA píGNi\ WEe . 

2.3.2 CORREO ELECTRÓNICO 

El sistema de correo electrónico es otro servicio importante que ofrece Internet. Al 

correo electrónico también se le conoce como ·e-mail- o simplemente "mai'- (ya que el 

,éTfIlino "mail" en ingles significa correo). La finalidad de ""te servicio es la de pennitir 

el intercambio de mensajes entre los usuarios de la red. Estos mensajes pueden ser 

simples te.~tos o bien, archivos de audio, video e imágenes. 



Capitulo 2.- Generalidadu J¿ I ntml,t. 86 

Mediante el correo electrónico. cualquier usuario puede comunicar sus ideas tan 

claramente como lo haría con una carta con la gran ventaja de que éste llega a su 

destino mucho rruis rápido que una carta enviada a través del correo convencional. 

El empleo del correo electrónico pennite que personas distantes puedan trabajar en 

un mismo proyecto en común, sin limitación de distancias ni de horarios. Esto quiere 

decir. que el destinatario del ffit..'11Saje no necesita estar delante de la pantalla de su 

computadora t.."Il el momento en el que el rem.iterue cnvia. el ffiL"I1.saje. Tampoco es 

necesario que tenga encendida su computadora o conectada a la red. puesto que los 

mensajes recibidos son almacenados en el servidor dcl proveedor de este st.'Tvicio. y el 

usuario puede leerlos cuando lo desee. 

v camos más claramente lo anterior. Cada persona que cuenta con una conexión a 

Internet mediante un proveedor, tiene acceso a un buzón electrónico personal, 

simbolizado en una dirección de correo. Este buzón de correo electrónico sirve para 

enviar y n.'Cibir mensajes. La dirección de correo electrónico es única, nunca existen dos 

iguales en un mismo proveedor de correo electrónico, las partes que fonnan una 

dirección de correo electrónico son principalmente dos: la primera parte identifica a la 

p<-T.;ona y la segunda a la empresa u organización para la que trabaja o bien, identifica al 

proveedor de Internet. 

Así, por ejemplo una dira:ción como jescoto@lprodigy.net.mx identificarla 

imaginariamente. a un usuario que se llama Jesús Escoto, cuyo buzón estuviera (@ 

signifial en inglés "al"; es decir, en) en un servidor llamado prodigy, que fonna parte de 

una organización de red me.~cana (.net.mx) que proporciona este servicio. 
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Es necesario mencionar que también se puede tener acceso a una cuenta o buzón de 

com..'o elt.'CtrÓnico de fonna gratuita. Actualmente existen una gran diversidad de sitios 

Web que proporcionan este servicio tanto en español como en otros idiomas (inglés, 

portugués, alemán, japonés, etcétera), un usuano puede obtener su dirección de correo 

electrónico llenando un simple fonnulario y escogiendo un nombre de usuario único 

que lo identificará. Ejemplos proveedores gratuitos de correo electrónico son: Hotmail, 

Yahoo, Latinmail, CorreoWeb, Yuppi, FJ foco, UOL, Todito, Terra, Esmas, 

Starmedia, etcétera. 

Los mensajes de correo electrónico pueden ser guardados y organizados de distintas 

maneras (por temas, por fechas, por remitentes, etcétera), pueden ser copiados, 

reenviados. respondidos de manera automática. tratados con un procesador de textos o 

simplemente impresos en papel. 

Entre las múltiples ventajas del correo electrónico se pueden destacar las s1guientes: 

• Rapidez.- Por lo general, los mensajes de correo electrónico llegan a cualquier 

parte del mundo en pocos minutos. 

• Comodidad- Escribir un mensaje de correo electrónico es un proceso mucho 

más simple y facil que el realizar esa misma actividad mediante el correo 

tradicional. 
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FIGURA 9. PAGINA WEB DE UN SERVlCO DE CORREO 

http://www.hotmailrom 

• Fiabilidad. - Los mensajes de correo electrónico no suelen petden¡e. Si por algún 

motivo el mensaje no Uega a su destinatario, el propio sistema se lo comunica a 

su remitente y le hace saber la causa de su error. 

o Fácil nrganización.- LOs mensaje de correo electrónico están almacenados en tul 

disco dcl servidor, y por lo tanto pueden ser copiados~ impresos, modificados, 

reenviados a otras personas, organizados de distintas formas, etc. 



Capil.1o 2.- Cmralidodu dt Inl",,'I. 89 

Los mensajes de correo electrónico se compOnc.'Yl de vanos elementos, definidos 

por el usuario: 

• Destinatario (Iogin@host/cfominio): un mensaje puede ser enviado a una persona 

única () una lista de personas. Para la lista de personas se deben especificar las 

dirl"Cciones de cada una de las personas separadas por comas ".". Si la o las personas 

se encuentran en el mismo dominio del usuario. no es necesario especificar el "hosf 

o dominio, ya que se asume el propio del usuario. 

• Asunto ("subject") : indica el terna referido en el mensaje. Este es una simple y 

corta frase que el usuario receptor ve al recibir el mensaje, de modo de entender 

inmediatamente el objetivo del correo. 

• Con copia a: muchos de los mensajes tienen un destinatario principal. pero puede 

ser importante referirlo a otras personas. Al especificar u con copia a" se indican las 

direcciones de los destinatarios adicionales. 

• Cuerpo del mensaje: el usuario escnbe el mensaje directamente en texto sin 

formato. En algunos programas demail es posible adherir archivos de distinto tipo. 

Estos son llamados adjuntos. 



--- ------ ---

Lus programas de correo electrónico permiten al usuario ver una lista de los 

mensajes que ha recibido. Cada mensaje es indicado en una línea que especifica la fecha 

de llegada, el nombre real de la persona que lo envia yel asunto del mismo. 

El usuario puede seleccionar cua1quiera de los mensajes de la lista. Sobre ese 

mensaje puede aplicar algunas operaciones básicas: 

Editarlo: Permite ver el contenido del mensaje (visualizar sin modificar). 

Responder ("reply"): A través de esta opción se puede confeccionar un mensaje 

de respuesta al mismo usuario que lo envió. Esto pennite incluir dentro de este 

mensaje cl texto del mensaje original 

Re-enviar1o ("forward"): En algunos casos, un usuario puede recibir un mensaje 

que eventualmente quiere que lo reaba alguien más. En ese caso, simplemente le 

aplica un '1orward- al mensaje recibido. indicando las siguientes direcciones de 

destino. 

Borrar, guardar: El mismo programa permite eliminar uno varios mensaJes 

contenidos en la lista. También pennite guardarlo en un archivo. 
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DB. SERVIOO HOTMAlL 

2.3.3 TRANSFERENCIA DE ARCHIVOS, FTP. 

El FfP es un sistema de transmisión de archivos que pennite enviar y recibir 

archivos de gran tamaño de cualquier parte de la red manera rápida y más cómoda que 

mediante el correo electrónico. 
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La transfcn .. '11cia de archivos en Internet t.'S posibles gracias al Protocolo de 

Transferencia de Archivos, FTP (File Traster Pretecol). Mediante este protocolo y 

grams a las especiales características de Internet, la transferencia de archivos puede 

Ut."V'lUSe acabo entre distintos tipos de computadoras. 

Mediante FTP se pUL-de acceder a una computadora o servidor remoto, examinar 

los archivos de que dispone, y si se encuentra algo interesante se pueden transferir a 

n~tta computadora.. Para acceder a una computadora remota. nonnalmente hace falta 

de una autorizaciém (un nombre de usuario particular de esa computadora y su clave de 

acCL"SO correspondiente). Sin embargo. existen servidores remotos abiertos al público en 

gencral. En este caso no hace falta disponer de ningún permiso especial para lograr el 

acceso. sino simplemente L'Scnbir como nombre de usuario la palabra ~anonymous" y 

la cuenta de correo electrónico que tenemos como clave de acceso. A este servicio se le 

conoce como FTP anónimo. Todos los servidores FTP tienen su URL como se 

mencionó en el punto 23.2 Un ejemplo de un URL sería: 

Como el resto de Jos set"\;cios de Internet, FfP funciona siguiendo el principio 

cliente/servidor. Esto significa que para hacer una transferencia de archivos se necesita 

de un prognma especial Uamado de forma genérica cliente FfP. 
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Actualmente, los navegadores Web incluyen la posibilidad de realizar transferencia 

de archivos FrP. De todas fonnas e..~i<;ten programas específicos para la transferencia 

de archivos~ de éstos podemos mencionar a: WS-FTP y \(t'inFTP 

2.3.4 CANALES DE CHARLA, IRC 

En Internet pueden llevarse a cabo charlas entre varios usuarios mediante un 

servicio conocido como IRC Ontemet Relay Chat). Mediante este senticio se pueden 

mantener verdaderas discusiones interactivas de la misma forma que si se estuviera 

hablando por teléfono. Sin embargo, lRe ofrece unas particularidades que no ofrece el 

teléfono, y eS que docenas de personas de todo el mundo, pueden (aún sin conocerse) 

participar en una misma conversación. Este servicio de IRe es utilizado habitualmente 

para mantener serias discusiones sobre un tema, como también para establece simples 

conversaciones de entretenimiento. 

IRC. como el resto de los servicios de Internet, se basa en la arquitectura 

dientel servidor. El usuario utiliza un programa cliente para conectarse al servidor de 

IRC~ el usuario puede elegir unirse a una o varias de las conversaciones establecidas en 

ese momentO en dicho servidor. Una vez que fonna parte de la conversación puede 

dedicarse a escuchar o a hablar. puede atender a una única conversación o puede saltar 

a otra según le mterese. 

Cada servidor IRe está conectado con otros servidores de IRe, al menos con los 

que e;:t;Ín más cercanos a él de forma que, dlrecta o indi:rectamente, todos los 
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servidores están interconectados entre sí formando una malla que puede poner en 

contacto a cualquier usuario de todo el mundo. 

IRe tiene organizadas sus conversaciones por canales. Cuando un usuario se 

conecta al servidor de IRe elige el canal en el que desea participar y se pone en 

contacto con todos los participantes de l.ose canal. De la misma fanna, si al usuano no le 

anal." el canaJ al que se unió. lo puede dejar y unirse a otro () varios canales a la vez. 

Para poder diferenciar unos canales de otros, cada canal tiene asignado un nombre. 

Dicho nombre nos ofrece una pista sobre el rema de conversación que se trata en el 

mismo. ExistL'11 canales públicos a los que se puede unir cualquier persona; canales 

privados, reservados a unos determinados usuarios; y canales secretos. invisibles a los 

ojos de los demás usuarios. 

Para ingresar a una conver.;ación cada persona debe elegir un apodo ("nickname") 

que lo identificará dentro del canaI~ éste no debe coincidir con ninguno de los que estén 

en uso en ese momento en el servidor IRe. 

~o solo existen IRe de te.."'{to. también los hay dónde se pueden incluir imágenes y 

basa \'"idL'OConfe:re:ncias para una sesión más interactiva. 
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La mejor manera de saludar & 
a los que más quieres... ~ @ 

@ 
LatinChat 

..... , eeet • u.u.rio. , 

AGURA 11. VENTANA WEB DE UNA CONVERSAaÓN MEDIANTE a ¡Re 

2.3.5 OTROS SERVICIOS 

Existen tambien otros servicios de Internet que son bastante útiles, algunos de ellos 

son: 

• Telnet.- Sirve para conectarse de fonna remota a una computadora desde 

un programa terminal Con este servicio Se puede acceder a una 

computadora remota y utilizar la infonnación de la que dispone como si se 

t.'SruVÍcra sentado &ente a ésta. 
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• Gopher, Archie, Verónica, WAIS.- Son básicamente servicios que 

penniten hacer búsquedas de infonnación en algunas bases de datos de la 

red. La popularidad de estos s<TVicios ha ido decreciendo debido a que la 

Web facilita la búsqueda de información de una manera más amigable para el 

usuario. 

• Listas de Correo. - Son servicios de mensajeria entre grupos de personas, 

mantenidas mediante un sistema automático de correo electrónico y 

suscripciones gratuitas. Hay miles de listas de correo sobre temas espeáficos 

y aficiones. en grupos que varían entre pocas personas y varias decenas de 

miles. Pueden ser moderadas o no-moderadas. 

• Grupos de noticias ("News").- Los grupos de noticias son como lugares 

en Internet donde la gente se reúne para hablar de sus intereses comunes. 

Hay literalmente miles de grupos de noticias cubriendo virtuahnente 

cualquier tema imaginable, desde computadoras, asuntos sociales, literatura y 

ciencia, a entretenimiento, pasatiempos y noticias. En los grupos de noticias 

se pueden encontrar anuncios sobre trabajos, consejos sobre negocios y 

salud, anuncios de acontecimientos, discusiones sobre poütica y religión. 

• Buscadores.- Los buscadores o motores de búsqueda son páginas Web 

que contienen funciones de búsqueda de información por palabras o frases. 

Las búsquedas las realiza en una base de datos que es constantemente 

actualizada a través de la exploración de Intemet por parte de programas 

especializados. Al colocar en estos el tema que deseamos encontrar, 
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presionamos el botón buscar (o "search" si el buscador está en inglés) éste 

nos mostrara una lista de los lugares donde está la infonnaaón que pedimos 

buscar. de la OJal podremos escoger la 4ue más nos agrade o sea útil. 

Goc>glc'· 
espanol 

rl-_==".:_:;¡a.:...=~···II:-:-~~é·1 
• Buec. al .. WeIJ r Busnr solo pipas .. ...,. 

flU=',,,al""'''' 

Tgdq a[~r¡;;¡ rje GaQgle. BÚt9yeq" SYwtOill.i· GQtmh! In "'nql!íb 

FlGUAA 1Í:'~ÁGmÁ Wes -Dé UN MoraR DE BÚsQuEDA 

http://www.qooqIecqn 

2.4 INTERNET Y EDUCACIÓN 

. \ lo largo de este capítulo. hemos visto a grandes rasgos ¿qué es Internet? ¿cómo 

funciona? ¿para qué sirve? y los servicios que nos ofrece. En lo que respecta a la 

pregunlll; ¿para qué sirve Intemet?, encontramos que esta red global favorece 
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l.'110nncmente a la educaciún (entre otras cosas). Y la favorece porque principalmente 

1 ntemet es un medio de comunicación y una enonne fuente de información; ambos 

aspectos son fundamentaJes en el ámbito educativo. 

Considerando que tanto alumnos como profesores pueden dispofll.'T de alguna 

conexión accesible a [ntemer.. se enlistan algunos de los posibles usos que se pueden 

llevar a cabo utilizando Internet para fines educativos. Así tenemos: 

• Preparar las clases.- El profesor, utilizando los buscadores Web, puede 

t.~contrar una gran cantidad de información (texto. imágenes. sonidos) muy útil 

para prepara la clase que presentará a sus alumnos. 

• Documentar trabajos.- Los alumnos, a partir de las indicaciones del 

profesor. pueden buscar información en las páginas Web para reali7.ar 

determinados trabajos. proyectos y tareas. Esta infonnación se complementará 

con datos de otras fuentes como: bibliotecas. revistas, periódicos. etcétera. 

• Conocer otros métodos V recursos didácticos.- El profesorado puede 

consultar páginas Web de instituciones que realizan experiencias innovadoras de 

la enseñanza, para obtener ideas que puedan ser de aplicación a su propio centro 

educativo. 
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• Realizar proyectos cooperativos.- Se puede trabajar en proyectos 

cooperativos entre estudiantes r/o profesores de diferentes centros educativos. 

para recoger e intercambiar datos sobre su entorno o estudiar las diferencias o 

st.'1Tlt.;anzas culturales entre comW1idades de diferentes áreas geográficas. 

• La página Web de la clase. - Tanto estudiantes como profesores pueden 

disL'1lar y editar una página Web con información relacionada con la clase, 

donde se pueden incluir datos como: presentación de la Institución y la localidad 

donde está situada, presentación del grupo de alumnos. actividades 

especialmente interesantes que realizan, proyectos. etcétera. También pueden 

elaborar fC\.isras escolares. 

• Acceso a materiales didácticos "on-line".- Cursos, Tutoriales, guias 

didácticas, programas educativos, etcétera, que pueden haber sido preparados 

por profesores o personas con conocimientos espeáficos en un tema 

determinado. 

• Telebibliotecas.- Que permiten consultar los catálogos de las algunas 

bibliotecas. acceder a documentos publicaciones y revistas electrónicas. 



\' Bibliotecas 

Públicaciones 

j JI,;,hlic,...iotlM lj¡\!'\ .. '\-l 

• DiTptrion Gl'nl'rnI deo Bibliate~u 

• 
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I ., 

FIGURA 12. PAGINA WEB DE LA BIBLIOTECA CENTRAl DE LA UNAM 

• Videoconferencias.- Las videoconferencias especialmente útiles para que un 

profesor imparta una conferencia o una clase. pero sin estar en cuerpo presente. 

Por ejemplo: en el caso de una conferencia impartida desde Ciudad Universitaria 

para alumnos de la ENEP Arogón y ENEP Acatlán, los alumnos están en sus 

escuelas tomando la clase o la conferencia y el profesor se encuentra 

impartiéndola pero desde Ciudad Univenitaria. 
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• Los centros educativos virtuales.- Instituciones que realizan prácticamente 

toda su actividad docente a través de Internet. como es cl caso del Instituto 

Tecnológico de Monterrey que brinda clases a nivcl Maestría y Diplomados 

sobre algunas carreras sin que el alumno tenga que moverse de su hogar. 

LA WWW EN LA EDUCACIÓN 

L.a utilidad educativa del Wcb es evidl"lltc ya que no sólo participa de las 

características de un sistema hipermedia. sino que puede utilizarse ventajosamente en 

campos como la educación a distancia o la elaboración de materiales de 

L'11sL-ñanza/aprendizaje interactivos y/o permanentemente actualizados. Un estudiante, 

desde su casa o desde un puesto de trabajo en su centro de estudius, puede acceder con 

rapidez a grandes cantidades de infonnación. estructurada con criterios didácticos. que 

put.-de residir fisica.mcnte en uno o varios serv;dores locales o remotos. 

Respecto al uso educativo de la WWW, IBRAfflM y FRANKLIN" (1995) han 

idl.'ntificado dos ejes fundamentales: sistema hipermedia cenado y sistema 

hipermedia abierto a la Internet. 

45 ALVARO, Gumez Cdro..:"Las oucvu Tccuülo.gía5 de b IDfomucióü y la Cüm.üü..icadóli eü la 

Bducación". Unnrersidad Gutos III de Madrid, 1999. 
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Un sistema hipennedia cerrado se caracteriza por limitar todos los vínculos 

contenidos en las páginas que componen el documento hipermedia a nodos 

controlados; es decir, con este tipo de sistemas se evita la navegación azarosa y favorece 

las posibilidades aprendizaje dd L"Studiante dentro de un conjunto finito y cerrado de 

oodos. 

El otro enfoque propuesto por IBRAHIM y ¡..ItANKLIN" (1995), sistema 

hipennedia abierto, intenta explotar el enOnTIC potencial de la Internet: la enOnTle 

cantidad de infonnación. datos, documentos, imágenes, ctc., accesibles a través de la 

\VWW, inregrando todo lo anterior de manera dinámica en el material educativo. Para 

integrar recursos útiles de entre esta maraña de infonnación dio;;ponible es necesario 

cuutar con catálugos de revistas electrónicas. colecciones de recursos organizados por 

temas y en general, herramientas de búsqueda y recuperación de infonnación poderosas 

y sencillas de utilizar. 

Un documento hipennedia desarroDado desde esta perspectiva abierta seria un 

conjunto de explicaciones (texto e imágenes), que incluirían enlaces a materiales más 

especificos y de mayor profundidad disponibles en Internet, o a información en tiempo 

real, e incluso contendrá aIgún tipo de fonnulario de autoeva1uación y que de acuerdo al 

puntajc obtenido. brindará automáticamente al estudiante ciertos materiales para un 

mejor entendimiento o para seguir con la secuencia del tema 

.. ALVARO, Goma Celia: "Las nunas TecllOlogías de la Infonnación y la Comunicación en la 

Educacióa". Univer:sidad Carlos III de M2drid. 1999. 



Cupi/ukJ 2.· GenmUidades de [./"'''/.103 

VENTAJAS Y DESVENTAJAS 

Después de señalar el gran número de posibilidades que ofrece lntemer en el 

ámbito <.-ducativo. podemos enlistar las ven rajas y desventajas que presenta <.11 los 

procesos de enseñanza/aprendizaje. 

Las ventaJas son: 

• Es un recurso que resulta motivador para los alumnos. 

• Pennite el desarrollo de las habilidades básicas de lectura, escrirura y 

expresión en general. 

• Desarrolla las habilidades de búsqueda. selección y organización de la 

in formación. 

• Incentiva la consttucción compartida del conocimiento 

• Es punto de encuentro entre profesores y estudiantes de diferentes áreas 

g<'Ográficas. 

• Confonna un entorno propicio para un aprendizaje cooperativo: entre 

estudiantes, entre profesores y entre estudiantes y profesores; pero también 

proporciona instrumentos que fitcilitan el autoaprendizaje (GUITERT)". 

• Posibilita la reflexión conjunta del profesorado y expertos en temas 

educativos. 

~1 Citado en: /biJem. 
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Pero no todo son ventajas y algunos autores como i'vlARQUES o CABERO 

señalan algunas desventajas como son: 

• Existe mucha información poco fiable y en algún caso también poco 

recomendable. 

• Se pierde mucho tiempo para localizar la información que interesa. 

• Hay poca infonnación para alumnos de nivel no universitario, 



CAPÍTULO 3 
GENERALIDADES DE MULTIMEDIA 

3.1 CONCEPTOS BÁSICOS DE MULTIMEDIA 

Una de las áreas de la computación que ha provocado mayor fascinación es el área 

de la tecnología de multimedios o mejor conocida como Multimedia. Debido a que esta 

tcalOlogía ha reunido en los ordenadores personales la capacidad de combinar varios 

elementos en aplicaciones que permiten desarrollar sistemas de: capacitación, 

entretenimiento, infonnación. educación, y otras aplicaciones donde la imaginación es 

e1límite para su creación. 

En el presente capitulo se hará un recuento breve de las generalidades de 

Multimedia como son: definición, caractensticas y tipos de sistemas Multimedia, las 

herramientas básicas para el diseño de un sistema de esta naturaleza, los diferentes tipos 

de fonnatos que se utilizan en esta tecnología y las aplicaciones de estos sistemas en la 

t..-ducaciúu. 
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3.Ll DEFINICIÓN DE MULTIMEDIA 

Multimedia es una palab .... en inglés que traducida al español significa Multimedia. 

(multi: varios y medios: caminos, rutas, dispositivos). Multimedia es la palabra que se 

más se ha popularizado en nuestro país. sin embargo se utilizarán ambas en este trabajo 

de manera indistinta. 

Multimedia cs. p ..... ROMANO" ; "lo inltgratiÓII compulational dt los diJ"'."s J017110S dt 

las l1Jediar de COtmlnltaQÓ7I, para la ¡m.sentmiÓ1l y distminmión de: informadón y conoál11ienlo t" la 

edJicadón, entrtJtnimiento, simulación J promoción comercial': 

FIGURA l. MULTIMEDIA SEGúN ROMANO 

u RO~L\NO. F=k J. ; DIGITAL MEDIk PUBLISHING TECHNOLOGIES FOR THE 21st 
CENTURY. U.S.\ .• Ediroriol MU:ro PublislUng P"" •• 1996.p 37. 
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Para [)[AZ4?, "MlIbimedia consis/t en un sistema que utiliza iTiforrnacionts almacenadas o 

rontroladas digitalmente cOTIla: It>.to, gráficos. ammación, JIOZ y tidto; que se combinan en bJ 

contpNtadora para formar I/NJ IÍnica ¡msentacidn ': 

El Departamento de Multimedios de la D.G.S.CA en la U.NAM''', considera que 

en ténninos generales <.f.Mllúimedia eJ la inl!JJ.raaón. tn forma simllltánta, lit distintar tltnuntos 

como: Hiptrttxto, Allimaa'ón, lmógtntS, Al/dio, Vitlto. dispositit'OS eltctromtcánicos, tic. con/roladOJ 

por mulio de /o cOI1If»Ilodora, ptrmititndo la in/tracción en/re éJta última.} e/usllario': 

... .iJ. base a lo anterior. podemos entender el término Multimedia en el ámbito 

computacional como la unión de elementos (tales como: texto. audio, video. gráficos, 

animación e hipertexto) que penniten la creación de presentaciones o sistemas donde el 

usuario puede navegar a travt.~ de la información contenida en ellos, de acuerdo a sus 

intereses, necesidades o simples preferencias. Lo anterior permite que a través de los 

sistemas mulrimedios d usuario pueda interactuar con la computadora. 

Como se mencionó en el párrafo anterior~ un sistema Multimedia esta integrado por 

varios elementos que a continuación se definirán de manera breve y enfocada a 

Multimedia: 

" 1J1"7_ Paloma, DE lA MULTIMEDIA A lA ffiPERMEDIA. España. Ed. RA·MA, 199ó,p2i. 
50 ROJO N, Emmanuel : "'Características y coosideraciones en el dt:sarroDo de Multimedios". 
80Ierin F.lectróruco #9 de SIGGRAPH, Depanamento de Multimedia D.G.S.C.A, UNAM, 1995. 
,',/: •• ,.,1 il'r¡i .·v"'".:",;' (JI'" C'Y' "1-f ..... , .'~'ktr"I.-.,!J!·;'f)/f)? fu",; 
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• Texto. - Segmento de infonnaaón representado por un conjunto de caracteres 

que transmite un mensaje en fanoa escrita. 

• Audio.- [nfonnaoún representada en fanna de ondas sonoras con el fin de 

transmitir mensajes al usuario, tanto explicativos como conceptuales. 

• Gráficos o Imágenes Fijas. - Cada una de las pantallas que se utilizan como área 

de comunicación visual con el usuario y cuyo diseño define la importancia de las 

partes que la componen (digitalizaciones, botones, textos, cte.) 

• Vídeo.- Proyección sucesiva de una serie de imágenes fijas secuenciales a cierta 

vclocidad que da la sensación de movimiento a la vista del ujo. 

• Animación.- Dotar con movimiento cualquier imagen cubriendo todos los 

cambios que producen un efecto visual incluyendo la situación en el tiempo, la 

fonna. el color, la ttansparencia. la estructura. la textura del objeto, los cambios de 

luz, la posición de la cámara, la orientación. el enfoque e incluso la técnica de 

presentación. 

• Hipertexto.- Pennite conectar pantallas de infonnación usando enlaces para 

asociarlas. 

:\demás, dependiendo del objetivo de cada sistema Multimedia en ocasiones será 

m .. "'Cesario integrar otros elementos, que se consideran seamdarios entre ellos se tienen: 

los programas ejecutables ('.exe , '.com), las bases de datos, interfuees a sistemas 

electrOmecánicos. etc. 
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Como ya se mencionó. la combinación de los elementos descritos en la página 

anterior fonnan una presentación Multimedia. Pero. una presentación multimedios en 

dónde se le permite al usuario final (el observador de un proyecto de multimedia) 

controlar cienos dementos y cuándo deben presentarse éstos, recibe el nombre de 

Multimedia interactiva. 

Cuando la Mu~imedia es combinada con el hipertexto, se obtiene como resultado 

Hipermcdia. Esto debido a que tradicionalmente el hipertexto se ha asociado con la 

documentación puramente textual o en todo caso gráfica. por lo que a la inclusión de 

otros tipos de Uúonnación (vídeo. música, etc.) suele brindárseJe e1 nombre de 

hipermedia. 

La función de los multimedios es la de propiciar una comunicación más efectiva 

motivando al usuario por medio de lo que ve. escucha y hace, a que sea más 

participativo en el aprendizaje. Con este tipo de aprendizaje más activo, se pernúte a los 

usuarios elevar su poder de retención. 

Son muy variadas las funciones que los sistemas Multimedia penniten llevar a cabo. 

por c;emplo: proporoonar información (enciclopedias, bases de datos, etc.), entretener 

Guegos), instruir (futoriales, simuladores, etc.), motivar, CV2Iuar conocimientos o 

habilidades, élci1itar la comunicación, etcétera. 
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3.1.2 CARACTERÍSTICAS Y TIPOS DE SISTEMAS MULTIMEDIA 

Los sistemas Multimedia se pueden clasificar en dos grandes grupos según cl tipo 

de informaciún que manejan (ROJON5I), asi tenemos sistemas Multimedia de tipo: 

1. Didácticos o educativos.- Implican la presentación y transmisión de 

información y conocimientos en cl campo cu1tural~ científico, técnico y 

profesional. por ejemplo: programas educativos~ de difusión, simuladores o de 

capacitación de personal, etc. 

2. Persuasivos.- Su función persuasiva predomina sobre la función infonnativa y 

didáctica. Su función principal es la propaganda Y publicidad comercial por lo 

que buscan d impacto de la imagen sobre la sensación, conduciendo al 

espectador al terreno de la seducción visual y psicológica con el fin de promover 

algún producto o servicio. 

Dentro de los programas Multimedia que manejan información de tipo educativa, 

estos se pueden clasificar de acuerdo a: 

- los contenidos (temas, áreas, etcétera) 

los destinatarios (criterios basados en niveles educativos, edad, 

conocimientos previos, etcétera) 

51 ROJóN: oh. al. 
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- su estructura: tutoriaJ Qineal, ramificado o abierto), base de datos, 

simulador, constructor, herramienta. 

los objetivos educativos que pretende facilitar. conceptuales, 

proccdímentales. actitudinales, etcétera. 

las actividades cognitivas que activa: control psicomotriz, observación, 

memorización, evocación, comprensión, interpretación, comparación, relación 

(clasificación, ordenación). análisis, síntesis, cálculo, razonamiento (deductivo, 

inductivo, critico), imaginación, resolución de problemas, c:tpresión (verbal, 

escrita, gráfica), creación, exploración, experimentación, etcétera. 

- su comportamiento: tutor, herramienta, aprendiz. 

sus bases pSicopedagógicas sobre el aprendizaje: conductista, 

cognoscitiva. constructiv1sta, etcétera. 

su función estrategia didáctica: entrenar, instruir, infonnar. motivar, 

e.."'(plorar. e.'tperimentar. expresarse, comunicarse, entretener, evaluar, etcétera. 

- su diseño: centrado en el aprendizaje, centrado en la enseñanza, proveedor 

de recursos. 
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CARACTERÍSTICAS DE LOS SISTEMAS MULTIMEDIA 

De acuerdo con VI('''1'ORlAs2. se pueden analizar cuatro características 

fwldamentales en los s1stemas Multimedia. Estas son la interactividad, ramificación. 

transparencia y navegación. 

I nteractividad. - Se denomina interacción a la comunicación de manera recíproca 

entre dos entidades. Por 10 tanto, los sistemas Multimedia proporcionan un entorno 

donde los usuarios reoben y envían infonnación, dejando atrás la actitud pasiva de 

simples receptores de infonnación para convertirlos en partícipes activos de esa 

comunicación. 

Ramificación.- La ramificación es un concepto utilizado en programación. 

inspirado en la fonna en que crecen los árboles, con un tronco central del que nacen 

distintas ramas, donde el acceso a la infonnación es de forma no lineal. En el caso de 

Multimedia, gracias a la rnmificaoon cada usuario puede acceder a la infonnación que 

le interesa prescindiendo del resto de los datos que contenga el sistema, favoreciendo 

así la personalización. 

Transparencia. - La transparencia en los sistemas Multimedia se refiere a que el 

usuario debe llegar a la ÍlÚonnación sin estar obstaculizado por la complejidad del 

sistema. El sistema debe ser tan transparente como sea posible, para que el usuario lo 

utilice de manera senolla y rápida, sin que exista la necesidad de conocer a fondo cómo 

funciona. 

52 VICfORLI\, Virgilio:"MuItimedia y Wcbsin:". Univea:sidad Tecnológica de (Janama, i997. 

hIt¡: / / '7'!JIl.utp4f pg/sc+"ritnt/tt¡Piqy/multimediq! iruitxJJtmI 
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Navegación.-En los sistemas Multimedia, se denomina navegación a los 

mecanismos previstos por el sistema para acceder a la infonnación contenida en ellos. 

La navegación se puede realizar a partir de múltiples puntos de acceso por lo que 

pueden elaborarse varios itinerarios de navegación; sin embargo, estos dependen de la 

organizaciún lógica del material (diseño secuencial, ramificado, ctcét<...-ra). de las 

conexiones previstas entre los nodos y de la interfase diseñada para ser utilizada por el 

usuario. Los sistemas Multimedia nos permiten navegar sin extraviamos por la 

infonnación que contienen, haciendo que el recorrido por su información sea grato y 

eficaz al mismo tiempo. 

3.1.3 COMPONENTES DE UN SISTEMA MULTIMEDIA 

Un sistema multimedios involucra diversos componentes para Su elaboración y 

funcionamiento, como: la información a transmirir~ el "hardware" (equipo) y el 

·software" (aplicaciones). 

La infonnación a transmitir debe ser elaborada por personas especializadas en el 

área de la cual va a tratar el sistema Multimedia. Por ejemplo, para un sistema de 

L'Iltrenamiento de perso~ es importante contar con un Pedagogo o un Psicólogo 

como integrante de un equipo de desarrollo, para que los contenidos incluidos en el 

sistema sean totalmente veraces y se enruentten estructurados de manera correcta. 
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El M Hardware" se refiere a todo cl equipo necesario para la producción y la 

repToduccibn de los sistemas Multimedia, por lo tanto como "hardware" podemos 

mencionar a los ordenadores y a todos los dispositivos adicionales requeridos para la 

producciún y edición de datos como por ejemplo: digitalizadores de docwnentos, 

tarjetas de captura de audio y video, etcétera. También se considera como ~hardware" a 

los medios de almacenamiento masivos que permiten, como su nombre 10 dice, 

almacenar grandes cantidades de datos para su manipulación. por ejemplo: el disco 

compacto (CD-ROM). 

El ·Software" está constituido de todas aquellas herramientas que penniten la 

producción y la edición de la información, por ejemplo: programas de dibujo y pintura, 

de animación. de edición de sonido y video, etcétera. 

3.L4 BENEFICIOS DE MULTIMEDIA 

Multimedia es una poderosa herramienta de comunicación, ésta es plenamente 

aplicable en cualquier campo (por ejemplo: en la educación, los negocios, el 

entretenimiento, etcétera), dándole a cada uno una serie de beneficios no alcanzables 

f:icilmente por otros medios. Algunos de los beneficios que se pueden obtener son: 

./ Multimedia incrementa los porcentajes de retención de infonnación y favorecen 

la comprensión. De aruerdo con los estudios que se han realizado sobre el grado de 

efectividad en eJ proceso de retención de infonnación mencionados por 
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(;UERRER05\ se ha negado a la conclusión de 'Jue a la información que se 

adquiere tan solo por vía auditiva (por ejemplo: radio), se logra retener un 20%~ la 

información que se adquiere vía audiovisuaJ (por ejemplo: TV) se retiene un 40%; 

mientras que la información que se adquiere vía audiovisual y con la cual es posible 

interactuar (como es el caso de Multimedia) se logra retener un 75% . 

./ La información se muestra de un modo completo e impactan te. convirti('~lldosc 

en escenarios dinámicos de información . 

./ Se proporciona acceso a la información a toda persona que 10 requiera y no se 

tlt'Cestta ser un experto en el ámbito computacional para obtenerla 

../ Gracias a la interactividad. el usuario participa activamente en los procesos de 

aprendizaje y comunicación, teniendo en todo momento el control de los mi'\ffios . 

./ Multimedia ofrece gran cilidad digital de imagen y sonido. 

.¡' Brinda una mejora significativa en la efectividad de la computación como 

ht.'ITaI1licnta de comunicación . 

./ Existe un control por parte del emisor, al seleccionar la cantidad y tipo de 

infonnación que desea entregar y la fonna de entregarla; así como también existe un 

control por parte del receptor, al elegir la información que quiere recibir y en el 

momento en que desea recibirla. 

5.', GUERRERO, Hugo: "Multimedia: éUna ~ología del futum n una rralidad ro el mundo dr 

la comunicación actual?". Revista ElrctrÓnica Sistemas #68, 1996. 

htqJ'//ar;mmum urrjmyJg,dH ,;pmÚis/g1t4I168Ql,b1m 



Copilulo J.. Ceneralidad" de Mulli""dia.116 

3.1.5 REQUERIMIENTOS MíNIMOS PARA EL USO DE MULTIMEDIA 

Un ordenador personal (PC) será una plataforma MuHimedia si aunple con los 

requerimientos mínimos necesarios para. la reproducción de Multimedia. definidos por 

las normas o L>stándarcs MPC (Multimedia PC). Este esnindar fue creado por 

Microsoft y es ampliamente apoyado por numerosas compaiiías entre las que se 

mcuentran AT&T, Compu Add, Creative labs, Fujitsu, Media Visión, NEC, Olivetti, 

Phitlips, etcétera. 

Las Normas MPC han sufrido cambios debido a los avances tecnológicos en los 

ordenadores personales, llevando a la creación de tres niveles de configuración para los 

L'quipOS Multimedia, estos son: MPC, MPC2 y MPC3. 

Veamos los primeros requerimientos requeridos para. un ordenador personal 

(INEI") que cstableóa la MPC: 

• Procesador 80386 a 16 Mhz 

• 2 Megabytcs de memoria RAM 

• CD-ROM a velocidad simple (ISO Kbytes/seg) 

• Tarjeta de video VGA de 16 colores 

• T atjeta de sonido de 8 bits 

• Disco duro de 85 Megabytcs 

5. "Cultura la.fonnácica". Instinuo Naciom.I. de Estldística e Informática de Pero. 1997. 

btw-( .' ¡2ft' ;r:~i 1M}, ",I,-ni! hmr¡,r1flllhl 1iIfr'«/ /ih658/aúIIiJ8.1JIIlII 
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Posterionnentc surgió el siguiente nivel MPC2. en donde el estándar incluía 

(INEI"): 

• Procesador 80486 a 25 Mhz 

• * Megabytes de memoria RAM 

• CD-ROM a doble velocidad (300 l\.1>ytes/seg) 

• Tarjeta de video VGA de 256 colores 

• Tarjeta dt sonido de 16 bits 

• Disco duro de 170 Megabytes 

Las Nonnas MPC y MPC2 se encuentran totalmente obsoletas para estos días;·con 

este tipo de especificaciones no se podrían ejecutar la mayoría de las aplicaciones 

recienres de Multimedia; por esta razón, se creó el tercer nivel de la MPC, la MPC3. La 

configuración rrunima para un ordenador personal Multimedia que establece la MPC3 

incluye (I"ECHENCYCLOPEDIA"): 

• Procesador Pentium a 75 Mhz 

• 8 Megabytes de memoria Rfu\l 

• CD-ROM de cuádruple velocidad 4x 

• Tarjeta de video Súper VGA de 1 Mb de Rfu'v¡ 

• Tarjeta de sonido de 16 bits 

• Disco duro de 540 Mh 

ss lbidtm 
56 "Techencyclopcdia". Enciclopedia FJecttónica. htt¡;.·111II1I/1Vtp:áub.CQIIl/~ 
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Sin embargo, es obvio que también esta configuración es obsoleta para estos días y 

para poder aprovechar al máximo los recursos de una aplicación Multimedia, es 

recomendable contar con un ordenador ya sea pe IBM compatible o Apple Macintosh 

con los siguil-'1ltes requerimientos mínimos: 

• Procesador Pentium 1lI a 1.2 G Hz o PowerMac 

• 64 Megabytes l't1 memoria RAM 

• Disco duro 2 Gigabytes 

• CD-ROM48x 

3.1.6 APUCACIONES ESPECÍFICAS QUE PUEDE TENER 

MULTIMEDIA 

Con la imaginación como frontera. las aplicaciones que puede tener una aplicación 

Multimedia son cuantiosas; por ejemplo. se pueden mencionar: 

• CD-ROM interactivo 

• Presentación corporativa 

• Material promociona! 

• Páginas de Internet 

• Cursos de capacitación 

• Catálogo de pnxluctos o servicios 

• Lanzamiento de un nuevo producto 

• Módulo de Infonnación 

• Herramienta de ventas 
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• Módulos de demostración de productos 

• Memoria de un evento 

• Protectores de pantalla (screen savers) 

• Manuales de usuario, de servicio o referencia 

• T utoriales 

Reportes anuales o presentaciones de resultados 

• Publicaciones digitales 

• Simuladores 

• Realidad Virtual 

• Juegos y paquetes de entretenimiento 

• Programas educativos y de enseñanza 

• Prototipos interactivos 

• Recopilación de vida y obra 

• y tantas otras como la imaginación lo permita 

3.2 FORMATOS UTIUZADOS POR LA TECNOLOGíA MULTIMEDIA 

En este apartado se verán los fonnatos más utilizados por la tecnología Multimedia, 

como son los fonnatos de: imagen, sonido, video y texto. 

:\1 momento de crear una aplicación Multimedia, es muy conveniente conocer los 

tipos de fonnatas que existen ya sea para una imagen., para insertar sonido o video, 

porque de esta fOnDa se podrá hacer una mejor selección de qué tipo de fonnato es 

m~" conveniente de acuerdo al tipo de aplicación que se tiene en mente producir. 
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3.2.1 FORMATOS DE IMAGEN 

Los formatos de 1magt."Il o fannatos gráficos son archivos en los que se guarda 

mfonnación que eonfanna una imagen. Una imagen digital es una imagen que ha 

pasado por un proceso de convcrsión~ para que pueda ser almacenada en fanna de bits 

en un ordenador. l.as imágenes se caracterizan por dos variables principales: su tamaño 

(medido en ·pixeles") y el númem de colores diferentes que necesitan para su 

presentación. 

Un "pixel" es la unidad mínima de dibUJO en un ordenador, sus atributos son color y 

posición. Podría decirse que un ·pixel· es un punto gráfico y mientras más ·pixeles· 

tenga una imagen~ mayor será su detalle. 

La resolución de una imagen mide el númem de "pixel es' a ID ancho y alto de 

ésta; es decir, la resolución es la cantidad de ·pixeles· por unidad de área, por ID que a 

mayor número de ·pixeles·, mejor calidad de imagen. 

Existen vanos formatos gráficos y cada uno de ellos ofrece posibilidades diferentes 

ya que cada uno tiene una organización propia en su estructura; sin embargo, todos 

tienen en común una cabecera que contiene toda la infonnación correspondiente a la 

imagen, como por ejemplo: su color, el tipo de archivo gráfico que es, resolución, 

etcétera. 
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Los fnnnatos gráficos se pueden dividir en dos grandes grupos: los fonnatos 

vectoriales y I()s formatos "bitmap" o mapa de bits. 

l,os founatos vertmjaJes consisten en una serie de dibujos lineales basados en una 

lista de objetos gráficos. por ejemplo: líneas, triángulos, círrulos. rectángulos, etcétera. 

Estos objetos ubicados estratégicamente en la pant.alla, fonnan dibujos lineaJes 

compk;os. En estos tipos de fonnatos las áreas vaóas entre las líneas pueden ser 

llenadas con colores o con rellenos. Los rellenos pueden ser pequeños diseños que se 

n..1'itcn una Y otra vez sin dejar espacios vacíos, hasta llenar e1 área en cuestión. E1 

tamaño de las imágenes almacenadas en este tipo de fonnatos pueden ser modificados 

sin notar pérdida alguna de calidad. Gracias a esta característica son muy útiles al 

momCl1to de imprimir imágenes. Todus los programas de wsetio gráfico manejan sus 

imágenes con fonnatos vectoriales, así como las fuentes57 ·True Type". 

16)S fonnaros bitmap o mapas de bits contienen imágenes basadas <""11 ·pixeles" (por 

L;emplo una imagen cuya resolución es de 640x480 ·pixeles·. contiene 640 "pixeles' 

horizontales y .¡go "pixeles' verticales). Las imágenes "bitmap' poseen un tamaño 

natural en el que se imprimicin perfectamente, pero a diferencia de las vectoriales, no 

ofrecen grandes posibilidades con respecto a la variación de tantalio. Al aumentar el 

tamaño de este tipo de imágenes bruscamente, es fácil notar una gran disminución de h 

calidad. 

57 En la sección 3.2.-1 de este mismo apirulo se explica qué es un.a fuente. 
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Los formatos "bitmap" ocupan mayor cantidad de memoria y espacio, debido a esto, 

la mayoría de éstos utilizan diversos métodos de compresión de la información que 

constituye la imagen. Como ejemplos de formatos "bitmap" tenemos los siguientes 

formatos: bmp, gif, "",g, jpg, etcétera 

i\ continuación se hará una lista de los formatos gráficos más importantes, con una 

descripción breve de las características más importan tes de cada uno de ellos: 

• BMP (Bitmapped File Format) . - Este es un arreglo o matriz rectangular de 

"pixeles~ donde se guarda la infonnación necesaria para fonnar una imagen. El 

fonnato Bl\.lP no emplea compresión. esto permite una mayor velocidad de 

carga de la imagen, pero requiere de mayor espacio. Utiliza una paleta de 

colores53 que puede ser de 2, 16, 256 o 16.7 millones de colores (color 

verdadero); es decir, imágenes de 1,4,8 Ó 24 bits. Este es probablemente el 

fonnato más simple que existe. 

• CDR (Carel Draw) . - Es el formato estándar de una herramienta de diseño 

llamada Corel Draw. Es de tipo vectorial pero pueden insertarse elemeotos 

"bitmap' en las imágenes. Es uno de los formatos con más posibilidades en 

cuanto al color, la calidad y el manejo de tipos de fuentes. La principal 

desventaja de este fonnato es que es único, ya que los autores de Corel Draw se 

S8 Una paletil de colores es un conjunto de colores tonWIos del universo de colores (16.7 millones de 
colores = color \ren:ladem), que 500 lo rruis adttu2dos p:mala imagen. 
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rcsl.TVaI1 el derecho de rncxiificarlo a su antojo, lo que lo hace uno de los 

fonnatos más inestables hasta el día de hoy. 

• EPS (Ecapsulated PostScript Files) . - I'.ste formato utiliza el lenguaje 

"PostScripr diseñado en 1982 por los fundadores de Adobe Systems. Soporta 

gráficos de tipo vectorial, su principal ventaja C'S el manejo de las fuen tes ya que 

posee un extraordinario nÚInLTO de tipografia a utilizar y una gran cantidad de 

cfl."Ctos especiales para aplicar al texto, como: rotación. variación del tamaño, 

ctc. Sin embargo. para imprimir imágenes "PostScript" se nccesita tener una 

impresora que reconozca este lenguaje. 

• GIF (Graphic Intrchage Format) .- Es el formato "bitmap' por excelencia. 

Fue creado por Compuserve en t 987 Y con el paso del tiempo se ha convertido 

en el fonnato más difundido en el mundo. Existen dos versiones de este 

formato: GIF87a y GIF89a. La segunda versión de éste formato permite generar 

imágenes animadas e imágenes con colores transparentes. Los G IFs utilizan una 

paJeta de colores entre 2 y 256 colores. Poseen una rutina de compresión muy 

eficaz llamada LZW que aunque demora un poco la carga de la imagen, reduce 

los archivos a un tamaño mucho menor que otros fonnatos. Gracias a esa rutina 

de compresión que empequeñece los archivos, el fonnato GIF es el más óptimo 

para ser descargado de Internet. La resolución máxima alcanzada es de 

102·h 7 68 'pixeles' en 256 colores, pero no hay razón por la cual no se pueda 

crear una imagen de mayor tamaño. 



CapítuÚJ 3.· Cene",lid"d" de Multim,dja;124 

La eshUctura del fonnato G [F está basada en bloques y una de las opciones más 

útiles que ofrece es la de entrelazado que permite hacer una visuali7.ación rápida 

de la imagen. La fonna en la que funciona el entrelazado es la siguiente: al 

momento de cargar la imagen~ ésta no va apareciendo desde la primera línea 

hasta la última; sino que van apareciendo las líneas de la imagen que son 

múltiplos de 8, mientras que las lineas fultantes son la repetición de la linea 

múltiplo inmediata anterior~ con esto lo que sucL>de es que al momento de hacer 

la carga la imagen comienza a verse borrosa y después poco a poco se va 

aclarando. Esta función es sumamente importante en Internet ya que antes de 

que la imagen se cargue por completo una persona ya tiene la idea de cómo es 

dicha imah'ffi. y puede saber si realmente le sirve tener la carga completa de ésta 

o si prcfit.-re no terminar la descarga. 

• JPG O JPEG Ooint Photographic Experts Group) .- Este fonnato utiliza una 

comprt."Sión realmente asombrosa (valores superiores a 20:1), la limitación que 

posee es que para obtener esos valores de compresión, modifica sutilmente la 

imagen; es decir utiliza una compresión con pérdida59, por lo que su uso se 

descarta en aplicaciones dónde la cUidad de la imagen es sumamente importante 

como lo es en los análisis científicos. Aún con la pérdida de datos en la 

compresión, el ojo humano no logra distinguir ciertas diferencias entre niveles 

de v.uiación de color. El fonnaro jPEG sólo puede almacenar imágenes de 24 

bits (color verdadero). junto con el fonnato GIF, el jPEG es también uno de 

los formatos más uti1izados en la Web. 

59 La compresión con pérdida permite reducir el volumen de Jos datos, pero al descomprimir 00 se 
recupen toda la infumución original. 
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• PCX (PC Paintbrush) . - El PCX es un fonnato "bitmap· que soporta 

imágenes hasta de 24 bits, no tiene restricción con respecto al tamaño de la 

imagen. U tiliza una compresión simple que apuo ta más hacia la rapidez de 

acceso que a la reducción de1 tamaño. 

• TGA (True Visión Targa) .- Este fonnato fue desarrollado por TARGA. I.s 

imágenes TG A son de tipo ~bitmapn. pueden tener cualquier tamaño y contener 

hasta 24 bits en colores. La principal ventaja de este formato es el tamaño de los 

archivos ya que no utiliza ningún tipo de compresión. 

3.2.2 FORMATOS DE AUDIO 

Un archivo de auwo digital eS un sonido o secuencia de sonidos que ha sido 

convertido a un fonnato numérico para poder ser almacenado en un ordenador. 

E."tisten tres tipos de fonnato de audio: 

Los founatos de fonua de onda ("'Navefarm") guardan la infonnación tal como ha 

sido captada por un micrófono. almacenando la amplitud del sonido y su frecuencia 

cada cierto periodo de tiempo. Este periodo de tiempo se conoce como el "sampling 

rate" del archivo de audio y es usualmente medido en el número de muestras que se 

toman de lo que escucha el nticrófono cada segundo. Admite 8 y 16 bits. y frecuencias 

de muestreo de 11. 22 Y 44 KHz. y mientras mayor sea este número, se tendrá mejor 

calidad de sonido. Ejemplo de este tipo de fonnato es el WA V. 
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Los formatos de secuencia almacenan las notas, leyéndolas desde algún tipo de 

L'Tltrada MlDI (Interfase Digital para Instrumentos Musicales, Musical Instrument 

Digital Interface). Para obtener un sonido con este tipo de fonnato, se graban varias 

secuencias que son acomodadas en detenninados canales. Existe lll1 estándar 

internacional que define en que canal debe ir cada secuencia de sonido, por l.;empl0, en 

el canal O siempre va el piano. El ejemplo típico para este tipo de fonnatos es 

precisamente M1DL 

Los fonnatos mixtos almacenan al comienzo un ejemplo de cómo sonará cada 

canal. de una manera similar a los fonnatos de fanna de onda, y luego graban una 

serucnOa de las notas para cada canal. El ejemplo típico de este foonato es MOD, el 

cual es ampliamente implementado en vanos sistemas por su capacidad de generar una 

c...~cdcnte calidad de sonido y al mismo tiempo caber en un espacio de disco muy 

pequeño. 

A continuación se hará una lista de los fonnatos de audio más importantes. con una 

descripción breve de las características más importantes de cada uno de ellos: 

• WAV (Waveform Audio File) _ - El formato W A V o sonido basado en 

muestras es un formato básico que almacena audio en formato de fonna de 

onda. Los archivos Wi\ V son en general muy grandes; sin embargo este fonnato 

pennite variar la calidad del sonido para lograr archivos más pequeños_ Es 

ampliamente estandarizado al ser un fonnato uti1izado por Windows. 
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• MIDI ( Musical Instruments Digital Interface ) .- Es un estándar 

desarrollado en 1983 para com."Ctar diferentes tipos de sintetizadores musicales a 

los ordenadores. A diferencia de los archivos "waveform" (archivos con 

cxK"Ilsión WA V). que almacenan en fonna dig1ta1los sonidos reales, los archivos 

MIDI (archivos con extensión ,MIO) sólo almacenan las ÍtlstnJcciont.'S necesarias 

para que un sintetizador genere: notas musicales, qué notas se deben tocar )' con 

qué instrumentos. fJ. resultado evidente es que los archivos MIOI oOIpan 

mucho menos espacio que Jos archivos \'(, A V. 

Existen dos tipos de reproducción MIDI: síntesis FM y tabla de onda. La 

síntesis de FM sirve para crear sonidos a juegos y aplicaciones que no precisan 

de música realista, esto porque la síntesis FM finge sonidos de instrumentos vía 

modulación de dos o cuatro St:ñ.alcs. En cambio, la tabla de onda usa muestras 

auténticas de instrumentos para reproducir partinrras realistas. Indistintamente 

del tipo de MIDI, los archivos son de soporte universal. 

• RA (Real Audio) .- Este fonnato fue desarrollado por ReaINe\wor1<s. Real 

Audio es un fOTInato ampliamente distnbuido y utilizado sobretodo en la Web 

por su capacidad de reproducir en tiempo real; lo que significa que mientras e! 

archivo es descargado de la red~ éste es tocado y así cuando termina de ser 

descargado, e! arrhivo )'a fue completamente reproducido. Aunque la calidad no 

es muy alt:a~ el ahorro en tiempo 10 convierte en uno de los fonnatos favoritos 

para los creadores de páginas en la Web. Es capaz de reproducir sonido con 

fidelidad graduada; es decir, se puede decidir que tan alta sea la calidad de! 
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sonido para así encontrar un equilibrio <..'1lt:rc un archivo muy grande con alta 

fidelidad a uno muy pequeño de baja fidelidad. Actualmente los nawgadores 

incluyen "plug·ins· o aplicaciones que permiten escuchar los archivos RA. por 

'-i'-"tIlplo: el Real Audio Player. Se espera que este formato sea el que adquiera 

un mayor nivel de estandarización en e1 futuro. 

• AIFF (Audio Interchange File Format) .- Este es un formato de audio de 

los más simples utilizados en las ap1icacioncs para Macintosh. Este tipo de 

formato de audio desarrollado por Apple es muy semejante al WA V de 

Microsoft. por lo que tiene el mismo problema de tamaño que el formato W AV. 

• MPEG AUDIO. layer-3 (Moving Picture Experts Group. MP3) .- El 

formato de Audio MP3 fue desarrollado en Alemania en 1987. El formato MP3 

tiene IDl algoritmo de compresión llamado ISO-MPEG Audio layer-3. layer-3 

es un algoritmo tan eficiente que puede reducir el tamaño de los archivos de 

audio dramáticamente. logrado un ",dio de compresión de 12-14:1 con calidad 

estéreo. 

3.2.3 FORMATOS DE VIDEO 

Un archivo de video es el resultado de mezclar dos tipos de archivos en un sólo 

arch...n.'T) rligital. estos archivos son imágenes y audio, 
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103 fidelidad de una imagen de video se mide por los mismos parámetros de audio e 

imagt.-n que la componen, así como por lUla variable adicional <lue corresponde al 

número de cuadros que se exponen por segundo. Lo usual en una película de video 

estándar L"S de 24 cuadros por segundo. Este número es muy variable en los fonnatos 

digitales. Veamos a continuación los formatos de video más utilizados: 

• MPEG (Moving Pictures Expert Group) .- FJ fonnato MPEG es muy 

popular en ordenadores personales compatibles. Los archivos en formato 

MPEG tienen extensión MPEG o MPG. Este fonnato maneja la compresión 

con pérdida. 

• QT (QUICK TIME).- El fonnato OuickTime fue creado por Apple. Junta 

audio, animación. video y capacidades interactivas. Este estándar lleva mucho 

más tiempo vigente que el estándar MPEG. Los archivos OuickTime tienen 

extensión QT y MOV y los program:¡s para verlos están disponibles en una 

amplia gama de plataformas. 

• AVI (AUDIO VIDEO INTELEAVED) .- Es un fonnato desarrollado por 

Microsoft, es un fonnato que intercala video y secuencias de audio. La 

compresión de video mejora la calidad de secuencias de video y reduce el 

tamaño. 
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3.2.4 FORMATOS DE TEXTO 

1 .os creadores de una aplicación Multimedia deben diseñar etiquetas para los ótulos 

de las pantallas, menúcs y botones utilizando las palabras que tt."Ilgan el significado más 

prt.'Ciso y poderoso para expresar lo <-Iue necesita decir. 

TIPOS DE LETRAS Y FUENTES 

Un tipo de letra es una familia de caracteres gráficos que nonnalmente incluyen 

varios tamaños y estilos de letra. Una fuente es una colección de caracteres, con un solo 

tamaño y estilo, que pertt.'tlecen a un tipo de letra. 

Los tipos de letras más comunes son negrillas e itálicas; otros atributos de tipo de 

letra. como el subrayado y delineado de caracteres, pueden agregarse con un programa 

de ordenador. 

En cuanto a los formatos de texto, el más utilizado es el TXT que es universal y se 

prcscnta en formato ANSI O ASCII, cuyo uso está muy extendido por lo que el 

intercambio de la infonnación suele ser de lo más fácil. Aunque también se tiene el 

formato RTF o Formato de Texto Enriquecido (Rich Texl Formal) que permite 

agregarle al texto características como: color. negritas. etc. 
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3.3 HERRAMIENTAS BÁSICAS PARA EL DISEÑO DE MULTIMEDIA 

La platafonna Multimedia no solo está compuesta por elementos de tipo 

whardware-. sino también por "software-. Dentro de lo "Iue es el "software" existen 

herramientas que pennitl.'tl por un lado la producción y ediciún de la infonnación, r por 

otro, la composición de los contenidos. 

Las herramientas básicas para el desarrollo de aplicaciones Multimedia brindan el 

marco esl.'11cia1 para organizar y editar los elementos que fonnan parte del proyecto que 

se convertirá en una aplicación Multimedia. Esto incluye los gráficos, sonidos, 

animaciones y secuencias de video. 

El l'qUipo de herramientas básicas para desarrollar proyectos de Multimedia 

contiene paquetería para: pintura y dibujo. edición de imagen, edición de sonido, 

edición de video y animación. 

3.3.1 HERRAMIENTAS DE PINTURA Y DIBUJO 

Las herramientas de pintura y dibujo son quizá los componentes más importantes 

l~l el juego de herramientas básicas; ya que de todos los elementos de Multimedia, el 

impacto gráfico es el que probablemente tendrá mayor influencia en el usuario final. 
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Las herramientas de pintura se utilizan para producir excelentes imágenes de mapas 

de bits y las de dibujo para trazar dibujos que se imprimen con mayor facilidad en papel 

utilizando ·PostScripr. Los paquetes de dibujo incluyen poderosas y costosas 

tt.-cnologías de di-ieñO asistido por computado~ el cual se utiliza cada vez más para 

proporcionar gráficos en tercera dimensión. 

Algunas aplicaciones combinan tanto capacidades de dibujo como de pintura, pero 

algunos sistemas de desarn,llo sólo pueden importar imágenes de mapas de bits. En 

general, las imágenes de mapas de bits son la mejor opción para proporcionar detalles 

finos y efectos, además de que los mapas de bits se utilizan en Multimedia con más 

frecuencia que los objetos dibujados. 

Las caracteristicas principales existentes en un paquete de dtbujo o de pintura son: 

• Una interfase gráfica intuitiva con menús desplegables, barras de estado, control 

de paleta y cuadros de diálogo para una ,elección rápida y lógica. 

• Dimensiones escalables para que pueda redimensionar, estirar y distorsionar 

tanto los mapas de bits pequeños como los grandes. 

• Hernmientas de pintura para crear fonnas geométricas, desde cuadrados basta 

circulos, y desde curvas basta polígonos complejos. 

• Habilidad para vaciar un color, pattón o gradiente en cualquier área. 

• Habilidad para pintar con patrones y arte de recones. 

• Tamaños y formas de pluma ajustables. 

• Sopone para fuentes de texto escalables y sombreado. 

• Capacidad de deshacer el último cambio. 
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• Características de pintura como el aplanado ue bordes irregulares en el fondo 

con procedimientos de suavizado, aerógrafo en tamaños variables, fonnas, 

densidades y patrones, colores lavables (.'11: gradientes. mezcla y enmascarado. 

• Acercamientos (zoom), para edición de "pixeles" amplificada. 

• Todas las profundidades de colores: color de 1.4,8,16 o 24 bits y escala de grises. 

• Buena capacidad de importación y exportación de archivos para fonnatos de 

imágenes, como: PIe, GIl', TGA, TIF, WIN. /\ ve. pex. EPS. IYIN y BMP. 

Entre los programas para pintura y dibujo podemos mencionar: Canvas, 

Charisma, COlorStudio, CorelDraw, Superpaint, Designer, Deskdraw, DeskPaint, 

Cricket Draw, MacPaint, MacDraw Pro, Professional Draw, Desing Painter, 

Harvard Graphics e Image Studio. 

3.3.2 HERRAMIENTAS CAD Y DE DIBUJO 3-D 

Debido a que consisten de vectores gráficos dibujados, las imágenes de diseño 

asistido por computadora (CAD, Computer-Aided Design) pueden manipularse 

matemáticamente en el ordenador con facilidad. Pueden rc.>dimensionarse, girarse y. si 

existe infonnación de profundidad. darles vuelta en el espacio, con condiciones de luz 

c.'tactamente simuladas y sombras correctamente dIbujadas, todo basándose L'11. cálculos 

numéricos del ordenador. Con herramientas para CAD, puede observarse cómo un 

dibujo pasa de 2-D a 3-D. 
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Los efectos de luz y sombras (muy importantes para los efectos en 3-D) pueden 

ajustarse trabajado con linternas que permiten enfocar el rayo de luz y variar la 

intensidad para obtener una luz concentrada de proyector. Una vez quc se haya 

terminado el ttabaju de la imagen, ésta se puede depurar con un programa de edición. 

Podemos mencionar los s1guientes programas para CAD y 3-D: 3-D Studio, 

AutoCad, CarisCad, Infini-D, Super3D. MacroModel. MiniCad, StrataVision, Three

D, VersaCad, Virtus Walk Trough y Lite Forms. 

3.3.3 HERRAMIENTAS DE EDICIÓN DE IMAGEN 

l.as aplicaciones de edición de imagen son herramientas especializadas y poderosas 

utilizadas para realzar y retocar las imágenes de mapas de bits existentes. Estos 

programas son también indispensables para presentar las irruígenes utilizadas en las 

presentaciones de Multimedia. Cada vez más. las modernas versiones de estos 

programas brindan algunas características y herramientas de los programas de pintura y 

dibujo. y pueden utilizarse para crear imágenes desde cero, así como para digitalizarlas 

desde: digitalizadores. tomadores de cuadros de vídeo? cámaras digitales. archivos de 

rt.'Cortes de me, o archivos originales de gnificos creados con un paquete de pintura o 

dibujo. 

Estas son algunas características típicas de herramientas de edición de imagen que se 

pueden mencioIUr. 
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• V l.>flt3.jas múltiples que proporcionan vistas de más de una imagen al mismo 

tilmpo. 

• Convenión de los principales tipos de datos de imagen y fonnatos de archivo de 

la industria. 

• Introducción directa de imágenes del dlgitalizadof y fuentes de video. 

• Empico del esquema de memoria virtual que utiliza espacio en disco duro como 

RAM para imágenes que «-'quieren grandes cantidades de memoria. 

• Herramientas de selt.'cción. como: rectángulos, lazos y varitas mágicas para 

seleccionar pomones de un mapa de bits. 

• Controles de imagen y balance para brillo, contraste y balance de COIOf. 

Buenas características de enmascarado. 

• Características de deshacer y restablecer. 

Capacidad de alisado y controles de rugosidad y suavidad. 

• Herramientas de retoque, difuminado, nitidez, claros, oscuros, manchas y tinte. 

• Transfonnaciones geométricas como girar, sesgar, rotar, distorsionar y cambiar 

la perspectiva. 

• Habilidad para volver a muestrear y redimensionar una imagen. 

• Color de 24 o 16 bits, color indexado de 8 o 4 bits, escalas de grises de 8 bits, 

blanco y negro y paletas de color adaptables. 

• Facilidad para crear imágenes desde cero, utilizando lineas, rectángulos, 

cuadrados, círculos, elipses, polígonos, aerógrafo, brocha, lápiz y herramientas 

de borrar, con fonnas de brocha adaptables y rellenos de color y gradientes 

definidos por el usuario. 

• Múltiples tipos de letra, estilos y tamaños y manipulación de tipos y rutinas de 

enmascarado. 

• Filtros para efectos especiales. como cristalización, brocha seca, relieve, facetas, 

fresco, pluma de tinta, mosaico, cartel, ondulación, alisamiento, salpicado, 

estucado, giros, acuarela, ondas y viento. 
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Dt-ntro de t'Sle tipo de hcmunientas podemos mencionar: Color 11, OIoto, Digital, 

Gallery Efects, Compaser, Picture Publisher, ColorStudio, PhotoShop y 

PhotoStyler. 

3.3.4 HERRAMIENTAS DE EDICIÓN DE SONIDO 

Este tipo de herramientas nos penniten crear el sonido que va a ser utilizado dentro 

de la aplicación multimedia gracias a facilidad con la que se puede manipular la 

infonnación de este tipo. Con las herramientas de ediciúll de sonido se puede: cortar, 

copiar, pegar y editar segmentos de música con gran precisión, algo imposible de hacer 

en tiempo reaJ (que es como se ejecuta la música). 

I.as herramientas de edición de audio para sonidos digitalizados y MIDí penniten 

Vl."f la música mientras se escucha, al dtbujar una representación de un sonido en 

pequctlos incrementos, ya sea en forma de partitura o en forma de onda 

Dentro de este tipo de herramientas podemos mencionar las siguientes: WaveEdit, 

SoundEdit Pro, Alchemy, Audio Trax, Sound Designer ti, Encare, Midisoft Studio, 

TurboTrax, AudioShop, etcétera. 
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3.3.5 HERRAMIENTAS PARA EDICIÓN DE VIDEO Y ANIMACIÓN 

Las animaciones y las películas de video digital son secuencias de escenas o 

imágenes estáticas (llamadas cuadros), reproducidas con f,,'tan rapidez. 

Las herramientas para hacer video aprovechan las tC'CIlologías de Quick Time 

(Macintosh) y Microsoft Vídeo para WindoW9 (también conocido como tecnología 

AVI o Audio Vídeo lnterteaved), y permiten crear, editar y presentar segmentos de 

video digitalizado en movimiento. 

Este tipo de herramientas permiten editar y ensamblar secuencias de vídeo 

captur.uhs desde: lUla cámara" cin~ otros segmentos de cine digitalizado, animaciones, 

imágenes digitalizadas y de audio digitalizado o archivos MIDL La secuencia terminada, 

que a menudo incluye transiciones y efectos especiales, puede entonces reproducirse ya 

sea en forma independiente o en WIa ventana dentro del proyecto que se está 

desarrollando_ 

Adcmás es posible agregar a las secuencias de vídeo efectos especiales y títulos, 

mezclar pistas de sonido y grabar los productos terminados como archivos digitales en 

medios magnéticos u ópticos. 



Como ejemplos de herramientas de edición de video y animación tenemos, por 

mencionar algunas: AnimationPro, Elastic Realily, MediaMaker, Metallo, Morph, 

VideoMachine, Premiere, SuperVideo, VideoFusion, Video Grafitti, VideoVision, 

MoviePak, Media Compasar, etcétera. 

3.3.6 PROGRAMAS OCR 

Los programas de reconocimiento óptico de caracteres (OeR), son programas que 

convierten los caractLTeS de mapas de bits en teno ASCII reconocible 

electrónicamente. Esto significa que es posIble ahonar muchas horas de trabajo de 

rnccanografia cuando se requiere de copiar texto (de un libro, revista, apuntes, etcétera) 

a un procesador de texto instalado en el ordenador. 

Para poder utilizar los programas OCR se requiere un digitalizador de cama plana, 

un ordl.'1lador personal y por supuesto un programa de reconocimiento óptico de 

caracteres. En general se utiliza un digitalizador para crear e! mapa de bits (que es el que 

contiene la información que se desea digitalizar); después e! programa parte e! mapa de 

bits en fragmentos dependiendo de si contiene texto o gráficos, examinando la textura. y 

la densidad de las áreas de! mapa de bits y detectando bordes. Luego las áreas de texto 

de la imagen se convierten a caracteres ASCII utilizando algoritmos basados en 

probabilidad y sistemas expertos. La mayoria de las aplicaciones OCR aseguran tener 

cerca del 99% de precisión al leer caracteres de 8 a 36 puntos a 300 dpi'" Y pueden 

alcanzar velocidades de procesamiento de cerca de 150 caracteres por segundo. 

,.., Dpi cs ..... 
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3.3.7 HERRAMIENTAS DE AUTORÍA 

Después de la producción y edici<':m de toda la infonnación que fonnará parte de la 

aplicación Multimedia, es necesario unirla de manera que los contenidos queden 

alienados en cl espacio y tiempo sl-gIÍn los deseos del autor. Para lograr esto existen 

herramientas de autoría que se utilizan para diseñar interactividad y las interfases del 

usuario, a fin de presentar la aplicación y combinar los difl'Tetltes elementos Multimedia 

en un solo proyecto cohesionado. 

Las herramientas de autoría incluyen en general las habilidades para crear. editar e 

importar tipos específicos de datos. incorporar datos en la seruenda de reproducción. y 

proporaonar un método t."Structurado. o lenguaje, para responder a las acciones del 

usuano. 

Existen tres tipos de herramientas de autoría61 : herramientas basadas en tarjetas o 

páginas. herramientas basadas en iconos controladas por eventos y herramientas 

basadas en tiempo. 

Herramientas basadas en tarjetas o páginas.- En estos sisremas de 

dt..'Sarrono, los elementos se organizan como páginas de un hbro o como una pila de 

tarjetas. Se puede disponer de miles de páginas o tarjetas de un libro, o pila. 

" "Multimedia". Biblioteca Virtual de la Corporación de Educación Superior de 

Colombia. http'll"lE' lOfiUC. «iN mlhihligtrroltmt/timrdjglruVrgpql bt,.,{ 
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Estos sistemas de desarrollo proporcionan una presentación sencilla y fácil de 

t..'fuender para organizar los elementos de Multimedia. Estas herramientas son 

adecuadas cuando gran parte del contenido consiste en elementos que pueden verse 

individualml'l1te. como las páginas de un libro o como las tarjetas de un fichero. Los 

sistl:mas de desarrollo basados en tarjetas o páginas permiten ligar éstas páginas o 

tarjetas en secuencias organizadas, así como también permiten reproducir elementos de 

sonido, ejecutar animaciones y reproducir video digital. 

Estos sistemas de desarrollo están orientados a objetos, los objetos pueden ser: 

botones, campos de texto, objt.1:oS gráficos. fondos y páginas o tarjetas. Cada objeto 

puede contener un guión de programación que casi siempre es una propiedad de ese 

objeto que se activa cuando ocurre un evento relacionado con él. 

Como hemunienras de este tipo podemos mencionar para Macintoch d Hypercard 

y d SuperCard y para Windows tenemos Visual Basic. 

Herramientas Basadas en íconos.- En estos sistemas de desarrollo los 

dt.."tllentos de Multimedia y las señales de interacción se organizan como objetos en un 

marco estructural~ o proceso. 

Las herramientas basadas en iconos y conttol.adas por eventos brinda.~ un enfoque 

de programación visual para organizar y presentar Multimedia. Estos iconos pueden 
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incluir sdecciones de menú, imágenes gráficas sonidos y cilcu1os. Un diagrama de flujo 

repn..-senra gráficamente la lógica del proyecto. Cada icono tiene una función específica. 

por <iemplo: 

• Los íconos de despliegue ponen texto y gráficos en la pantalla. 

• Los íconos de animación mueven los objetos de un icono de despliegue 

precedente de un punto a otro en un período de tiempo dado o una velocidad 

establecida. 

• L.os íconos de eliminación borran texto y gráficos. 

• Los íconos de espera interrumpen el flujo del archivo hasta que el usuario 

oprime una teda o hace die con el ratón, o hasta que transcurre un periodo de 

tiempo establecido. 

• Los íconos de decisión seleccionan que iconos se utilizarán después. 

• Los íconos de interacción presentan opiniones o preguntas y después de 

acuerdo con la respuesta del usuario, seleccionan y bifurcan iconos asociados 

para rettoalimentar la aplicación. 

• Los íconos de cálrulo ejecutan funciones aritméticas o de control especial, 

cjerntan código escrito por el usuario, saltan a otros archivos o a otras 

aplicaciones. 

• Los íconos de mapa organizan y modulan el archivo para abrir espacio donde 

poner más iconos. Cada icono de mapa brinda su propia linea de 6ujo donde 

puede colocar otros iconos, incluso más iconos de mapa. 

• Los íconos de inicio comienzan la ejecución de un archivo a partir de un lugar 

intennedio. 

• Los iconos de alto detienen la ejecución de un archivo. 

• Los íconos de película permiten la tqJroducción de animaciones. 

• Los íconos de sonido brindan muchas opciones para. introducir sonidos y 

controlar su reproducción. 
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• Los íconos de vid<.'O penniten controlar los reproductores de vídeo y reproducir 

St'glllcntos de vídeo y sus pistas de sonido. 

Como ejemplo de éste tipo de herramientas tenemos ellconAuthor. 

Herramientas basadas en tiempo.- Las herramientas de desarrollo de 

Multimedia basadas en tiempo son las más comunes. Cada una utiliza su único y propio 

enfoque e interfase de usuario para administrar eventos en e1 tiempo. Muchas emplean 

una línea de tiempo visual para dar secuencia a los eventos de una 

presentación de Multimedia~ a menudo desplegando capas con elementos en varios 

tnt."<iios o L'V(.'THos a lo largo de una escala con incrementos tan precisos que alcanzan el 

orden de un treintavo de segundo. Otras arreglan largas secuencias de marcos gráficos y 

agregan el componente del tiempo ajustando la duración de reproducción de cada 

marco. 

l..as herramientas más poderosas basadas en tiempo permiten programar saltos a 

cualquit.'1" localización en una secuen~ agregando así un mayor control de navegación 

e internctivldad. 

Como ejemplo de este tipo de herramientas podemos mencionar: Action, 

Cinemation, Director, Producer, Authorware, Cast, Score, etcétera. 
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3.5 PROCEDIMIENTOS PARA REALIZAR UNA APUCACIÓN 

MULTIMEDIA EDUCATIVA 

Construir una presentación Multimedia es como hacer una película. Primero, se 

definen los objetivos de la presentación. se recopila la infonnación. se escribe un guión 

y se diseña su estructura por medio de un diagrama de f]u~). Después se 

producen los materiales digitales: imágenes. audio, video y animación. Finalmente, 

todos los elementos son unidos por medio de las herramientas de autoria. Todo esto es 

a grandes rasgos lo que debe realizar para crear una aplicación Multimedia cualquiera; 

sin embargo. deben seguirse Wla serie de pasos básicos quc pueden ayudar a una mejor 

construcción de este tipo de aplicaciones. 

A continuación se presentarán los procedimientos que se deben llevar a cabo para 

realizar una aplicación Multimedia de tipo educativa, los cuales se dividen en tres fases 

principa1es que son: Análisis, Desarrollo y Evaluación. Cabe mencionar que estos 

procedimientos están basados en los mencionados por MARQUÉS". 

FASE 1: ANÁLISIS 

Dentro de lo que corresponde a la parte del análisis, se pueden distinguir tres pasos 

importantes que son: definición del problema y análisis de necesidades, concepción de 

la idea y diseño funcional. 

CoZ MARQUÉS, Gr.reUs P.: "Diseño y desarrollo Multimedia". Universidad Autónoma de Barcelona, 
:!O(HJ http:/.I Jnu:y.MLlb.es Ipllltm¡JaS 1/oIt1l1ti.htm 
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• Definición del problema V análisis de necesidades . - Antes de L'11lpezar el 

diseño de un material fonnativo Multimedia habrá que determinar: 

'" Qué se pretende conseguir ~os objetivos que se concibieron a partir de 

una detección de necesidades). 

,¡' :\ quien va destinado (el tipo de público para el que será diseñado). 

,¡' El contenido (que infonnación y/o habilidades se manejarán con la 

aplicación) . 

./ Cómo utilizará el usuario el material. 

./ Y dónde se usará. 

• Concepción de la Idea . - A partir del análisis de necesidades observadas, se va 

concretando una primera idea de lo que será el material Multimedia. La elaboración 

dc una aplicación educativa siempre parte de una idea inicial que parece 

potencialmente poderosa para favorecer los procesos de enseñanza/aprendizaje y 

que va tomando fonna poco a poco. 

La idea inicial de una aplicación constituye una intuición global de lo que se quiere 

crear, por lo que es necesario responder a estas dos preguntas: ¿Para qué 

. \si¡,~utura Y nivel será? y ¿Cómo se haci? (la estrategia didáctica que se usaci). Es 

claro que la idea inicial se ir.í completando y concretando poco a poco a medida que 

se elabore el primer diseño del programa: el diseño funcional. 
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• Diseño Funcional .- El diseño funcional constituye un primer guIoo del 

programa o apbClcióo y que pondrá énfasis en los aspectos pedagógicos del 

proyecto~ por ejt.'I1lplo: los contenidos. objetivos, estrategia didáctica, etcétera. 

Dt."Iltro de lo que es d diseño funcional se tienen algunos elementos importantes 

que lo conforman y deben ser considerados para lograr un buen diseño de la 

aplicación Multimedia. Dichos elementos se enumeran a continuación: 

I .- Presentación drl proyecto.- La presentación del proyecto consistirá en una 

breve exposición gencr:al del programa o aplicación que se piensa desarrollar (ésta uebe 

ser no mayor 3 una o dos hojas) y tendrá en cuenta los siguientes a,.c;pectos: 

.¡' ]ustifiClción (por qué se quiere hacer) . 

./ Breve descripción y rasgos más característicos (temática. propósito 

general, usuarios, tipo de actividades, etcétern) . 

.¡' Ventajas que puede aportar el material 

2.- Objetivos y destinatarios 

- Objetivos educativos.- Especificación de los objetivos que se pretenden, y 

que detallan las Clpacidades que los alumnos habrán adquirido o teforzado 

después de interactuar con el programa No es conveniente pretender abarcar 

muchos objetivos educativos en un mismo programa. Es mejor centrar los 

esfuerzos en el alcance de uno, o de unos pocos objetivos principales y, cuando 
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el diseño ya L"Sté bien consolidado, ver qué otros objetivos podrían trabajarse 

con la inclusión de nuevas actividades y pequlms modificaciones del guión. 

~ Estudiantes destinatarios del programa.- Concretamente~ aquí se 

determinará: 

.¡' Edad, nivel de desarroDo cognoscitivo (nivel de madurez) . 

./ Conocimientos previos y capacidades generales que han de 

teTlt .. 't: nivel educativo, conocimientos relacionados con la temática 

del programa, estructura cognoscitiva. 

./ Capacidad intelectual (nivel de inteligencia genernl y factorial) . 

./ Actitudes, intereses, hábitos de estudio y organización . 

./ Discapacidades o deficiencias. 

En el momento de diseñar un programa siempre se piensa en unos alumnos 

detenninados que tienen unas características y unas necesidades concretas. 

rnicia1mcntc interesa que este conjunto de posibles destinatarios no sea 

demasiado amplio, ya que así se facilita la concreción y la coherencia del 

proyecto. Ivlás rude, se analizará la opción de añadir algunas opciones al 

progtama base para que se puede ampliar considerablemente el abanico de 

usuanos. 
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3.- Contenidos.- Los contenidos (conceptuales y procedimentales) que han de 

trabajar los aJwnnos se analizarán para descomponerlos en unidades mínimas de 

prcsl'l1tacióo? organizarlos y jerarquizarlos en función de su lógica interna, de los niveles 

de los destinatarios y de Jos objetivos '-Iue deben alcanzar. 

Esta o-rganización de la materia que, especialmente <..'11 los programas tutoriaJes, 

determinará la estructura modular y la seruenciación de las actividades, deberá facilitar a 

los alumnos un aprendizaje significativo y pennirir diferentes fonnas de adquisición de 

la información. En este sentido convendrá organizar los contenidos: 

'" De los aspectos más fáciles y concretos a los más complejos y abstractos . 

.¡'[)c los dementos conocidos por los a1wnnos a los que les son desconocidos . 

../ Oc las presentaciones globales o sintéticas a las visiones analíticas . 

./ De las visiones episódicas a las sistemáticas . 

./ De los que requieren el uso de habilidades globales a los que implican el uso 

de habilidades especificas . 

./ Destacando las relaciones interdisciplinarias, ya que la enseñanza de la 

aplicación de una ley o procedimiento de un área a otras facilita la transferencia 

de los aprendizajes . 

./ Contemplando niveles de dificultad. para bcilitar que el alumno escoja el 

nivel que le interesa y posibilitar que el programa se adapte al nivel de los 

usuan()~. 
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Algunos de los pn)gramas no rutoriaJcs adl.más exigirán concretar otros aspectos 

relacionados con la organización de la materia: 

- Si es un programa tipo base de datos: la csm.Jctura de las bases de datos, las 

ÍntL-rrelaciones entre cllas, las formas de acceso a Jos datos (búsqut"'lta. 

ordenación, dasificaciún, captura, etcétera). 

- Si es IDl simulador. los modelos que presentarán y la organización de los 

conceptos ( que deberán resultar claros y adecuados al nivel de abstracción de 

los alumnos). las variables con que se trabajará (variables dependientes e 

ind(·pt.'Tldit."I1.tes) y las interrelaciones entre las variables que se podrán representar 

tntenumc.:nte por medio de fónnulas. con tablas de componamiento, mediante 

grafos, etcétera.. 

4.- Actividades interacrivas y estrategias de enseñanza y aprendizaje.- La 

concn'Ción de L'Stos aspectos constituye Wla de las fases más importantes en el diseño 

de tos programas educativos, ya que su calidad didáctica depende en gran medida del 

hecho que se L'11cuentte la necesaria coherencia entre e1 objetivo que se quiere alcanzar, 

los contenidos que se tratarán, las actividades mentales desarrollarán los alumnos y las 

actividades interactivas que tes propondrá el programa. :\sí pues, se detenninacin: 

- Tipos de actividades y estrategias de enseñanza/ aprendizaje.- :\ rra"és 

Jt:: dlas se rt:aliza e1 intercambio de informaciones entre los alumnos y la 

máquina que permite que las acciones de tos estudiantes puedan ser valoradas y 
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tratadas por el programa. Se diseñarán según una dctenninada estrategia 

educativa y teniendo en cuenta los objetivos. los contenidos, los destinatarios y 

las operaciones menalcs que tienen que desarrollar los alumnos. Para definirlas 

habci que decidir los siguientes aspectos: 

.¡' Naturaleza de las actividades educativas: e . .'lCposición de infonnaciún. 

preguntas, resolución de problemas, búsqut.'<ia de infonnación. 

desrubrimiento guiado. descubrimiento experimt.."t1tal. etcétera . 

./ Estructura: escenario. elementos relacionados con el contenido, 

interrelaciones entre ellos . 

., Acciones y de respuestas permitidas al alumno . 

./ Duración. Conviene que sea ajustable y no exceda de la capacidad de 

atención de sus destinatarios . Una sucesión de etapas cortas, con 

objetivos y contenidos bien definidos, hace que la labor sea más 

agradable . 

./ Tipo de control de la situación de aprendizaje que tendrá el alumno. 

Las activicbdes que facilitan diversos accesos al mismo material 

estimulan al alumno a pensar con flexibilidad. 

Los programas educativos pueden tener diversas funciones: se pueden usar 

como medio de transmisión de ciertas informaciones, como un experto que 

facilita la adquisición de conocimientos~ como un medio de desarrollar 

estrategias de razonamiento y capacidades cognitivas en genera1~ o como un 

simple instrumento de trabajo. Los programas que dan preferencia a la materia y 
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a su aprendi?.aje procuran trabajar sobre todo actividades de memonzación, 

mientras que los programas que buscan el desarrol1o cognitivo de los alumnos 

procuran que los estudiantes razonen, estructurt.'fl mejor su conocimiento y lo 

apliquen a nuevas situaciones. 

- Elementos motivadores.- Su importancia es grande, ya que la motivación es 

uno de los grandes motores del aprendizaje y un buen antídoto contra el fracaso 

escolar. AdL'11Ús de la personalización de los mensajes con nombre del 

esrudiantc. los elementos motivadores más utilizados L'Jl los programas 

didácticos son: 

.;" Elementos que presentan un reto. Este tipo de elementos lúdicos 

(puntuaciones~ cronómetros. juegos de estrategia) puedt.'fl contribuir a 

hacer más agradable el aprendizaje, no obstante hay que tener en cuenta 

que algunas pL>rSOnas prefieren un enfoque más serio y abstracto del 

aprendizaje y que en algunos casos el juego puede hacer que el alumno 

olvide que lo esencial es aprender . 

.¡' Elementos que estimulan la curiosidad o la fantasía, como mascotas, 

elementos de juego de rol~ intriga, humor, etcétera . 

./ Elementos que representan un estímulo o una penalización social, 

como los mensajes "muy bien" e "incorrecto" que pueden ir 

acompañados de diversos efectos sonoros o visuales. 

"' Rinno variado)' progresivo del programa. 
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C...onviene utilizar los dementos motivadores de manL'1'a intermitente, ya que un 

uso contttlUado puede hacer disminuir rápidamente su poder motivacional. 

5.- Entorno audiovisual.- Por medio del entorno de comunicación (interfase) se 

realizará el diáJogo entre los estudiantes y el programa. Para su concreción se 

considerarán tres apartados: 

- Primer diseño de las pantallas.- El primer diseño de las pantallas más 

significativas del programa se acostumbra a hacer sobre papel o bien en soporte 

magnético me'íliante un editor gráfico. Incluirá ejemplos de las pantallas de los 

diferentcs módu10s del programa (presentación, gestión de menús, ayuda. 

etcétera). pero sobretodo mostrará las que se refieren a las actividades 

interactivas del programa. 

En general. al diseñar las pantaDas se determinarán zonas que realizarán 

funciones especificas y que se repetirán (si es posible) en todas las pantallas del 

programa. Por ejemplo: 

.¡' Zona de comentarios.- Nonnahnente consiste en unas líneas o una 

ventana donde el programa comenta las actuaciones de los a1wnnos . 

. Muchas veces es el mismo espacio donde aparecen los mensajes de 

ayuda . 

.¡- Zona de órdenes.- En esta zona. que también vendrá definida por 

unas líneas o por una ventana. el programa indica a los alumnos lo que 
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PUedL'Tl hacer. las opciones a su alcance. Puede incluir líneas con las 

opciones disponibles (menús) () un espacio donde pueden escribir 

libremt'11tc las órdenes y respuestas . 

./ Zona de trabajo.- Orupa la mayor parte de la pantalla. Es la 7.ona 

donde aparece la información principa1 gue proporciona el programa y 

donde se desarrollan las actividades educativas. En estas actividades 

conviene que las prq,J\.lOtas. los comentarios y la zona de respuesta estén 

en una misma pantalla para facilitar la comprensión a los esrudiantes. 

- Uso del teclado y del ratóD.- Interesa crear un entorno de comunicación con 

el programa que resulte muy fácil de usar y agradable al alumno. Para 

conseguirlo se debe establecer una sintaxis sencilla e intuitiva y prever un 

sistema de ayuda para el manejo del programa, determinando las principales 

teclas que se utilizarán, las funciones básicas de los botones del ratón y la fonna 

de comunicación de las acciones y respuestas por parte de los alumnos. que 

puede ser. 

./ Por selección de entre las opciones que ofrece el programa por la 

pantilla. Por ejemplo: preguntas del tipo sí/no, cuestionarios de 

respuesta múltiple, menús de opciones (convencionales o desplegables). 

" Con producción de respuesta, donde el estudiante debe crear su 

orden o respuesta. Su actuación puede ser: mover algún elemento por la 

pantllh (como: cambiar un objeto de lugar, trazar una trayecroria, 
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etcétera), establecer correspondencias (entre listas, asociaciones, ordenar 

palabras, etcétera), elaborar Wla respuesta libre (completar mensajes, 

rcDenar espacios en blanco, localizar errores en un mensaje, respuesta 

abierta, etcétera). 

Se acostumbran a tolerar pequeñas diferencias <"'"I1trc las respuestas de los 

alwnnos y la... que se tienen como modelo (mayúsculas/minúsculas, 

acentos. espacios en blanco, etcétera). Esta interacción. basada en 

respuestas construidas libremente por el alumno, es la. más rica 

pedagógiC2lllente, pero resulta muy dificil de controlar. 

- Otros periféricos.- Se describirá la función de los difc'I"entes periféricos 

complementarios que se utilicen: 

., Impresora. Puede proporcionar fichas de trabajo, informes y gcificos . 

., Teclado conceprual. Facilita la comunicación con el ordenador, 

especiahnente a los más pequeños y en algunos casos de discapacidad . 

., Micrófono, reconocedor de voz, video, CD·ROM, lápiz óptico, 

pantalla táctil, módem, convertidores anaIógico·digitales, etcétera. 

6.- Sistema de DavegaciÓD.- FJ sistema de navegación incluye unos aspectos 

algorítmicos y estrucrurales que reflejan una primera aproximación a la estructura del 

programa. y se concretaran en divenos gcificos y diagramas: 
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- Diagrama general del programa (mapa de navegación) .• RC'Produce la 

estructura básica de su algoritmo. Se acostumbra a r<..llTcscntar en forma de 

diagrama de flujo. y debe de ir acompañado de una breve descripción de los 

módulos giobales que lo integran: 

./ \iódulos de presentación y de gestión de ffit.l1ÚS.- Comprenden las 

pantallas de presentación y despedida del programa y las pantallas de 

gestión de los menús principales . 

./ Módulos de actividades intcractivas.- Contienen las diferentes 

actividades educativas que el programa puede presentar a los alumnos . 

.( .\Iódulos de ayuda.- Gestionan las ayudas a los alumnos. Hay que 

determinar las fonnas de acceso a esta!ii ayudas, que pueden ser: ayudas 

sobre el funcionamiento del programa o ayudas sobre los contenidos . 

.¡' .\fódulos de evaluación.- Gestionan el almacenamiento de infonnación 

sobre las acruaciones de los alumnos y la posterior presentación de 

informes. Habrá que determinar las infonnaciones que son re1evantes. 

cómo se accederá a ellas y cómo se presentarán . 

./ ~(ódulos auxiliares.- Por ejemplo: gestión de posibles modificaciones 

de pacimetros, utilidades para los alumnos (calculadora, diccionario ... ), 

etcétera. 

- Organización de los menús.- Se diseñará el árbol de las opciones que el 

pmgranu ofrecerá :l los usuarios. 
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- Parámetros de configuración del prograrna.- La posibilidad de que los 

profesores y los alumnos puedan adaptar algunos aspectos dd programa a sus 

circunstancias concretas es una característica cada ,'ez más valorada en los 

programas. Así existen bastantes programas que permiten: 

./ Conectar o desconectar los efectos sonoros. que no agradan a todos . 

.,¡ Cambiar el color de algunos elementos de la pantalla. 

,/ :\justar el tiempo de respuesta (en los programas que fijan un tiempo 

para responder o hacer una acti\'idad). 

,/ Fijar el nivel de dificultad de las actividades. 

,/ Elegir el tema. 

- Itinerarios de navegación.- (implicitos del programa, explicitas del alumno). 

Rt:presenta la secuencia en que se presentarán las actividades y sus posibles 

bifurcaciones en función de los comportamientos (acciones, errores, etcétera) de 

los usuarios. Se procurará dejar el má.,imo control posible al alumno. 

El programa tiene que prever bifurcaciones que permitan seguir diferentes 

itinerarios de navegación a los alumnos y que faciliten: la elección de los temas y 

de las actividades, la reformulación de los conceptos, el cambio de la 

st..'CUenciación de los contenidos, el retomo sobre puntos mal comprendidos. la 

selección del nivel de dificultad, re"asar, profundizar, ver ejemplos, etcétera. La 

determinación de estos recorridos se pUL>de hacer de dos maneras: 
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.¡' De manera explícita.- Por libre decisión de los alumnos, que disponen 

de posibilidadL"S de control dirt.'cto sobre el programa . 

./ De manera implícita.- En función de las respuestas de los alumnos 

(tratamiento de los errores y de los aciertos propio de Jos programas 

tutoriales). 

EJ análisis de las respuestas de los alumnos es una de las labores más 

dificiles y meticulosas de los diseñadores. ya que deben prever el mayor 

número posible de respuestas y. además. tener prevista una salida para 

respuestas imprevistas. Se pueden distinguir los siguientes tipos de 

tratamiento de los errores: 

Según el tipo de refuerzo o de corrección: 

- Corrección sin ayuda-Cuando tras detectar el error se da 

directamente la solución a la pregunta, a veces con 

comentarios aplicativos. 

- Corrección con ayuda.- Cuando presenta alguna ayuda y 

permite lID nuevo intento al estudiante. La ayuda puede 

consistir en: la presentación de la ley que se debe aplicar, la 

visualización de diversas respuestas posibles entre las 

cuales se debe escoger una, etcétera. 
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Según la valoración que baga del error: 

- Valoración mediante mensajes, <.Jue pueden ser: positivos 

(dan ánimos. consolidan los aciertos) o negativos 

(ev-idencian los errores). 

- Valoraci(m por mt-dio de e]t111L'11toS cuantitati\'os: 

puntos, ttayectorias. ctc. 

- Valoración medmuc efectos musicales y visuales: música, 

explosiones. etcétera. 

Según la naturaleza del erroJ'.- Cada tipo de error requerirá un 

ttatamicnto conte..~tua1izado y diferenciado. Así hay que distinguir. 

errores de conocimiento, errores de comprensión, errores de 

análisis, errores de procedimiento y errores de ejecución. 

7.- Integración en la clase.- OITO aspecto que hay que tener en cueuta en el 

diseño funcional es su furura integración curricular. La consideración de sus posibles 

fannas de uso proporcionará nuevas ideas para ajustar el diseño del programa. 

Teniendo en cuenta las carnctensticas de sus alumnos destinatarios y los objetivos 

curriculares del programa se analizarán: 

." Contextos de utilización . 

.¡' Fonnas de organizar su empleo según el tipo de aula y los ordenadores 

disporubles. 
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.¡" Momt.>fuos idóneos para su utililaciún . 

.¡" El papel de los alumnos y del profesor durante las st:siones de trabajo con el 

programa. 

'" Tate4ls que se tienen lJue realizar antes de la utilización del programa, durante 

su utili7.aciún y después de la sesión. 

8.- Documentación del material. El diseño funcional incluirá también un 

esquema con una primera aproximación al fonnato y al contenido de la documentación 

que acompañará al programa. Esta dorurnt.l1tación debe contcmplar los apartados 

siguit."I1tes: 

-/ Ficha resumen.- Consiste en una ficha sintética que recoge las principales 

características dd programa. Pennitirá al lector obtener rápidamente una idea 

global del contenido y de las posibilidades c'<lucarivas del programa . 

./ ~\1anual del usuario.- Debe de explicar todo lo lJue necesita saber un usuario 

del programa para utilizarlo sin problemas y sacar el máximo partido de sus 

posibilidades . 

./ Guía didáctica.- Está dirigida a los profesores (aunque también podrá ser de 

utilidad a los alumnos autodidactas). Ofrece sugerencias sobre la integración del 

programa a la clase, sus fonnas de uso. actividades complementarias. estrategias 

pan evaluar el rendimiento de las situaciones educativas que genera el 

pro~ etcétera. 
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La documcntaaún del programa se debe de han.T con tanto cuidado como el 

mic¡mo producto infonnático, ya que constituye un ck.'ffi(nto indispensable para (I"e los 

usuanos pUL-dan obtener d máximo n.-ndimit.'f1to de las prestaciones que ofrece el 

material. 

Todo lo antLTior confonnan los proct"dimientos para la realización de una 

aplicación de mu1timL'CÜos. aún así hace falta haCL'f1 una n:vÍsión al equipo de diseño y 

los insmImemos. 

FASE 2: DESARROLLO 

El desarrollo es la fa.'ie de producción que se comienza una vez que la fase 1 del 

aná)i"is se ha completado. Dentro de esta fase 2 de desan-ol1o se elaborarán: el guión 

Multimedia~ la creación de los contenidos y la elaboración dd prototipo. 

• El Guión Multimedia. - El guión Multimedia debe detallar minuciosamente los 

siguit.>tltes aspectos: 

w Características gt!D~J'ales.w Dentro de las características generales se debe 

incluir lo siguiente: la justificación, temáti~ objetivos, contenidos que se tratan, 

destinatarios. breve descripción de la aplicación y los rasgos más característicos 

(enfoque pedagúgico, estrategias de enseñanza y aprendizaje. esfuerzo cognitivo, 

etcétera). 
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- Mapa de navrgación.- El mapa de navegación de la aplicación debe detallar: 

e! diagrama general de! programa. descripción de los módulos que integran e! 

programa (de información, actividades interactivas, a}uda, evaluación, 

parámetros ajustabJcs, etcétera), diagrama de los principales itinerarios 

pedagógicos previstos (implícitos del programa, c.~plíotos de! alumno). 

- Sistema de navegación.- En esta parte de! dc'Sarrollo se debe inclurr: e! tipo 

de navegación ~ineal, jerárquica, libre, etcétera), los elementos de navegación 

(menús, iconos, botones, elementos hiperte.~tualcs. etcétera), metáforas que 

facilitan la comprensión de la navegación, sistema de ayuda, periféricos que se 

usarán (ratón. teclado, impresora, micrófono, altavoces, etcétera), y la fonna de 

comunicación (por selección de respuesta; menús, lic;tas, etcétera; por 

producción de respuesta: mover elementos por la pantalla, escribir, dibujar, 

etcétera). 

- Actividades .- Esta parte del desarrollo se refiere a la descripción detallada de 

las actividades del programa o aplicación, por lo que se deben describir: la 

naturaleza del programa (informativa, interrogativa, de exploración, de 

c..'PerUnentación, etcétera), la estructura del programa en cuanto a el escenario, 

elementos y relaciones, los elementos motivadores, la interacción del mismo que 

detallará las acciones y respuestas permitidas, el tipo de interacción (selección de 

rt.'spuesta o producción de respuesta), el tipo de tutorización (es decir, ayudas~ 

tratamiento de errores. refuerzos, etcétera) y la duración. 

- Entorno audiovisuaL- Que se refiere al diseño gráfico de las pantallas como: 

los dementos básicos de cada pantalla (títulos. menús. ventanas, íconos. 

botones, espacios de texto-imagen, formularios, barras de navegación, barras de 

estado, elementos hipertextuales, fondo, etcétera), e! estilo y Icngnaje. 
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• Creación de los contenidos.- Los aspectos que conforman la creación de los 

contenidos en esta parte del desarrollo son: los cont<"''Ilidos, y la documentación. 

- Contenidos.- La elaboración de los contenidos será el cometido de los 

expertOS temáticos y profesores especialistas en la mawOa de que trate el 

programa.., y también de los técnicos en diseño y desarrollo Multimedia. 

- Documentación.- La elaboración de la documentación estará a cargo de los 

profesores especialistas en la temática del programa y de los e.~pertos en diseño 

instructivo y de materiales didácticos. Incluirá: 

~ Ficha resumen que contendrá: título, versión, autor, producción, 

dismbució~ fecha, área temática, objetivos, destinatarios idioma. breve 

descripción, contenidos que se tratan y requerimientos técnicos 

(hardware y software). 

~ ~.fanua1 de usuario en dónde se incluirá: presentación del programa, 

características generales, objetivos. contenidos. destinatarios. todo lo 

referente a la instalación y puesta en marcha del programa, la descripción 

detallada del matcrial, sus actn';dades, opciones y posibilidades, esquema 

del mapa de navegación del programa, las formas de uso sugeridas y por 

último las actividades complementarias 

~ Guia didáctica dónde se explicarán: las aportaciones didácticas del 

programa, los objetivos generales y espeáficos) los contenidos que se 

tratan, los destinatarios (características y nivel educativo), los entornos de 

aprendizaje, fonnas de uso sugeridas~ actividades complementarias y la 

bibliografia utilizada. 
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• Elaboración del prototipo.-Los aruJistas infonnáricos. programadores )' 

especialistas en Multimedia desarrollarán el primer prototipo interactivo del 

material. Se pueden considerar los siguientes trabajos: 

- Fase de análisis 

- Fase de pnlgramaaón 

- Producción de los elementos audiovisuales. 

- Digi.talización de los elementos audiovisuales 

- Integración de los e1ementos 

FASE 3: EVALUACIÓN 

La evaluación del prototipo se debe realizar primero de manera interna; es decir, 

con todo el equipo que colaboró en el diseño. Aquí se podrán hacer las correcciones 

pertinentes si es que existen. 

Una vez que se han hecho las correcciones ot."Cesarias. el prototipo deja de ser un 

prototipo para convertirse en el programa o aplicación Multimedia. En este momen to 

la aplicación ya puede ser utilizada por los alumnos. Es muy recomendable estar 

abiertos a las opiniones de los usuarios finales (alumnos), ya que sus observaciones y 

comentarios serán de gran utilidad para la mejora del programa. 



CAPÍTULO 4 
CREACIÓN DE UNA PÁGINA DE INTERNET 

En este apartarlo se hará una breve descripción de la fonna en la que se elabora una 

página de Internet Por lo tanto, este capítulo no pretende St.T un manual completo para 

la elaboración de páginas Web. eso seria imposible. Pero lo que sí pretende es aportar 

las bases necesarias pan la elaboración de una página de Internet utilizando un lenguaje 

que todos los na\'eg:adores de Internet pueden interpretar. 

4.1 ¿QUÉ ES HTML? 

HTMi. (Lenguaje de Marcas de Hipertexto. HyperText Markup Language) es un 

Ic-nguaje "scripr O de etiquetas muy senOllo utilizado por los navegadores (browsers) 

para dar formato a las páginas Web. Dicho de otra forma, el HTML es la forma básica 

<"11 la que las páginas Web para su presentación en un navegador. Este lenguaje se basa 

en el uso de etiquetas ('1ags") que son solo texto ASCII que se diferencian del texto 

regular con un par de paréntesis angulares « ... ». 
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Con (-ITML es posible crear hipertexto (texto presentado de forma estructurada y 

agradable con enlaces que conducen a orros documentos o fuentes de información 

relacionadas, y con inserciones Multimedia). El texw HTML puede ser escrito y 

editado usando sólo un t..>ditor de texto básico. 

La. manera t..>fi la que E-mrr. permite aplicar fonnato al texto es mt..'CÍiante la 

cspL-cificación dentro del mismo texto de la estructura lógica del contcnldo (como son 

la especificación de: títulos, párrafos de texto nonnal, enumLTaciones, definiciones, 

citas, etcétera), así como los diferentes efectos que se quieren dar (es decir, especificar 

los lugares del documento donde se desean: cursivas, negritas, o un gráfico 

determinado). 

Todos los navegadores usan 3 reglas básicas que son muy importantes para poder 

crear una página Web con un buen fonnata: 

1.- El espacio en blanco es ignorado: Ya que un documento ~ITML puede estar 

L"tl cualquier tipo de fuente y además la ventana dd navegador puede ser de cualquier 

tamaño, el f-mIL básico y normal es automáticamente ordenado para que encaje en la 

VL>fitana del navegador que esta usando el usuario_ Cuando se observa un documento 

( ITML. las líneas no corresponden a como se vería en un editor de texto normal. Esto 

es debido a que los navegadores omiten todos los espacios L't1 blanco tales como 

tabulaciones, dobles espacios, etcétera). 

2.- Las etiquetas pueden ser escritas en mayúsculas o en minúsculas: No 

importa si las etiquetas que dan fonnato al texto HTML son escritas en mayúsculas, 
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minúsrulas o una mezcla de ambas. Sin embrago es aconsejable que éstas se escriban en 

ma}Úscu1as, ya que de esta manera se podrán diferenciar mejor del texto nonnal. 

3.- Las mayoría de las etiquetas se escriben en par: Casi todas las etiquetas 

til.'1l.en un código de aperrura y uno de cierre. De hecho el código de aperrura es el 

mismo que cl de cierre, con la diferencia de que este último va acompaiíado de una 

barra inclinada '~/". salvo algunas excepciones como las etiquetas de imagen y línea (por 

mencionar algunas) que solo tienen una etiqueta. 

4.2 LOS ESTÁNDARES DE HTML 

Como era de esperarse, el I-ff!\.1L ha sufrido cambios desde su primera aparición o 

versión. V crsiones que obviamente han mejorado con el paso del tiempo y que han 

permitido a los creadores de páginas Web diseñar mejores y más llamativas páginas 

W\'(¡W. En este apartado veremos de manera breve las diferentes versiones que se han 

venido presentando. 

4.2.1 HTML 2.0 

La versión 20 de ~tL se convirtió en el estándar oficial en noviembre de 1995, 

un navegador que no interprete los comandos de HTMl.. 2.0 no se puede llamar 

navc-gador WWW. Sin embargo HTML 20 contiene algunos comandos que hasta el 

momento no son interpretados correctamente por los navegadores modernos, por 

ejemplo la etiqueta <link>. 
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HTML 2.0 fue tomado por una gran decepción, por el hecho de que Netscape 

había logrado mucho más en el desarrollo de su navegador; HTML 2.0 era el estándar 

L~ el momento cuando el Netscape Navigator en su versión 2.0 apareció en el 

mercado interpret:lndo "trames" (técnica de vanas ventanas) }' ~ JavaScripts" que 

estaban lejos de ser estándar oficial de I-ITML. 

l..as posibilidades que ofreáa el navegador de Netscape hicieron que la mayoría de 

I()s creadores de páginas Web no pudieran entender las restricciones de HTML 2.0. 

4.2.2 HTML 3.0 

Si bien la versión 2.0 de I-ITML cumplía bien el objetivo para el que fue creada, ésta 

careáa de herramientas para tener un control mayor de los documentos en cuanto al 

fonnato del texto como a la apariencia de la página. Aunque de todas formas no se 

consideró necesario que 10 tu~ ya que por aquel entonces Internet era un fenómeno 

más bien limitado a la actividad académica y militar dónde el contenido primaba sobre 

el diseño. Aún con esta premisa en mente, Netscape (líder en esa época de los 

navegadores). introducía con cada nueva versión etiquetas y atributos no contemplados 

en el estándar oficial, con gran escándalo de algunos. 

Debido a su amplia difusión y aceptación, otros navegadores intentaban copiar esas 

innovaciones. pero debido a que Netscape no especificaba completamente sus nuevas 

etiquetas. los resultados no eran siempre los deseados. Todo ello provocaba una gran 
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confusión, y numerosos problemas, ruando los autores utilizaban estos elementos y 

comprobaban que no funcionaba como querían en otros navegadores. 

Por <'Sa época, el comité de trabajo del HTML de la JETF, propuso un borrador de 

un nuevo estándar: el l-ffML 3.0, que incluía numerosas y útiles mejoras. Pero debido a 

que era excesivamente extenso y ambicioso, los navegadores sólo utilizaban una 

pt.'qlleña parte del nuevo estándar, lo que produáa aún mayor confusión y por lo que 

acabó finalmente siendo abandonado. 

HTi\fl.. 3.0 contenía algunas proposiciones muy interesantes que hasta el momento 

son ignoradas por los navegadores modernos (por ejemplos comandos para representar 

fórmulas matemáticas). 

4.2.3 HTML 3.2 

Cada vez era más evidente la necesidad de un nuevo estándar que fuera aceptado 

por todos. Se formó otro comité, el ~63. apoyado por los principales vendedores de 

'software" (entre ellos, lBM®. Microsoft®. Novell®. Netscape®. Sun®. etcétera.). El 

nuevo estándar se desarrolló dur.mte todo el año 1996 por el W3C con el sobrenombre 

de Wilbur, y finalmente en enero de 1997 se aprueba como el HTML 3.2 

tJ Wodd Wde Web Coosortium (Coosoocio W3), comité que sugiere los estándares de la industria par:¡ 
la Web. 
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El HTMI .. 3.2 es totalmente compatible cun el estándar anterior. pero incorpora 

muchas de las innovaciones de los navegadores comerciales (Netscape® y Explorer® 

principalmente), tales como tablas, applets, texto que bordea las imágenes, etcétera, 

aunque no todas, como por ejemplo los marros (trames). 

Se puede consultar la documentación oficial del I-ffML 3.2 en la siguiente url: 

hl!p:/ /"""", . .,J."'EIpub/WWW/ MarkUp/wilóllT/ "Introdugng HTML 3.2", pero es 

más manejable y práctica la presentada en http://.,.,.,.hlmlhdp-c017J/reftrrnet/wilbur/ 

"\V!lbur - HTML 3.2", donde se pueden ver con detalle las distintas etiquetas. 

4.2.4 HTML 4.0 

I..a versión 4.0 es la versión más reciente que existe del ffi1\1l .. En julio de 1997 

se presentó el borrador de este estándar en dónde por fin se estandarizan los marcos 

(frames), las hojas de estilo y los ·scripts· (entre otras cosas) y el 18 de febrero de 1998 

el ¡·rrML 4.0 fue aprobado oficiaImente. La especificación oficial del lenguaje se 

encuentra en las páginas del Consorcio W3. 

Entre las nuevas características dell-ffML 4.0 están: 

,/ Hojas de estilo en cascada (CSS, Cascading Style Sheets), capacidad de 

controlar el contenido de W13 página Web a múltiples niveles. 
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.¿ La capacidad de crear fonnularios más complejos . 

./ El soporte de marcos (que ya es soportado por los principales navegadores) . 

./ La capacidad de administrar las páginas para que puedan distribuirse en distintos 

idiomas. 

En la práctica, los dos navegadores Hdercs, Netscape® e Intemet Explorer®, 

soportan el I-miL 4.0 de forma ligeramente dio;;tinta o bien ofrecen aproximaciones no 

estandarizadas. Esto requieren que los desarroUadores Web usen propiedades más 

avanzadas para crear páginas para cada navegador y enviar las apropiadas al usuario. 

4,3 ESTRUcruRA BÁSICA DE UN DOCUMENTO HTML 

Todo documento I-ITML tiene una estructura básica que se encuentra dividida en 

dos panes principales: 

./ El encabezado (HEAD).- En el encabezado del documento se coloca la 

infonnación referente a la página Web y que generaImente no se ve en pantalla; 

principalmente el título del dorumento que debe ser breve y descriptivo de su 

contenido. las etiquetas de documentación (Meti), definiciones de estilo (CSS), Scripts 

de "JavaScript". entre otros elementos. 
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,/ El cuerpo (BODY).- Dentro del cuerpo se coloca toda aquella infonnación 

que es desplegada como contenido principal del documento por el navegador; es decir, 

es la parte del documento donde se coloca la infonnación 4ue se quiere publicar en una 

página Web. Por tanto. la estructura bi,ica de un docurnc-nto Irr~lL queda de la 

siguiente manera: 

Es importante mencionar que los documentos HT~fL deben lener las extensiones 

*.html o *.htm en los nombres de los archivos, ya que de otra forma no podrán ser 

interpretados adecuadamente por el navegador. 

4.4 ESTILOS Y EFECTOS BÁSICOS 

Una vez que se conocen las dos partes fundamentales que conforman un 

documento J-rThIT; se puede comenzar a conocer la manera en que se elabora. 

ETIQUETAS 

Como se mencionó al principio de este capítulo, I-rDvU .. está compuesto por un 

conjunto de elementos que definen un documento y guían su presentación: las etiquetas 

(tags). Una etiqueta HTML puede incluir un nombre, algunos atributos y algún texto o 

hiperte.~to, y aparecerá en un dorumento HTML como: 

<fl()mbre_etiqueta> texto </nombre_etiqueta> 
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<nombre_etiqueta nombrc_atributo=argumcnto> texto </nombre_etiqueta> 

o solamente 

En este apartado veremos algunas de las etiquetas más importantes que permiten 

darle a las págiruls Web algún estilo espeáfico y/o efectos básicos. 

4.4.1 ETIQUETAS BÁSICAS 

1 . - HTML. - la primera etiqueta que se debe usar en cualquier dOOlmento HTML es 

<HTML>, esta indica el inicio de un documento I-ITML. Todo el documento debe ir 

dentro de la etiqueta fffML, es decir. 

<HTML> 
[Aquí va el dOOlffiento fITMLl 
</HTML> 

2.- Encabezado.- la etiqueta <HEAD> y </HEAD> delimitan respectivamente, el 

comienzo yel final del encabezado del documento. Sirve para ubicar otras etiqueta. que 

van relacionadas con todo el documento como las etiquetas dd título. meta. Jos 

'scripts', y otras. Nunca se debe poner texto del documento fITML en esta etiqueta. 

V camas un par de etiquetas que se colocan dentro dd encabezado: 
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.¡' Título . - Esta etiqueta se coloca solamente en el encabezado < HEAD> del 

documento HTML Y sirve para darle un titulo a la página Web que se está 

construyendo. Esta etiqueta es muy útil, ya que es una mam ... T.t de ser identificado en 

1t)5 buscadores Web. El modo de uso de esta etiqueta es: 

<HTML> 
<HEAD> 

<TITLE> Aquí va el titulo </TITLE> 

[Aquí va el resto de! documental 
</HEAD> 
</HTML> 

.1' Base.- Esta etiqueta define cual es la base de un documento H"DAl. (esta 

etiqueta no es muy usada). Por ejemplo pensemos que existe un documento f-fI1\fi.., 

residiendo en un servidor Web (A) y su base se encuentra en otro servidor Web 

diferente (B), entonces para cargar las imágenes, sonidos y todo lo demás el 

navegador que c:ugo e! documento en e! s"","dor A se dirigirá al servidor B para 

cargar los otros componentes del documento. Su modo de uso es: 

<BASE HREF="url"> 

3.- Cuerpo.- Sin duda que el cuerpo es una de las partes más importantes dentro de 

un documento HTML y se encuentra delimitado por las etiquetas <BODY> y 

</BODY>. El cuerpo contiene todo lo que e! usuario observa en pantalla; es decir en la 

Vl.'11tana principal dd navegador: texto, imágenes, enlaces, etcétera. Ejemplo: 
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<TITLE> Aquí va el título </TITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 

[Aquí va el resto del documentol 
</BODY> 
</HTML> 

E.I cuerpo tiene algunos atnbutos como son: 

.¡' TEXT="color" .- Este atributo permite cambiar el color del te.~to del 

documento; es decir? todo el teXto que no tiene un color l"ll especial, tendrá este 

color. El valor que recibe es Wl nombre de color o una combinación en 

hexadecimal" de colores RGB" con el foonato #RRGGBB, donde RR. GG Y BB 

pueden tomar valores de ()() a FF (O a 255). 

Ejemplo: <BODY TExT~"green">, <BODY TEXT~"#336699> . 

.í BACKGROUND~"URL de la imagen" .- Este atributo permite insertar una 

imagen como fondo del documento, ésta se adapta automáticamente para encajar en 

todo el texto. Ejemplo: <BODY BACKGROUN~"fondo.gif"> 

.í LlNK~ "color" .- Este atnbuto permite cambiar el color que tienen por defecto 

los enlaces. El valor por default es el azul (#OOOOFf). 

64 La numeracoo hexadecimal se cuactttiza por tener lb dígitos (en lugar de los diez de la numeración 
decDn21 h2birual). Estos dógilO 'on: O 1 234 5 6 7 8 9 A B e o E F. 
<.s El modelo RGB (red-green-bIue, rojo-veroe-azuI) utiliza síntesis aditiva en la Teoría del Color para 
obrener todos los colores. Este modelo del color se utiliza en monitores y televisiones. 
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Ejemplo: <BODY LINK="green">, <BODY LINK="#336699> . 

../ VLlNK="color" .- Este atributo cambia el color de los enlaces que el usuario ya 

ha visitado. El valor asignado por "defaull" que tienen es rojo (#FFOOOO). 

Ej"mplo: <BODY VLINK="yellow">, <BODY VLINK="#FFFFOO>. 

,/ AUNK="color" .- Este a!ributo define el color de los enlaces activos; es decir, 

es el color el que adquieren los enlaces en el momento de ser pulsados por el 

usuano. 

Ejemplo: <BODY ALINK="blue">, <BODY ALINK="#OOOOFF> 

,/ BGCOlOR="color" .- Este atributo permite especificar el color que será 

desplegado como fondo en la página Web. Si existe una imagen como fondo, 

primero se verá este color y luego aparecerá el fondo con la imagen. 

Ejemplo: <BODY BGCOLOR="pink">, <BODY BGCOLOR="#FF7070>. 

,/ BGPROPERTlES="fixed" .- Soportado solo por Inlemel Explorer, este a!ributo 

tiene un solo valor y actúa en conjunto cuando se ha definido un fondo 

(background). El valor que recibe es "fixed" y el efecto que produce es la 

pl"1"tIlanencia del fondo en la ventana del navegador cuando se usa la barta de 



CapíMo 4. ·C",uión tÚ "na pagino tÚ Inl"",I.175 

navegación para visualizar documentos grandes; es decir. parece que solo se mueve 

el texto e imágt.'tlCS al deslizar la barra y que el fondo pennanecc estático. 

Ejtmplo: <BODY BACKGROUND="fondo.jpg" BGPROPETIES=" fixed"> 

,¡" LEFTMARGIN="numero" y topmargin="numero" .- Soportados solo por 

I memet Explorcr, leftmargin pennite definir en 'pixeles' el margen izquierdo del 

documento; en tanto topmargin permite defmir en ~pixeles· d margen superior 

del documento. Ejemplo: <BODY LEFTMARGIN="20" TOPMARGIN="25"> 

,¡" MARGINWIOTH="número' y marginheight="número" .- Soportados solo 

por Nestacape Navigator, estos atributos penniten definir el tamaño en "pixeles" 

del ancho del margen izquierdo y superior del documento respectivamente. 

Ejemplo: <BODY MARGINWIDTH="15" MARGINHEIGHT="20"> 

,¡" ONLOAO="nombre_funcionO" y onUnload="nombre_funcionO' .- Estos 

atributos se utilizan generalmente para ejecutar 'scripts' de • JavaScripf. OnLoad 

es un evento que se genera una vez que se ha terminado de cargar el documento en 

el navegador y onUnload, es un evento que se genera cuando el usuario abandona 

un documento en el navegador; ya sea cargando otro o cerrándolo. FJ valor que 

rt'Ciben es generalmente la invocación de una función o "scripf de "JavaScripf, 

pudiendo pasar valores en dichas funciones. 

Ejemplo: <BODY ONLOAD="BienvenidoO" ONUNLOAD="HastaLuego()"> 
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404.2 'TÍTULOs 

- Cabeceras de Texto <Hl >. <H2>. '" <Hó> " Esta etiqueta sirve para dar un 

fonnato diferente al texto nonnal I-ITI\fL. existen 6 diferentes y cada una más grande 

que la otra. Estas son usadas principalmente para dar fonnato a un título o alguna 

parte del texto que se quiere resaltar, 

Los 6 tipos de cabeceras o headings tienen los siguientes tamaños: 

Heading 1 
Heading 2 

Heading 3 

Heading 4 

Heading 5 _" 
El modo de emplearlas es: 

<Hl> Aquí va el texto </Hl> 
<H2> Aquí va el texto </H2> 
<H3> Aquí va el teXto </H3> 

.. ,hasta <H6> Aquí va el texto </H6> 
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4.4.3 ATRIBUTOS DEL TEXTO 

1 _ - Párrafos _ - Esta etiqueta es usada para crear párrafos dentro de un documento 

1 (TML Son muy comunes y muy útiles, sirven para. ordenar el documento, y darle un 

mejor fonnato. Ejemplo: 

< P> Se esmbe todo lo que se desee tener en un solo párrafo< / P> < P>luego se 

puc-de escribir otro párrafo < / p> 

1.05 arnburos que puede manejar la etiqueta < P> son: 

./ AlIGN="left I center I right I justify" .- Este atributo permite alinear el 

párrafo según se desee. a la izquier~ centro. d(.'rccha o justificado. 

Ejemplo: <P ALIGN=" center"> este párrafo estará centrado </P> 

,/ DlR= "Itr I rtl" . - Con este atributo podemos definir la dirección en la que el 

t,,-,ro será desplegado, los valores que admite son: ltr Oeft-to-right) como en nuestro 

idioma o rtI (right-to-left) como en los idiomas árabe o hebreo. 

Ejcmplo: <P ALIGN="right" DIR="ltr"> Texto del párrafo </P> 

2.- Rompimiento de línea .- El rompimiento de línea se lleva a cabo mediante la 

ettqueta < SR> Y es útil para marcar los saltos de linea en la presentación de 
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documentos l-n1\n~. No tiene fin de etiqueta; es decir, es una sola etiqueta no un par. 

Ej"mplo: 

<HTML> 
<HEAD> 

<TITLE> Ejemplo del rompimiento de linea <(fITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 
No es que muera de amor, muero de ti. <SR> Muero de ti. amor, 

de amor de ti, <BR> de urgencia mía de mi piel de ti, <BR> de 
mi alma de ti y de mi boca <BR> y de! insopol1llble que soy sin ti 

</BODY> 
</HTML> 

El r<'Sultldo de este código seria e! siguiente: 

N () es que muera de amot~ muero de ti 
¡'I.'fuero de ti, amor, de amor de ti, 
de urgencia mía de mi pie! de ti, 
de mi alma de ti y de mi boca 
y del insopol1llble que soy sin ti 

3.- Texto Preformateado.- Esta etiqueta define un segmento deotto del cual e! 

na\'l.'g3.dor desplegará d texto del documento exactamente con el espaciado r los saltos 

de linea predefinidos en e! código; es muy apropiada para elaborar tablas. Cuando e! 

navegador interpreta esta etiqueta, despliega e! texto afectado con un tipo de letra de 

espaciado fijo, parecido al de una máquina de escribir (tipo Courier) y más pequeño que 

el del tc.'tto nonnal. 
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< PRE> Texto prefonnateado 

1 I 2 I 3 I 4 1 
5 I 6 I 7 I 8 I 
9 I 10 I 11 I 12 I 

<!PRE> 

4.- Separador horizontal.- En ocasiones el usuario desea sepatar partes especificas 

del texto por elementos ampliamente notorios; para lograr esto existe la etiqueta < HR> 

que cumple una función importante. Esta etiqueta ordena al navegador insertar una 

línea horizontll en la ventana del navegador. No tiene etiqueta de cierre y por default la 

línea es insertada en todo lo ancho de la ventana del navegador. 

Los atributos que maneja la etiqueta <HR> son los siguientes: 

.í WIDTH= "numero I % " .- Con el atributo WIDTH se puede especificar el 

ancho de la línea en pixeles o en porcentlje. 

Ejemplo: <HR WIDTH=300> o <HR WIDTH=50%> 

.í ALlGN="left I center I right" .- Este atributo especifica la alineación de la 

linea dentro del navegador, por defaullla alineación es izquierda. 

Ejemplo: <HR JI...LIGN="center"> 
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" NOSHADE .- Por "defaulr, <HR> es desplegada con un efecto 3D, 

característica que pu<"<Ie ser modificada con el uso del atributo NOS HADE. Este 

atributo especifica lJue la presL'11tación de la línea dentro del navegador se hará con 

efecto 20. Ejemplo: <HR NOSHADE> 

" SIZE="numero" .- Por "default" <HR> es desplegada con un grosor de 3 

pixeles, esta caractL"f'ÍStica puede ser modificada utilizando el atributo size. Size 

CspL'Cifica la presentación del ancho de la línea dentro del navegador haciéndola más 

gruesa. 

Ejemplo: <HR SIZE=20> 

" COlOR="nombre 1 #RRGGBB".- Internet Explorer agrega un atnbuto 

especial a la etiqueta <HR>, el cual permite especificar el color del despliegue de la 

linea. 

Ejcmplo: <HR COLOR="blue"> o <HR COLOR="OOOOFF"> 

6.- Centrado .- La etiqueta <CENTER> permite centrar todo lo que se encuentra 

dentro de ella (te.~to, imágenes, etc). Esta etiqueta no la soportan todos los 

navegadores, aunque sí la mayoría de ellos. 

Ejemplo: <CENTER> Este texto será centrado </CENTER> 

7.- Cita textual.- Para hacer una cita textual en un documento se utiliza la etiqueta 

<BLOCKQUOTE>, Con esta etiqueta el texto afectado por ella queda definido con una 

alineación identada y que puede ser alineada hacia la derecha o a hacia la izquierda. 
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Ejemplo: 

< BLOCKQUOTE>Muchos años después, frente al pelotón de fusilamiento, el coronel 

Aureliano Buenrua había de recordar aquella mrde remota en que su padre lo Ucvó a 

conocer el hielo.<BR> (Gabriel Garcia Márquez, Cien años de soledad) 

</BLOCKQUOTE> 

[o] resultado de este código seria el siguiente: 

Muchos años después~ frente al pelotón de fusilamiento, el coronel 
Aurcliano Buendía había de recordar aquella tarde remota en que su 
padre lo Ut:VÓ a conocer el hielo. 
(G abriel &.u-cía Márquez, Cien años de soledad) 

4.4.4 FORMATO DE CARACTERES 

FJ fonnato de caracteres nos sirve para tI'ansfonnar el texto que va a ser presentado 

al usuario t.'I1 la pantalla principal de su navegador. Las etiquetas utilizadas son: 

- < B> (Negritas) . - Tiene la función de presentar el texto en negritas. 

Ejemplo: <B> Aquí va el texto <lB> 

- <BIG> (Grandes) .- Esta es una fonna de incrementar el tamaño y espaciado de la 

letras de un texto; y mejor aún, es posible anidar varias etiquetas <BIG> para 

incrementar todavía más el tamaño de las letras del texto afectado. 
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Ejemplo: <B1G> A<fuí va el texto </B1G> 

- < 1> (Itálicas) . - Tiene la función dc presentar el texto con un tipo de letra itálica o 

um;iva. Ejemplo: <1> Aquí va el to."o </I> 

- <SMAll> (Pequeñas) . - Esta etiqueta presenta cl texto más pc()ueüo, pero no se 

pueden anidar demasiadas etiquetas small ya que si el texto se L'11CUentra en un tamaño 

mt."I1or al soportado por el navegador, esta etiqueta no SUrtc ef<.."Cto. 

Ejemplo: <small> Aquí va el texto <1 small> 

- <STRIKE> (Atravesar) . - Hace <[ue el texto afectado aparezca con un subrayado a 

la mitad de éste; esto es poco estético, por lo que rara vez se utiliza. Generalmente sirve 

para diferenciar textos que están mal escritos, seguidos del tc.'tto correcto. 

Ejemplo: <STR1KE> .\quí va el texto </STRIKE> o <s> Aquí va el texto </S> 

- <SUB> (Subíndice).- El texto contenido entre esta etiqueta será desplegado 

rnt.-dio carácter hacia abajo con relación al texto que no es afectado, en el mismo 

tamaño y fuente de éste. Es utilizado generalmente para eruaciones matemáticas, 

notaciones científicas o fónnulas químicas. 

Ejemplo: <SUB> Aquí va el texto </SUB> 

- <SUP> (Superíndice).- El texto contenido entre esta etiqueta será desplegado 

medio carácter hacia amba con relación al texto que no es afectado, en el mismo 

GlID2ño y fuente de éste. Es utilizado generalmente para ecuaciones matemáticas. 

notaciones científios o fbnnulas químicas. 

Ejemplo: <SUP> Aquí va el texto </SUP> 
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- <TI> (True Type) .- Esta etiqueta indica al navegador que el texto afectado será 

desplegado en un tipo de letra similar al de una máquina de escribir. 

Ejemplo: <'IT> Aquí va el texto </TI> 

- <U> (Subrayado).- Esta etiqueta indica al navegador que presente al texto 

afc'Ctado por ella subrayado. No es soportado por l·rn..n. 4.0 y posiblemente 

desaparecerá en los siguientes estándares de HThfl... 

Ejemplo: <u> Aquí va el texto <fU> 

- <BLlNK> (Parpadeo) .- Solo soportada por Netscape Navigator, sirve para 

presentar al texto afectado por ella parpadeando. lo cual origina un efecto vistoso que 

sirve para llamar la atención del lector del documento l-fThfl... 

Ejemplo: <BLINK> Aquí va el texto que parpadeará </BLINK> 

4.4.5 TAMAÑO, TIPO Y COLOR DE FUENTES 

La etiqueta < FONT> nos permite cambiar el tamaño, color y estilo del texto. En las 

versiones anteriores de HTML era muy utiliza~ pero con el estándar 4.0 ha sido 

descontinuado su uso debido a la versatilidad de los Estilos de Hoja en Cascada. 

la etiqueta <FONT> acepta tres atributos ptincipales: size, color y tipo de letra. 
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.,' SIZE= numero .- Regula el tamaño de los caracteres, los valores de size deben 

ser uno de los tamaños virtuales de carácter que van del 1 a1 7. o definir tamaños 

relativos con los signos "+" y «.''. precedidos de un número del 1 a1 7. 

Ejemplo: <FONT SIZE=l> Tamaño de fuente I </FONT> 

<FONT SIZE=+5> Tamaño de fuente +5 </FONT> 

<FONT SIZE=-3> Tamaño de fuente -3 </FONT> 

.,' COLOR=nombre I #RRGGBB .- Este atributo especifica el color de los 

caracteres. Los colores pueden ser identificados mediante su nombre en inglés o 

me-diante su código hexadecimal con el formato #RRGGBB. Los nombres de los 

colores básicos y su código hexadecimal son: 

aqua (#OOFFFF) gray (#808080) navi (#000080) teal (#008080) 

black (#000000) greco (#008000) olive (#808000) white (# FFFFFF) 

blue (#OOOOFF) lime (#OOFFOO) purple (#800080) yellow(# FFFFoo) 

fuchsia (#FFOOFF) maroon (#800000) silver (#COCOCO) 

Ejemplo: <FONT COLOR= black> Texto color negro </FONT> 

<FONT COLOR=#OOOOOO> Texto color negro </FONT> 

.,' FACE= "tipo de letra" . - Pennite definir el tipo de lerra que se quiere utilizar, 

por ejemplo: A1gerian, Arial, Times New Roman, Courier, Symbol, elcéler ... Sin 
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embargo, el usuario sólo verá el texto en el tipo de fuente elegido por el diseñador si 

esa fut."Iltc está instalada en la computadora del usuario. Esto reduce 

considerablemt.>t1.te el número de tipografias "confiables". Cualqult.."'f computadora 

con Windows tiene con seguridad tres tipografias: Times New Roman, Arial y 

Courier. 

EjLmplo: <FONT FACE~"Arial"> Texto con tipo de letra Arial <¡FONT> 

U.6USTAS 

Hacer la información más accesible es la cualidad más importante de I·mfl~ y por 

ello ofrece posibilidades para ordenarla en fonna de listas. Existen tres tipos de listas: 

1.- Listas desordenadas (no numeradas). 

2.- Listas ordenadas (numeradas). 

3.- Listas tipo definición o glosario. 

1.- listas desordenadas.- Una lista desordenada es una colección de elementos 

que no tienen un orden o secuencia especial. Las etiquetas necesarias para crear una 

lista desordenada son <UL> (unordered list) y <LI > Qist item). 
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L,a etiqueta <UL> indica al navegador que el siguiente contt..,-¡ido es una lista de 

elementos y cada elemento de esa colección será identificado por la etiqueta <LI> . 

Una lista desordenada es automáticamente listada por un círculo relleno, pero a 

partir de ~ITML 3.2 la etiqueta < UL> di,,!,one de un atributo que permite definir un 

tipo diferente de viñeta, este atributo es TYPE y los vaJores que acepta son: disc, 

cirele O square. 

Ejemplo: 

<UL TYPE=disc> 
<LI> Elemento A 
<LI> Elemento B 
<LI> Elemento e 
<LI> Etc. 
</UL> 

El resultado que se obtiene es: 

• Elemento A 
• Elemento B 
• Elemento e 

Etc. 

2. - listas ordenadas. - Una lista ordenadas se utiliza cuando la secuencia de 

elementos es importante7 por ejemplo: una lista de instrucciones de una receta o tos 

pasos a seguir para la instalación de un programa de computadora. Las etiquetas 

necesarias para hacer una lista ordenada son <OL> (ordered liSI) y <LI> Qisl ilem). 

La etiqueta <OL> indica al navegador que el siguiente contenido es una lista de 

elementos ordenados y cada elemento de esa colección será identificado por ia 

etiqueta <LI>. 
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<OL> 
<LI> Primer paso 
<LI> Segundo paso 
<LI> Tercer paso 
<LI> Etc. 
<¡OL> 

El resultado es: 

1. Primer paso 
2. Segundo paso 
3. Tercer paso 
·k Etc. 
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L:na lista ordenada es automáticamente listada con números arábigos iniciándose en 

uno e incrementándose sucesivamente por cada elemento. f-fTML 3.2 introduce 

varias características para proveer una variedad una variedad de listas ordenadas, los 

dos atributos que acepta son START y TYPE. 

-./ START . - Como ya se mencionó~ <UL> empieza la nwneración en uno, valor 

que puede cambiar con el atributo ST ART. 

Ejemplo: <OL START~5> 

.( TYPE . - Con este atributo se puede modificar el tipo de viñeta numérico a 

desplegar. TYPE permite cinco diferentes valores de numeración descritos en la 

siguiente tabla: 
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VALOR ·I1PO GENERADO EJEMPLO 

A Letras Mayúsculas A,R,C,D, E ... 

A l.etras Minúsculas A, b, c, d, c ... 

Mayúscula Romana 1,11,111, IV, V .... 

Minúscula Romana 1, ü, iü, iv, v ... 

Numeración Arábiga 1,2, 3,~, 5 ... 

TABLA 1. VALORES ACEPTADOS POR EL ATRIBUTO TYPE. 

3.- Listas de definición .- Las listas de definición o gJosario son el único tipo de 

lista que no utiliza la etiqueta. <LI>. Al tener como objetivo presentar una lista de 

definiciones, tiene una manera distinta de representar el objeto definido y la 

definición. Esto se hace mediante las etiquetas <DT> y <DD>. La etiqueta <DL> 

indica al navegador que el siguiente contenido (terminado por la etiqueta < / DL» 

es una lista de definición/glosario; y cada elemento de esa colección, será 

identificado por las etiquetas <DT> y <DD>. 

En este tipo de listas, los elementos son representados por pares de etiquetas, las 

cuaJes son el término o elemento a definir <DT> y la definición en si <DD>. 

Ejemplo: 

<DL> 
< DT> Primer ténnino 

< DD> Esta es la definición del primer ténnino 
< DT> Segundo término 

< DD> Esta es la definición del segundo término 
</DL> 
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El resultado es: 

Primer término 
Esta es la definición del primer término 

St:gundo término 
Esta es la definición del segundo ténnino 

4.4.7 ENLACES 

La cancterística que más ha influido en el especrarular éxito de la Web ha sido, 

aparte de su carácter Multimedia, la posibilidad de unir los distintos documentos 

repartidos por todo el mundo por medio de enlaces hipertexto. Dichos enlaces 

permiten la navegación entre diferentes documentos o dentro del mismo, sin importar 

si los servidores o máquinas que hospedan dicha información se encuentran a grandes 

distancias. En general, los enlaces tienen la siguiente estructura: 

<A HREF="xxx"> yyy <lA> 

donde, 3,XX es la dirección de Internet a la que se quiere ir, el destino. 

yyy es el texto o imagen sobre la cual el usuario debe hacer "click". (con un color 

especial y genera1mente subrayado). 

Dentro de 105 enlaces, se puedt:t1 distinguir cuatro tipos: 

l. Enlaces dentro de la misma página Web. 

2. Enlaces con otra página Web nuestra. 

3. Enlaces con una página fuera de nuestro sistema. 

4. Enbces con una dirección de correo electrónico. 
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1. Enlaces dentro de la misma página Web.- t\ veces, en el casO de 

documentos (o páginas Web) muy extensos. nos puede interesar dar un salto desde una 

posición a otra dctenninada. Para logra esto sólo se debe sustituir el destino (,(xxx") 

por #MARCA (la palabra marca puede ser cualquier palabra que se desee). Entonces 

para hacer un t.-nlace dentro de la misma página se debe utilizar la siguiente estructura: 

<A HREF~"#MARCA"> YYY <lA> 

y en el sirio exacto a donde queremos saltar, debemos colocar la siguiente etiqueta: 

<A NAME~"MARCA"> <lA> 

2. Enlaces con otra página Web.- Para hacer un enlace con otra página Web 

simplemente se debe sustituir "xxx" (el destino de! enlace) por e! nombre del 

documento F-rri\tfL con el cual queremos hacer el enlace: 

<A HREF="documento.html"> <lA> 

Si se desea hacer un enlace a un sitio concreto de otra página nuestra (en vez de ir al 

principio de la página adonde va por defecto), se debe colocar una marca en e! sitio 

cspeáfico (como el punto número 1), y completar el enlace con la referencia a esa 

marca. Ejemplo: 

<A NAME~"marcal "></A> 
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Entonces la etiqueta tiene 4ue ser: 

<A HREF=lId0c2.html#marcal "> Documento 2 <lA> 

Una observación importante que puede hacerse en este punto es 4ue se está 

suponiendo que la página en donde se colocó la etiqueta r la otra página Web a la que 

se quiere saltar están en el mismo directorio. Porque pudiera ocurrir que se ha 

organizado el sitio Web con un directorio principal y otros subdirectorios auxiliares. Si 

este es el caso y la página a la que se quiere saltar está en un subdirectorio, t.>Jltonces en 

la etiqueta tendría que haber especificado el nombre de] subdirectorio. Por ejemplo: 

<A HREF="subdirectorio/d0c2.html"> <lA> 

y a la inversa, si se quiere saltar desde Wla página a una que está (,.'11 un directorio 

anterior. entonces la etiqueta tendría que haber sido de la siguiente manera: 

<A HREF=" . ./d0c2html"> <lA> 

Esos dos puntos hace referencia al directorio anterior. Obsérvese que se debe 

utilizar el símbolo "f" para indicar los subdirectorios. 

3. Enlaces con una página fuera de nuestro sistema. - Sí se desea hacer un 

enlace con lUla página que esté fuera de nuestro sistema (es decir, que esté en Wl 

servidor distinto al que soporta nuestra página), es necesario conocer su dirección 

completa o URL Recordemos que un URL puede ser, una dirección de una página 

Web, una dirección de ftp, gopher, etc. 
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Una vez conocida la dirección (o URL), ésta debe ser colocada en lugar de lo que se 

ha llamado anterionnente "xxx" (el destino del enlace). Por ejemplo sí se quiere enlazar 

con la página de Netscape (cuyo URL es: http://homc.netscape.eoml), la etiqueta 

seria: 

<A HREF=''http://home.netscape.com/''> Página inicial de Netscape <lA> 

4. Enlaces con una dirección de correo electrónico.- En este caso, se 

sustituye lo que se ha Uamado antes "xxx" (el destino del L'fllace) por "malito": seguido 

de la dirección de correo electrónico. La estructura de la etiqueta es: 

<A HRE F=" mailto: dirección de email" > Texto del enlace < / A> 

Por ejemplo: 

Comentarios a <A HREF="mailto: wescoto@hotmaiLcom~'> Wendy Escoto</A> 

4.4.8 IMÁGENES 

La etiqueta que nos sirve pan incluir imágenes en documentos f-ITML es muy 

similar a la de enlaces a otras páginas, la única diferencia es que en lugar de indicar al 

programa navegador el nombre y la localización de un documento fITML para que lo 

cargue, se le indica el nombre y la localización de un archivo que contiene una imagen. 

la estructura de la etiqueta es: 

<IMG SRC="ímagen.gíf"> 
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Con la etiqueta IMG SRC (imaga source, fuente de la imagen) se indica que se 

l)uierc cargar una imagen llamada imagen.gif (o el nombre que ésta tenga). Con respecto 

a la localización de la imagen? se puede decir lo mismo que de los enlaces. Si no se 

indica nada especial. como en el caso que se ha expuesto, quiere decir que el archivo 

imagen.gif está en el mismo directorio que el documento HTi\H.. que estamos 

escribiendo. Si no es así. se siguen los mismos criterios que los indicados para los 

L'tllaccs. 

Un aspecto muy importante a tener en cuenta es el tamaño de las imágenes, ya que 

una imagen grande tiene un tiempo excesivo de carga. 10 que no resulta muy 

conveniente cuando se elaboran páginas Web. 

DL'I1tro de la etiqueta se pueden añadir atributos tales como Al T Y AlIGN . 

.¡' ALT="descripcion".- Con el atributo ALT se introduce una descripción (una 

palabra o una frase breve) indicativa de la imagen. 

Ejemplo: <IMG SRC="imagen.gif' Al T="descripción de la imagen"> 

./ AlIGN="top I middle I bottom" .- Para escoger la posición del titulo de la 

imagen con respecto a ella misma, se puede utilizar este atributo. El titulo de la 

imagen se puede colocar amba, en medio o abajo del lado de la imagen. 

Ejemplo: <IMG SRC="imagen.gif" ALIGN=TOP> Título alineado arriba 
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4.5 ESTILOS Y EFECTOS DE NIVEL INTERMEDIO 

Con los elementos mencionados antcriomu.>t1.te ya se puede crear una página Web 

con un buen formato, aunque existen aún varias etiquetas importantes que pueden o no 

ser incluidas en una página Web. Todo depende de lo que necesitemos dentro de la 

misma página. 

4.5.1 TABLAS 

Hasta que no se empezaron a usar las tablas. la única manera de tabular las cosas era 

utilizar la etiqueta de prefonnateado, con la que es necesario poner manualmente los 

espacios en blanco para que quede todo alineado fonnando filas y colwnnas. con un 

resultado muy poco estético. 

ESTRUCTURA DE UNA TABLA 

l.- La etiqueta general, que engloba a todas las demás es <TABLE> y </TABLE>. 

Es decir. 

<TABLE> 
¡resto de las etiquetasl 
</TABLE> 

Con esto se presentarían los datos tabulados, pero fa1taria la característica que hace 

más atract::ivas a las tablas. esto es Wl borde alrededor de cada celda. Para esto se debe 

añadir el atributo BORDER a la etiqueta, es rlecir. 
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<TABLE BOROER> 
fresto de las etiquetasf 
</TABLE> 

2- Las ctiquetas para formar cada fila de la tabla son <TR> y </TR>. Estas se 

deben repetir tantas veces como filas se deseen en la tabla. Es decir, para una tabla con 

dos filas, seria: 

<TR> 
fetiquetas de las distintas celdas de la primera fila) 
</TR> 
<TR> 
fetiquetas de las distintas celdas de la segunda filaf 
</TR> 

3.- Las etiquetas de cada celda son <TO> y < ITO>, que engloban el contenido de 

cada cdda concreta (texto, imágenes. etc.). Este par de etiquetas se deben repetir tantas 

veces como celdas se desean en una fila. 

V c-amos un ejemplo de una tabla con dos filas, cada fila va a tener tres celdas y 

dentro de cada celda vamos a poner un texto indicativo de la posición de dicha celda: 

<TABLE BOROER> 
<TR> 
<TD>filal-celdal</TO> <TO>filal-celda2</TD> <TO>filal
celda3</TD> 
</TR> 
<TR> 
<TD>fila2-celdal</TO> <TO>fila2-celda2</TD> <TO>fila2-
celda3</T0> 
</TR> 

</TABLE> 

Lo que da como resultado la siguiente tabla: 

[fila. ~;¡.; Imal-<:elda2[filat ~elda3 ¡ 
. . --_. . - I 

ifila2..:eldallfila~:""Ida2lfila2-<:eI<!a~ i 
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FILAS CON DESIGUAL NUMERO DE CEWAS 

En el t.;cmplo anterior hemos puesto dos filas con igual núrnt."fo de celdas. ¿Qué 

pasa si ese número es distinto? Lo que sucede es que el navegador fonna el número de 

fiJas y columnas que haga falta? dejando espacios en blanco t:11 las filas que tengan 

menos celdas. 

Si en d t.;emplo anterior dimmamos la tercera celda de la segunda fila. es decir si 

borramos <TD>fila2-celda3< !TD>, resultará: 

Ilila l-celda 1_ ¡fila 1"":I~a2 [fi~a I-<:.Ida!' I 
¡fila~-t.;eldal !fila~ooCe~da2 I 

TÍTULO DE LA TABLA 

Se puede añadir título a una tabla; es decir un texto situado encima de la tabla que 

indica cuál es su contenido. Para lograr esto se utilizan las etiquetas <CAPTION> y 

<!CAPTION>. Si en el ejemplo anterior añadimos la siguiente línea: 

<CAPTION> Ejemplo de filas desiguales <!CAPTION>, resulta: 

--_._------
Ejemplo de filas desiguales 

¡fiIal-<:elda 1 !fiIal-celd,,2 [fila l-<:eldaS, 

!fiIa2-celda1 lfila2-celda2 .... --- ._~--_. 
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VARIANDO EL ESPESOR DE LOS BORDES 

El atributo BORDER pone por defecto Wl borde de espesor igual a la unidad. Pero 

se puede haCf...T que este borde Sl'2 tan grueso como se desee. 

La etiqueta se utiliza de la siguiente manera: 

<TABLE BORDER=número deseado> 

Si en el ejemplo anterior colocamos la etiqueta <TABLE BORDER=5> resultaría: 

Ejemplo de filas desiguales 

~filal~ldallfilal-celda2 filal~elda" 

!fiI~2-<:e!da_l 1~1~~;lda2 

CELDAS DE CABECERA 

Además de las celdas que contienen datos nonnales, se pueden colocar celdas de 

cabecera, que se distinguen por estar el te..<to de dicbas celdas en negrita y centrado. 

Esto se consigue con la etiqueta <TH> y </TH>. 

Si añadimos al ejemplo anterior una fila de estas celdas de cabecera, antes de las 

otras dos que ya existían de la s1guientc manera: 

<TR> 
<TH>Columna l</TH> <TH>Columna 2<!TH> <TH>Columna 3</TH> 
</TR> 



Lo que resulta: 
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Ejemplo de filas desigua1es 

,:Columna ¡¡Columna 2 Columna 3 

;filal-celdal )filal-ce1da2 filal-ccJda3 

fila2-<:cJdal )fila2-ce1da2 

Se put-den colocar en el sitio que se qui~ allllque lo nonnal es que vayan {.'t1 los 

bordes, encabezando las columnas o las filas, 

CONTENIDO DE LAS CELDAS 

Hasta ahora, en todos los ejemplos se ha colocado texto nonnal dentro de las 

distintas celdas. Pero se puede poner en ellas cualquier otro elemento de los que van en 

un documento HTML, como imágenes o enlaces. Esto se puede lograr colocando 

dentro de la etiqueta de la celda la etiqueta correspondiente a una imagen, un enlace, 

etc. 

Ejemplo con Wlll imagen: 

<TABLE BORDER=2> 
<TR><TD><IMG SRC="imagen_gif"></TD></TR> 
</TABLE> 
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Ejemplo con un enlace: 

<TABLE BORDER=2> 
<TR><TD><A HREF=" index. htrnl">Página principal 
</A></TD></TR> 
</TABLE> 

POSICIONAMIENTO DEL CONTENIDO DENTRO DE LA CELDA 

Normalmente, el contenido de una celda está alineado a la izquierda, Pero se puede 

cambiar esto añadiendo dentro de la etiqueta de la celda los siguientes atributos: 

<TD ALIGN=CENTER> Al centro </TD> 
<TD ALIGN=RIGHT> A la derecha </TD> 

<TH ALIGN=LEFT> Cabecera a la izquierda </TH> (Reruérdese que por defecto están 
centradas) 

Las etiquetas anteriores lucen como en la siguiente tabla: 

iE¡a;.~'-()~d~. ;.fu.~;" __ h~_~~~~-d"';;';:;d~ la ~&I 
I __________ .. ___ ._ ._ . __ 
1 Al centro 

I A la derecha 

ic~ a la izc¡"¡~ __ 

El alineamiento por defecto en el sentido vertical es en el medio, pero también se 

puede cambiar añadí.."t1do dentro de la etiqueta de la celda los siguientes atributus: 
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<TD VALIGN=TOP> Arriba </TD> 
<TD VALIGN=BOTTOM> Abajo </TD> 

Ejemplo: 

jArriba 

VARIANDO LAS DIMENSIONES DE LA TABLA 

El navegador se encarga nonnalmente de dimensionar el tamaño totaJ de la tabla de 

arnerdo con el número de filas, de columnas~ por el contenido de las celdas. espesor de 

los bordes. etc. 

:\ veces nos puede convenir forzarle para que la tabla tenga unas dimensiones 

rotales mayores que las que le corresponden. tanto en anchura como en longitud. Esto 

se consigue añadiendo dentro de la etiqueta de la tabla los atributos WIDTH y HEIGHT 

igual a un porcentaje de la dimensión de la pantilla, o a una cifra que equivale al 

número de "pixeles·. 

Si C'Il el "Jemplo de la tabla anterior colocamos la siguiente etiqueta: 
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<TABLE WIDTH~60%> 

IArriba 

I 
I , 

o si en ese mismo ejemplo, colocamos: 

<TABLE HEIGHT~200> 

¡-: 
I ! 
I I 
I 

I 
lAbaj() 

CELDAS QUE ABARCAN A OTRAS VARIAS 

:\ \reces puede interesamos que una celda se extienda sobre otras varias. Esto se 

consigue añadiendo dentro de la etiqueta de la celda los atributos COLSP AN =número 

para .. <tenderse sobre un número determinado de columnas, o ROWSPAN=número 

para extenderse verticalmente sobre un número detenninado de filas. 
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Por ejemplo, en la primera tabla de este apartado 4.5.1 se añadió una fila con una 

sola celda. que abarca dos columnas: 

<TR> <TD COLSPAN=2> Celda sobre 2 columnas </TD> <TR> 

I
:Celda sobre 2 
column..as 

!filal-<:eldal Ifilal-celdaZ 'lfilal-celda3! 

161al-ccldal IfiIa2-celdaZIÍilaz-celda3 , 

En Loste otto t.;emplo. se añadió una celda en la primera fila de la misma tabla, 

pero que abarque también a la siguiente: 

<TD ROWSPAN=2> Celda junto a 2 filas </TD> 

SEPARACIÓN ENTRE LAS CELDAS DE UNA TABLA 

Por defecto, la separación enrre las distintas celdas de una tabla es de dos ·pixeles·. 

Pero se puede variar con el atnbuto CELLSPACING, que se coloca dentro de la 

etiqueta T ABLE . 
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Por ejemplo, para obtener una s(.-paración de 20 pixels entre celdas se escribe: 

<TABLE BORDER CELLSPACING~20> 

Con lo que se obtiene: 

I fila 1-ceIda I I fila l-cdda2 

1fila2-<elw.1 1fila2-cdda2 

A primera vista parece como si esto fuera lo mismo que el aumento en el espesor 

de los bordes y para comprobar que no es así, se colocó en este otro ejemplo un 

espesor de 5 en los bordes. 

<TABLE BORDER~5 CELLSPACING~20> 

Con lo que se obtiene: 

5 I~~~.-! ~~e!~ 

lfil~2~dal 1fila2-<elda2 
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Por defecto, la separación entre el borde y el contenido dentro de las celdas es de un 

pixel y como en el caso anterior esto se puede variar, colocando el atributo 

CELLPADDING, que se pone dentro de la etiqueta TABLE. 

Por ejemplo, para obtener una separación de 20 pixeles entre el contenido y los 

bordes, dentro de cada celda: 

<TABLE BORDER CELLPADDING=20> 

y así se obtiene lo siguiente: 

I 
fiJa 1-celda 1 J fiJa 1-celda2 

I 
I , 

fiJa2-celda 1 

I 
fiJa2-celda2 

.1 

Se puede combinar este último atributo con CELLSPACING. Por ejemplo, una 

tabla con bordes de 5 de espesor, separación entre celdas de 15 y separación del 

contenido con respecto a los bordes de las celdas de 20, lo obtendríamos con: 

<TABLE BORDER=5 CELLSPACING=15 CELLPADDING=20> 
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Con lo que se obtiene: 

fila J -celda J fila J -cclda2 

fiJaZ-celda J fiJa2-cclda2 

4.5.2 FORMULARIOS 

Los formularios agregan intetactividad a las páginas Web ya que penniten que el 

usuario interactúe de la siguiente manera: puede escribir comentarios dirigidos a los 

mit..'t11bros del sitio, especificar criterios de búsqueda para una base de datos, seleccionar 

a1tcmativas dentro de una lista, etcétera. 

Se podría decir que un formulario es una interfase gráfica de usuario, con campos y 

áreas de entrada como: botones de radio, listas y menús desplegables de selección. cajas 

de te..'(to y de control. 

ESTRUCTURA DE UN FORMULARIO 

103 estructwa general de un formulario es la siguiente: 
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1.- Etiqueta de inicio < FORM> 

2.- Cuerpo del fonnulario, con los distintos elementos para poder 
introducir los datos. 

3.- Botones de envio y de borrado. 

~.- Etiqueta de cierre < I FORM> 

ETIQUETA DE INICIO 

La etiqueta de inicio para los fonnularios <FORM> tiene vanos atributos, entre ellos 

tcnt.'tnos los siguientes: 

./ ACTION="URl I MAll TO" .- Indica la acción que se debe efectuar; es decir, 

enviar los datos del fonnulario a una dirección de correo electrónico o proporcionar 

la URL de la aplicación que va a recibir y procesar los datos del fonnulario (esta 

aplicación puede ser UD CG 1) . 

./ METHOD="GET I posr .- Este ambulO selecciona un método mediante el 

cual, el navegJ.dot' manda la información del fonnulario al servidor para su 

procesamiento. Cuando se tiene un fonnulario simple se debe utilizar GET, en 

cambio cuando se tiene un fonnulario con muchos campos se utiliza POST. 

Ejemplo con los dos atributos anteriores: 

<FORM ACTION="mailto:dirección_de_email" METHOD="POST"> 



----------------------- ---~ 
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ELEMENTOS PARA INTRODUCIR DATOS 

Los elementos para introducir datos se pueden dividir en tres clases: 

1.- Introducción por medio de texto. 

2- Introducción por medio de menús. 

3.- Introducción por medio de botones. 

Veamos a continuación la manera en que son introducidos los datos. 

1.- Introducción por medio de texto.- La introducción de los datos se consigue 

por medio de la etiqueta < INPUT>, el ingreso de los datos puede ser en una línea de 

texto o en múltiples líneas. Los atnbutos de esa etiquera son: 

./ TYPE.- TYPE indica el tipo de introducción que se va a hacer. esta puede tomar 

los valores de: Text, Number, Passv.ord, Checkbox, Radio, Submit, Rese!. Los 

primeros tres toman una entrada de texto; los otros se representan con un botón o 

caja de control. 

../ NAME .- Este atributo permite colocar un nombre o titulo al campo que permite 

la introducción del dato . 

./ VALUE .- Asigna un valor por defecto a un carnJX> de opción múltiple. 
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1..0 anterior puede que parezca un tanto confuso. pero se aclarará aJ ir viendo los 
ejemplos. 

POR MEDIO DE UNA LÍNEA DE TEXTO.- En este caso. la 

introducción de datos se hace en un campo de una sola línea. La manera de 

colocar la etiqueta es la siguiente: 

<INPUT TYPE="text"> 

El atributo VALUE no procede en este caso. Vamos a poner un ejemplo donde 

se solicite el apellido del usuario. Entonces tenemos: 

<FORM ACTION="mailto:dirección de email" METHOD="POST"> 
Escribe tu apellido: 
<BR><INPUT TYPE="text" NAME="Apellido"> 
</FORM> 

Que da como resultado: 

Escribe tu apellido, 

I 

Si cl usuario introduce su apellido. por ejemplo «Escoro" y pulsa el botón de envio 

(que se verá más adelante), se recibici un correo electrónico suyo con el siguiente texto: 

.'\pellido=Escoto 
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La longitud de este fonnulario es por defecto de 20 caractl.'t'es. ésta se puede variar 

incluyendo en la etiqueta otro atributo llamado SI ZE que recibe e1 valor de un 

número entero. SIZE especifica en caracteres. el trnlaño del área a colocar en pantalla; 

sin L'tTlbargo. el usuario puede teclear más caractt."fes que los indicados por SI Z E . 

Por otra parte, si se desea restringir el número de caracteres a teclear lo que se debe 

hacer es sumar otro atributo a la etiqueta <INPUT>. Este otro atributo es 

MAXLENGTH. que también reabe un número entero como vaJor. 

Ejemplo utilizando los últimos dos atributos: 

<INPUT TYPE="text" NAME="Apellido" SIZE="lO" MAXLENGTH="12"> 

Con lo que se obtiene un campo para. la introducción de texto que aparece en la 

pantalla con un tamaño de 10 caracteres y que solamente admite 12 caracteres: 

Escribe tu apellido, 

I 

POR MEDIO DE MÚLTIPLES LÍNEAS DE TEXTO.- Cuando el texto 

a introducir puede alcanzar una gran longitud como un comentario, es 

conveniente utili7.ar un fonnulario de texto de múltiples líneas. Esto se consigue 
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con las etiquetas <TEXTAREA> y </TEXTAREA> . Dentro de esta etiqueta se 

tienen dos atributos: 

.; ROWS="número" .- Con ROWS se pueden seleccionar el número de filas 

<.fue tendrá el área de texto . 

., COLS="número" .- Este Atributo permite scleccionar el número de 

columnas que tendrá el área de texto. 

Como t.;emplo veamos un fonnulario solicitando los comentarios del usuario: 

<FORM ACTION="mailto:dirección_de_email" METHOD="POST" 
ENCTYPE="TEXT/PLAIN"> 
Introduce tus comentarios: 
<BR><TEXTAREA NAME="Cornentarios" ROWS="6" COLS="40"> 
</TEXTAREA> 
</FORM> 

Lo que resulta: 

lnttoducc tus comentarios: 

[ ~ 
.. .::.1 __ 

Una vez que el usuario haya escrito sus comentarios dentro del fonnulario y haya 

pulsado el botón de envío, se recibirá un correo electrónico suyo con el siguiente texto: 

Comentarios= y aquí se desplegarán los comentarios del usuario. 
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2.- Introducción por medio de menús.- Si se desea que el usuario escoja entre 

varias opciones que le presentan, en lugar de introducir un texto, entonces estamos 

hablando de los formulario en fonna de menú. Los formularios en fonna de menú le 

pl.Tmiten al usuario realizar una selección entre un conjunto fijo de valores, puede 

escoh'Ct uno o varios a la vez. Esto se consigue con la etiqueta de inicio <SELECT> y 

la de cierre </SELECT>. Dentro de la etiqueta <SELECT> se encuentra la etiqueta 

<OPTION> que es la que nos va a pennitir colocar las diferentes opciones que tendrá 

el usuario. 

La etiqueta <SELECT> tiene el atnbuto <NAME> que nos pennite colocar un 

tirulo al menú de opciones. 

V camas un ejemplo donde se le pide al usuario que dija su color preferido: 

<FORM ACTION="mailto:dirección_de_email" METHOD=npOST"> 
¿Cuál es tu color preferido? 
<BR><SELECT NAME="ColorPreferido"> 
<OPTION>Rojo 
<OPTION>Verde 
<OPTION>Azul 
<OPTION>Arnarillo 
</SELECT > 
</FORM> 

y nos da como resultado. un menú que desplegable con los colores rojo, verde, azul 

y amarillo pan ser escogidos por el usuario: 
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Si el usuario ha escogido por ejemplo "Azul" y ha pulsado el botón de envío. se 

recibirá un correo electrónico suyo con el texto: 

ColorPreferido= Azul 

En el ejemplo anterior sólo es visible en el fonnulario una opción, pero si se desea 

que sean visibles múltiples opciones a la vez. se añade en la etiqueta los atributos 

MOL TI PLE SI ZE, donde espc'Cificamos el número de opciones visibles. 

Si cambiamos en el ejemplo anterior la etiqueta correspondiente por: 

<SELECT NAME="ColorPreferído" MULTIPLE SIZE="2"> 

Se obtiene: 

(uá1 es tu color preferido? 

~ ~ 

3,- Introducción por medio de botones.- La introducción de datos por 

medio de botones se puede hacer de dos fonnas. Una es con los botones de radio y la 

otra es mediante botones de envío y borrado. 
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BOTONES DE RADIO .- Cuando se desea que el usuario elija una única 

opción (."lItre varias se utilizan los botones de radio, que se consiguen con la 

etiqueta <TYPE="radio"> que se coloca dentro de la etiqueta <INPUT>. 

Deutro de la etiqueta <TYPE> se pueden encontrar dos atributos muy útiles 

que son <NAME> y <VALUE>. El primer atributo nos permite darle un 

nombre a la variable que se trata de elegir. y con el segundo se le otorga un 

nombre a cada una de las opciones en concreto. Además, existe una tributo 

opcional llamado <CHECKED>, que se añade frecuentemente a la primera 

etiqueta que tiene la primera opción. de esta manera. ésta será la opción que 

aparecerá marcada por defectO. 

Ejemplo, se le solicita al usuario que defina cuál es su sistema operativo 

preferido: 

<FORM ACTION="rnailto:dirección de email" METHOD=:"POST"> 
¿Cuál es tu sistema operativo preferido? 
<BR> 
<INPUT TYPE=:"radio" NAME="SistemaOperativo" VALUE="PC" 
CHECKED> pe 
<INPUT TYPE="radio" NAME="SistemaOperativo" VALUE="Mac"> Mac 
<INPUT TYPE="radio" NAME="SistemaOperativo" VALUE="Unix"> 
Unix 
</FORM> 

Con lo que se obtiene: 

¿Cuál es tu sistema operativo preferido? 

~ pe r Mac r Unix 
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Si el usuario ha escogido la opción pe y pulsa el botón de envio, recibiremos un 

correo electrónico suyo con el te .. tto: 

SistcmaOperativo= pe. 

BOTONES DE ENVÍO Y BORRADO.- Un elemento esencial en cua1quiL"f 

formulario t.'S el botón de envío de los datos, que se consigue con la etiqueta: 

<TYPE=" submi t n> dentro de la etiqueta <TYPE>. 

Ejemplo: Si se añade esta etiqueta al ejemplo donde se solicitaba el apellido del 

usuario tendriamos: 

<FORM ACTION="mailto:dirección de email" 
METHOD="POST" ENCTYPE="TEXT/PLAIN"> 
Escribe tu apellido: 
<BR><INPUT TYPE="text" NAME="Apellido"> 
<P><INPUT TYPE=nsubmit" VALUE="Enviar datos ll > 
</FORM> 

El resultado es el siguiente: 

Escribe tu apellido, 

I 

Otro botón muy útil es el de borrado de los datos introducidos, botón muy 

conveniente cuando se tiene un formulario con muchos elementos. Es muy 

simibr al de envio ya que se consigue con la misma etiqueta <TYPE>, pero con 

un atributo diferente de nombre SUBMIT . 



------------------------------- ---
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Si añadimos al ejemplo anterior la etiqueta: 

<P><INPUT TYPE="reset" VALUE="Borrar datos"> 

Obtenemos como resultado: 

ElICribe tu apellido, 

I 

4.5.3 MARCOS (FRAMES) 

lAlS marcos (o ftames en inglés) es un procedimiento de ¡-ITML útil para dividir la 

pantalla en diferentes zonas o ventanas que pueden actuar independientemente unas de 

otras, como si se tratara de páginas diferentes donde incluso cada una de ellas puede 

tener sus propias barra..o;¡ deslizadoras. 

Una de sus características más importantes es que se puede pulsar un enlace situado 

en un marco y en otro marco se puede cargar la página detenninada en el enlace. Esto 

se utiliza frecuentemente para tener un marco estrecho en la parte lateral (o superior) de 

la página Web con un índice del contenido de la misma. en forma de diferentes enlaces 

que al ser pulsados cargan en la ventana principal las distinms páginas_ De esm manera 

se facilim la navegación entre las páginas ya que aunque se vaya pasando de unas a 

Otras. siempre estará a la vista el índice del conjunto. 
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¿CÓMO SE CREAN LOS MARCOS? 

Pan crear los marcos de un docum<.'TIto HnO. se hace uso de la etiqueta 

<FRAMESET>. Cuando se utiliza la etiqueta <FRAMESET> no se hace uso de la 

etiqueta <RODY>; es d<.w. una vez que se ha colocado la etiqueta de cierre 

</HE.AD>, se continúa colocando la etiqueta <FRAMESET>. 

Los marcos pUL'tIL'TI ser ('TI fonna de columnas o en fonna de filas. Para esto 

<FRAMESET> tiene dos ambutos pOSIbles con los cuales definir uno o varios marcos, 

estos son: COLS y ROWS. Ambos definen el espacio (en anchura) que van a ocupar 

cada uno de los marcos en la pantalla y pueden escribirse como porcentajes del total de 

la pantalla o como una cifra absoluta que representaría el número de pixeJes a ocupar. 

Para definir vanos marcos dentro de una mi~mo atributo se requiere que estén 

s<."arados por una coma. 

Ejemplo: <FRAMESET COLS="20%, 80%"> 

Una vez que se ha definido el número de marcos que tendrá la página Web. se 

puede comenzar a definir el contenido de cada marco. Esto se logra utilizando la 

etiqueta <FRAME SRC>. 

La manera en la que se utiliza esta etiqueta es la slguiente: 

<FRAME SRC="documento.html"> 
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Dentro de la etiqueta <FRAME SRC> tenemos el atributo NAME. Con este atributo 

es posilile darle un nombre de identificación a los marcos. Sin embargo, al primer 

marco (el que contiene el índice de la página) no se le asigna ninl-,JÚn nombre en 

especial. La razón para no darle un nombre al primer marco es debido a que puede 

sucl.-der que en cl documento de este primer trame encontraremos enlaces que van a ir 

dirigidos hacia cl resto de los marco de la página 'Wcb. En cambio, no \"aIl a encontrarse 

enlaces del resto de los marcos hacia el primero. Es por eso que surge la necesidad de 

distinguirlos unos de otros. 

:\ continuación. veremos un ejemplo donde se crea una págtna Web con dos 

trulICOS en fonna de columnas. Uno de ellos ocupara el 20% de la pantalla, mientras 

que el segundo ocupara el 800/0 restante. 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Pagina con marcos </TITLE> 

</HEAD> 

<FRAMESET COLS~"20%, 80%"> 

<FRAME SRC="uno.htrnl"> 

<FRAME SRC="dos.htrnl" NAME="principal"> 

</FRAMESET> 

</HTML> 

Hasta el momCl1to se han mencionado las etiquetas necesarias para la creación de 

los marcos y como di'itinguirlos unos de los ouos. Aún asi. hace falta un atributo más 

que es el que va a permitimos la carga del documento I·ITML (cuando un enlace es 
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activado por eJ usuario) en un marco dift'reme. Gt.'llt.-raJmt.'t1tc TARGET es utilizado en 

el marco donde se localiza el Índice. Este atributo se incluye dentro de la etiqueta 

<A HREF>, como se verá en el siguiente ejemplo. 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE> [ndiec </TITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 
<P><A HREF="pres. htrnl ll TARGET="principal ll > Presentación 
<lA> 
<P><A HREF="temal.html" TARGET="principal"> Tema 1 <lA> 
</BODY> 
</HTML> 

El ejemplo anterior se trata de un marco índice que tiene dos enlaces, uno al 

documento pres.html (presentación) y otro a temal.html (rema 1). Cuando el usuario 

pulse sobre alguno de estos dos enlaces, la información correspondiente será 

presentida en un marco diferente que ha sido nombrado "principal". 



CAPÍTULO 5 
APLICACIÓN DE LA TECNOLOG ÍA EDUCATIVA 

A L\ ASIGNATURA DE BIOINGENIERÍA. 

La elaboración de este proyecto se enruentra divida en 3 fases principales: Análisis, 

Desarrollo y Evaluación. Las fases del Análisis y Desarrollo siguen el "Modelo de 

dcsarrono de un Sistema de Aprendizaje", este modelo reúne los principios de la 

T ccnologia Educa~ los cuales mencionamos con anterioridad en el Capítulo 1 del 

presente trabajo. A continuación explicaremos cada una de las fases de elaboración: 

5.1 ANÁLISIS 

La fase del análisis se dividirá en dos partes: La Definición del Problema y el Diseño 

Funcional. Cada uno de ellos está compuesto de varios puntos a desarrollar. 

5.1.1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 

.¡' ¿Qué se pretende conseguir? El Objetivo de este proyecto es el de creat un 

conjunto de páginas Web (un Portal Educativo) cuyo propósito sea el de su utilización 
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como parte de la Tecnología Educativa. Esto con el fin de ofrecer a los alumnos (de la 

población escogida) un recurso educativo a través de Internet que les permita consultar 

en todo momento y desde rualquier lugar los apuntes de la Asignatura de Bioingeniería, 

además de que les permitirá reforzar los conocimientos adquiridos durante la clase 

mediante la reali7.ación de algunos ejercicios (Especificaciún Operacional de los 

Objetivos). 

"' ¿A quién va destinado? La Población para la cual está dirigido el proyecto son los 

alumnos de la UNAM Campus "Aragóo", que se encuentren inscritos en la Asignatura 

de Bioingeniería impartida por el lug. David Moisés T erán Pérez (Especificación de la 

Población Escogida) . 

./ ¿Qué información se manejará? Los contenidos que se expondrán a los alumnos 

L" las Páginas Web siguen el Temario de la Asignatura de Bioingeniería, aprobado por 

del Consejo Técrtico de la UNAM Campus "Aragón" el 31 de Mayo de 1991. El 

ternario de la Asignatura de Bioingeniería consta de 3 ternas principales: 

- Sistemas Fisiológicos de Control 

- N eurofisiología 

- Otros Temas 

En el caso de "Otros Ternas", el temario tnarol que se deja a critetio del Profesor 

escoger el último tema. Para nuestra población escogida, se seleccionó el Tema 

"Domótica y Edificios Inteligentes". 



Capítulo 5.- Aplicaáón tk la Tecnología EdNcatittJ d /o ArigntJtufU de Bíoingl'1linia.221 

./ ¿Cómo usará d usuario el material? La información presentada a los alumnos aSl 

como los ejercicios que podrán realizar en las Páginas Web serán un importan te 

complemento en el proceso de enseñanza/aprendizaje. 4ue pennitirá el re forzamiento 

de los conocimientos adquiridos durante la clase. 

5.1.2. DISEÑO FUNCIONAL 

./ Contenidos. Los contenidos expuestos (."11 las Páginas Web se encuentran 

organizados en unidades mínimas de información. es decir. en subtemas pC<.Jueños. En 

caso necesario. estos sub temas serán divididos en varios segmentos. Algo muy 

importante que cabe mencionar, es que la información que contendrán las Páginas Web 

se obtendrá de las mismas fuentes bibliográficas que usará el Profesor. esto para quc 

realmente se cumpla el hecho de que dicha infonnaCÍón son los apuntes que serán 

tratados en la cIase. 

,¡' Actividades Interactivas. !.as actividades interactivas que podci realizar el alumno 

a través de las Páginas serán la resolución de ejercicios tales como: Cuestionarios. 

Ejercicios de Opción Múltiple, Completar Sentencias y Ejercicios de Asociación. Una 

parte importante en las actividades interactivas son los elementos motivadores, en 

nuestro caso se harán uso de puntuaciones. y mensajes como <'"Muy Bien" o 

«Incorrecto" . 

./ Entorno audiovisual El entorno audiovisual nos pennitirá el primer diseño de las 

pantallas más significativas del Portal Educativo. Básicamente las pantallas que existirán 

son: 
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L.a pantalla" Home". en esta pantalla se mostrará un menú con los diferentes 

hipt..rnnculos existentes dentro del Ponal. Estos hipervinculos son: 

Presentación~ Temas. Bibliografía. Ejercicios y Contacto. En el caso del 

Hipcrvínculo "Temas" se desplegará un pequeño menú a tr.lvés del cual se 

podrá hacer la selección del T croa deseado. 

La pantana "Presentación", aquí se pexirá encontrar todos los datos referentes a 

la Asignatura de Bioingeniería por ejemplo: Nombre de la Asignatura, Temario, 

Objetivo del Curso, etc. 

La pantalla "Bibliografía" contendrá los datos completos de la Bibliografía 

consultada en la realización de los contenidos. 

La pantalla "Ejercicios'" mostrará una lista ordenada por temas de los ejercicios 

que pueden realizarse. 

Las pantallas HÍndicesn mostrarán los índices de cada uno de los tres temas 

mencionados anterionnente. Aquí cada subtema tendrá un hipervínrulo a la 

información que le corresponde. 

La pantalla UContacto"', esta pantalla mostrará un fonnulario para ser llenado 

por los alumnos o cualquier persona interesada en dar su opinión acerca del 

Portal Educativo. Esta es una parte muy importante ya que para mejorar el 

Portal se requiere de las opiniones y comentarios de sus usuarios finales . 

./ Mapa de Naveg"ción. La idea principal es la de permitir al alumno na,egar 

libremente a través de las Páginas Web hasta que encuentre la información que desea o 
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que le sea útil. de tal manera que no se requiere que el alumno forzosamente deba de 

pasar por el primer Tema para poder consultar el segundo o tercer Tema. 

La navegaaón a través de este conjunto de Páginas Web será de la siguiente 

manera: La selección de alguno de Jos tres temas principales envtarn a usuario al índice 

del tema escogido. de aquí se podrá pulsar en cualquiera de los sub temas para tener 

acceso a la infonnación. Una vez que el usuario tiene la información (.'11 pantalla podrá 

L'flCOlltrar dos fonnas de seguir navegando: 

a) Una opción puede ser el utilizar los botones que aparecerán al final de cada 

pantalla, estos botones realizarán las acciones de saltar hacia "adelante". 

«atrás", «ultimo .... ir a la pagina "Heme" o al <"Índice" del subtema. Los saltos 

se realizarán por subtema, esto quiere decir que la acciones sólo tienen 

\'alidcz para el mismo subtema . Si se desea seleccionar otro tema se debe 

rCh'fcsar a la pantalla que contendrá el menú de los Temas. (Navegación 

Lineal). 

b) Otta opción de navegación la brindará un marco en la parte izquierda de la 

pantalla que mostrará una serie de botones. los cuales tendrán los 

hipervínrulos mostrados en la pantalla "Heme-; es decir, Presentación, 

Bibliografia, Ejercicios, Contacto, Tema 1 , TemaII y Tema IlI. Cabe señalar 

que en la pantalla "Home" se mencionó un pequeño menú con el nombre de 

'"'Temas" a través del que se podrá hacer una selección; sin embargo. los 

botones del marco izquierdo ya estarán desglosados por tema, lo que implica 

un "die" menos para el usuario. 
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De esta manera~ el usuario tendrá por completo el control de su navegación de 

forma sencilla y a la vez rápida. La posibilidad de que el usuario se pierda (.'t1 la 

información es casi nula, ya que en todas las pantallas se l.'t1contrarán los botones que lo 

guiarán a los índices de los temas. 

A continuaciim se mostrarán los dos diagramas principales de navegación del Portal 

Educativo: 

"DIAGRAMA GENERAL" 

HOME 

j 
PRF$ENTAClÓN CONTACTO 

BIBLIOGRAFÍA 
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"DIAGRAMA TEMAS" 

MENÚ_TEMAS 

/1 
1\ 

21 1 10 

Nota.- Los números indican el número de Subtemas que contendrá cada Tema Principal. 

"DIAGRAMA EJERCICIOS" 

INDICE_E]ERCICIOS 

/1 
1 1 
2 1 22 8 

Notl.- Los números indican el número de ejercicios por Subtema. 
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5.2 DESARROLLO 

Una vez que ya hemos tenninado con la fase del análisis p(xiemos comenzar a1 

desarrollar el proyecto. 

5.2.1 DESARROLLO DE LA SECUENCIA DE APRENDIZAJE. Los tres 

tt..'fJ1as se encuentran divididos en Subtemas de la siguiente manera: 

TEMA I .- SISTEMAS FISIOLÓGICOS DE CONTROL. 

1.- Sistema Músculo Esquelético. Generalidades. 
Introducción 

Sistema Óseo 
CaractetÍsticas Generales del Esqueleto 
Estructura de los Huesos 
Fonna de los huesos 
Resumen 

TEMA 11.- NEUROFISIOLOGÍA 

1.- Neuroanatomía y Neurofisiología 
Introducción 
Sistema N erv10S0 

Tejido Nervioso 
Neurona 
Sinapsis 
Tipos de Neuronas 
Neurología 
Origen del Sistema Nervioso 
Gasificación del Sistema Nervioso 

Resumen 
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2.- Defmición. División de la Anatomía y Conformación Gt-neral del cuerpo 

Humano. 

Definiciones 
Posición y Planos para el Estudio Anatómico del Hombre 
N iveles de Organización Biológica 
Resumen 

3.- Sistema Nervioso Central: Médula Espinal. 

Situación 
Configuración Externa 
Configuración 1 ntema 
1 L'Y de la Sinapsis 
Cordón Anterior 
Cordón Later.U 
Cordón Posterior 
Funciones de la Médula 
Reswnen 

4.- Sistema Nervioso Central: Bulbo Raquídeo 

Siruación 
Configuración Externa 
Configuración Interna 
Funciones del Bulbo Raquídeo 
Reswnen 

5.- Sistema Nervioso Central: Protuberancia Anular o Puente de Varoli 

Situación 
Configuración Externa 
Configuración Interna 
funciones de la Protuberancia 
Resumen 
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6.- Sistema Nervioso Central: Cerebelo 

Situación 
Configuración Externa 
Configuración Interna 
División Fisiológica de la Corteza Cerebelosa 
Funciones de1 Cerebelo 
Resumen 

7." Sistema Nervioso Centra): MesencéfaJo 

Situación 
Configuración Externa 
Configuración Interna 
Punciones del MesencéfaJo 
Resumen 

8.- Sistema Nervioso Cenrra1: el DiencéfaJo 

Situación 
Configuración Externa 
Configuración Interna 
Funciones del diencéfaIo 
Resumen 

9.- Sistema Nervioso Central: El Te1encéfaJo~ Núcleos Basales y Hemisferios 
Cerebrales. 

Núcleos Basales 
Situación 
Configuración Externa 
Configuración Interna 
Funciones del T elencéfalo 
Resumen 

Hemisferios Cerebrales 
El Cerebro. Explicación previa 
Situación 
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Configuración Externa 
Configuración Interna 
Funciones dd Cerebro 
Sistema Límbico 
Resumen 

10.- Sistema Nervioso Periférico 
1 n troducción 
Nt.'1'Vios Craneales 
Nen;os Raquídeos 
Sistema Nervioso Vegetativo o Visceral 
Higiene dd Sistema Nervioso 
Resumen 

11.- Órganos de los sentidos: Olfato y Gusto. 
Introducción 
Sentido dd Tacto 
Sentido dd Olfato 
Vía dd Olfato 
Sentido dd Gusto 
Higiene dd sentido del Olfato y del Gusto 
Resumen 

12.- Órganos de los sentidos: Visla 
Introducción 
Membranas 
Medios T tansparentes 
Órganos Protectores de los ojos 
Integración de la Vía Óptica 
Tipos de Ceguera 
Higiene dd sentido de la Visla 
Resumen 

13.- Órganos de los sentidos: Oído y Equilibrio 
Introducción 
Oído Externo 
Oído Medio 
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Oído Interno 
Vía Auditiva 
Vía del Equilibrio 
Higiene del sentido del Oído 
Resumen 

14.- Introducción Histórico-Conceptual de Electrocardiografía 
lnttoducCÍún 
Ciclo Químico 
Ciclo Eléctrico 
Ciclo Mecánico 

15.- Bases Electrofisiológicas de la Electroc;cardiografia 
Introducción 
T eoria del Dipolo 

16.- Actividad Eléctrica Secuencial 

17.- Modos de Registro en Electrocardiografia 

Introducción 
Plano Frontal 
Plano Horizontal 

18.- Electrocardiograma Normal 
Introducción 
Morfologías Normales por Derivaciones 
G rálicas ECG 

19.- ElectroencefalograJ"íll 
Introducción 
Procedimiento de Registro y Preparación del Paciente 
Electrodos EspeciaJes 
Actividad Normal Electroencefalográlica 

Actividad Anormal Electroencefalográfica 
Clasificación 
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Procedimienlos de Activación 
El I nfonnc ElectrocncefaJográfico 
EEG y Correlación Clinica 

Principios Generales 
Ejemplos de ApLicaciones Diagnústicas 

Neoplasias 
Trastornos VascuLares 
Traumatismo y Anoxia 
Enfermedades Inflamatorias 

Enfermedades Túxicas. Metabólicas y 
Degenerativas 
·rrastomos Convulsivos 

Técnicas Auxiliares en Elecrroencefalografia 
Comen talio Final 

20.- Electromiografia y Estimulación Eléctrica de Nervios Periféricos y 
~túsculos. 

Introducción 
Electromiografia 
Electrodos Especiales 
Revisión de Los usos clínicos de la Electromiografia 

Descubrimiento de Enfennedad en la Unida Motora 
Diagnóstico de Enfermedad Muscular Primaria 
Descubrimiento de Defectos en la transmisión de la 
unión N euromuscular 
Descubrimiento de Enfennedad en la Unida Motora 
Inferior 

El Electromiógrafo 
Origen de la Actividad Eléctrica del Músculo 
Pnxedimientos del Esamen 
Criterios de anormalidad en el Electromiograma 

Respuesta Anormal del Músculo a la Estimulación 
Mecánica por la Inserción o Movimiento del 
Electrodo de Aguja 
Actividad Eléctrica Espontánea 

Fibrilación 
Fasciculación 
Calambres Musculares 

- -- ------- - - ----
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Anormalid2des del Potencial de Acción de la Unida 
Motora 

Forma del Potencial de Acción de la Unidad 
Motora 
Tamaño del Potencial de Acción de la 
V nidad Motora 
Número de Potenciales de la Unidad Motora 
Frecuc'tlcias de descargas de las Unidades 
Motoras 
Ritmo de actividad de la Unidad Motora 

Fatigas de las Unidades Motoras 

Secuencia de las Anormalidades del Electromiograma después de 
una lesión nerviosa 
Localización de las Lesiones que afectan a la neurona motora 
inferior 
Diferencia entre enfermedad muscular primaria y aquella 
secundaria a desnervación 
Electromiografia de Fum, Aislada 

Densidad de Fibra 
fluctuaciones de Potencial \,jiners'') 
Bloqueo 
Duración 
Resumen 

Estimulación Eléctrica 
Estimulación Eléctrica de los troncos nerviosos 

Procedimiento 
- Excitabilidad del Sistema Neuromuscular 

Periférico 
Velocidad de Conducción de los Nervios 
f\..fotores 

- Conducción de las Fibras Nerviosas 
Aferentes 

- Fatigabilidad del Sistema Nervioso Periférico 
Estimulación Eléctrica de los Nervios Craneales 

21.- Potenciales Evocados 
Introducción 
¿Cómo se obtienen los Potenciales Evocados? 
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¿Qué es la Promediación? 
¿De qué consta un Sistema Promediador? 

Amplificador 
(; cnerador de Estímulos 
Promedidador 

¿ Dónde se obtienen los Potenciales Evocados? 
Aplicación de los Potenciales Evocados 
División de los Potenciales Evocadus 

Potenciales Evocados Auditivos 
Potenciales Evocados Visuales 
Potenciales Evocados SomatosL>fiSoriales 
Potenciales Evocados Cognoscitivos 

TEMA III.- DOMÓTICA y EDIFICIOS INTEUGENTES 

1.- ¿Qué L"5 la Domótica? 

2· Características de la Vivienda 

3.- Criterios para Valorar un Sistema Domótico 

4.-Gestión de la Domótica 

S.- Descripción del Sistema 
Tipo de Arquitectura 
Medios de Transmisión 
Velocidad de Transmisión 
Protocolo de Comunicaciones 

6.- Preinstalación Domótica 

7.- Descripción del Tipo de Nodos 

8.- Unidad de Alimentación 

9.- Situación de la Domótica a Nivel Mundial 

10.- Edificios Inteligentes 
Proyecto para Vivienda Unif.uniliar. 
Proyecto: Vivienda Inteligente 
Proyecto: DomoasisteniOa 
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Al final de cada Subtt.'1Tla se presenta uno o más ejercicios para que los alumnos los 

contL'Stcn. Los ejercicios que se presentan pueden ser: Cuestionarios, Ejercicios de 

Opción Múltiple, Completar St."tltenaas o Ejercicios de Asociación. Es importante que 

el alumno preste tiempo par la resolución de los ejercicios ya que a través de la 

n~solución de ellos que el conocimiento puede Uegar a ser significativo. 

A continuación. se muestra una lista que menciona el tipo y número oe ejercicios 

desarrollados para cada tema: 

TEMA I .- SISTEMAS FISIOLÓGICOS DE CONTROL. 

1.- Sistema Músculo Esquelético. 
Ejercicio l : Cuestionario. 
Ejercicio 2: Ejercicio de Opción Múltiple. 

TEMA 11.- NEUROFISIOLOGíA. 

1.- Neuroanatomía y Neurofisiología. 
Ejercicio 1: Ejercicio de Asociación. 
Ejercicio 2: Ejercicio de Opción Múltiple. 

2- Definición, División de la Anatomía y Conformación General del CUl"1'0 

Hwnano. 

Ejercicio 1: Cuestionario. 
Ejercicio 2: Ejercicio de Asociación. 
Ejercicio 3: Ejercicio de Asociación. 
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3-9.- Sistema Nervioso Central. 

Ejercicio 1: Completar Sentencias. 
Ejercicio 2: Completar Sentencias. 
Ejercicio 3: Completar Sentencias. 
Ejercicio 4: Completar Sentencias. 

10.- Sistema Nervioso Periférico. 
Ejercicios 1: Ejercicio de Opción Múltiple. 

11-13.- Órganos de los sentidos. 
Ejercicio 1: Completar Sentencias. 
Ejercicio 2: Completar Sentencias. 
Ejercicio 3: Completar Sentencias. 

14-18.- Electtocardiografia. 
Ejercicio 1: Completar Sentencias. 
Ejercicio 2: Ejercicio de Opción Múltiple. 

19.- E1ectroencefalografia. 
Ejercicio 1: Completar Sentencias. 
Ejercicio 2: Ejercicio de Opción Múltiple. 

211.- Electromiografia y Estimulación Eléctrica. 
Ejercicio 1: Cuestionario. 

21.- Potenciales Evocados. 
Ejercicio 1: Completar Sentencias. 
Ejercicio 2: Ejercicio de Opción Múltiple. 
Ejercicio 3: Ejercicio de Asociación. 

TEMA I1I.- DOMÓTICA Y EDIFICIOS INTEUGENTES 

1.- Domótica. 
Ejercicio 1: Completar Sentencias. 
Ejercicio 2: Completar Sentencias. 
Ejercicio 3: Ejercicio de Opción Múltiple. 
Ejercicio 4: Completar Sentencias. 
Ejercicio 5: Completar Sentencias. 
Ejercicio 6: Completar Sentencias. 



Capítu!n 5. - Aplicación de la Tecno!ngia Erhtcatinl a lo AIi!.nalum de Bioingmima236 

Ejercicio 7: Ejercicio de Asociación. 
Ejercicio 8: Completar Sentencias. 

Además de los ejercicios, se sugieren a los alumnos realizar una sl.nc de actividades 

complementarias que les brindará mejores resultados en su aprendizaje. Las actividades 

están rclacionadas con el tema. Ejemplos de estas actividades son: realización de 

rt.-súmenes, cuadn)s sinópticos, análisis de casos, consulta de bibliografia altcm~ cte. 

5.2.2. DESARROLLO DE LOS MEDIOS DE APRENDIZAJE. 

Para el desarrollo de los Medios de Aprendizaje primero se comenzó con la 

Digitalización de la infonnación a través de un Digitalizador de cama plana. La 

digitalización de la infonnación se realizó en dos partes: una de ellas fue la digitalización 

del t<."o y la otra fue la de las Uruígenes. Se realizó así porque tanto el texto como las 

imágenes debían ser corregidos(as) antes de ser colocados en las Páginas Web y debido 

a la cantidad de información manejada. 

Para el Reconocimiento Óptico de Caracteres dunmte la digitalización se utilizó un 

programa OCR de nombre "OmniPage Pro v9.0", el programa facilitó en gran medida 

el proccso de corrección gracias al uso del diccionario que viene incluido en él. Antes 

de utilizar definitivamente este programa, se comenzó haciendo el reconocimiento 

mediante otro programa llamado "Text Bride" y también se uso una versión más 

atrasada de "OmniPage" pero ambos no resultaron muy convincentes debido a que 

arrojaban demasiada basura y la cantidad de información que podían rt"CUperar era 

míruma. 
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l.as imágt..>fles tuvieron que ser editadas como se mt:noonó, para eso se utilizo un 

programa llamado "Photolmpact v4.2", ese programa nos permitió: 

Rotar la imag<.'I1 hasca tenerla en d mismo ángulo dd libro que era digitalizado 

(rccordl.'fIlos que al digitalizar algunas veces es imposible alinear el libro, hojas () 

el material que contiene la información, por lo que la imagt.>fl aparece de rotada 

hacia la izquierda o derecha). 

Aumentar o dismIDillr el brillo y/o contraste según el caso. 

Eliminar infonnación (basura) no deseada. 

Enfocar la imagen con algunos de los diferentes lentes que ofrece. esto pcnnitió 

hacer más IÚtidaS algunas imágenes de apariencia borrosa o difusa. 

Estas unágenes fueron guardadas con extL'1lsión .jpg debido a que este tipo de 

formato de imagen ocupa menos espacio que el formato .gif. Además de que teníamos 

una vt.'t1taja de nuestro lado ya que todas las imágenes eran en blanco y ntt,l'fo, así que 

aunque el formato . jpg pierde mucha información por su método de compresión, en 

este tipo de imágenes no se notaria la diferencia y si ocupariamos mucho menos 

espaao. 

Este mismo programa nos permitió realizar los siguientes botones: 

.. ' ... -.).. 
'~,.~jf¡, 

"' ... " 
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Cada uno de estos botones se hizo por separado y no pudo ser guardado como .jpg 

porque la calidad de la imagen dismimúa en gran medida, tampoco fueron guardados 

cumo .gif porque ocupaban demasiado espacio (aunque la calidad de la rmagren era 

muy buella). 

Como las dos opciones anteriores no era recomendables se hizo uso de otro 

programa de nombre "Smart Saver", este programa bnnda la facilidad de permitir 

h''1..mrdar cuaJquier tipo de fonnato de imagen a cualquiera de las tres opciones posibles 

para ser utilizadas t..'T1 Internet .jpg, .gif o bien .png. En el caso de los botones, estos 

fueron guardados como .png ya que este tipo de formalO mantiene una buena calidad 

de imagen y un tamaño de imagen bastante reducido. 

"Photolmpact v4.2" también fue útil para realizar las imágenes que servirían como 

prcsl-ntación en la pantalla uHomeu
. Y aquí se repitió el mismo caso que con los 

botones anteriores, para conservar una calidad de imagen buena fueron convertidas las 

imágenes a .pgn con el "Smart Saber". Las imágenes que mencionarnos son las que se 

presentan a continuación: 

PRESENTACIÓN 
~ - .. 
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V It BIBl)OGRAFLA 

EJER(lCIOS , ,. 

IIiICONT,\CTO 

Dentro de las pantallas existen otros botones que fueron realizados en un programa 

de Macromedia® Damado "Flash v5.0", esto con el propósito de darle vida a estos 

botones con la acción del tatón. Por ejemplo. los botones cambian de color al colocar 

el ratón sobre alguno de ellos, cambian de color al efectuar un "die" en cada uno de 

ellos y al soltar el botón del ratón vuelven a cambiar de color. 
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El Menú con los Temas también fue hecho en "Flash v5.0"puesto que se yuería un 

menú desplegable. como el siguiente: 

TEMAS 
r. ~ Slst. Flslól6gicos 

: .o:de Control 

,Ile Ne..rofl~<>.k>9la, 
- '-'0._"_-

ID.. ,oai'r1óticio ' V ' 
ealftdos' ~Hgentes 

Este Mt'11ú se acciona con solo pasar el ratón sobre la palabra "Temas" de la 

pantalla "Home", 

Una pane importante en la imagen del Ponal son los escudos que se colocaron a los 

lados de un pequeño marco superior ("cabecera"). Los escudos, el de la Universidad 

Nacional Autónoma de México y las torres de la ENEP "Aragón" fueron editados en el 

mismo programa que utilizamos para los botones y las imágenes digitalizadas al 

principio. 

Entre ambos escudos se encuentran los nombres de la Universidad y de nuestra 

1nstitución. ESlas imágenes fueron hechas en "Photolmpacl v4.2" con un fondo azul 

de un tono muy semejante al azul del marco <ccabecera". 
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PANTALLAS: 

A continuación? prest.'11taretnoS las pantallas más importantes del Portal Educativo y 

una descripción de su elaboración: 

De arucrdo aJ diseño de las pantallas realizado en la fase del análisis nuestra primera 

pantalla es la llamada uHome". 

Para. realizar esta pantalla se crearon dos marcos ("frames'') en una Página HTML. 

El primero de ellos <.."5 el marco «cabecera" y contiene como ya se mencionó los dos 

escudos representativos de nuestra Institución, el escudo de la Universidad Nacional 

Autónoma de l\1éxico y el Escudo de la ENEP "Aragón" y se enruentra colocado en la 

parte superior de la página. El segundo marco contiene los diferentes hip<..'fVÍncu1os que 

se mt.'t\cionamn en el análisis: Presentación, Bilbliografia, Ejercicios, Contacto y el 

Mmú "Temas" (ver siguiente página). 

El Menú "Temas" es un archivo .Ha que para ser colocado en una página HTML 

debió ser "publicado". "Flashn incluye W13 función que pennite la ,cpublicación" de los 

archivos .lla y .swf sin mayor problema. Con esto lo que se genera es un página HTML 

tlue contiene la llamada a estos archivos y que puede ser utilizada simplemente 

incluyendo este código en donde se requiere. 
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t 'Iiii¡~ !Iii' "'-:- '':!...__ _ _ _ __ _ __ _ _ _ __ "'~<:1r.; 

." ti. PRESENTACIÓN l BIBUOGRAF/A 

TEMAS 

EJERCICIOS 

_CUN1'ALTO 

_ • 'w· _, _o ...... - "' ___ ;~: ... _ ',' ".,..;..,.. ___ " _.W" __ -r--- _~_._~ __ .. ...-
~_.-

PANTALLA "HOME". 
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A continuación presentarl.'1Jlos las pantallas correspondientes a Presentación y 

Bibliografia. a las que se puc-de acceder desde la pantalla "Home". 

",,-__ . __ . ___ ~ ...... _ ~ ________ "'m:; 

CM1'era: INGENIERíA EN COMPUTACIÓN J 

PANTALLA "PRESENTACIÓN". 

La pantalla de "Presentación" aparece en el marco primario de la Página Web y 

contiene la siguiente infonnación: 

N ombre de la Carrera 
Nombre de la Asignatura 
Clave 

N ÚIDero de créditos 
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Semestre 
Carácter (Optativo) 
Objetivo del Cur.;o 
Temario 

TITULo: EXAMENCÚNlOO NEURDLÓGlOO 

Autores: Miembroe de la Cllnica Mayo 

-... Clontffioaa Lo Prensa _ Mexicana, 

s.A de c.v. Tero:ra Edici6n 

MI!xico, 1m 345pp. 

PANTALLA "BIBUOGRAFÍA". 

J 

t· .. ,' 

La pantalla de "Bibliogralia" contiene todos los datos necesarios de una ficha 

bibliográfica. además de que fueron digitalizadas las portadas de las referencias 

biblio¡,'ráficas para una más fiícil identificación de éstas. 
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Como se puede ver el marco que contiene la cabecera permanece fijo todo d 

tiL'1T1pO. No importa que hipervincu10 accionemos, la cabecera siempre pennanecerá en 

ese mismo lugar mostrando los ambos escudos a los lados y los nombres de: la 

Universidad y el Campus "Aragótt". 

íNDICE TEMA 1 

Sistema Músculo-Esquelético. Generalidades. 

• Introdurcion 
• Sistpma 05f'0 
• Carncteristicas Generales de! EsqtlPl~to 
• Estrurutra de los Huesos 
• Forma de los H Ilesos 
• Resumen 

El Menú "Temas" ofrece la posibilidad de seleccionar alguno de los tres temas del 

Temario. Esta pantalla muestta el índice del Tema 1, pero prácticamente las tres 

pantallas son iguales, lo que varia es obviamente los Sub temas que se cnlistan. 
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En la pantalla «Jnruce-,rema_I" podemos observar que ésta se divide en tres 

marcos: la cabecera. el marco izquierdo con los botones y el marco derecho quc 

muestra la infonnación. 

El marco izquierdo contiene una serie de botoncs que al igual guc el ~-flllÚ "T cmas" 

fuc..TOn "publicados" primero para poder ser colocados como página l-n1\f1 .. El marco 

dL"1"l'Cho mostrará en rualquiera de los tres casos (Indicc_·¡·cma_I. Indicc_Tl'ffia_II y 

Indicc_Tema_II) la infonnación correspondiente a cada uno dc los Subtcmas. Por 

ejemplo: 

.... ~_.'-=,~, 
.""-1. 

PANTALLA "SISTEMA NERVIOSO CENTRAL". 

J 
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También tenemos la siguiente pantalla. que muestta el índice de los ejercicios 

disponibles para ser resueltos por el alumno: 

íNDICE EJERCICIOS 

TEMA 1. 

• Sr"te:::.J. ~l\lrculo-Epqu~!o§t¡CQ. EJERCICIO 1 

• SIstema. Musculo-E,.'M\l€:!etlo. SJEP.\...:CIQ 2 

PANTAlLA "INDICE EJERCICIOS". 

Al ser pulsados los enlaces de esta pantalla, se hace referencia a la pantalla que 

contiene el ejercicios desarrollado para cada terna. Por ejemplo: 
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il ... _ 

S1STEMAMUSCUID-ESQUEUmCO 
~ 

-.., . - - _ .. , - '--
, 

., '>_ '-, '.' "-._,,,,-,,~. __ ,_~ 

PANTAllA "EJERCICIO 1 - TEMA 1". 

NAVEGACIÓN: 

.:/ 

La navegación dentro del conjunto de Páginas Web se puede hacer de dos fonnas: 

una de fanna libre y atta de manera lineal. Se combinaron ambas fonnas para agilizar y 

facilitar d proceso de navegación. 

La 113.\'l.'g3ción de forma hbre se puede hacer por med.~ de los botones colocados 

en el marco izquierda de las pantallas. Estos botones aparecen al accionar cualquier 

- --------------------------
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selección del Menú ''Temas'' de la página "Home". Estos botones contienen todos los 

hipervinculos necesarios para acceder a cualquier parte del Ponal sin el problema de 

perderse dentro del recorrido. 

La navegación lineal se puede efectuar a través de los botones que aparecen al final 

de cada uno de los subtemas. Estos botones permitt.'11 saltar a través de los segmentos 

de W1 subtema. se puede ir hacia "adelante". "atrás" o al final con el boton"ultimo", 

Aquí se incluyeron también otros dos botones útiles como son el botón "Home" y el 

botón <cÍndice", éste último hace referencia al índice del suhtema en el cual se esta 

nevagando. 

Neurología 

aste ~ sirQ ele -r:m ., DUtzicióo del tejado neMOSO, La pellhn. -o.eutOlogÍa"" apifia. 
IipDer'riost. CClUh. de tret t:ipol de eéWlu: 1dlI'edbui, GIl 1 odb;t. ,mkft&IIa 

Kstu a!iulu ~ caau::o.m.o. ta d lilteau. lUI'rioco c=tnl. tuto en 1& culW1cit. bllDa. como 
m b. autlDól. &DI. 
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EJERCICIOS: 

l,] desarroUo de los ejercicios fue realizado a na vés de un lenguaje de programación 

llamado "JavaScript". "JavaScript" es un lenguaje de instrucciones Web que [os 

st.'1"vidores W'eb y navegadores utilizan. y que se utiliza fulldamentalrnl.>t1te para unir 

()ttos componentes o aceptar entradas dd usuario. 

Como ya se ha mencionado anterionnente. se desarrollaron -+ diferentes tipos de 

e}(.'rcicios: Cuestionario, de Opción Múltip1e, de Asociación y Completar Sentencias. 

Las pantallas de cada uno de los ejercicios esta fonnada por una zona de 

[nsm.Jcciones y una zona de Respuestas. 

La zona de Instrucciones se encuentra en la parte superior de la pantalla. aquí se 

l.'tlCUt.."11.ttan las instrucciones necesarias para la resolución de los ejercicios y dos o tres 

botones de navegación general : 

El botón "Índice", que permite regresar al Índice general de [os ejercicios. 

El botón" <= " permite regresar a la página anterior. 

El botón" => ., permite avanzar a la siguiente página. 

La zona de Respuestas ocupa el resto de la pantalla, aquí podernos encontrar. 

El tirulo del Terna al que perrenece el ejercicio 
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El tipo de ejercicio. 

El número de preguntas por ejercicio. 

La fonnulaciún de la pregunta 

La caja de texto para teclear la respuesta (en caso de ser un ejercicio de 

asociación no tendremos ninguna caja de texto, en su lugar aparecerá dos 

columnas que el alumno debe relacionar) . 

El botón "Evaluar" a través del cual se calculará la puntuación del alumno. 

El botón "Pista" pennite dar una pista al alumno sobre la respuesta correcta. La 

pista que se le da al alumno puede ser la primera letta de la respuesta correcta o 

una frase que le permita entender mejor la pregunta. Este botón funciona 

solamente ruando eJ alumno ya tecleó alguna letta en la caja de texto. de lo 

contrario no funcionará. 

f<J botón «Mostrar respuesta» es un botón que muestra al alumno la respuesta 

correcta a la pregunta. 

y por último. aparecen los mismos botones de la zona de Instrucciones: u <= », 

« => » e "'Índice". 

V (-,amos a continuación. un t.;emplo de cada uno de los tipos de ejercicios 

dL",arroUados para este trabajo: 
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SISl'EMAMÚSCUID-I!SQUlILI!TICO 
a..tio<wio 

S iODUea_btre ....... biIIIbII .. 1iaIlDa1ll6 .. uJ: ,,'? 

::1 

. _.:J 
éóobi tRila} ;:¡¡¡,,;¡;o¡ ..... -;! 

EJERCICIO DE TIPO CUESTIONARIO. 
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L- NEUROANATOMíA YNEUROFISIOLOGÍA 
Ej..a~08 d. AsIo!tiaci6n 

Rtiaciona.las columnas arrastrando con el ratón cada bloque de 1 ... izquiw. con $:.1 

COC'f'CPOZIdMnte d.1a Ov.ch4. 

_dela_ __ el 

..... raenic:Iilo. UIUdod_, _cIoI_ 

.....-. 
tA_cIo .... --

New 8 ., iN 
tA_ 

'I'nInomitir impJIaoo 
~ .... 
laoiMpsio. 

tfeuroenetomM, 

RImo de lo &sioIaaIo 
--~~~~ ~ m.... < .. !::;:-$'-. '').;;,:,., ~ .~: _~~'I. _.,..t:;"!·,M::C:' .?~j,:...~,_ .. :,. .,;. .. :.:, <-'- '-.~'. _ A7~lJIIií*<'- .: "" 

'_ •....•• _ ......... _ ...... _'_;._ .. _"""".-..... ..;...:..--.""'--~, __ -.:; ... ~ ... :.-_.;lr~~' ..... )C __ lis¡;J::!¡;;;!= _., __ ._, 

EJERCICIO DE TIPO ASOCIACIÓN_ 
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3' 9.- SISTEMA NERVIOSO CENTRAL 
Complet.u serateDciu 

3-·t.s ......... __ deI~. 
·_,"~do_..,.d'-."""'do"bormono dUIi.tiw! . 
• Fo_oI __ ,w- t :: .. _408_ .--_01 ___ <1 __ 

• O!DU'odel_ --'"-
EJERCICIO DE TIPO COMPLETAR SENTENCIAS. 
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~ ,,~ot)ft'teIa .. CldllIIIlIII.1aaPNPll-' 

lo.-SISTEMANERVIOSOPERIFÉRICO 
Eiercicioe d. 0pct6D Multip!e 

1 B ..... ~PIriRriao .. Jarm.lopor: 

r-= .!IR:L,.....a.mc.~, u,.._DIIr'Iioa~ 
r-::-::!l,.----, .. --r--: :sJ11i,... __ ~'31,..,.4e.mo.raq ...... 

. . C~C· - , 

EJERCICIO DE TIPO OPCIÓN MÚLTIPLE. 
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5.3 EVALUACIÓN 

La Evaluación de este trabajo colTesp(mde a la "Prueba dd Sistema" dd "Moddo 

de Des.noDo de un Si,tema de Aprendizaje" que se ha seguido desde d principio del 

proyl'CtO. En esta fase se prueba de mant.n general c1 funcionamiento del mismo; es 

decir, d funcionamiento de las páginas Web. 

las pruebas que se hicieron fueron: 

Comprobación dd funcionamiento de todos los hipervincu10s en hipertextos. 

botones y en d menú "Temas". 

Pruebas a la navegación para comprobar si era la más adecuada en la consulta de 

las páginas Web. 

Pruebas a las páginas que contienen los ejercicios. 

Prueba de las páginas Web en otros navegadoTes. 

De acuerdo con el "l\lodelo de Desarrollo de un Sistema de Aprendizaje", una vez 

que fueron concluidas las pruebas satisfactoriamente se continua con la respuesta de la 

siguiente pregunta: ¿Fueron alcanzados los obletivos? Para responderla es necesario 

mencionar nuevamente d Objetivo dd proyecto: 

"El Objetivo de este proyecto es d de crear un conjunto de páginas Web cuyo 

propósito sea d de su utilización como parte de la Tecnología Educativa. Esto con d 

fin de ofrecer a los alumnos (de la población escogida) un 
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recurso educativo a través de Internet que les permita consultar en todo momento y 

dt..'Sdc cua1quicr lugar los apuntes de la Asignatura de Bioinh1Ct1ieria, además de que les 

pt.'flIlitici reforl'.aT los conocimientos adquiridos durante la clase mediante la realización 

de a1gunos ejercicios" (mencionado en d punto 5.1.1 del presente Capítulo en respuesta 

a la pregunta ¿Qué se pretende conseguir?). 

Se cumple con la primt..T sentencia del objeti\'o en el momento en el que las pruebas 

a las páginas son terminadas ya que en ese mOffit.'tl.to el conjunto de páginas esta listo 

para ser utilizado por los alumnos. 

Por otro lado, este proy(!cto será verdaderamente utilizado como apoyo en la 

impartición de la ;\signatura de Bioingeniería en la UNA].,! Campus "Aragón" por el 

Iug. David Moi"és Terán J>ércz en el siguiente periodo de clases, por 10 que se cumple 

con el hecho de ser puesto el rucance de los aJumnos para su consulta durante el 

peri(xio de dases. 

y por último, el reforzamicnto de los conocimientos se hace mediante los 4 

diferentes tipos de L;crcicios que fueron desarrollados para las páginas Web. 

Lo anterior nos permite contestar de manera afirmativa a la pregunta: ¿Fueron 

alcanzados los objetivos? por lo que podemos decir que si fueron alcanzados los 

objt."rivos de este proyecto. Aunque toda:vía c..Uste mucho por hacer, a este proyecto se 

le pueden awegar algunas otras actividades que por falta de tiempo fueron imposible de 

considerar en este mamen too 



A 
ACK .- Viare Co'!fif11laQón. 

A'!fitrió1t ." Son equipos conecodos a la red 
que son utilizados por mis de un usuario 
mediante programas cliente/scn;dor ya 
que contienen una gran cantidad de datos 
(archivos, bases de datos, programas, 
etcétera). 

AnifúJ ." Topología donde los dispositivos 
estín conectuios en árculo y los datos 
pasan de un nodo :1 otro. El nodo actúa 
como repetidor. 

Animación Dotar con movimiento 
cu:1lquier imagen cubriendo todos los 
cunbios que producen un efecto visual 
incluyendo la situación en el tiempo, la 
fonna, el color, la transparencia, la 
estructura., la textura del objeto, los 
c:unbios de luz, la posición de la cámara, la 
orientación, el enfoque e incluso la técnica 
de present:a.ción. 

ApmuJiZ'!ie .- Es un cambio relativamente 
permanente en el comportamiento de un 
organismo. que retleja una adquisición de 
conocimtento o habilidades a través de la 
experiencia. 

GLOSARIO 

Aprtndiztfie iJJoaatilY) Desde ése 
perspecbn, el aprendizaje es básic.unente 
una cuestión de asociaciones (enlaces) entre 
estímulos y respuestas. Existen dos tipos de 
éste aprendizaje: el condicionamiento 
clásico y el condiaonamiento operante. 

Arqmtecllm1 dúntt/ smidor .' ArquitL"Ctura de 
procesamientos cooperativo donde uno de 
los componentes pide scrvlcios a otro. 

ARPA Acrónimo de Advanced 
Research Projects Agency o Agencia de 
Proyectos de Investigación Avanzada. 
dependiente del Departunento de Defensa 
de los Estados Unidos. 

Arpanet .- Primera red de computadoras 
experimen tal, diseñada y desarrollada en los 
años sesentas por científicos pertenecientes 
a la ARPA. 

Audio lnfonnación representada en 
fomu de ondas sonoras con el fm de 
transmitir mensaJes al usuano, tanto 
e.xplicativos como conceptuales. 

B 
Bridges.- ViaJe Puentes. 

Javier San Roman
Sello



RIIJ.- Topología dónde todos los 
dispositivos (!'stín conectados 3 un único 
cable. EstJ. es una topología muy simple y 
económica. p<..'tn su alcance es limitado. 

e 
Cabecera., Es la infonnación necesaria para 
4ue cada paquete se pueda mover de 
manera independiente por la red (dirección 
de la computadora fuente o destiño, 
número de serucncia, etcétera) 

(on""l de eh";" (TRC) .- (In/mi" R.1qy Chal). 
Servicio de Internet '-lue pennite establecer 
sesiones de charla con personas de todo el 
mundo. 

CibmIfIllJo.- Persona que navega en la red. 

CIiNrIt . - Programa que tiene la capacidad 
de solicitar información y ser,ácios a otro 
denominado servidor. Una computadora 
conettlda a una red, puede solicitar 
servicios a otr:lS mediante programas 
cliente. La computuiora que atiende la 
solicitud deberá. contar con el 
correspondiente servidor. 

ConfirmaciólI . - Número que pennite a la 
co~putador::J. origen saber si un paquete 
Ik-go a su destino. 

Conmlltadón de GmliliJi .' consiste en asignar 
un camino determinado a tr.lVés de la red 

Gloumo259 

entre el emisor y el receptor, al momento 
de iniciar lUla comunicación (o con 
anterioridad). Este camino queda reservado 
exclusivamente para ambos mientras dura 
la comunicación (por ejemplo el teléfono). 
Su desven taja es que la red queda 
bloqueada pan otras personas hasta que la 
comunicación tennine. 

Conmulodón de paqlletu . - Tecnología de 
comunicación utilizada por Internet, donde 
la infonnación que va a ser tr.lnsmitida por 
la red, es div;dida en bloques de una 
determinada longitud llamados paquetes. 
A cada paquete se le añade una 
información adicional 31 comienzo del 
mismo (cabecera). F....n la cabecera se 
encuentra la información necesaria para 
que cada paquete se pueda mover de 
mam:ra independiente por la red (como 
pueden ser datos de la computadora fuente 
o destino. número de secuencia. etc.). Si en 
algún mamen to una ruta o un equipo de 
comunicaciones queda fuera. de servicio, 
los paquetes que en un principio utilizaban 
estos medios. son enviados de forma 
automática por otras rutas SUl que se 
intetTWllpa la comunicación. 

COlllUnicwión .- Proceso en el cua1 una 
fuente de información (ésta puede ser una 
máquin~ un sistema, un indlviduo o un 
grupo socia1). actúa hacia un receptor de 
información. 

Compuerta¡ .' Dispositivos similares a los 
corutadores, pero que penniten el 
intercambio de datos con redes que utilizan 
un protocolo distinto al TCP /¡P. 

Condicionamitttlo clásim.- Se presenta cuando 
un organismo aprende a emitir repuestas 
reAejas a estímulos que previamente eran 



ncutros. Dónde los rcAl."jos son respuestas 
invollUltarias ala esumulación. 

Condido1Wmiento o¡xrunle .' Se prescn t::a 

cuando a un organismo se le ha enst.:ñado 
que haciéndolo (operando sobre el 
ambiente) obtendrá una recompensa o 
evitará un castigo. 

COflruOniSIIIO .- Teoría dónde se considera 
que a trJ.vés de determinados procesos, 
determinadas respuestas (R) pueden ser 
asociadas a estímulos (S). estos enlaces S·R 
se forman mediante experimentos de 
ensayo-error y se producen a partir de 
cambios biológicos en el sistema nervioso. 

Correo eiectninico (e-maiJ) .~ Servicio de 
Internet que pennitc el intercambio de 
mensajes entre los usuarios de la red. los 
mensajes pueden ser texto, archivos de 
:rudio, video e im:ígenes. 

D 
OARPA Acrónimo de Defense 
Advanced Research Prnjecls Agency o 
:\gcncia de Proyectos de Investigación 
:\V3Jlz:uh. nuevo nombre de ARPA que 
creó un proyecto para. comunicar distintas 
redes de conmutación de paquetes y que 
recibió el nombre de Intemetting. 

Dalagm:mas .' Nombre que réciben los 
paquetes cuando pasan por el protocolo [P. 

Dutinatorio .' Ente para la cual se hace el 
mensa¡e. 
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Dirtcció" IP .' serie de números separados 
por puntos que identifican a cada m:Í.qUlna 
en Internet. Té01icamente es una cadena 
binaria de 32 bits (4 octetos), por t:lnto el 
m:íximo número t.¡ue puede ~parecer l.11 

una cadena es 255. 

DNS .- L ~itlSe Sistema de Nombres de Dominio. 

E 
Enru/adores .- Dispositivos que conecttn 
físicamente las redes en Internet que hacen 
uso del protocolo TCP/IP. Son puentes de 
enlace inteligentes que detemlÍnan la mejor 
forma de enviar la infonnación a su 
destino, teniendo en cuenta lo ocupada que 
pueda estar b. red. 

En/rada(s).- Ingresos del sistema que 
pueden ser recucsos materiales, recursos 
humanos o infomución. 

Eslrtlla Configuración todas las 
computadoras se conectan a una 
computadora central ('hub"). El problema 
aquí es que si falla la computadora central, 
t3..lhci la red completa. 

F 
Futftte de inf01?1loáón .- Produce el mensaje o 
conjunto de mensajes a ser t:r:l.'1srnitidos. 



1'11> .- Viare Protoco/n de Trumjtmuia de 
Arrhivof. 

G 
GAN.· Vias, Red d,"reo GIob<Ji. 

GntftCOI .- Cada una de las pantillas que se 
utiliz3fl como árt"J. de comunicación visual 
con el usuario y cuyo diseño define la 
importancia de las partes que la componen 
(digitalizaciones. botones, textos, etcétera). 

H 
HanJwart.- Originalmente referido a los 
dementos tísicos que componen a una 
computadoo. En TE, se utiliza para 
designar de fonna genérica a todos los 
medios usados par.J. el proceso de 
enseñanza (como proyectores, televisiones, 
compubdor.1S. simuladores, radios, etc.). 

Hipatn/aas.- Son enlaces o conexiones con 
otros documentos. Los hiperenlaces 
pueden cbsifiorse en: hipertexto o 
hipennedia. 

Hipermtdia .- Al igual que el hipertexto, 
permite crear enlaces no solo utilizando 
textos, sino t3mbién imágenes o incluso 
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sonidos. J-:o:.s la unión de la Multimedia con 
el hipertexto. 

Hipme..'<Io . - Es un texto desde el cual se 
puede acceder a otros textos relacionados y 
estl constituido por una red de nodos 
textuales que sirvm de mlace para llegar :l 
otr.!. información que puede hallarse m el 
trusmo documeo to, o bien en un 
documen tú difen..'Tl te. 

UTA/L· 
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Hl1p .- Viase ProtocoÚJ de Tran!porle de 
Hipertexto. 

Hos'.- Viau A'!filrión. 

Hub.- Véare Nodo. 

1 
bgbmtación .- En el ámbito computacional, 
el ténnino se refiere a los datos que se 
pueden codificar para su procesamiento 
por una computadora o dispositivo similar 
en el campo de las computador'3S 

Interconexión de Sistemas Abitrlos (ISO) .
(Open System Interconnection). Patrón 
utilizado para la construcción de 
protocolos de comunicación, creado por la 
ISO. E.·,te modelo tnb:lja en. 7 ca.p:lS 
(aplicación, presentación, sesión, 
tr.Ulsporte, red, enlace y &ica). 



Inlentet.- Es una red internacional formada 
por un conjunto de comunicar miles de 
redes de computldoras interconectada. .. que 

interactúan entre sí intercambiando 
información. La tr.u1sfercncia de 
información se lleva a cabo utilizando el 
protocolo de comwticación TCP/IP. 

Inltroctitidad .- Comunicación de manera 
recíproca t:rI tre dos en ticlades. 

[Re.- Veílrt' Canales de charla. 

ISO .- ~ 'tare Oty.onizatión Inttr1liliionai de 
Normalízatión. 

¡.roe.- Viase Sociedad tú lnttmel 

L 
L4N.- ViaJt Redu de Arra Local 

Ltngur#e tk Marras de Hipmexto.- Es un 
lenguaje -scripr o de etiquetlS muy sencillo 
utilizado por los navegadores para dar 
formato a las páginas Web. 

Locali~r Unit=aI de Rmmo! (URL) .
(Unifonn Resource Locatorj. Utilidad de 
~!W\V que crea punteros o referencias a 
los objetos de Internet y nos ayuda a 
loc.iliz3rlos. Fl objeto puede ser un archivo 
('file"), un grupo ("news"), ftp, gopher, 
telnet, http, etc. 
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M 
MAN .- Véase Redes de Area MttropoJitona. 

Marros. - Es un procedimlen to de HTML 
útil para dividir la pantaJla en diferentes 
zonas o ventmas que pueden actuar 
independientc..:mente unas de otras como si 
se tratará de páginas diferentes. 

Medios de ense¡ü¡nza-aprendiz~e .- Toda 
manifestación o expresión que 
reproduzca imágenes o sonidos, en 
fonna separada o simultánea, cuando se 
t.mplean aparatos mecárucos y I o 
electrónicos. Aunque se ha reconocido 
que pueden incluirse también las 
unágenes obtenidas por medios 
artesanales o manuales como los 
dibujos o las láminas. Su principal 
objetivo es facilitar el aprendizaje. 

Mensqjt.- Es una combinación adecuada de 
elementos de información. es aquello que 
desea ser transmitido. 

Modeln de comunicación .- Representación 
conceptual y simbólica dónde se destacan 
los elementos más signific3tivos del 
proceso de comunicación. 

Multim,dia Pe (MPC) .- Normas que 
especifican los requerimientos mínimos 
que una computadora personal debe 
cumplir para ser una pl:ltaforma 
Multimedia. 



MuIJimedia .- Unión de elementos tales 
como texto. audio, video. gráficos, 
animación e hipertexto; que permiten la 
creación de presentaciones o sistemas 
dónde el usuario puede navegar a través de 
la infomucióo contenida en ellos de 
acuerdo a sUS in tcreses, necesidades o 
simples preferencias. 

N 
Nat~ar .- E... .. la acción de saltlC de lUla 

página Web a otra que realiza un 
cibemaut:L T:unbién se aplica para los 
sistemas Multimedia. 

Navt'.f,ador Web.- Programa cliente a través 
del CU.:ll se puede acceder a las páginas Web 
(Netscape Communicator, el Microsoft 
Intemet Explorer, el Mosaic, etcétera). 

Nodo .- En una red.. son dispositivos que 
penniten unir tisicamen te computadoras en 
una red de :icca local y que penniten 
t."Stablecer tumos cuando las computadoras 
se comunic:m en tre sí. 

NJF .- Acrónimo de Nationaf Sciende 
Foundation o FtmdaciÓfl Nacional de 
Ciencias, que proPu.o;o conectar a 
,\RPAJ.'\!ET los setS centros de 
supercomputldoras que tenían repartidos 
por el país. 

NSFNET .- Nombre que la NSF dio a su 
red de computadoras cuando se separó de 
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la red ARPANET por problemas 
burocráticos. 

NÚ1!JmJ tk tmjicación (Checksum) 
Número que permite al receptor 
detectar errores en el paquete 
transmitido. 

o 
Orgrmizalión Intmtacional tú Normalización 
(TSO) (Intemational Standard 
Organization) lista organización fue creada 
para estandarizar. HUrevis~u 

OSI.- V iose Intmonexión de Sistema! Abiertos. 

p 
PágiftOJ Web .- Ventanas que muestran al 
usuario la infonnación que desea en fonna 
de texto y/o gráficos y hacen uso del 
hipertexto. 

Paquetes .- Son bloques de información con 
una detenninada longitud utilizados en la 
conmutación de paquetes. 

Path.- Vi"" &ita. 

Píxtl . - Unidad mínima de dibujo en una 
computadora. sus atributos son color y 
posición. 



Po/isémica." F..s un adjetivo que proviene de 
la palabra polisemia, significa que una 
palabra puede tener varios sentidos. 

ProaIo(r) ." Es la apencón que transfonna 
una entrada en salida, puede ser 
represen tado por una máquma, un 
ordenador, un producto químico. etcétera. 

Prolorolo de rolflu"icaaonu . - Serie de reglas 
t."Stablecidas para la transmisión de 
in formación a través de una red de 
comput:ador:L.~. 

Pro/oro/{) dt 'fra"iftrtndo de ArrhitJOs (FTP) ." 
(File Transfer Protocol). Protocolo que 
permite que permite enviar y recibir 
archivos de gran tamaño de cualquier parte 
de la red manen rápida y más cómoda que 
mediante el correo electrónico. La 
tT':lnsfcrencia de archivos puede llevarse 
acabo entre distintos tipos de 
computadoras. 

Pr%eola d, T ransport' de l-lipnuxto (Http) ._ 
Protocolo que define el método que deben 
utilizar los documentos Web para mOverse 
de un lugar a otro de la red, así como la 
forma en que se deben encontl':lr y traer 
cada una de las infonnaciones de 
hipertextos. 

PII(11/tS .' Dispositivos que se utilizan para 
concctlr dos o más redes LAN y que 
utilizan los rrusmo protocolos de 
comunicación 

R 
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Ramificación.. Concepto utilizado en 
progr.unaclón, inspirado en la forma en 
GUC crecen los árboles con un tronco 
central di Gue nacen distintas ramas, donde 
el acceso a la in fonnación es de forma no 
lineal 

&«p1or.· Ente Gue reconstruye el mensaje 
original y 10 pasa aJ destinat:uio. 

/Vd de Arra Amplia (U7 A}\I) . - Red que 
abarca grandes áreas como una ciudad 
completa, un estado o un país. 

Red de Arca Clabal (CAN) .- Red que abarca 
países, como Intemet. 

Red de An" Local (LAN) .- Red que 
únicamente con eco computadoras que se 
encuentran en un área pequeña. tal como 
en un edificio u oficina y están conectadas 
por cables entre si para compartir los 
archivos y los periféricos, como por 
ejemplo, las impresoras. 

Red de Arca M,tropolitana (MANJ .- Red cuyas 
tenninales se encuen tran en lugares 
distantes, pero donde la distancia entre ellas 
está limitada a una ciudad, no más. 

Red de computadoras .- tennino utilizado para 
nombrar a un conjunto de computadoras 
interconectadas con el fin de compartir sus 
recursos e intercambiar información. 

&fom;p.- Consecuencia favorable que 
produce un incremento en la probabilidad 
de que un comport:ln1icnto vuelva a 
ocumr. 



RLpttidoru . - Dispositivos que simplemen te 
amplifican y reconstruyen el paso dd Huja 
de datos. además hacen posible que los 
datos puedan viajar a mayor dist3ncia. 

RtfoiuciólI.- Cantidad de píxeles por unidad 
de área. 

Relma¡¡",tnltJlión .' Una retroalimentación se 
da cuando Ia(s) salida(s) se convierte(n) en 
h(s) t.1ltr.lcla(s). Este ciclo puede repetirse 
indefinidamente. 

RoN/m., ~ '¿ase Enrn/odor'tS. 

lViJ'dtJ., Divct'Sos acontecimientos (sonidos) 
que pueden aiterar la señal origin:al duran te 
la transmisión de ésta. 

RMIa .' Es el camino que los paquetes van 
úguiendo en su viaje a tr:J.vés de la red. 

s 
.\'alitfo(s} .' Son los resultados que se 
obtienen de procesar Ia(s) enttada(s). Al 
Igual que las en tradas, las salidas pueden 
adoptlr la forma de productos, serv1cios o 
infonnacion. 

Jetidor " Dispositivo de red especializado o 
softw.tre que proporciona servicio a otros 
dispositivos. Internet está fonnado por 
diferentes tipos de servidores. 
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Seniaos de Internet .- Posibilidades de 
comuniClción '-lue ofrece Internet ~V, 
FTP, Correo electrónico, mc, etcétera). 

Sisttma.- Conjunto de componentes que 
presentan lUla estructura organizada y que 
cumplen con lUl determinado objetivo. El 
concepto de sistema no solo se refiere al 
campo tlsico (objetos), SlnO también al 
funcional. Sus componentes básicos son: 
entrada(s), proceso(s) y salida(s). 

Sisttma (tnfocado a la edJIcacióff).- Conjunto 
de todos los elemen tos que forman parte 
del proceso de enseñanza (equipo, 
personas, métodos, técnicas, comunicación, 
ideas, etc.) que utiliza una serie de entradas 
y mediante un proceso, dichas entradas son 
tratadas pan alcanzar la salida deseada, es 
decir, los objetivos planteados. 

Sislmtas rmtofl!ficimuf .- Son los que poseen 
todos los dementas y condiciones para 
alcanzar los fines especificados. 

Sociedad tk [ff/mlet (lnkrnet Soatty, ISOC).
En tidad no lucrativa que ofrece soporte 
térnico y desarrollo de aplicaciones para 
facilitar las tareas dentro de la gran red de 
Internet. 

Sistema de Nombref de Dominio (DNS) .
(Domain Name System). Sistema creado 
para resolver el problema de tener que 
memorizar los cuatro grupos de tres 

números que fonnan una dirección IP. 
Este sistema establece una jerarquía de 
dominios (grupos de computadoras) y 
subdominios. AdeIT'.ás de :lSignar a cada 
computadora conectada a Internet, un 
nombre de dominio (también conocido 
como dirección de Internet). El nombre de 



dominio esta fonnado por cadenas de 
caract<..'t'es separados por puntos. 

Súlem(Jj"jloiblu .- Son aquellos que a través 
de la comparación en tre los patrones de 
comportamiento preestablecidos y los 
constatados experimt:ntalmente, verifican la 
existencia de desvíos significativos, y que 
deberán poseer condiciones para 
recstruchlrarsc y, si fuer.l el caso, alterar las 
especificaciones de entrada y salida. 

Jist~mtJ hipmntdia tJhimo .- Sistema que 
intenta explotar el cnonne potencial de la 
Internet b. enorme cantidad de 
infonnación. datos. documentos, imágenes, 
etc., accesibles a tr::lVés de la W"WW, 
in tegrando todo lo an terior de manera 
dinámica en el matcria1 educativo. Un 
clOOlmento hiperme(lia desanuDado 
desde esta perspectiva abierta sería un 
conjunto de e..'C(Jlicaciones (texto e 
imágenes), que induirian enlaces a 
materiales más específicos y de mayor 
profundidad disponibles en Internet, o a 
in formación en tiempo rea1, e incluso 
contendci algún tipo de fonnubrio de 
autocva!uación y que de acuerdo al puntaje 
obtenido, brindaci automáticamente al 
esrudian te ciertos materiaJes para un mejor 
entendimiento o para segwr con la 
secuencia del tema. 

Jisuma h~tdia cerrado.- Se caracteriza por 
limitlr todos los vinculas contenidos en las 
páginas que componen el documento 
hipermedia a nodos controlados; es decir. 
con este tipo de sistemas se evita la 
navegaoon :lZ:lTOsa y favorece las 
posibilidades aprendizaje del estudiante 
dentro de un conjunto finito y cerradu dt: 
nodos. 
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sqftWart.- Inicialmente hacia referencia a los 
pmgt"3l'lUS y procedimien tos utilizados en 
Jos ordenadores, pero también se utiliza en 
TE para detinir la información que será 
prest..'Tltada y tr.l.nsmitida al estudiante a 
t:r.1vés del "hardware" (como objetivos, 
métodos mensajes, infonnación, 
contenidos, etc.). 

T 
TCP/IP .' Protocolo de Control de 
Transmisión/Promcolo de Internet. Es un 
paquete de protocolos de comunicación 
utilizados los datos a tr:J.vés de Internet. 

Tm,ología Educativa Conjunto de 
instrumen tos, pnnClptOs. técnicas 
procedimientos y métodos basados en la 
ciencia y que de manera sistemátiCl 
permiten concebir, reaJiz1I". evaluar, 
analizar. inventar, org:ullzar, diseñar, 
planificar y estructurar: soluciones para los 
problemas de la educación y materiales 
didácticos. 

Telnet .- Protocolo utilizado para realizar 
conexiones con computadoras remotas. 

Ttoria tstímulo-rupuesta.- Viart conexíonismo. 

Texto Segmento de información 
representado por un conjunto de caracteres 
que t:ra:nsmite un mensaje en foana escrita. 

Ttoria Gmmzl de SistOl1as .- Es lUla forma 

sistemática y científica de aproximación y 
represen tación de la realidad qu~ facilita la 



unificación de muchos campos del 
conocimiento. 

Topología tk mies .- FOnTla física que tiene 
una red. 

T ranifmnda . - En Multimedia se reticrc a 
que el usuario debe llegar a la in fonnación 
contenida en un sistema SUl estar 
obstaculizado por la complejid3.d del 
mismo. 

T ranslltÍsor.- Ente que transfonna o 
codifica el mensale en señal que es enviada 
al receptor a tr.lvés ue un canal adecuado 
para la transmisión de la señal. 

u 
URL .' L '¿ase LocaJi~ Univerrai tk 
RtCUr:rOI. 

v 
~ 'ideo .' Proyección sucesiva de una serie de 
imágenes fijas secuenciales a cierta 
velocidad que da la sensación de 
ffiO\;mienro a la vlsta del ojo. 

w 
11" AllI .' V ¿ar, Rtde, de Area Amplia. 
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WU7lfJ" (W'orld l17ide lf)"rb) " Sisttma de 
distribución de información a base de 
hipertexto distribuido por todo el mundo 
en servidores 't;J.~. Este sistema también 
es conOCido como \Veb o W3. 



RESULTADOS 

J .. os rc5u1tados que se obtuviL'TOn con la realización de este proyecto fueron los que 

S(~ enlislan a continuación: 

Como primer n..-su1t:ado tL'tlCtnOg "La Pah7ffia Web de la Asignatura de 

Bioingt.."flÍ<..'1Ía" creada bajo los principios de la Tecnología Educati\':l que como 

su nombre lo indica.. utiliza una de las líneas de investigación de la TE muy 

prometedora; "la \Vcb de Intt..'1'Ilct". Dicho proyecto contiene toda la 

infonnación de dicha Asignatura a.~í como una serie de ejercicios para el 

refor.l.amiento dd aprendizaje de sus usuarios, lo que la convierte en una 

hernunicnta poderosa que fucilita tanto la enseñanza de los contenidos de la 

Asignatura como su aprendizaje. 

Es una recurso didáctico que permite a los alumnos prestar mayor atención a las 

c.."tplicaciones dadas por el profesor en el salón de clase, ya que no tendrán 

necesidad de tomar una gran cantidad de apuntes puesto que estos los podrán 

consultlr en las páginas Web. 

El Degar a la ínfonnación requerida se puede lograr de una manera fácil, rápida Y 

sencilla, gracias al mapa de navegación de las páginas Web (navegación libre y 

lineal), dciando nula la posIbilidad de que el usuario se pierda durante su 

consulta a dichas páginas Web. 
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Los (~ercicios dc.-sarrollados para las págm3s Wcb son innovadores y muy 

parecidos al tipo de ejLTOcios que los profesores utilizan en los c""{ámencs, por 

ejt.'11lplo: CUL-stionarios. Ejercicios de Opción !vlú1tiplc. Completar Sentencias y 

Ejercicios de Asociación. L...a.o; preguntas fueron elaboradas lo más claro posible y 

fonnuladas para que eJ alumno pueda recordar lo más sobresaliente de cada 

Tt.'fIla. 



CONCLUSIONES 

Internet ha revolucionado las comunicaciones de los seres humanos y de los 

ordenadores. Es actualmente el escenario virtual en donde se llevan a cabo un número 

significativo de actividades tales como: compra y venta de di"eTSOS artículos, 

publicación de todo tipo de información que se dest.'C compartir (revistas electrónicas, 

apwues. investigaciones, criticas, opiniones), enviar y n"Ciliir correo electrónico, 

conseguir trabajo, hacer negociaciones. etcétera. Sin embargo, a pesar del extenso 

número de posibilidadl.'S que ofrece, tristemente no es utilizado en la mayoría de los 

casos par.l favorecer la enseñan7.a dentro del campus "Aragón". 

Con esto me refiero a que son realmente muy pocos los profesores que tienen Wl3 

p:igirul de la asignatura que imparten dentro del campus, lo que significa que no utilizan 

Inrcmet de esta forma par:¡ enriquecer sus clases. Y en realidad, no sólo estamos 

hablando de Internet, en general es rara la ocasión en la que un medio es utilizado 

dentro de las aulas. Hago referencia a lo anterior en base a la experiencia de esrudiar 5 

años dentro del plantel Y recordar sol2mente 2 ocasiones en las los profesores utilizaron 

algún medio pllIll enriquecer y facilitar la comprensión de un tema. 

Es claro que el gis Y el pi7.arrón no deberían ser la totalidad de las herramientas con 

las cuales el profesorado impartiera sus clases. Estamos en una época donde la cantidad 

de medios aplicables a la enseñanza es numerosa (te!evi<;ión, videocasetera, 

ordcnadorcs~ Internet, proyectores, etcétera) y que al ser incluidos dentro de un 

prognma educativo bien estrucrurado puede contnbuir a elevar el poder de retención 
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l:,7CDerando conocimiento significativo en los alumnos. Este conocimiento significativo 

se ve reflejado como la fonnaaón de profesionistas mejor pr< .. "arados para el ámbito 

laboral. 

Hablar (."11. estos ténninos, sobre la inclusión de medios dentro de los salones de 

clase., requiere de hacer una serie de cambios que implican en mi hwnilde opinión la 

aplicación de la Tecnología Educativa en las aulas. Para lograr esto se requiere de un 

c.."Sfuerzo conjunto entre el profc.."Sorado, los alumnos y las autoridades del campus. Y me 

refiero específicamente a la TE puesto que es una disciplina '-Iue se encarga de 

encontrar soluciones a los problt.mas c..-ducativos y que además contempla la creación, 

desarrollo e inclusión de medios a la enseñanza en los momentos adecuados . 

. Aunque hacer UWl serie de cambios de esta magnitud requiere de mucho tiempo, 

una inversión monetaria considerable y un esrudio a fondo de la problemática actual t.'1l 

el proceso de enseñanza/aprendizaje dentro de la escuela, se que es bueno comenzar 

con proyc..'Ctos de esta índole que de alguna manera pretenden aportar una idea para 

mejmar el aprcndi7.aje entre los alumnos. 

Cabe hacer una aclaración importante, la falta de inclusión de medios en la 

enseii2nza no es UIl2 falla que tenga que ver directamente con los profesores, 

recordemos que eDos utilizan los medios que tienen a su alcance dentro de las 

instalaciones del campus, esta es la situación por la cual es importante contar con el 

apoyo de las :mtoridades de la escuela, pata que se facilite el acceso a los medios 

disponililes en este momento en el campus y dialogar la posibilidad de la adquisición de 

algunos otros. 
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Estoy consciente de que este proyecto no es el primero en su gt..:n{.'!o, refiriéndonos 

a la creación de páginas Web que contienen apuntes de alguna asignatura impartida en 

el plant~ pero si lo es al incluir la Tecnología Educativa como base de su desarrollo. 

Creo que es tiempo de empc7..ar a hacer algo por mejorar la fonna en la quc se 

transmite el conocimiento en nuestras aulas y L'Ste proyecto pretende ser un primer 

acercuniento a lograr lo anterior. Y dlgo un primer acercamiento pucsto que sc todo lo 

que pUl-dC mejorar tenK.'Ildo más tiempo para trabajarlo. 

Por cl momento creo yo que el poder implemcntar la CfL"3ción de páginas Web para 

un número más significativo de asignaturas impartidas en la carrera de Ingeniena en 

Computación (como principio) le fuahtaria en gran medida a los alumnos el 

apre:ndU.aje.. permitiéndoles por L;cmplo: prestar mayor atención a sus clases haciendo a 

un lado la preocupación de tomar apuntes en el momento justo en que el profesor 

e.~pliC3 el tema a la cla.c¡e, generar mayor interés hacia los tL>fIlaS de las asignaturas y 

hacer sentir a los alumnos una parte activa en el proceso de enseñanza/aprendizaje. 

Este último punto es importante tenerlo siempre presente. ya que hacer sentir a los 

alumnos una. parte activa en su desarrollo los estimula a la superación, a fijarse metas 

ca<b. vez más altas y a apropiarse o adueñarse de los conocimientos haciendo de éstos 

parte fundamental de su crecimiento y desarrollo como profesionisra y ser humano. 



COMENTARIOS 

Durante la reaJv.ación del presente trabajo se encontraron peqUL'110S problemas o 

situaciones que comenwemos a continuación: 

En primer lugar, podc'IlloS enwnerar la búsgueda de referencia bibliográficas y 

en Internet sobre Tl'Ctlología Educativa. RcalrnL-ntc aquí en Méxic0 se encuentra 

poco difundida esta dic;ciplina (hasta c1 momento) y toda la infonnación que 

llega a nu('stro pais proviene básicamente de Espaiia. Así <-Iue fue necesario 

invertir una buena cantidad de tiempo de navegación en Internet para encontrar 

fuL'1ltes confiables sobre el tema y de igual manera sucedió al buscar referencias 

bibliográficas. 

En la etapa de la digitalizaciim de la infonnación de las págmas Web, el 

problema gue se tuvo fue encontrar un programa OCR gue facilitara el trabajo 

de fL'Coptlaciún de toda la información. Al principio se utilizó un programa 

IbInado 1"extBride" pero el proceso de conversión era muy deficiente, arrojaba 

demasiada basura y lo que se podía temperar era poca infonnación. Así que se 

decidió cambiarlo por otro de nombre "OmniPage Pro 9.0", un programa que 

facilitó en gran medida este proceso de recopilación de infonnación. 

En la digit2!ización de las tmágenes, tuvo gue hacerse la digitalización varias 

veces de la misma imágenes para tratar de conseguir mejor calidad en ellas. 

:\.dcmás de tiene que hacerse de manera minuciosa el proceso de edición. esto 

para conseguir el tamaño y el tipo de fonnato gráfico más adecuados. 
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En la realización de los ejercicios también se ruvo guc invertir buena cantidad de 

tiempo? para lograr hacer las actividades llamativas a los alumnos. También se 

tuvo que tomar l.'fl cuenta que en la asignatura de Bioingeniería se utilizan varios 

concL1>tos médicos. por lo que la elaboración de las prcgun tas tuvo gue basarse 

exclusivamente en gue el alumno recordara de manera ge."I1l.-ttl las ideas 

importantes de cada t~ sin entrar mucho a deta1le en temas gue más bien son 

pane del área medica. 
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ANEXO 

Este anexo tiene como objetivo L"t1.hstar cada una de las preguntas con sus 

respecriva.c; t'L"'iJluestas~ de los ejercicios que se incluyen <"'11 las páginas \Veb de este 

trabajo. 

EJERCICIOS TEMA I 

1.- ¿Cuáles son los tres dementas básicos dd sistema múscu1o-esquelético? 
R= Hueso, músru)o y tejido conjuntivo. 

2- ¿Cuales son la función del sistema músculo-esqueJeto? 
R= Dar sostén al cuerpo, proteger a los órganos internos y dar movilidad al cuerpo. 

3.-¿CuáI es la composición de los huesos? 
R= S()Uf¡, de compuestos inorgánicos, 25°ÁI de compuestos orgánicos y 25(Yo de agua. 

~.- Todos los huesos largos tienen: 
R= tUl cuerpo () diáfisis Y dos extremidades o epífisis. 

5.- Según su forma, los huesos del esqueleto hwmno se clasifican en: 
R = I...aIgos. cortos, planos e irregulares. 

6.- Según su estru~ los huesos pueden ser. 
R = Compactos o esponjosos 

7.- ¿Qué es la diáfisis? 
R= Es el cuerpo de un hueso largo. 

8.- ¿Qué es la epífisis? 
R= Son las e.~ttt=idades de un hueso largo. 

9.- ¿Qué es la apófisis? 
R= Son salientes o eminencias de los huesos. 



EJERCICIOS TEMA 11 

.; NEUROANATOMÍA Y NEUROFlSIOLOGÍA 

1.- Neuroanatomía es: 
R= la rama de la anatomía que estudia el sistema nemoso. 

2- Neurofislología es: 
R= la rama de la fisiología que estudia c1 funcionamiento del sistema nervioso. 

3.- El Sistema Nervioso es un conjunto de órganos que desempeña funciones: 
R:::::- sensitivas, motoras e intelectuales .. 

4.- Una neurona es: 
R= la lUlidad anatómica y funcional del sistema nervioso. 

5.- La!'i neuronas (.oscin fonnadas por. 
R = ruerpo celular, dendritas y axón. 

6. - La función de WIa neurona es: 
R= transmitir impu1sos electroquímicos a través de la sinapsis. 

7.- La sinápsis es: 
R= la unión entre dos o más neuronas por medio de una sustancia química. 

8.- La Dt..'Uftmas se pueden dividir en tres grupos de acuerdo a: 
R = su función~ su número de prolongaciones o su longitud del axón. 

9.- El Sistema Nervioso'puede clasificarse en: 
R= Centr.tl, Pcriiérico y Vegetativo . 
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.; DEFINICIÓN, DIVlSIÓN DE L\ :\-,'lATOMÍA Y CONFORMACIÓN 
GE1'lERAL DEL CUERPO HU,\IANO. 

1.- Anatomía es: 
R= u ciencia que estudia la estructura, situación y relaciones de las partes del ruerpo 
animal () vegetal . 

.2.- La Anatomía se puede dividir en: 
R= Anatomía Vegetal, :\natomía "<\.rumaI y Anatomía Humana. 
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3.- La Fisiología es: 
R= La ciencia que tiene por objeto el esrudio del funcionamiento de los seres vivos. 

4.- La Higiene es: 
R= La ciencia que tiene por objeto el estudio de la salud mediante la prevención de las 
enfcnnedadcs~ para conSer\'"3r la salud fisica y ffiL>ntal del individuo y de la comunidad. 

5.- La Histología estudia: 
R= Los tejidos dcl cuerpo humano. 

6.- La Embriología estudia: 
R = El desatToUo del embrión. 

7.- La Fisi<~ogía estudia: 
R= El funcionamiento de los órganos del cuerpo hwnano. 

8.- La Comparada c"Studia: 
R= Al humano en relación con otros animales. 

9.- l.a Topografia estudia: 
R = Al cuerpo por regiones. 

10.- La Patología estudia: 
R= A las enfennedades. 

11.- La Teratología estudia: 
R:::: A las monstruosidades. 

12- I.a Artística estudia: 
R= ;\ las formas e.<teriores del cuerpo humano. 

13.- La Descriptiva estudia: 
R= Forma, <amaño, estructura y relaciones de los órganos del cuerpo humano. 

1-1.- La Dennarología estudia: 
R = La Piel y anexOS 

15.- La Osteología estudia: 
R= Los Huesos 

16.- La Artrología estudia: 
R = Las :\nicu\aciones 



17.- La Miología estudia: 
R = Los Músculos 

18.- La Nt:urología t.."Srudia: 
R= El Sistema Nervioso 

19.- La Cardiología estudia: 
R = El Corazón 

20.- La Angiología estudia: 
R:;::: Los Vasos Sanguíneos 

21.- La Esplacnografia estudia: 
R= Las Víceras 

22- La Neumología estudia: 
R= Las Vías respiratorias 

23.- La GaOlitroentero)ogía estudix 
R= l.as Vías digestivas 

2~.- La Urología estudia: 
R:;::: Las Vías urinarias 

25.- La Endocrinología estudia: 
R= Las Glándulas de secreción interna 

-.' SISTEMA NERVIOSO PERIFÉRICO 

1.- Funciones de la Médula Espinal: 
Ct.'11tTO de relevo de las vías sensitivas 
Centro de relevo en las vías motoras 
Controla funciones involuntarias 
Controla Jos arcos reflejos 

2.- Funciones del Bulbo Raquídeo: 
Control cardiovascular 
Control de la respitación 
Rclcyo de las vías sensitivas 
Control de las náuseas. vómito. hipo, tos 
Origina los ner.ws XII par, Xl par, IX par 



3.- Funciones de la Protuberancia: 
Origina nervios importantes 
Fonna parte de las vías del c-quilibrio y la coordinación motora 

4.- Funciones del Cerebelo: 
Controla el equilibrio 
Determina la eumetria 
Determina la sinergia mlL'cular 
Detennina la diadococmesia muscular 

5.- Funciones del Mesencéfalo: 
Disminuye el tono mu.~rular 
Origina al II Y IV pan .. craneales 
Posee núcleos de relevo (ópr:ica. auditiva, coordinación motora) 
Fonna parte del sistema reticular ascendente 

6.- Funciones del Tálamo: 
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Regula la pérdida de agua por el riñón a través de la hormona antidiurética. 
Favorece el parto, lactancia y fecundación a través de la honnona oxitocina 
Relaciona a1 sistema nervioso con el sistema endocrino 
CenITo del hambre 
Regula la temperatura 

7.- Funciones del Hipotálamo: 
Matiz afectivo a las sensaciones, fonna parte de la zona del despertamiento 

Dt.1:ermina la atención 
Vía de la sensibilidad 
"AIIl2l''' al prójimo 

8.- Funciones de los Núcleos Basales: 
Disminuye el tono muscu.J.ar. 
Controla los movimientos voluntarios cotidianos 
Control de tareas delicadas con las manos 

9.- Funciones de Hemisferios Cerebrales: 
Intelectual 
Elaboración del pensamiento 
Memoria 
Aprendizaje 
Personahdad 

~Iotora 
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Sensitiva u somestésica 
Análisi.. de los mensajes sensitivos (frío, calor, dolor, tacto, vibraciones, 
sensibilidad, propioceptiva, gusto, olfato, oído, visual) 

10.- El si"tL'IlU Nervioso Periflnco esta fonnado por: 
R= 12 part.'S de nervios craneales y 31 pares de nervios raquídeos 

11.- El Sistema Nervioso Vegetat:ivo se pUl--de dividir L'1l: 
R= Si,tema NL'TVioso Simpático y Sic¡tc..,'ma Nervioso Parasimpático 

12- Un efecto del Sistema Nt."rvioso Simpático sobre el cuerpo humano es que: 
R= origina aumento de la frecuencia cardiaca 

13.- Un efL'Cto del Sistema Nervioso Parasimpático sobre el cuerpo humano es que: 
R= ocasiona disminución de la rreruencia cardiaca 

,/ ORGANOS DE LOS SEN"llDOS 

1.- El Senndo del Tacto es: 
R= La capacidad de un individuo de reconocer bs características de los objetos a través 
de la piel. 

2.- El Sentido del Olfato es: 
R= l..a capacidad que tiene el sistema nervioso para discriminar los diferentes tipos de 
olores. 

3.- las ____ --,-__ son las receptoras del olfato y son las neuronas más 
e...,;puestl.."i del organismo. 
R= Nmronas bipolares. 

~.- Para que una susrancia pueda ser detectada por el olfuto ésta deber ser: 
R = VolátiL hidrosoluble y Iiposoluble 

5.- .\Igunas de las funciones del órgano del olfato son: 
intervenir en el acto de comer 

intervenir en funciones de supervivencia 
intervenir en funciones como la reproducción (sobre todo en animales) 

6.- Los receptores para el gusto se localizan en la superficie de la lengua y se denominan 
R= Papilas gustativas. 



7.- ¿Cuáles son los ruatro sabores básicos que puede pcrcibir la lengua? 
R= Dulce, ácido, amargo y salado 

8.- Los órganos destinados para la visión son: 
R =- Los ojos o globos oculares. 

9.- Las dos partl."S fundarnt.'11ta1es del ojo son: 
R= Las membranas y Jos ffil-dios transparentes. 

10.- El órgano del oído esta constituido por. 
R= Oído externo, oído imemo, oído medio 

12.- ReJaciona las columnas: 
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R = El oído externo esta c(mstituido por: el pabellón de la oreja y el conducto auditivo 
externo. 

FJ oído medio esta comaituido por: la membrana timpánica. el Martillo, yunque y 
estribo, trompa de Eustaquio. ventana oval y redonda 

El oído interno esta constituido por. el caracol y el vesnbulo 

" ELECfROCARDIOGRAFÍA 

1.- La electrocIrdiografia es de las fuerzas ele<:tromotrices generadas por 
__ ~. que se transmiten a través de los tejidos, y se recogen en ptultos 
convcncionaJcs de la superficie dd cuerpo por receptores especiales que amplifican las 
ondas y las inscriben en papel. 

R = El regisrro gráfico, las células cardiacas. 

2- FJ corazón como materia biológica está dotado de energía estructurada en 3 ciclos 
concatenados e interdependientes que son: 
R:::: Ciclo químico. ciclo eléctrico y ciclo mecánico. 

3.- Es d ciclo capaz de ser regisrrado por el elecrrocariliograma (ECG): 
R = Ciclo eléctrico. 

4.- Los dectroclrdiógrafos son: 
R= _~pararos capaces de caprar las fuerzas eléctricas generadas por el corazón. 
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5.- Los clL'CtroCardiógrafos captan la actividad eléctrica en puntos convencionales 
llamados: 
R;::: Derivaciones. 

6.- Los planos que las derivaciones exploran en cl corazón son: 
R= Plano frontal, plano horizontal . 

., EI..ECIlWMJOGRAFiA y ESTL\IUI..ACIÓN ELÉCTRICA 

t.- EJ electroencefalograma (EEG) puede ser considL-rado como en la 
evaluación de aspectos de la no siempre accesible a las pruebas clínicas 
convencionales 
R;::: Una extensión del examen neurológico, función cerebral. 

2- f-oJ EEG l"S una mezcla de diferentes tipos de act:ividacL cada una caracterizada por. 
R= Frecuencia, amplitud., cantidad, moriolog;., reactividad, variabilidad, ropografia l' 
relaciones fásicas. 

3.- Las bandas de Íl'L-cuenaa de actividad eJectroencefalográfica se conocen como de1ta 
(menos de 4 Hz.), theta (4 a 8 Hz.), alfa (8 a 13 Hz.) y beta (13 Hz. o más). 

4.- Algunos ejemplos de la urilidad del EEG son: 
diagnóstico de un tumor cerebral (neoplasias) 
diagnóstico y localización de trastornos vascuJare..'i 
diagnóstico de anoxia profunda y prolongada 
detección de enfermedades inflamatorias 
información diagnóstica de enfennedades. tóxicas, metabólicas y degenerativas 
diagnóstico de ataques epilépticos (trastornos convulsivos) -la mas importante-

5.- la EJectromiografia estudia: 
R= La actividad elécrrica producida por el músculo. 

6.- Con la estimulación elécrrica se observa: 
R = La respUL'Sta del nervio y del músculo al estimulo elécrrico. 

7.- EJ procedimiento Damado E1ectromiografia (EMG), consiste en: 
R = La obtención de un registro delas variaciones de potencial elécrrico o del voltaje 
registrado por una 3!,'Uja electrodo introducida dentro ele un músculo esquelético. 
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8.- Los COmpODL"'Iltes esenciales del electromiógnfo son: 
R= Un sÍ.o;;tema de electrodos. un amplificador. un osciloscopio de rayos catódicos. un 
altavoz y un estimulador 

6.- L.a actividad ek':ctrica observada en la dectromio¡.,rrafia es producida en su mayor 
parte por los: 
R= Potenciales de acción del músculo 

v' POTENCIALES EVOCADOS 

1.- Lo,¡ Potenciales Evocados (PE) son: 
R= rluctuaciones de la actividad eléctrica en el Sistema Nervioso CcntraJ debidas a 
csrimulaciones dadas. 

2- Los Potenciales Evocados son medios no mvaslvos que permiten: 
R= Medir la funci('m de el Sistema Nervioso Central. siendo una parte muy importante 
en el diagnóstico. pronóstico y como técnica de "monitorco". 

3.-La promediación electrónica es: 
R == Una téatica para obtener los potenciales evocados. 

4.- Un sistema promediador consta de: 
R= Amplificador, generador de estimulos y promediador. 

5.- Para obtener los potenciales evocados se requiere de: 
R = Electrodos colocados en e11ugar correcto. 

6.- Menciona cómo pueden ser divididos los potenciales evocados: 
R= Auditivos, visuales. somatosensoriales y cognoscitivos. 

7.-Re1ación de columnas: 
Auditivos: su finalidad es verificar la trayectoria auditiva desde el nervio auditivo 
hasta la corteza cerebral. 
Visuales: su finalidad es la de detectar lesiones en la trayectoria óptica desde la 
retina hasta la corteza visual. 
Somatosensoriales: su finalidad es la de detectar alguna lesión a lo largo de la 
tra)'l.'ctoria nerviosa, monitoreo en cirugía de espina dorsal, cirugía ortopédica y 
problemas traumatológicos. 
Congnoscitivos: su finalidad es la medir la capacidad de reconocimiento que un 
paciente tenga de dos tipos de tonos? uno frecuente ó esperado y otro raro ó 
mt.-sperado ruando son estos aplicados al azar. 



An<>.v.291 

EJERCICIOS TEMA 11 

1.- L.a palabra "Domóttca" viene del latín "Domo" que significa: 
R= Casa. 

2- Para que un sistema pueda ser considerado "inteligente" ha de incorporar dementas 
o sistemas basados: 
R= En las Nuevas TC'alologías de la Infonnación (N·n). 

3.- Vivienda domútica se put.-dc definir como: 
R= "aquella vivienda en la que existen agrupaciones automatizadas de equipos, 
nonnalmente asociados por funciones, "-lue disponen de la capacidad de comunicarse 
inter.l~ente entre sí de un bus doméstico multimedia que las integra". 

4.- Una vivienda inteligt.'11te puede ofrecer una amplia gama de aplicaciones en áreas 
tales como: 

-Seguridad 
·Gestión de la energía 
-Automatización de tareas domésticas 
-Formación, cultura y entretenimiento 
-T e1ettabajo 
-Monitorización de salud 
-Operación y mantenimiento de las instalaciones, etc. 

5.- Un dispondrá de una red de comunicación y diálogo que peonite la 
interconexión de una serie de equipos a fin de obtener información sobre el entorno 
doméstico y. basándose en ésta.. realizar unas determinadas acciones sobre dicho 
entorno. 
R:::; Sistema domótico. 

6.- Cuales son las características de la vivienda Intebgente? 
R= 

- Control remoto desde dentro de la vivienda. 
- Control remoto desde fuera de la vivienda. 
- Programabilidad 
- Acceso a servicios e.,<temos. 

7.- Cuales son los criterios para valorar un sistema domorico? 
R:::; Existen dos criterios para valorar un sistema domótico, el de usuario y el técnico: 



8.· ¿Qué aspc.'Ctos se encarga de gestionar la Domótica? 
R= 

Energía eléctrica. 
Confort. 
Seguridad. 
Comunicaciones. 

9.- ¿Cuáles son las dos arquitecturas básicas que existen? 
R= La arqWtcctwa centralízada y la distribuida. 

10.- ¿Qué tipo de arquitc'CtWa es la siguiente' 
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Es aquella en la que los ek'111entos a controlar y supen;sar (st..-nsores, luces, válvulas, 
cte.) Iun de cablCaTSC hasta el sistema de control de la ,;,;mda (pe () similar). FJ 
sistema de control es el corazón de la vivienda. en cuya falta todo deja de funcionar, y 
su msttlación no es compatible con la instalación cléctrica convencional en cuanto que 
en la fase de construcción hay que clegir esta topología de cableado. 
R = .'\rquitectura centralizada 

11.- ¿Qué tipo de arquitectura es la siguiente? 
Es aquclla en la que el elemento de control se sitüa próximo al elemento a controlar. 
R = Arquitecrura distribuida 

12- En un SL'itema domótico ¿qué es lo que especifica el modo en que los diferentes 
elementos de control del sistema se van a ubicar? 
R = Su arquitectura. 

13.- FJ par trenzado, la línea de potencia o red eléctrica, el cable coaxial, infrarrojos, la 
fibra óptica, radiofrecuencias, etc. son ejemplos de: J\{edios de transmisión. 
R= i\ledios de transmic¡ión. 

14.- lo3 velocidad a la que intercambian información los diferentes elementos de control 
de lila red domótica se denomina: 
R = Velocidad de a Transmisión. 

15.- Es la posibilidad de dejar preparada una m;enda para que, con el menor número 
de actuaciottcs. ~e le pueda instalar el sistema domótico en el momento en que el 
usuario lo dt..'1D.aJlde. 
R = La preinstalación Domótica. 

16.- Relación de columnas: 
- Ncxlos de control escindar. son los encargados de controlar los pacirnetros de cada 
estancia. 
- Ncxlos de supen'isión: son nodos dedicados a realizar la interface con el usuario. 
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- N(xJos cxteri()T(~s: dentro de L'Ste tipo de nodos se agrupas aquellos y,ue siendo de uso 
dedicado se instalan en el CXt(.'T1clf de la vivienda 
- Nodos de comunicaciones: estos son nodos dt.'dicados cspl:cificamente a soportar la 
fL"'<i de comunicaciones de la vivienda. 

17.- Bá.o;¡icamcntc la unidad de alimentilción se compone de tre. .. panes que son: 
R= Fuente de alimentación, Cargador de baterias y Supervisor de Alimentación. 

18.- La unidad de alimentllción es 12 encargada de a los diferentes 
elementos activos de la red domótica (sensores, nodos, clectroválvulas. etc.). 
R = Suministrar energia. 
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