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RESUMEN

En el presente trabajo se realizd el disefio de una aplicacién multimedia educativa para
apoyar el proceso de ensefanza-aprendizaje del tema: El Aseguramiento de las
Comunicaciones, que se imparte en la asignatura Defensa de las Telecomunicaciones. El
informe se estructura en dos capitulos. En el primer capitulo se estudian las generalidades
de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), asi como de las
aplicaciones multimedia, mediante la descripcion de sus principales caracteristicas,
clasificacién, elementos que la constituyen, funciones, ventajas y el impacto que ha tenido
su uso en el proceso educativo. En el segundo capitulo se describen detalladamente los
pasos seguidos en el disefio de esta aplicacién y se caracterizan las herramientas utilizadas
para ello. Ademas se realiza una descripcidn de las ventanas principales de la multimedia
y se explican sus funcionalidades y ventajas fundamentales para facilitar el uso de la misma.
Se realiza un resumen de los procesos de validacién y publicacién a los cuales fue sometida

la aplicacion con el fin de realizar una evaluacion general.

Palabras clave: disefio, multimedia educativa, proceso de ensefianza-aprendizaje.
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ABSTRACT

In this paper the design of an educational multimedia application was made to support the
teaching-learning process of the subject: Communications Assurance, which is taught in the
course Communications Defence. The report is divided into two chapters. In the first chapter
an overview of the Information Technology and Communications (ICT) and multimedia
applications are studied, by describing their main characteristics, classification, constituent
elements, features, advantages and the impact that has had its use in the educational
process. In the second chapter the steps followed are described in detail in the design of
this application and the tools used for this feature. Besides a description of the main windows
in the media it is performed and its features and advantages are explained fundamental to
facilitate use thereof. A summary of the validation and publication to which the application

was submitted in order to make an overall assessment is made.

Keywords: design, educational multimedia, teaching-learning process.
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Introduccion

INTRODUCCION

Las TIC (Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones) estan definidas como el
conjunto de tecnologias elaboradas para manejar informacién y brindar una amplia gama
de opciones de trabajo con la misma. Son “el conjunto de sistemas y productos que captan
la informacion del entorno, la almacenan, la procesan, la comunican y la hacen inteligible a
las personas”. Una aplicacién de dichas tecnologias que mas se observa en la actualidad
es la informatica, que se basa en el uso de programas con el objetivo de que el usuario
emplee las opciones disponibles para el manejo de la informacion. [1]

Una de las formas en que el uso de las TIC puede favorecer el proceso educativo es a
través de materiales multimedia, pues estos al crear un ambiente mas dinamico y
comunicativo hacen que se estimule el interés y se motive el aprendizaje. Ademas permiten
la combinacién de numerosos soportes de informacion, los cuales unidos a un buen disefio
pedagogico y a elementos de interactividad alumno profesor pueden lograr resultados de
alta calidad en los estudiantes. [1]

Dentro del amplio espectro de las TIC estan contenidos los medios de comunicacién social
(mass media) y los medios de comunicacion interpersonales tradicionales con soporte
tecnolégico. Siguiendo el ritmo de los continuos avances cientificos y en un marco de
globalizacién econdmica y cultural, las TIC contribuyen a la rapida adquisicién de los
conocimientos y a la emergencia de nuevos valores, provocando continuas
transformaciones en nuestras estructuras econémicas, sociales y culturales, incidiendo en
casi todos los aspectos de nuestra vida. Sus principales aportes a las actividades humanas
se concretan en una serie de funciones que nos facilitan la realizacién de nuestros trabajos.
[2]

Dentro de los grandes beneficios de las TIC a la sociedad podemos mencionar el facil
acceso a una inmensa fuente de informacién, el procesamiento rapido y fiable de todo tipo
de datos, implementacion de canales de comunicaciéon inmediata, la capacidad de
almacenamiento, la automatizacion de trabajos, la interactividad y la digitalizacion de toda

la informacion. Las TIC, fruto del desarrollo cientifico, influyen a su vez en su evolucion,
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contribuyendo al desarrollo socioeconémico y modificando el sistema de valores vigente.
[2]

En nuestro pais, la principal evidencia del uso de estas tecnologias son las aplicaciones
multimedia utilizadas en centros educativos y en los Joven Club de Computacién gracias al
proceso de informatizacion de la ensefianza. Las ventajas que brinda una aplicacion de
este tipo resultan tangibles, dado que proporcionan una amplia gama de posibilidades
objetivas y subjetivas, las cuales hacen que el estudiante se sienta atraido hacia el
contenido apoyando de manera sustancial el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Dentro de las lineas de investigacion del Departamento de Telecomunicaciones de la
Universidad de Oriente se estan desarrollando diferentes herramientas y entornos dirigidos
a la formacién del profesional de la carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones y
Electrénica que se adapten a esta nueva filosofia, tales como: sitios web educativos,
instrumentacion virtual, multimedia educativas, entre otras.

Antecedentes del problema

Las TIC han adquirido gran importancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje en los
ultimos tiempos. Estudios recientes indican una mejor recepcién de conocimientos
mediante las técnicas de ensefanza planteadas por ellas. En nuestro centro educacional
son muchas las materias que cuentan con estos tipos de materiales para apoyar el proceso
educativo en su asignatura, potenciando la motivacién del estudiante y la adquisicién de
conocimientos de forma interactiva. La asignatura Defensa de las Telecomunicaciones,
asignatura basica impartida en el 5to afo de la carrera de Ingenieria en
Telecomunicaciones y Electrénica, no cuenta con medios educativos que recojan la
informacién existente del contenido y que puedan ser empleados con el objetivo de apoyar
su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Problema a resolver

Necesidad de una multimedia, como medio didactico, que permita perfeccionar el proceso
de ensefanza-aprendizaje de la asignatura Defensa de las Telecomunicaciones y que
recoja de forma organizada su contenido.

Objeto de estudio

Las aplicaciones multimedia como material de apoyo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Objetivos
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Desarrollar una multimedia educativa que recoja de forma organizada la informacion
existente sobre la asignatura Defensa de las Telecomunicaciones, que motive y facilite la
comprension de sus contenidos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Objetivos especificos
1. Realizar un estudio del impacto de las TIC en la educacién, fundamentalmente de
las multimedias como medio didactico en el proceso de ensefanza-aprendizaje de
la asignatura Defensa de las Telecomunicaciones.
Realizar un estudio del software para el disefio de multimedias.
Disefiar y desarrollar una aplicacion multimedia sobre la asignatura Defensa de las
Telecomunicaciones.
Validar la aplicacion multimedia desarrollada
Publicar la aplicacion multimedia desarrollada.
Hipétesis.
Si se desarrolla una multimedia sobre la asignatura Defensa de las Telecomunicaciones,
se podra disponer de un medio didactico, que recoja de forma organizada la informacién
existente sobre el contenido que permita perfeccionar su proceso de ensefanza-

aprendizaje.



Capitulo 1. Introduccién al ambito de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones. Multimedias.

CAPITULO 1. INTRODUCCION AL AMBITO DE LAS TIC.
MULTIMEDIAS

El empleo de las TIC en la educacion es de vital importancia ya que estas actuan como

fuente de informacion, canal de comunicacion interpersonal para el intercambio de
informacion e ideas, medio de expresion y para la creacién (procesadores de textos y
graficos, editores de paginas web y presentaciones multimedia, editores de video, entre
otros.), instrumento cognitivo y para procesar la informacion (hojas de calculo, gestores de
bases de datos, entre otros.), instrumento para la gestién (automatizacion de diversos
trabajos de la gestion de los centros: secretaria, accion tutorial, asistencias, bibliotecas,
entre otros.), recurso interactivo para el aprendizaje (materiales didacticos multimedia que
informan, entrenan, simulan, guian aprendizajes y motivan) y como medio ludico y para el

desarrollo psicomotor y cognitivo.

1.1 Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones

Las TIC no son mas que el conjunto de tecnologias que permiten la adquisicion, produccion,
almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y presentacion de informacién, en
forma de voz, imagenes y datos, contenidos en sefales de naturaleza acustica, optica o
electromagnética. Las TIC incluyen la electronica como tecnologia base que soporta el
desarrollo de las telecomunicaciones, la informatica y el audiovisual. [1]

Uno de los cambios mas importantes que trae consigo las TIC es la ruptura de las
coordenadas espacio-temporales como unico marco de actividad humana. Las redes
informaticas eliminan la necesidad que durante muchos afos se tenia, de coincidir en el
espacio y tiempo para la participacion en actividades. Mediante la digitalizacién es posible
almacenar grandes cantidades de informacién en dispositivos fisicos de pequefno tamafo.
A su vez los usuarios pueden acceder a informacion ubicada en dispositivos electrénicos
lejanos, que se transmite utilizando las redes de comunicaciones. [1]

Otra de las caracteristicas relevantes de las TIC consiste en permitir la transmision de la
informacion instantdneamente a lugares muy alejados fisicamente, mediante las
denominadas "autopistas de la informacién". Si bien es cierto, que la rapidez de transmision
de la informacion depende en gran medida de las capacidades de los dispositivos fisicos
utilizados, y que existen los denominados "cuellos de botella" que hacen que la rapidez en
la transmisién no alcance los limites deseados. También es cierto que estas tecnologias

son actualmente un medio rapido y fiable para obtener informacion desde cualquier lugar.
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Sin lugar a dudas se estda ante una sociedad surgida del desarrollo de las
telecomunicaciones y la informatica, por lo que la incorporacién de las TIC en el proceso
educativo es actualmente una necesidad innegable, dado por el desarrollo y crecimiento de
Internet que ha hecho que la “red” se haya llenado de mucha informacién y contenido, que
en ocasiones es dificil de asimilar y aprovechar adecuadamente.

El uso de las TIC no para de crecer y de extenderse, sobre todo en los paises mas
desarrollados, con el riesgo de acentuar localmente la brecha digital y social y la diferencia
entre generaciones. En la actualidad, tienden a tomar un lugar creciente en la vida humana
y el funcionamiento de las sociedades desde diversas esferas como la agricultura, el
comercio, la telemedicina, la informacién, la educacion, la gestion medioambiental de

multiples bases de datos, los usos militares, entre otros.

1.2 Las TIC en el contexto educativo
La introduccién generalizada en los ultimos afios de las TIC en todos los ambitos de la vida
estd cambiando la manera de divertirse, de relacionarse, de trabajar y fundamentalmente
la de estudiar, ya que el Proceso Docente Educativo de nuestro Sistema Educacional no
ha estado ajeno a estos cambios, con el objetivo de mejorar y hacer mas factible el
aprendizaje de los estudiantes. [3]
Ventajas educativas desde varias perspectivas: [3]
Aprendizaje:
- Interés y motivacion: incita a la actividad y al pensamiento y hace que los
estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar, por tanto, es probable que aprendan
mas.
- Interaccién y continua actividad intelectual: mantiene un alto grado de implicacion
en el trabajo y a los estudiantes activos al interactuar con la computadora.
- Desarrollo de la iniciativa: constante participacion por parte de los alumnos que
propicia el desarrollo de su iniciativa.
- Mayor comunicacioén entre profesores y alumnos: los canales de comunicaciéon que
proporcionan las redes informaticas facilitan el contacto entre alumnos y profesores.
- Aprendizaje cooperativo: las herramientas que proporcionan las TIC facilitan el
trabajo en grupo y el cultivo de actitudes sociales, el intercambio de ideas, la
cooperacion y el desarrollo de la personalidad.
- Alto grado de interdisciplinariedad: la versatilidad y gran capacidad de

almacenamiento de la computadora permite realizar diversos tipos de tratamiento a
5



Capitulo 1. Introduccién al ambito de las Tecnologias de la Informacién y las
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una informaciéon muy amplia y variada. Por otra parte, el acceso a la informacién
hipertextual de todo tipo que hay en Internet potencia mucho mas esta
interdisciplinariedad.
- Alfabetizacion digital y audiovisual: contribuye a facilitar la necesaria alfabetizacion
informatica y audiovisual de los estudiantes y profesores.
- Desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de informacion: el gran volumen
de informacion disponible en CD/DVD vy, sobre todo en Internet, exige la puesta en
practica de técnicas que ayuden a la localizacién de la informacién que se necesita y
a su valoracion.
- Mejora de las competencias de expresion y creatividad: las herramientas que
proporcionan las TIC facilitan el desarrollo de habilidades de expresion escrita, grafica
y audiovisual.
- Visualizacién de simulaciones: los diversos programas de simulacion permiten
representar secuencias y fenédmenos fisicos, quimicos o sociales, fenomenos en 3D,
etc., de manera que los estudiantes pueden experimentar con ellos y asi
comprenderlos mejor.

Estudiantes:
- Atractivo: supone la utilizacién de un instrumento atractivo y muchas veces con
componentes ludicos.
- Personalizacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje: cada alumno puede
utilizar los materiales mas acordes con su estilo de aprendizaje y sus circunstancias
personales.
- Autoevaluacion: pone al alcance de los estudiantes multiples materiales para la
autoevaluacion de sus conocimientos.
- Mayor proximidad del profesor: a través del correo electronico, puede contactar con
él, cuando sea necesario.
- Flexibilidad en los estudios: los entornos de teleformacion y la posibilidad de que
los alumnos trabajen ante su computadora con materiales interactivos de auto-
aprendizaje y se puedan comunicar con profesores y compaferos, proporciona una
gran flexibilidad en los horarios de estudio y una descentralizacion geografica de la
formacion. La educacién puede extenderse a colectivos que no pueden acceder a las
aulas convencionales.
- Ayudas para la educacion especial: el ambito de las personas con necesidades

especiales es uno de los campos donde el uso de la computadora proporciona
6
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mayores ventajas. Muchas formas de disminucion fisica y psiquica limitan las
posibilidades de comunicacion y el acceso a la informacion. En muchos de estos
casos la computadora, con periféricos especiales, puede abrir caminos alternativos
que resuelvan estas limitaciones.
- Ampliacion del entorno vital y mas contactos: las posibilidades informativas y
comunicativas de las redes informaticas amplian el entorno inmediato de relacion de
los estudiantes.
- Incrementan el companerismo y la colaboracion: a través del correo electrénico,
chats y foros, los estudiantes aumentan el grado de comunicacién y contacto entre
ellos, asi pueden compartir mas actividades recreativas y de realizacién de trabajos.
Profesores:
- Facilidades para la realizacidon de agrupamientos: la cantidad de recursos, la
variedad y amplitud de informacion en la red, facilitan al profesorado la organizacion
de actividades grupales en las que los estudiantes deben interactuar con estos
materiales.
- Liberan al profesor de trabajos repetitivos: al facilitar la practica sistematica de
algunos temas mediante ejercicios auto-correctivos sobre técnicas instrumentales,
presentacién de conocimientos generales, practicas sistematicas de ortografia, entre
otros, liberan al profesor de trabajos repetitivos, monétonos y rutinarios, de manera
que se puede dedicar mas a estimular el desarrollo de las facultades cognitivas
superiores de los alumnos.
- Actualizacion profesional: la utilizacion de herramientas para el proceso de la
informacién y como instrumento docente, supone una actualizacion profesional para
el profesorado, al tiempo que completa su alfabetizacion informatica y audiovisual.
- Por otra parte, en la red pueden encontrar cursos on-line y otras informaciones que
puedan contribuir a mejorar sus competencias profesionales: prensa de actualidad,
experiencias que se realizan en otros centros y paises, entre otros.
- Contactos con otros profesores y centros: los canales de informacion y
comunicacion de Internet facilitan al profesorado el contacto con otros centros y
profesores, con los que pueden compartir experiencias y realizar materiales
didacticos en colaboracion.

Centros de ensenanza:
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- Los sistemas de teleformacion permiten acercar la ensefanza a mas personas: sin
problemas de horarios ni de ubicacion geogréfica, los sistemas de teleformacion
acercan la informacion a personas que de otra manera no podrian acceder a ella.
- Mejora de la eficacia educativa: al disponer de nuevas herramientas para el proceso
de la informacion y la comunicacién, mas recursos educativos, interactivos y mas
informacién, pueden desarrollarse nuevas metodologias didacticas de mayor eficacia
formativa.
- Recursos compartidos: a través de Internet, la comunidad educativa puede
compartir muchos recursos educativos como materiales informaticos de dominio
publico, paginas web de interés educativo, materiales realizados por los profesores y
los estudiantes, entre otros.
- Proyeccion de los centros: a través de las paginas web y los foros de Internet, los
centros docentes pueden proyectar su imagen y sus logros al exterior.
Es apreciable la medida en que en el sistema educativo mundial y por ende en Cuba, se
estén introduciendo estas tecnologias en los planes de estudio de los centros de
ensefanza, aprovechando todas sus potencialidades y dandole a los profesores vy
estudiantes nuevas herramientas que permiten reforzar los contenidos impartidos en

clases.

1.3 Las aplicaciones multimedia

Etimolégicamente, la palabra multimedia significa “multiples medios”, y utilizada en el
contexto de las TIC, hace referencia a que existen “multiples intermediarios entre la fuente
y el destino de la informacién, es decir, que se utilizan diversos medios para almacenar,
transmitir, mostrar o percibir la informacién” [4]. Mas preciso, llamamos multimedia a
cualquier combinacion de texto, sonidos, imagenes vy graficos estaticos o en movimiento.
La mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas
como hipervinculos, que permiten a los usuarios tener libre control sobre la presentacion
de los contenidos, permitiéndoles elegir lo que desean ver y cuando, a diferencia de otros
tipos de medios que se basan en una presentacion lineal, en la que es forzado a visualizar
el contenido en un orden preestablecido, dando lugar a lo que se conoce como multimedia
interactiva. Las aplicaciones multimedia pueden estar almacenados en CD-ROM (uso off-
line) o residir en paginas web (uso on-line).

En la Fig.1.1 se puede observar la integracién de texto, imagenes, video, animaciones y

sonido con el fin de presentar al usuario una informacién enriquecida, que mejore su
8
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comprension y que salga de la manera habitual de presentar la informacion, para asi captar
su atencién ante el contenido. La inclusién de diferentes medios de comunicacion, auditivo
y visual, facilita la comprensién, adaptandose en mayor medida a los usuarios, a sus

caracteristicas y capacidades.

Multimedia es una combinacion de formas de contenido:
U h ox
Texto Sonido Imagen
®» & l" \1
S -
1]
Animacion Video Interactividad

Fig.1.1 Sistema multimedia

1.3.1 Clasificacién de los materiales didacticos multimedia [5]

Atendiendo a su estructura, los materiales didacticos multimedia se pueden clasificar en
programas tutoriales, de ejercitacién, simuladores, bases de datos, constructores,
programas, herramientas y otros, presentando diversas concepciones sobre el aprendizaje
y permitiendo en algunos casos (programas abiertos, lenguajes de autor) la modificaciéon
de sus contenidos y la creacidon de nuevas actividades de aprendizaje por parte de los
profesores y los estudiantes. Con mas detalle, la clasificacion es la siguiente:

- Materiales formativos directivos. En general siguen planteamientos conductistas.

Proporcionan informacion, proponen preguntas y ejercicios a los alumnos y corrigen

Sus respuestas.

- Programas de ejercitacion. Se limitan a proponer ejercicios autocorrectivos de

refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas. Su estructura puede

ser lineal, ramificada o tipo entorno.

- Programas tutoriales. Presentan unos contenidos y proponen ejercicios

autocorrectivos al respecto. Si utilizan técnicas de inteligencia artificial para

personalizar la tutorizacion segun las caracteristicas de cada estudiante, se

denominan tutoriales expertos.
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- Bases de datos. Presentan datos organizados en un entorno estatico mediante unos
criterios que facilitan su exploracion y consulta selectiva para resolver problemas,
analizar y relacionar datos, comprobar hipotesis, extraer conclusiones, etc.

- Programas tipo libro o cuento. Presentan una narracion o una informaciéon en un
entorno estatico como un libro o cuento.

- Bases de datos convencionales. Almacenan la informacion en ficheros, mapas o
graficos, que el usuario puede recorrer segun su criterio para recopilar informacion.

- Bases de datos expertas. Son bases de datos muy especializadas que recopilan
toda la informacion existente de un tema concreto y ademas asesoran al usuario
cuando accede buscando determinadas respuestas.

- Simuladores. Presentan modelos dinamicos interactivos y los alumnos realizan
aprendizajes significativos por descubrimiento al explorarlos, modificarlos y tomar
decisiones ante situaciones de dificil acceso en la vida real.

- Modelos fisico-matematicos. Presentan de manera numérica o grafica una realidad
que tiene unas leyes representadas por un sistema de ecuaciones deterministas.
Incluyen los programas de laboratorio, trazadores de funciones y los programas que
con un convertidor analégico digital captan datos de un fendmeno externo y presentan
en pantalla informaciones y graficos del mismo.

- Entornos sociales. Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo
deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de aventura

- Constructores o talleres creativos. Facilitan aprendizajes heuristicos, de acuerdo con
los planteamientos constructivistas. Son entornos programables, que facilitan unos
elementos simples con los cuales se pueden construir entornos complejos. Los
alumnos se convierten en profesores del ordenador.

- Constructores especificos. Ponen a disposiciéon de los estudiantes unos
mecanismos de actuacion que permiten la construccién de determinados entornos,
modelos o estructuras.

- Lenguajes de programacion. Ofrecen unos "laboratorios simbdlicos" en los que se
pueden construir un numero ilimitado de entornos. Hay que destacar el lenguaje
LOGO, creado en 1969 por Seymour Papert, un programa constructor que tiene una
doble dimensién: proporciona a los estudiantes entornos para la exploracion y facilita
el desarrollo de actividades de programacion, que suponen disefiar proyectos,

analizar problemas, tomar decisiones y evaluar los resultados de sus acciones.
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- Programas herramienta. Proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita
la realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacién: escribir,
organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos, etc.

- Programas de uso general. Son los mas utilizados (procesadores de textos, editores
graficos, hojas de calculo, etc.) que provienen del mundo laboral. No obstante, se han
elaborado versiones "para nifios" que limitan sus posibilidades a cambio de una no
siempre clara, mayor facilidad de uso.

- Lenguajes y sistemas de autor. Facilitan la elaboracion de programas tutoriales a los

profesores que no disponen de grandes conocimientos informaticos.

1.4 El texto en las multimedias
El texto es el medio basico de la multimedia, tanto por su antigiiedad como por su uso
generalizado. El procesado o tratamiento del texto hace referencia a la capacidad de
manipular estos elementos. En principio, el texto (considerado como conjunto de caracteres
sin parametros de formato) puede representarse mediante objetos simples, a diferencia de
los objetos estructurados necesarios para representar otros medios (audio o imagenes). [4]
Este tiene como objetivo favorecer la reflexion y la profundizacion en los temas. Se utiliza
para mostrar titulos, menus, sistemas de navegacién, ayudas sobre el manejo de la
aplicacion y parte del contenido. La inclusion del texto favorece la comprension y mejora la
lectura, la ortografia y el vocabulario. Las aplicaciones no se pueden cargar mucho con
texto, pues la lectura en las computadoras resulta agobiante para los usuarios y puede
propiciar un rechazo. Si se trata de un documento muy extenso se debe de lograr un
equilibrio en el volumen de texto en la pantalla.
Es el método habitual para la comunicacion asincrona entre las personas (el habla lo es
para la comunicacion sincrona). Ha sido la forma tradicional de comunicacion entre las
personas y los ordenadores. Se puede distinguir:

» Texto sin formato (ASCII, etc.) y texto formateado (RTF, PDF, etc.).

» Texto lineal e hipertexto (cuando ademas de texto aparecen otros medios, se habla

de hipermedia, como lo que es habitual hoy dia en la web).

* Lenguajes de marcas (HTML, etc.) y metalenguajes (SGML, XML, etc.).
1.4.1 EIl hipertexto

El hipertexto es la coleccion de textos simples a través de los cuales es posible "navegar”,

asociando datos e informacion, realizando vinculaciones entre los mismos. El hipertexto
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trata de simular el modo en que el cerebro humano almacena y recupera la informacion,
por medio de asociacion de ideas, y no en el orden en el que los sucesos ocurrieron.
La potencia de un hipertexto puede sintetizarse en la capacidad para almacenar y recuperar
informacion dinamicamente, acceder a la misma desde diferentes perspectivas, alentando
la exploracion de nuevas ideas, el estudio comparado y el analisis de datos provenientes
de fuentes diversas.
Entre las caracteristicas mas importantes del hipertexto se encuentran las siguientes:
- No es lineal: a través de enlaces de navegacion, los lectores pueden “saltar” por el
documento como lo deseen. Ningun orden determina la secuencia de la informacién
que se va a leer.
- Es eminentemente interactivo: permite a cada usuario seleccionar los temas que
sean de su interés o que le parezcan mas importantes.
- Permite al autor ofrecer un contexto rico en informacién relacionada en torno a sus

ideas principales.

1.5 Los graficos en la multimedia

Los gréaficos son utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales, etc. Los
graficos son documentos formados por una serie de primitivas graficas (puntos, segmentos,
circulos, etc.) y contienen por lo tanto una semantica que debe ser interpretada antes de
presentar la informacién al observador. Se pueden modificar de muchas maneras diferentes
(traslacion, escalado, rotacién, cambio de atributos, etc.). Habitualmente se generan de
forma interactiva y ocupan relativamente poco espacio. Los graficos son faciimente

escalables y por esto son adecuados para el disefio de anagramas y rotulacién. [6]

1.6 Las imagenes en la multimedia

Las imagenes se usan a menudo para representar fielmente la realidad (fotografias). Son
documentos formados por pixeles y por lo tanto no tienen ni una estructuracion compleja ni
semantica alguna. Tienen una capacidad limitada de modificaciéon. Pueden generarse por
copia del entorno (escaneado, fotografia digital, etc.) y tienden a ser ficheros muy
voluminosos.

El principal problema que nos encontramos al trabajar con imagenes digitales en un entorno
distribuido, es el excesivo tamano que suelen ocupar, este problema es mayor cuando
necesitamos trabajar con estas imagenes a través de lineas de conexién lentas. Para

solucionar este problema tenemos los algoritmos de compresién, que permiten reducir de
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forma considerable el espacio ocupado por las imagenes con una pérdida nula o
imperceptible de la calidad en muchos casos. Algunos algoritmos de comprension se basan
en la busqueda de patrones o repeticiones de informacion del color en diferentes lugares
de la imagen. También existen técnicas basadas en la eliminacion de la informacion de
color inapreciable por la retina humana. [7]

1.6.1 Mapa de bits (bitmaps).

Los llamados “bitmaps” se representan a partir de una matriz de puntos. La posicion de
cada punto, definida por la columna y la fila correspondientes, asi como el color de los
mismos, permiten definir la imagen digitalizada. Cada punto del mapa de bits tiene su
correspondiente punto en la pantalla del monitor.

El tamano de la imagen esta determinado por el nimero de pixeles o puntos que tenga la
matriz utilizada para representarla; la imagen ocupara en pantalla tantos puntos de ancho
y de alto como tenga la matriz. Si se dispone de un mapa de bits que tiene como tamafio
900 x 400 pixeles y la resolucidon de la pantalla es de 640 x 480, la imagen aparecera
incompleta en la pantalla. El principal inconveniente de este tipo de archivo es la
degradaciéon de la calidad cuando las imagenes se amplian mucho, observandose una
pérdida de nitidez, esto se evidencia en la figura 1.2.

Profundidad de color: esta dada por la cantidad de bits que se empleen para representar el
color de un pixel o punto. Un bit solo puede tomar dos valores: cero o uno, por lo que de
utilizar un bit solamente para almacenar informacién sobre el color de un pixel, las imagenes
a representar serian monocromaticas. En cambio, mientras mas bits por pixel se utilicen,
los colores de la imagen se aproximan mas a los reales. A partir de los 16 bit, por ejemplo,
hay menos pérdida de calidad y ya con 24 bit se obtiene lo que se conoce como color

verdadero, en la fig. 1.2 se muestran imagenes con diferentes valores de profundidad.

13



Capitulo 1. Introduccién al ambito de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones. Multimedias.

Imagenes de Blanco y Negro

Imagen de 24 bit. Color Real

Fig. 1.2 Distintos formatos de imagenes representadas en mapas de bits.
Formatos graficos de los bitmaps:
Existen muchos tipos de formatos graficos para los mapas de bits los que suelen ser
reconocidos por su extension. En realidad no se aprecian grandes diferencias en cuanto a
calidad de unos y otros, sino que simplemente son el resultado del trabajo de diferentes
empresas de software. Entre los mas comunes se pueden citar:
- Windows Bitmap (BMP). Formato no comprimido, optimizado para su rapido
despliegue en pantalla. Su rapidez de carga lo hace indicado para aplicaciones
multimedia. Permite hasta 24 bits de color.
- Graphical Interchange Format (GIF). Formato indexado (hasta 256 colores) y
comprimido sin pérdida de informacién. Muy utilizado en graficos que se muestran en
las paginas web de Internet. Se utiliza también para producir animaciones simples.
- Joint Photographic Experts Group (JPEG) es el nombre del comité que disefié un
estandar para la compresion de imagenes JPEG: formato comprimido con pérdida de
calidad (controlable por el usuario). Admite modos de 8 bits (indexado, de 256 colores)

y 24 bits (hasta 16 millones de colores). Sus algoritmos de compresion permiten
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obtener archivos pequenos, por lo que es uno de los formatos mas utilizados en la
web.
- Portable Network Graphics (PNG): fue creado por Compuserve con el objetivo de
sustituir al formato GIF, desarrollado también por ellos. Este formato combina lo mejor
de GIF y JPEG e intenta eliminar sus deficiencias: compresion sin pérdidas con el
método zip y codificacion hasta con 24 bits (16,7 millones de colores), muchos mas
colores que el GIF. A diferencia del JPEG, salvar y guardar de nuevo una imagen en
PNG no degrada su calidad, por lo que es muy util para almacenar las etapas
intermedias de correccién y modificacion de las imagenes. PNG no soporta
animaciones y todos los navegadores soportan este formato, excepto las versiones
mas antiguas.
- Otros formatos de mapas de bits son: PC Paintbrush (PCX) y Tagimage File Format
(TIFF).

1.6.2 Imagen vectorial (Draw Type)

Son el resultado de un método que utiliza descripciones matematicas para determinar la
posicion, la longitud y la direccion de las lineas que deben dibujarse. Estas lineas forman
figuras que los programas reconocen como objetos y que pueden adquirir diferentes
atributos: tipo y color de linea perimetral, tipo y color de relleno, posicién que ocupa en la
pagina y con respecto a otros objetos.

Los objetos pueden ser editados y modificados en cualquier momento por el programa de
una manera muy simple. En los graficos vectoriales, los objetos se crean como conjunto de
lineas y no como puntos individuales como ocurre en los mapas de bit, esto se puede

observar en la figura 1.3.

Bitmap Vector

Fig. 1.3 Diferencia entre una imagen representada como imagen de mapa de bits y como imagen

vectorial.
La gran ventaja de las imagenes vectoriales con respecto a los mapas de bits es que la
calidad se mantiene aun cuando son ampliadas.

Formatos graficos de las imagenes vectoriales.
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Entre los formatos existentes para las imagenes vectoriales se pueden mencionar como
comunes los siguientes:
- Postscript Encapsulated (EPS). Facilita el intercambio entre programas vectoriales
y programas de armado de paginas o editores de bitmaps. Uno de los formatos
preferidos para intercambio de informacion grafica entre PC (Personal Computer) y
MAC (Macintosh).
- Windows Metafile Format (WMF). Formato de prestaciones similares al EPS,

aunque es reconocido so6lo en ambiente Windows.

1.7 Las animaciones en la multimedia
Consiste en la presentacion de un numero de graficos por segundo que genera en el
observador la sensacién de movimiento. Al igual que en el caso de los graficos estaticos,
se trata de una forma compacta de almacenar la informacién, y con gran capacidad de ser
modificada. Es la presentacion de una secuencia de imagenes con una frecuencia tal
(generalmente entre 12 y 16 cuadros por segundo) que crea la ilusién de movimiento en el
usuario. Su uso es muy frecuente hoy en dia debido a que permiten presentar la informacion
de una manera mas dinamica, contribuyendo a la calidad de una aplicacion multimedia.
Con ellas es posible presentar mas informacion que la que brindan las imagenes estaticas
sin que el tamafo de los archivos crezca mucho, ni se necesiten tantos recursos de la
computadora para su procesamiento como sucede en el caso del video. [8]
Entre los programas profesionales para la creacion de animaciones se encuentran:
- Macromedia Flash: utiliza graficos vectoriales para crear sus animaciones, aunque
permite trabajar con mapa de bits. Es muy empleado en la creacion de animaciones
para paginas web, multimedia, entre otras aplicaciones.
- Adobe Photoshop: permite la creacion de animaciones basadas en cuadros,
modificando capas de imagenes, y la creacion de animaciones basadas en lineas de
tiempo. Es empleado en paginas web pero no tan ampliamente como el Flash.
Entre los formatos mas utilizados para las animaciones se encuentran el GIF animado, las
secuencias DXF, Adobe lllustrator, la pelicula Quick Time, Windows AVI, SWF animado,

entre otros.

1.8 El sonido en las aplicaciones multimedia
Los sonidos utilizados en un sistema multimedia pueden clasificarse en tres grandes

grupos:
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* Habla.
* Musica.
* Otros sonidos.
El habla es la forma de comunicacién sincrona mas utilizada por los seres humanos, y
evidentemente tiene un importante componente semantico. Las posibilidades de
procesamiento del habla en un sistema informatico incluyen:
* Reconocimiento de la voz: consiste en la identificacion de fonemas (sonidos
elementales) y palabras.
 Comprension del lenguaje natural: una vez reconocidas las palabras, la
comprension del lenguaje es algo mucho mas complejo.
» Sintesis de voz: a partir de un mensaje codificado, se genera una voz que lo
pronuncia.
A pesar de todas estas posibilidades, la utilizacion mas habitual del habla en los sistemas
multimedia actuales se reduce a su grabacion, edicion y reproduccién posterior.
La musica se puede almacenar como una serie de cédigos o instrucciones (analogo al
concepto de grafico visto previamente) como es el estandar MIDI (Musical Instrument Digital
Interface o Interfaz Digital para Instrumentos Musicales), o digitalizar y luego reproducir. Lo
mismo se puede decir de otros sonidos, que también pueden ser sintetizados o
reproducidos.
Los sonidos se introducen en las aplicaciones de multimedias para facilitar la comprension.
Segun su funcién dentro de la aplicacion, pueden ser:
- Locuciones: se utilizan generalmente para complementar el significado de imagenes
0 animaciones.
- Efectos sonoros: contribuyen a captar la atencién del usuario y a dar mas
credibilidad al contenido.
- Melodias de fondo: proporcionan un clima favorable para inducir en el usuario una
actitud positiva ante el aprendizaje, mediante la activacion de la relajacion y el
pensamiento légico.
Existen basicamente dos tipos de sonidos que pueden introducirse en una aplicacion
multimedia: los sonidos digitalizados y los sonidos MIDI.
En la digitalizacion del sonido se emplea una tarjeta de sonido que, conjuntamente con un
programa de captura que se ejecuta en la computadora, permiten digitalizar sonidos
provenientes de diversas fuentes sonoras analdgicas como un micréfono, un instrumento
musical, etc.
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Para la digitalizacién del sonido es necesario seleccionar:

- La frecuencia de muestreo: los valores mas utilizados son 44.1kHz, 22.05kHz y

11.025kHz.

- Tamafo de la muestra: es el numero de bits con que se codifica cada muestra.

- Numero de canales: puede ser un canal (mono) o dos canales (estéreo). [8]
En los archivos MIDI, los sonidos (timbres) de los distintos instrumentos se codifican con
un numero del 1 al 127. Ademas, almacenan comandos que especifican las notas,
informacion sobre cuando producirlas, su duracion, etc. Toda esta informacién se decodifica
en un sintetizador que es el encargado de reproducir los sonidos correspondientes.
En la computadora, la informacion de los distintos instrumentos MIDI se reconoce y se
digitaliza, lo que posibilita la manipulacion y edicién de los sonidos mediante un software.
También existen softwares que permiten la creaciéon de archivos MIDI desde la propia
computadora. Sin embargo, tienen como limitante que se requieren conocimientos
musicales para ello.
En la actualidad, MIDI es el formato mas utilizado en la composiciéon musical y todas las
tarjetas de sonido que se producen permiten a la computadora ejecutar archivos de este
formato, los cuales tienen la extension .mid o .rmi.
La ventaja de los sonidos MIDI respecto a los sonidos digitalizados es que los MIDI son
completamente editables y que no requieren de mucho espacio en memoria, debido a que

son archivos muy compactos.

1.9 El video en la multimedia

Es la presentacion de un numero de imagenes por segundo, que crean en el observador la
sensacion de movimiento. Las imagenes pueden ser sintetizadas (creadas manualmente)
o captadas a partir del entorno (video). Al igual que en el caso de las imagenes estaticas,
los ficheros pueden ser muy voluminosos y tienen unas capacidades de modificacion
limitadas. Hay situaciones en las que se combinan animacion y video (efectos especiales
cinematograficos).

El video en las aplicaciones multimedia permite mostrar tareas o eventos de la vida real que
no pueden explicarse mediante palabras, imagenes ni animaciones. Es capaz de aumentar
la motivacion en los usuarios y agregar realidad a la aplicacion como ningun otro recurso
puede hacerlo. Es el elemento que requiere de mayor cantidad de recursos de la

computadora, fundamentalmente de velocidad del microprocesador y memoria de
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almacenamiento, por lo que se debe ser muy consecuente y tener en cuenta una serie de
aspectos a la hora de incorporarlo a las aplicaciones multimedia.
Existen dos métodos para incorporar video a una aplicacion multimedia:
- Captura de video: el video se digitaliza y se almacena en la computadora para que
pueda ser utilizado posteriormente por la aplicacion.
- Video superpuesto o solapamiento de video: la computadora es equipada con una
tarjeta especial que permite que desde la aplicacién se controle un reproductor de
video analdgico externo, el cual muestra el video, sin necesidad de digitalizarse
previamente, en una ventana que se solapa en la pantalla de la computadora.
Si el tamafo ocupado por las imagenes estaticas ya supone un problema en algunos
entornos, este problema se multiplica cuando tratamos las imagenes en movimiento. Los
principales algoritmos de compresidon de video se basan en técnicas de eliminacién de
redundancias entre imagenes consecutivas y en técnicas de interpolacion.
1.9.1 Edicion de video

La edicion del video permite preparar el contenido antes de introducirlo en la aplicacién
multimedia. Los software disenados para tal propésito son capaces de modificar el contraste
de las imagenes, el brillo, eliminar secuencias no deseadas, agregar efectos, entre otras
posibilidades. [8]

Entre estos software se encuentran:

Adobe Premiere
Ulead Media Studio
Sonic Foundry Vegas Video

Pinnacle Studio

De estos softwares, Adobe Premiere y Ulead Media Studio son los mas potentes en la
edicién, pero el Sonic Foundry Vegas es el mas general y el mas comodo, pues permite
capturar video y audio sincréonicamente, editar y grabar discos compactos.

1.9.2 Compresion de video

El uso de los cédec para la compresién de video es uno de los aspectos mas importantes
en la creacién de video digital para aplicaciones multimedia. Mediante estos se elimina
informacioén de los archivos de video con el objetivo de reducir su tamano y hacer mas viable
su almacenamiento, transmision y reproduccion. [9]
Algunos de los cddec que se utilizan son:

- TMPGEnc
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Cinema Craft Encoder
bbMPEG

LSX-MPEG
Panasonic MPEG-1

Los formatos de video comprimido pueden llegar a reducir en un 90% el tamarfio del video

original, a cambio, deterioran en cierta medida la calidad de las imagenes. Entre los
formatos mas comunes se encuentran: [9]

AVI (Audio Video Interleave)

Quick Time

MPEG1, MPEG2, MPEG4

- FLV

1.10 Herramientas utilizadas en la implementacion de aplicaciones
multimedia

En la actualidad existen una gran variedad de herramientas utilizadas en la elaboracion de
aplicaciones de distintas naturalezas. Estas se agrupan en dos propuestas genéricas:
herramientas de programacién de propdsito general (Visual Basic, Borland Delphi, Borland
Builder C++, Visual Studio, etc.) y herramientas de autor (AuthorWare, Mediator, Director,
Flash, Dreamweaver, Adobe Flex Builder etc.). En el primer caso el empleo de lenguajes
de programacion de propdsito general presenta inconvenientes significativos. El primero,
es que tal enfoque exige un elevado dominio en materia de programacioén en la etapa de
implementacion; y el segundo, esta vinculado con el tiempo de desarrollo que esto exige
debido a que, por su caracter multipropésito, no son lenguajes especializados en tareas
especificas sino que por el contrario, estan concebidos para dar solucion a la mas diversa
gama de problemas. Precisamente una via de solucion informatica a este problema es el
uso de las denominadas herramientas de autor, pensadas en teoria, para desarrollar
aplicaciones informaticas multimedia. Estos softwares estan concebidos para ser usados
por un maestro, profesor, un comunicador, publicista, guionista, sin que esto exija
conocimientos especiales de programacion. [10] [11]

Las herramientas de autor se caracterizan normalmente por estar asociadas a una metéafora
o modelo (libro, ventana, escritorio, organigramas, etc.) que simplifica la implantacion de
las ideas informaticas que se pretenden desarrollar, no sélo en términos de su interfaz
multimedia, sino también permiten definir la interactividad con el sistema y en particular el

flujo de navegacion por la aplicacion. La mayoria de las herramientas de autor integran en
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su concepcion un enfoque “multi-herramienta”, que garantiza el procesamiento de

diferentes tipos de medios (graficos, sonido, video, etc.) mediante programas utilitarios

propios, pero generalmente invocados desde la propia interfaz del entorno de trabajo del

sistema. Proporcionan ademas una interfaz de trabajo sugerente y poseen extensiones

para controlar los reproductores de video y otros periféricos relacionados.

1.11 Ambitos de aplicaciones de la multimedia

La presentacién de la informacién en forma multiple y diversa, pero bien organizada, aporta

numerosas ventajas que pueden ser aprovechadas en diversos ambitos. [12]

En el mundo empresarial la tecnologia multimedia tiene una implantacion ya
consolidada. Los usos mas frecuentes son las presentaciones de proyectos,
resultados, productos, previsiones, etc. También en publicidad, formacion,
mercadotecnia, encuestas, catalogos, etc., se ha demostrado muy util y valiosa. Por
otro lado, las aplicaciones multimedia en bases de datos, comunicaciones,
planificacion y control de proyectos (reuniones, tiempos, plazos, etc.) y otras
necesidades comunes en las empresas aumentan dia a dia.

En la industria son precisamente las aplicaciones que mas utilidad han demostrado.
Desde los sistemas de control industrial hasta las herramientas de simulacién para
operarios, pilotos, etc., pasando por los sistemas de gestidén de piezas y stocks o de
produccién, el uso de estas tecnologias va en aumento.

La educacion es probablemente el ambito en el que el uso del modelo multimedia
puede aportar una mayor innovacién y beneficio. La generalizacién de este modelo
puede suponer una modificacion radical del proceso educativo a todos los niveles.
Es posible que en un futuro no muy lejano los profesores adopten un papel de control
y orientacién, asi como de desarrollo del material que los alumnos manejaran de
forma mas independiente que en el modelo tradicional. En este caso, las
presentaciones interactivas tienen légicamente el mayor protagonismo, aunque
también son utiles pequefas aplicaciones y simulaciones mas o menos cercanas a
la realidad virtual que permitan al alumno manejar elementos y escenarios
interesantes.

En el ambito doméstico la electronica de consumo esté confluyendo con el modelo
multimedia de forma que no sélo a través del ordenador doméstico el usuario puede
disfrutar de materiales de referencia, juegos, comunicaciones y control doméstico,

sino que también mediante dispositivos producto de la evolucién de los televisores,
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reproductores de CD-ROM y videodiscos, o incluso de las consolas de videojuegos,
se estan introduciendo canales de acceso a esta tecnologia. El desarrollo de los
formidables mercados asociados a estos productos esta muy ligado a la evolucion
de los sistemas telematicos como la televisién interactiva por cable, el acceso
domeéstico a Internet, etc.

= En los lugares publicos como bibliotecas, museos, campus universitarios, centros
comerciales, bares, cines, teatros, aeropuertos, estaciones y en las propias vias
publicas, empiezan a aparecer puntos de acceso a informacién. Dadas las
condiciones habituales de uso de estos terminales, un contenido informativo visual
e impactante, asi como un interfaz de usuario intuitivo y de aprendizaje inmediato,
tipicos requisitos del material multimedia, son basicos para el éxito de su
funcionamiento. Las ventajas de estas instalaciones son un servicio de informacién
amplio, rapido y completo, independiente de horarios (24 horas al dia, 7 dias a la
semana) y capaz de atender la demanda de un publico creciente con la simple

duplicacion sucesiva de los equipos.

1.12 Ventajas e inconvenientes de las multimedias educativas
Sin duda el uso de estos atractivos e interactivos materiales multimedia puede favorecer
los procesos de ensenanza-aprendizaje grupales e individuales. [13]
Ventajas
- Proporcionar informacion.
- Avivar el interés.
- Mantener una continua actividad intelectual.
- Orientar aprendizajes a través de entornos de aprendizaje, que pueden incluir
buenos graficos dinamicos, simulaciones, herramientas para el proceso de la
informacion que guien a los estudiantes y favorezcan la comprension.
- Promover un aprendizaje a partir de los errores. El "feed back" inmediato a las
respuestas y a las acciones de los usuarios permite a los estudiantes conocer sus
errores justo en el momento en que se producen y generalmente el programa les
ofrece la oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de actuar para
superarlos.
- Facilitar la evaluacién y control.
- Posibilitar un trabajo individual y también en grupo, ya que pueden adaptarse a sus

conocimientos previos y a su ritmo de trabajo.
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Ademas de las ventajas que pueden proporcionar, también deben considerarse sus
potenciales inconvenientes (superficialidad, estrategias de minimo esfuerzo, distracciones)
y poner medios para soslayarlos.

Los materiales didacticos informaticos constituyen un recurso formativo complementario
que deben utilizarse de la manera adecuada y en los momentos oportunos, es decir cuando
hagan alguna aportacion relevante a los procesos de ensefianza-aprendizaje. Su uso
eficiente siempre estara supeditado a la existencia de una necesidad educativa que
razonablemente pueda satisfacer.
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CAPITULO 2. DISENO DE LA APLICACION MULTIMEDIA

El disefio de una aplicacién multimedia requiere el dominio de varias esferas del
conocimiento, entre las que se encuentran: [8]
- Dominio de caracter informatico: comprende los lenguajes de programacion,
estructura de datos y la digitalizacion de medios, entre otros.
- Conocimiento de caracter pedagdgico: brindan la metodologia para elaborar una
aplicacion multimedia educativa. Se incluyen las teorias de aprendizaje, pedagogia,
comunicacion, metodologias de ensefanza, psicologia, entre otros.
- Conocimientos del contenido en que se basa la aplicacion: este aspecto no es
imprescindible, pero es un punto a favor en el disefio de aplicaciones multimedias,

sobre todo a la hora de organizar la informacion.

2.1 Metodologias empleadas para el disefio de multimedias
Es fundamental realizar disefios que estén basados en una metodologia que guie al
disefiador en la elaboracion de las aplicaciones. Toda metodologia propone un conjunto de
etapas en que se divide el proceso de elaboracion de la multimedia. La cantidad vy
complejidad de dichas etapas depende de la multimedia en particular, es decir, las
metodologias estan sujetas a cambios y ajustes, no son del todo rigidas y esquematicas.
- Metodologia MULTIMET: esta metodologia expone dos aspectos importantes como
son las caracteristicas que debe tener un proyecto multimedia y la factibilidad,
ademas de constar de cinco etapas de desarrollo por las cuales se debe de transitar.
[14]
- Metodologia de Vaughan: se proponen cuatro etapas esenciales para la creacion
de un proyecto multimedia: planeacion y costo, disefio y produccion, pruebas y por
ultimo la distribucion. [15]
- Metodologia de Macnally y Levine: se recomienda su aplicacion, pues muestra de
manera detallada las etapas de planeacion, preproduccion, y posproduccion. La
insuficiencia que se le halla a esta metodologia es que la fase de produccion solo se
hace mencion, no se precisa que es lo que se debe hacer exactamente. Esto ocurre
porque en dependencia del producto que se desee desarrollar varia esta etapa. [16]
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- Metodologia propuesta por Araceli Granados Garcia: esta basada en el proceso de
desarrollo de sitios web de Lynch y Horton, consta de cinco etapas para el proceso
de desarrollo del proyecto multimedia, definicion y planeacion, arquitectura de la
informacién, disefio de la interfaz, construccién y evaluacion. [17]
- Metodologia Brian Blum: es una de las metodologias mas completas para el
desarrollo de aplicaciones multimedia de cualquier tipo, esencialmente las dirigidas a
temas educativos. [18]
Estas metodologias pueden o no ser empleadas en dependencia del tipo de multimedia que
se desee crear, de acuerdo con el tema y los objetivos trazados para su elaboracion.
Todas ellas proponen un conjunto de etapas en que se divide el proceso de elaboracién del
material multimedia. La cantidad y complejidad de dichas etapas depende del objetivo en
particular, es decir, que las metodologias estan sujetas a cambios y ajustes, no son del todo

rigidas y esquematicas. [10]

2.2 Seleccidén de la metodologia para el diseiio de la multimedia
Se estudiaron y analizaron las metodologias antes mencionadas y se seleccioné la de Brian
Blum por las caracteristicas distintivas de la metodologia y por el perfil educativo de la
aplicacion que se desea desarrollar. Esta propone ocho etapas para el disefio de una
aplicacion multimedia, las cuales son:

- Definicion de los objetivos, carrera, afo y grupo de estudiantes al que va destinada

la aplicacion.

- Confeccion del guién. Seleccidon del contenido, ejemplos, ejercicios, videos vy

bibliografia a incorporar.

- Diseno de una estructura de navegacion. Confeccion del mapa de navegacion.

- Digitalizacion y edicion de los contenidos.

- Seleccién de la herramienta autor para construir la aplicacion.

- Producto final. Validacion, publicacion y registro.

2.3 Planteamiento de los objetivos

Esta aplicaciéon multimedia tiene como objetivo principal apoyar el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la asignatura La Defensa de las Telecomunicaciones mediante el desarrollo
de una herramienta multimedia para los estudiantes de 5to afo de la carrera de Ingenieria

en Telecomunicaciones y Electronica sobre el tema: ElI Aseguramiento de las
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Comunicaciones, que contenga, de forma organizada y estructurada, la informacién basica
sobre este contenido.
El objetivo de la asignatura referido a estos temas es que los estudiantes aprendan a
analizar y se relacionen con los distintos sistemas de comunicaciones empleados por las
FAR en la defensa, con la ayuda de literatura docente y manuales.
Ademas se tienen como objetivos secundarios:
- Vincular cada vez mas a los estudiantes con las TIC y adaptarlos a interactuar con
éstas, ya que en la sociedad actual, el uso de las TIC es mas que una opcién, es una
necesidad.

- Crear nuevas practicas de estudio y ambientes de aprendizaje.

2.4 Confeccion del guién y seleccion del contenido
Tanto la confeccion del guidon como la seleccion del contenido para la aplicacion multimedia
son aspectos claves a los que el disefador de la misma debe prestar especial atencion,
dado a que este material sera un documento de consulta para los estudiantes. Debido a
esto, a la hora del disefio se realizé lo siguiente:
- Se contd con la supervision constante de la especialista en los temas a insertar, para
lograr una estructura correcta asi como una secuencia adecuada de los mismos.
- Se selecciond el contenido de fuentes confiables, revisadas por la especialista en la
asignatura para no transmitir errores de contenidos.
- Se obtuvo la aprobacion de los temas tratados en la multimedia por la Ing. Raquel
Otero Rivas, especialista en los contenidos insertados en la aplicacién, con muchos
afios de experiencia impartiendo estos en la carrera de Ingenieria en
Telecomunicaciones y Electronica, en la Facultad de Ingenieria Eléctrica, en la
Universidad de Oriente, sede Julio Antonio Mella.
- Con el fin de obtener resultados satisfactorios en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, el guidén se confecciond respetando los principios que toda aplicacion
multimedia educativa debe cumplir (principio de la necesidad, interactividad vy
accesibilidad).
A continuacion se describe brevemente el contenido tratado en la multimedia.

El asequramiento de las comunicaciones

Aqui se describe el conjunto de conocimientos necesarios para organizar y realizar el

aseguramiento de las comunicaciones para cumplir las principales tareas y misiones
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asignadas. Ademas se expresan los fundamentos, normas y procedimientos esenciales que
explican el funcionamiento y direccion del aseguramiento de las comunicaciones.

Aseguramiento técnico

En este tema se establecen los principios que rigen los trabajos que se llevan a cabo con
los medios técnicos del sistema de comunicaciones, para asegurar su empleo combativo
durante el proceso de direccion de la Defensa y el mando de las Tropas.

Ataques cibernéticos e informaticos

Es aqui donde se estudia el conjunto de acciones que se realizan para producir alteraciones
en la informacion y los sistemas del enemigo, a la vez que se protege la informacién y los
sistemas del atacante.

Intercepcidn y exploracion radioelectronica

Aborda los principios fisicos que no solo permiten la intercepcion de sefiales sino que
perturban el normal funcionamiento de un sistema eléctrico o electronico, afecta las
magnitudes eléctricas y/o magnéticas (tensién, corriente o campo electromagnético) de sus
circuitos aunque no lleguen a apreciarse sus efectos.

Neutralizacion radioelectrénica

Estudia las acciones que conllevan la creacion de interferencias intencionales de todo tipo
con el objetivo de impedir o dificultar al enemigo el empleo de sus sistemas de mando
(direccion) de las tropas, el armamento o de sus medios de lucha radioelectrénica.

Compatibilidad electromagnética

Es aqui donde se estudian los mecanismos para eliminar, disminuir y prevenir los efectos
de acoplamiento entre un equipo eléctrico o electrénico y su entorno electromagnético, aun
desde su diseno, basandose en normas y regulaciones asegurando la confiabilidad y
seguridad de todos los tipos de sistemas en el lugar donde sean instalados y bajo un
ambiente electromagnético especifico.

Seguridad de redes

Aborda las principales formas de ataques contra nuestros sistemas de redes y las medidas
y precauciones que estos deben cumplir para una correcta preservacion de la informacion.

Guerra psicoldgica

Es aqui donde se estudian las principales formas de guerra psicoldgica, teniendo en cuenta
el empleo planificado de la propaganda y de la accién psicolédgica orientada a direccionar
conductas, en la busqueda de objetivos de control social, politico o militar.

Planificacién del asequramiento de las comunicaciones
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Aborda los conceptos y los pasos logicos por los que se deben transitar para estructurar un
correcto aseguramiento de las comunicaciones.

Conservacion

Es aqui donde se estudian las principales formas de conservaciéon, asi como los pasos
necesarios para que nuestros sistemas sean conservados y desconservados con un
correcto funcionamiento después de pasar por estos procesos.

Una vez seleccionado todo el contenido y partiendo del guiéon se conforma posteriormente
el mapa de navegacion de la aplicacion. Tanto el guidon como el mapa de navegacién deben,
de una manera inteligente, llevar al estudiante por un camino que facilite la comprensién
rapida del contenido y a su vez deben permitir que estudiantes avanzados puedan entrar
directamente a determinadas partes del contenido y entenderlo sin necesidad de transitar

todo el camino.

2.5 Estructura de navegacion

La navegacion se define como la puesta en funcionamiento de diferentes sistemas para
facilitar el acceso a la informacion. Se concibe partiendo del guién, donde los contenidos
deben tener una interrelacion tal que permita la fluidez clara de la aplicacion, aspecto que
promueve el aprendizaje a partir de la asociacién de la informacion. De esta forma, una
navegacion mal concebida, puede desorientar a los estudiantes, lo que traeria como
consecuencia, un aprendizaje incompleto y superficial.

En el disefio de la multimedia se empled la navegacién libre, que es propia del software
empleado, donde el alumno tiene control sobre la aplicacion, pudiendo desplazarse a
cualquier lugar de la misma sin impedimento alguno.

El software utilizado para el disefio de la multimedia es el Mediator 9, el cual ofrece dentro
de sus ventajas una facil navegacion para la aplicacion.

Mapa de navegacion:
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Las Redes y las Comunicaciones en la Defensa

Ejercicios
Documentes
Galeria
Aseguramiento Acciones del enemigo contra los sistemas Planificacion del
técnico de comunicaciones aseguramiento
Neutralizacion radioelectronica 1 Ataques cibernéticos e

informaticos

Compatibilidad

=S Intercepcion y exploracion
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- redes

Fig. 2.1 Esquema de navegacion de la multimedia

2.6 Digitalizacion y edicion de los contenidos

Durante esta etapa del disefio de la aplicacion se realizaron las siguientes tareas:
- Se buscaron imagenes para enriquecer la informacién escrita.
- Se editaron las imagenes ya existentes con el objetivo de mejorar su apariencia.
- Se les cambio el formato a algunas imagenes buscando siempre un equilibrio entre
el tamano y la calidad.
- Se crearon animaciones para lograr un ambiente dinamico que facilite el aprendizaje.
- Se buscaron y realizaron videos con el objetivo de mostrar y complementar la
informacién de los contenidos.
- Se les cambié el formato a los videos con el objetivo de optimizarlos para este tipo
de aplicaciones.
- Se editaron los videos a insertar en la aplicacion.

2.6.1 Herramientas utilizadas para la digitalizaciéon y la edicion
- En la creacién y edicion de imagenes se utilizé Macromedia Flash y Microsoft Paint.

- En la creaciéon de animaciones se empleé Macromedia Flash, Aleo 3D Flash

Slideshow Creator y Microsoft Power Point 2013.
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- La captura de videos de la pantalla se realizé con ScreenExe.

- La conversion de los formatos de video se hizo con el Format Factory.

- En la edicién de videos se utilizé el TMPGEncoder.
Microsoft Power Point 2013
Es un programa disefiado para hacer presentaciones con texto esquematizado, asi como
presentaciones en diapositivas, animaciones de texto e imagenes predisefiadas o
importadas desde imagenes de la PC. Con este software y los dispositivos adecuados de
edicién se pueden realizar muchos tipos de resultados relacionados con las presentaciones:
transparencias, documentos, etc.
Macromedia Flash 8
Flash es una herramienta de edicidén con la que los disefiadores y desarrolladores pueden
crear presentaciones, aplicaciones y otro tipo de contenido que permite la interaccién del
usuario. Los proyectos de Flash pueden abarcar desde simples animaciones hasta
contenido de video, presentaciones complejas, aplicaciones y cualquier otra utilidad
relacionada. En general, los fragmentos independientes de contenido creados con Flash se
denominan aplicaciones, aunque se trate solamente de una animacion basica. Se pueden
crear aplicaciones de Flash con una amplia variedad de contenido multimedia que incluye
imagenes, sonido, video y efectos especiales.
Dado el tamafio tan pequeno de sus archivos, Flash resulta especialmente ideal para crear
contenido que se facilite a través de Internet. Para ello, utiliza en gran medida graficos

vectoriales. [19]
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Fig.2.2 Interfaz de trabajo de Macromedia Flash 8
Paint

Paint (originalmente Paintbrush) es un programa editor de fotografia desarrollado por
Microsoft. Por su simplicidad, rapidamente se convirtié en una de las aplicaciones mas
usadas y es todavia fuertemente asociado con la inmediata usabilidad de Windows. A pesar
de ser un software que estamos acostumbrados a tener a mano posee herramientas
potentes para la edicion de imagenes.

Format Factory

Format Factory es un conversor de formatos que reune todo lo necesario para convertir
cualquier archivo multimedia. Su entorno esta pensado para acceder al tipo de conversion
que se necesite en apenas dos clics. Seleccionando el tipo de archivo, el formato de destino
y listo.

Las opciones de este programa permiten personalizar los detalles de la conversion, elegir
las carpetas de trabajo, la calidad y resolucién del archivo, el nivel de compresién, entre
otras opciones. Debido a que Mediator 9, donde se incorporaron los videos, posee
limitaciones en cuanto a los formatos que puede soportar, se hizo necesario convertir los
videos capturados de la pantalla de la computadora y los adquiridos en otros medios al

formato .avi, teniendo en cuenta un balance entre tamano y calidad.
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Aleo 3D Flash Slideshow Creator

Esta es una herramienta complementaria de Macromedia Flash que se utiliz6 para realizar
animaciones con las imagenes relacionadas con el contenido abordado en la multimedia.
Su entorno esta pensado realizar carruseles con las imagenes ya sean en ruleta, como
girando en torno al eje “x” o el “y”, etc.

Las opciones de este programa permiten personalizar los detalles de la animacion, elegir
las velocidades de rotacion de imagenes, asi como las carpetas de trabajo, la calidad y

resolucion del archivo. [19]
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Fig. 2.3 Interfaz de trabajo de Aleo 3D Flash Slideshow Creator
TMPGEnc
TMPGEnNCc es un editor y codificador de video MPEG-1/MPEG-2. La calidad de video, y la
velocidad de codificacion que ofrece es lo mejor de sus caracteristicas. Gracias a su interfaz
amigable sigue siendo el preferido de los novatos en el tema. Adicionalmente, TMPGEnNc
puede ser utilizado en otros programas de edicion como Adobe Premiere como codec de
compresion, para lo que se necesita usar un Frameserver, que es un software que sirve

como mediador entre los dos programas (de edicion y de compresion). [20]
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Fig. 2.4 Interfaz de trabajo de TMPGEnc.

2.7 Seleccion de la herramienta autor para elaborar la aplicacion

La seleccién de la herramienta autor para esta aplicacion fue a partir de consideraciones
desde el punto de vista de que fuera una herramienta que permitiera llevar a cabo todo lo
que se previd que tenia que contener la aplicacion, tanto animaciones, imagenes, videos,
textos, motor de busqueda interactivo, la posibilidad de tener una estructura de navegacion
facil de interpretar para los estudiantes, asi como una interfaz de trabajo amigable.

En la actualidad hay muchas herramientas autor disponibles para satisfacer todas estas
necesidades en el disefo de aplicaciones multimedia, entre las que se pueden mencionar
Mediator, Media Forge, mTropolis, Authorware, Adobe Flash, Adobe Flex, Reload Editor
entre otras. Para la realizacion de esta aplicacion se utilizé como herramienta de autor el
software Mediator 9 teniendo en cuenta las consideraciones anteriormente mencionadas y
los requerimientos y condiciones que debe contener una aplicacion multimedia segun el

Departamento de Tecnologia Educativa de la Universidad de Oriente.
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2.7.1 Mediator 9 [20] [21]

Al comienzo de las ideas de construccion de la multimedia se pensé en utilizar una
herramienta de autor libre de restricciones de licencia. Después de analizar varias opciones
se determind emplear el software Mediator 9, que a pesar de no ser un software libre
permite exportar sus proyectos multiplataformas. Mediator es una herramienta de autoria
orientada a la creacién de multimedias. Este software nos permite crear proyectos
sumamente interesantes a través de animaciones, eventos, puede crear sus propias
galerias de imagenes, videos e insertarlas en la multimedia. Mediator es una herramienta
de autoria multimedia de primera clase que le permite crear presentaciones de CD-ROM,
paginas HTML dinamicas y proyectos de Flash. Reconocido por su galardonado basado en
iconos de edicion, mediator sigue siendo lider en el software de creacién multimedia para
crear presentaciones altamente profesionales, sin necesidad de codificacién o scripting.
Caracteristicas del software

e Elinicio rapido le mostrara los principios basicos de la herramienta y le ensefia a
usar sus funciones mas importantes en pocos pasos.

o La seccion Guia del usuario describe todas las principales operaciones que puede
realizar, desde la configuracion de su proyecto, el disefio, las pruebas, hasta
exportarlo.

e La seccion de Referencia le da una definicion completa de cada objeto, suceso y
de la accion y las listas de todas las variables del sistema y las funciones
disponibles.

e En apéndices contienen varias listas: accesos directos, las propiedades del objeto,
los métodos que se utilizan en la escritura y asi sucesivamente.

Mediator puede operar en tres modos, modo de disefio, modo de prueba y el modo de
ejecucion:

e Modo de disefio: es el modo que es utilizado la mayor parte del tiempo, mientras el
usuario trabaja en la creacién de su proyecto.

e Modo de prueba: es el modo que se utiliza para la prueba de que funciona
correctamente el proyecto antes de exportarlo. La prueba de su proyecto le
permite comprobar como se vera y se comporta una vez exportado el producto, sin
tener que pasar por el procedimiento de exportacion real.

e Modo de ejecucion: es el modo utilizado para observar la version final de

exportacion de su proyecto.
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El espacio de trabajo de Mediator 9 consiste basicamente en tres paneles: el panel de
recursos (3), el panel de trabajo (2), el panel de herramientas (1).

El panel de trabajo es el mas importante y representa la estructura del paquete de contenido
que esta en proceso de creacidon. El de recursos contiene nombrados los distintos
elementos que se localizan en el panel de trabajo y la informacién relativa a estos, el de
herramientas muestra las funciones y herramientas que permiten realizar todas las

funcionalidades que se brindan en el software. (Figura 2.5)
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Fig. 2.5 Interfaz de trabajo de Mediator9

2.8 Producto Final

La aplicacion multimedia “Las Redes y las Comunicaciones en la Defensa” se presenta en
el sitio elegido para la ubicacion, donde el usuario puede descargar el archivo comprimido
MultimediaDefensa.rar y contara con todo el material, solo es necesario descomprimir y
ejecutar el archivo Start.exe. Esta caracteristica de la aplicacion permite que el usuario
tenga la posibilidad de ejecutarla en cualquier computadora. La aplicacion se inicia con la
pagina de presentacion que se muestra en la figura 2.6, donde se hace una introduccion al
contenido y se explica con qué objetivo fue creada la aplicacion para que el usuario se
percate del material del que va a hacer uso. Cuando el usuario desee comenzar a usar la

multimedia basta con hacer clic en el botdén “Iniciar”.
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Fig. 2.6 Interfaz de presentacion de la multimedia.

En la figura 2.7 se muestra la estructura de esta aplicacion, la cual esta estructurada por:

1.

Area de titulo: en todo momento durante la navegacién por la multimedia se va a
visualizar el titulo de la aplicacion para que el usuario se ubique en el producto que
se esta empleando.

Area de contenido: en este espacio de trabajo es donde se presenta el contenido
relacionado en la multimedia, los ejercicios y materiales complementarios de la
misma (videos, imagenes, animaciones, texto, etc.). En el caso del Menu en esta
area se localizan tres botones especiales que nos van a hacer un vinculo en la

navegacion como es el caso de “Ejercicios”, “Galeria” y “Documentos”.

3. Area de navegacion: en esta area aparecen los botones mediante los cuales se

garantiza la navegabilidad de la multimedia. Estos se presentan durante toda la
multimedia para que el usuario tenga mayor facilidad de desplazamiento en la

aplicacion.

También en esta figura se puede observar el ambiente de la ventana Menu en donde se

aprecian tres temas fundamentales: aseguramiento de las comunicaciones, acciones del

enemigo contra los sistemas de comunicaciones y planificacién del aseguramiento de las

comunicaciones. Dentro de estos acapites encontramos una serie de subtemas que pueden

ser desplegados haciendo clic sobre los indicadores debajo de cada imagen que caracteriza

a los temas principales. En este entorno aparecen tres botones (Documentos, Galeria y
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Ejercicios) que sdlo aparecen en esta ventana de la multimedia, es decir que desde esta

ventana es desde donde Unico se puede acceder a estos acapites.

Las Redes vy las Comunicaciones en [a Defensa
Menu

Aseguramiento de las Acciones del Enemigo contra Planificacion del
Comunicaciones. Ver... los Sistemas de Aseguramiento de las
Comunicaciones. Comunicaciones. Ve

=== facehook

Fig. 2.7 Partes fundamentales de la interfaz de la aplicacion
En la ventana Ejercicios se presentan una serie de ejercicios con el fin de que el usuario
pueda consolidar los conocimientos adquiridos con el estudio del contenido de la
multimedia. Inicialmente el usuario debe registrarse para que aparezca su nombre en la
evaluacion final. En todo momento el usuario sera capaz de conocer los resultados de su
comprobacion y al final de la misma se hace un resumen de nuestro desempefio (ver figura
2.8).

37



Capitulo 2. Diseno de la aplicacion multimedia

Las Redes y las Comunicaciones en la Defensa

usuario harespondido un total de 1 3 preguntas, de

ellas correctasy <k incorrectas.

(3

Gracias por participar.

Fig. 2.8 Vista desde la aplicacion multimedia del resultado de la evaluacion.
Desde la ventana Menu también se puede acceder a los documentos de la multimedia. En
este acapite se encuentran los documentos PDF con el contenido recogido en la multimedia
por si es de gusto del usuario descargar dicho contenido, otras bibliografias presente en
esta seccion son los libros Manual de las Comunicaciones Tomo | y Il y el Manual del
Aseguramiento de las Comunicaciones, siendo estos fundamentales en el estudio de la
asignatura en cuestion. En la figura 2.9 se tiene una vista de los documentos desde la

multimedia.
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Las Redes y las Comunicaciones en la Defensa

Documentos acerca del contenido de la multimedia:

Aseguramiento de las Comunicaciones. ""j/.

PDE

« Aseguramiento Técnico. A7

Acciones del Enemigo contra los Sistemas de Comunicaciones.

POE

s Ataques Cibernéticos e Informaticos. ~r

EDE

Intercepcion y Exploracion Radioelectronica. or
Neutralizacién Radioelectrénica. o
Compatibilidad Electromagnética.

EDE

Seguridad de Redes. L
Guerra Psicolégica. o
Planificacion del Aseguramiento de las Comunicaciones.

EDE

» Conservacion. g

Fig. 2.9 Interfaz de presentacioén de los documentos.
La aplicacion multimedia tiene insertados una serie de videos e imagenes que
complementan la informacién de los distintos contenidos, estos videos permiten dar play,
pause y stop, como presentan audio incluyen la posibilidad de deshabilitar el mismo,
aumentar o disminuir su volumen. En el caso de las imagenes se visualizan en una
animacion en forma de slideshow mediante el que podemos controlar el desplazamiento de
las mismas. En la figura 2.10 se tiene una vista de la galeria de imagenes y en la 2.11 de

la galeria de videos
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Las Redes y las Comunicaciones en la Defensa

Galeria de Imagenes

Aseguramiento de las Comunicaciones

Fig. 2.10 Vista desde la aplicacion multimedia de la galeria de imagenes.

Las Redes y las Comunicaciones en la Defensa

Galeria de Videos

Fig. 2.11 Vista desde la aplicacion multimedia de la galeria de videos.

2.9 Validacién
La aplicacién multimedia “Las Redes y las Comunicaciones en la Defensa” fue avalada por

el Departamento de Tecnologia Educativa de la Universidad de Oriente.
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2.10 Publicacion

La aplicacién multimedia “Las Redes y las Comunicaciones en la Defensa” se encuentra
publicada, para su utilizacion por profesores y estudiantes, en la direccion:
http:/ftp.tle.fie.uo.edu.cu
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Conclusiones y Recomendaciones

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

1.

Se desarroll6 la multimedia educativa “Las Redes y las Comunicaciones en la
Defensa” que aborda los contenidos fundamentales del tema: El Aseguramiento de
las Comunicaciones, la cual puede ser utilizada como medio de apoyo para el
proceso de ensefanza-aprendizaje de la misma.

La multimedia cuenta con los documentos basicos para la asignatura, los cuales
pueden ser descargados por el usuario para su preparacion independiente.

La aplicacién cuenta con imagenes y videos que ayudaran al usuario a comprender

con mayor facilidad el contenido de la misma-.

La multimedia se publicé para su descarga en el sitio http:/ftp.tle.fie.uo.edu.cu.
Ademas fue avalada por el Departamento de Tecnologia Educativa de la
Universidad de Oriente.

Debido a que el formato en que se presenta el producto es en CD-ROM sélo es
necesario descargar la aplicacion y ejecutarla para que sea posible trabajar con la

multimedia.

Recomendaciones

1.

Utilizar la multimedia desarrollada en este trabajo como un medio educativo y
didactico para apoyar la imparticion de la asignatura Defensa en las
Comunicaciones del 5to afio de la carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones.
Incorporar a la multimedia elaborada nuevas unidades didacticas asi como
enriquecer las existentes.

Fomentar el desarrollo de aplicaciones multimedias para otras asignaturas de la

carrera y de la Ensenanza Universitaria.
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GLOSARIO DE TERMINOS

A

AVI (Audio Video Interleave): es un formato contenedor de audio y video.

B

BMP (Bit Map, Mapa de Bit).

c

CD-ROM (Compact Disc - Read Only Memory, Disco Compacto-Memoria Solo Lectura): es
un disco compacto que contiene los datos de acceso, pero sin permisos de escritura, un
equipo de almacenamiento y reproduccidon de musica.

CODEC (Compression-Decompression, Compresion-Descompresién): describe una
especificacion desarrollada en software, hardware o una combinacién de ambos, capaz de
transformar un archivo con un flujo de datos o una sefial.

CEM (Compatibilidad Electromagnética): es la rama de la tecnologia electrénica y de
telecomunicaciones que estudia los mecanismos para eliminar, disminuir y prevenir los
efectos de acoplamiento entre un equipo eléctrico o electrénico y su entorno
electromagnético.

D

DXF (Drawing Exchange Format, Formato de Intercambio de Dibujo): es un formato de
archivo informatico para dibujos de disefio asistido por computadora.

E

EPS (Encapsulated Postscript, PostScript Encapsulado): es un formato de archivo gréfico.
E

FLV (Flash Video, Video Flash): es un formato contenedor usado para transmitir video por
Internet usando Adobe Flash Player.

G

GIF (Graphical Interchange Format, Formato de Intercambio Gréfico): es un formato grafico
utilizado tanto para imagenes como para animaciones.

H

Heuristicos: se puede definir como un arte, técnica o procedimiento practico o informal, para

resolver problemas
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I

Indexado: se refiere a la accion de registrar ordenadamente informacion para elaborar su
indice.

L

LOGO: es un lenguaje de programacion de alto nivel, en parte funcional, en parte
estructurado.

M

Mass media: medios de comunicacion masivos o de masas, son los medios de
comunicacion recibidos simultaneamente por una gran audiencia, equivalente al concepto
sociolégico de masas o al concepto comunicativo de publico.

MIDI (Musical Instruments Digital Interface, Interfaz Digital Para Instrumentos Musicales).
MPEG (Motion Picture Experts Group, Grupo de Expertos de Imagenes en Movimiento).

P

PNG (Portable Network Graphics, Graficos de Red Portatiles): es un formato grafico basado
en un algoritmo de compresion sin pérdida para bitmaps no sujeto a patentes.

PCX (PiCture eXchange): es un formato de imagen digital que usa la forma simple de la
codificacion run-length (un tipo de compresion sin pérdidas).

S

SWEF (Small Web Format, Pequefio Formato Web).

Stocks: conjunto de mercancias o productos que se tienen almacenados en espera de su
venta o comercializacion.

T

TIFF (Tagged Image File Format): es un formato de archivo informatico para imagenes.

w

WMF (Windows Metafile Format, Metaarchivo de Windows): es un formato de archivo
grafico en sistemas Microsoft Windows. Es un formato de gréaficos vectoriales que permite

también la inclusion de mapas de bits.
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