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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

1.1 PROBLEMA

El problema Planteado para el presente proyecto, es la carencia de un medio de

informacion adecuado. En un solo lugar, en la Pontificia Universidad Catolica del

Ecuador Sede Ambato en el periodo 2003 — 2004. Es decir, un medio que proporcione

informacion sobre las carreras disponibles, requisitos, fechas de inicio y fin de cursos,

etc., que sean proporcionadas sin tener la necesidad de visitar cada escuela y en

diferentes horarios. Asi también, que proporcione informacion a estudiantes y publico

en general, proceso de matriculacion, noticias, etc.; que hacen que se consuma el

tiempo del personal administrativo al responder estas inquietudes.

Este problema conlleva a los siguientes sub-problemas:

La ausencia de un lugar especifico y de un medio de informacion diferente al
tradicional, en el cual se brinde informacion sobre las escuelas, horarios y
procesos de matriculacion de la PUCESA.

La falta de un sistema organizado y de facil uso, tanto a nivel de actualizacion
como de usuario final, que enmarque la diversa informacion que la PUCESA
necesita poner a disposicion de sus estudiantes y visitantes.

La inexistencia de un sistema multimedia digital en el sector educativo, que
permita responder a las diversas inquietudes generadas por estudiantes propios y
potenciales de la PUCESA, de una manera intuitiva y oportuna acorde a las
nuevas tecnologias informaticas.

Desconocimiento de software adecuado para las aplicaciones de multimedia.

Falta de informacion recopilada y seleccionada para Sistemas multimedia.
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e Ausencia de un disefio adecuado para implementar en el sistema multimedia.
e Falta de cocimiento del hardware para multimedia por parte de proveedores en el

medio.

1.2 OBIJETIVOS

i.2.1 Objetivo General

Desarrollar un Sistema Multimedia Digital que brinde informacion de la Pontificia

Universidad Catolica del Ecuador Sede Ambato.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Implementar un medio de informacion permanente en un lugar especifico.

e Elaborar un medio de informacion sofisticado y de facil uso.

e Desarrollar un sistema de informacién multimedia que pueda responder
ininterrumpidamente inquietudes sobre la PUCESA.

e Investigar el software adecuado para el desarrollo de la aplicacion Multimedia.

e Recopilar, seleccionar y organizar informacion relevante para difundirla a traves
del Sistemas Multimedia.

e Diselar de forma adecuada el nuevo Sistema Multimedia y el hardware de
implantacion.

e Investigar el hardware adecuado, tanto en costos como caracteristicas que faciliten

la implantacién del Sistema Multimedia en una pantalla tactil.
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1.3 HIPOTESIS

La implementacion de un Sistema Multimedia Digital dara mayor ac
horario porque las diferentes secretarias no trabajan todo el dia y con este medio de
comunicacion nos ayudara a resolver todas las inquietudes de los estudiantes y publico

en general a responder sus inquietudes.

1.4 IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION

Es importante que la misma universidad utilice ideas y productos creados por sus
estudiantes, para brindar mayor comodidad al publico en general, asi como los
estudiantes potenciales de la PUCESA. El Sistema de Informacion Multimedia Digital
ayudara a minimizar las tareas de las personas encargadas en la publicacion de

pancartas o notas en los pizarrones informativos.

Vamos a ser los pioneros en la provincia al utilizar esta tecnologia en un medio
educativo, mediante el esfuerzo econdomico de mis padres, mi persona y los

conocimientos obtenidos en la carrera se va a llegar hacer realidad este proyecto.
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1.5 PLAN OPERATIVO
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CAPITULO II
2. MARCO TEORICO

2.1 INTRODUCCION DE MULTIMEDIA

“Multimedia es cualquier combinacion de texto, arte grafico, sonido y video que utilice

una computadora u otros medios electronicos”.

Multimedia estimula los ojos, oidos, el tacto y, lo mas importante, la cabeza.

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a
informacion electronica de cualquier tipo. [Todo el Poder de Multimedia, Segunda
Edicion, Tay Vaughan, 1995]

2.2 TIPOS DE MULTIMEDIA

22.1 TEXTO

Es el método habitual para la comunicacion asincrona entre las personas (el habla lo
es para la comunicacion sincrona). Ha sido fa forma tradicional de comunicacion
entre las personas y los computadores. Se puede distinguir:

e Texto sin formato y texto formateado.

e 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).

2.2.2 Graficos Vectoriales

Utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales, los graficos son
documentos formados por una serie de primitivas graficas (puntos, segmentos,

circulos...) y contienen por lo tanto una semantica que debe ser interpretada antes de
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presentar la informacion al observador. Se pueden modificar de muchas maneras
diferentes (traslacion, escalado, rotacion, cambio de atributos...). Habitualmente se

generan de forma interactiva y ocupan relativamente poco espacio.

2.2.3 Graficos Bitmap

Los graficos bitmap se usan a menudo para representar fielmente la realidad
(fotografias), son documentos formados por pixeles y por lo tanto no tienen ni una
estructuracién compleja ni semantica alguna. Tienen una capacidad limitada de
modificacion. Pueden generarse por copia del entorno (escaneado, fotografia
digital.) y tienden a ser ficheros muy voluminosos. En la practica, algunas
aplicaciones y formatos de almacenamiento permiten combinar graficos e imagenes, y

en esos contextos ambos conceptos tienden a confundirse.

224 Graficos Vectoriales en Movimiento (MULTIMEDIA)

Consiste en la presentacion de un numero de graficos vectoriales por segundo que
genera en el observador la sensacion de movimiento. Al igual que en el caso de los
graficos estaticos, se trata de una forma compacta de almacenar la informacion, y con

gran capacidad de ser modificada.

2.2.5 Graficos Bitmap en Movimiento (Video)

Presentacion de un nimero 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 los graficos bitmap, los ficheros pueden

ser muy voluminosos, y tienen unas capacidades de modificacion limitadas. Hay
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situaciones en las que se combinan animacion y video (efectos especiales

cinematograficos).

2.3 CAMPO DE USO DE MULTIMEDIA

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a
informacién de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces tradicionales basada
solo en texto y proporciona beneficios importantes que atraen y mantiene la atencion y
el interés. Multimedia mejora la retencion de la informacion presentada, cuando esta

bien disefiada puede ser enormemente divertida.
En Los Negocios:

Las aplicaciones de multimedia en los negocios incluyen presentaciones,
capacitaciones, mercadotecnia, publicidad, demostracion de productos, bases de
datos, catalogos y comunicaciones en red. El correo de voz y video conferencia, se
proporcionan muy pronto en muchas redes de area local (LAN) o de area amplia

(WAN).

La mayoria de los programas de presentacion permiten agregar clips de audio y video
a las presentaciones de "diapositivas" pantalla por pantalla (slide shows) de graficas y

textos.
Multimedia en Las Escuelas:

Las escuelas son quizas los lugares donde mas se necesita multimedia. Causara
cambios radicales en el proceso de ensefianza en las proximas décadas, en particular
cuando los estudiantes descubran que pueden ir mas alla de los limites de los métodos

de ensefianza tradicionales.
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Multimedia en El Hogar:

La mayoria de los proyectos de multimedia llegaran a los hogares a través de los
televisores o monitores con facilidades interactivas, ya sea en televisores a color
tradicionales o en los nuevos televisores de alta definicion, la multimedia en estos
televisores probablemente llegara sobre una base pago - por - uso a través de la

autopista de datos.

Actualmente, sin embargo, los consumidores caseros de multimedia poseen una
computadora con una unidad de CD-ROM, o un reproductor que se conecta a la
television, muchos hogares ya tienen aparatos de video juego Nintendo, Sega o Atari
conectados a su televisor; los nuevos equipos de video juegos incluyen unidades de

CD-ROM vy proporcionan mayores capacidades de multimedia.

La convergencia entre la multimedia basada en computadoras y los medios de
diversion y juego descritos como "disparenles”, es cada vez mayor. Solo Nintendo ha
vendido mas de cien millones de aparatos de video juegos en el mundo y mas de 750

millones de juegos.

La casa de futuro sera muy diferente cuando los costos de los aparatos y televisores
para multimedia se vuelvan accesibles al mercado masivo, y la conexion a la autopista
de datos mas accesible. Cuando el nimero de hogares multimedia crezca de miles a
millones, se requerira la eleccion de titulos y material para satisfacer a este mercado
y, también, se ganaran enormes cantidades de dinero produciendo y distribuyendo

esos productos.
Multimedia en Lugares Publicos:

En hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tiendas, multimedia

estara disponible en terminales independientes o quioscos para proporcionar
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informacién y ayuda. Estas instalaciones reducen la demanda tradicional de personal
y puestos de informacion, agregan valor y pueden trabajar las 24 horas, aun a

medianoche, cuando la ayuda humana esta fuera deservicio.

El poder de multimedia en lugares publicos es parte de la experiencia de muchos
miles de afios: los cantos misticos de los monjes, cantores y chamanes acompaados
de potentes estimulos visuales, iconos en relieve y persuasivos textos han sido

conocidos para producir respuestas efectivas.
Realidad Virtual:

En multimedia, donde la tecnologia y la invencion creativa convergen, se encuentra la
realidad virtual, o VR (Virtual Reality). Los lentes cascos, guantes especiales y
extrafias interfaces humanas intentan colocarlo dentro de una experiencia parecida a la

vida misma.

La realidad virtual requiere de grandes recursos de computacion para ser realista. En
ella, su ciberespacio esta hecho de miles de objetos geométricos dibujados en un
espacio tridimensional: entre mas objetos y mas puntos describan los objetos, mayor
serd la resolucion y su vision sera mas realista. A medida que se mueve, cada
movimiento o accién requiere que la computadora recalcule su posicion, angulo,
tamafio y forma de todos los objetos que conforman su vision, y muchos cientos de
calculos deben hacerse a una velocidad de 30 veces por segundo para que parezca

fluida.

2.4 HARDWARE PARA MULTIMEDIA

Las aplicaciones multimedia suelen necesitar mas memoria de disco duro y mas
capacidad de proceso que las aplicaciones corrientes que solo manejan informacion

textual, dado que aquellas incluyen imagenes a color, sonido y video.
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Es necesaria una pantalla de alta resolucion. Cuanto mas nitida sea una imagen y

cuantos mas colores tenga, la presentacion sera mejor.

La computadora para la elaboracion de productos multimedia debe tener unas
especificaciones mas robustas aun, puesto que los archivos digitalizados de sonido,
video, animaciones y graficos requieren alta capacidad de procesamiento, muy buenas
capacidades de las interfaces y grandes capacidades de almacenamiento permanente

durante el proceso de edicion e integracion de medios.

Almacenar secuencias de audio y video originales, archivos intermedios durante el
proceso de edicion, los archivos producto de la mezcla e integracion de medios ademas
de los respaldos del proyecto requiere de discos de alta capacidad, espacio en discos de
servidores de red, discos opticos, discos compactos reescribibles y discos compactos de

solo lectura para grabar el producto multimedia terminado.

2.4.1 Pantalla Tactil

La Facilidad y el manejo de este sistema hacen que el control sea absoluto sin
ninguno tipo de aprendizaje.
Las pantallas tactiles, tocando con un dedo sobre la pantalla simula la pulsacion de

botones. Aqui se observara brevemente como funcionan estos dispositivos.

Existen varias tecnologias para implementar los sistemas tactiles, cada una basada en
diferentes fenomenos y con distintas aplicaciones. Los sistemas tactiles mas

importantes son:

« Pantallas tactiles por infrarrojos
« Pantallas tactiles resistivas
« Pantallas tactiles y touchpad capacitivos

« Pantallas tactiles de onda acustica superficial, (SAW)
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2.4.1.1 Infrarrojos

El sistema mas antiguo y facil de entender es el sistema de infrarrojos. En los bordes
de la pantalla, en la carcasa de la misma, existen unos emisores y receptores de
infrarrojos. En un lado de la pantalla estan los emisores y en el contrario los
receptores. Se tiene una matriz de rayos infrarrojos vertical y horizontal. Al pulsar con
el dedo o con cualquier objeto, sobre la pantalla interrumpimos un haz infrarrojo

vertical y otro horizontal.

El ordenador detecta que rayos han sido interrumpidos, conoce de este modo donde

se ha pulsado y actia en consecuencia. Como se observa en la figura 1.

Diodos emisores de luz infrarroja
- Pantalla tactil

111 Detectores de
~#4 “infrarrojos
T A

|

Haces de _
infrarrojos

Diodos emisores|

de luz infrarroja |1 Al tocar se interrumpe
' el haz de luz, causando

una pérdida de sefial

il en los detectores
Detectores de infrarrojos g, infraivoies

FIG. 1 Pantalla Tactil Resistivas

Este sistema tiene la ventaja de la simplicidad y de no oscurecer la pantalla, pero tiene
claras desventajas: son caras y voluminosas, muy sensibles a la suciedad y pueden

detectar facilmente falsas pulsaciones (una mosca que se pose, por ejemplo).

PUCESA 11



2 4.1.2 Pantallas Tactiles Resistivas

Es un tipo de pantallas tactiles muy usado. La pantalla tactil propiamente dicha esta
formada por dos capas de material conductor transparente, con una cierta resistencia a
la corriente eléctrica, y con una separacion entre las dos capas. Cuando se toca la capa
exterior se produce un contacto entre las dos capas conductoras. Un sistema
electronico detecta el contacto y midiendo la resistencia puede calcular el punto de

contacto.

Hay varios tipos de pantallas resistivas segun el nimero de hilos conductores que

usan, entre cuatro y ocho. Todas se basan en el mismo sistema. Como se observa en la

figura 2.

Barra corductora

Conductor tran
parte superior

a pantalla resistiva
sparenie “

Materia: aislante
(Cristal)

FIG. 2 Pantalla Tactil Resistivas

Cada capa conductora transparente tratada con un material conductor resistivo

transparente, normalmente 6xido de indio y estafio (In;03)9(Sn0O2), tiene una barra
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conductora en dos lados opuestos como en la figura 4. Una de las capas sirve para

medir la posicion en el eje X y la otra en eleje Y.

« Se conecta la entrada X+ a un convertidor analogico-digital.

« Se pone una tension entre los terminales Y+ Y-

« El convertidor analégico-digital digitaliza la tension analdgica generada al pulsar
sobre la pantalla. Un microprocesador medira esta tension y calculara la coordenada
"X" del punto de contacto.

« Después se conecta al convertidor analdgico-digital el terminal Y+ y una tension
continua entre los terminales X+y X-y se repite el mismo proceso para calcular la

coordenada "Y" del punto de contacto.

En algunos tipos de pantalla se puede medir ademas la coordenada Z o presion que se
ha ejercido sobre la pantalla tactil. Para esto hay que conocer la resistencia de cada
"plato". Para este tipo de medidas mas complejas se necesitan mas terminales para
calibrar la pantalla, ya que la resistencia de los "platos" varia con la temperatura

ambiente. Como se observa en la figura 3.

Cubierta
conductora

Separador

. Capa
g resistiva

— Cristal
—TRC

FIG. 3 Ejemplo

Las pantallas tactiles resistivas tienen la ventaja de que pueden ser usadas con

cualquier objeto, un dedo, un lapiz, un dedo con guantes, etc. Son econdémicas, fiables
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y versatiles. Por el contrario al usar varias capas de material transparente sobre la
propia pantalla, se pierde bastante luminosidad. Por otro lado el tratamiento conductor
de la pantalla tactil es sensible a la luz ultravioleta, de tal forma que con el tiempo se

degrada y pierde flexibilidad y transparencia.
2.4.1.3 "TOUCHPAD" Capacitivos

Son los utilizados normalmente en los ordenadores portatiles para suplir al raton. El
TOUCHPAD esta formado por una rejilla de dos capas de tiras de electrodos, una
vertical y otra horizontal, separadas por un aislante y conectadas a un sofisticado
circuito. El circuito se encarga de medir la capacidad mutua entre cada electrodo

vertical y cada electrodo horizontal.

Un dedo situado cerca de la interseccion de dos electrodos modifica la capacidad
mutua entre ellos al modificarse las propiedades dieléctricas de su entorno. El dedo
tiene unas propiedades dieléctricas muy diferentes a las del aire. Como se observa en

la fig. 4.

Zona de contacto [~ —j—
del dedo - _XT sl.ej&::ddo.s

Centroide -
del dedo — | J

Capa
protectora
aislante

FIG. 4 Pantalla TOUCHPAD
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La posicion del dedo se calcula con precision basandose en las variaciones de la
capacidad mutua en varios puntos hasta determinar el centroide de la superficie de
contacto. La resolucion de este sistema es impresionante, hasta 1/40 mm. Ademas se
puede medir también la presion que se hace con el dedo. No se pueden usar lapices u
otros materiales no conductores como punteros. Es muy resistente al entorno, soporta
perfectamente polvo, humedad, electricidad estatica, etc. Ademas es ligero, fino y

puede ser flexible o transparente.
> 4.1.4 Pantallas Tactiles Capacitivas

En estas pantallas se afade una capa conductora al cristal del propio tubo. Se aplica

una tension en cada una de las cuatro esquinas de la pantalla.

Una capa que almacena cargas s€ sitia sobre el cristal del monitor. Cuando un usuario
toca el monitor algunas cargas se transfieren al usuario, de tal forma que la carga en la
capa capacitiva se decremento. Este decrecimiento se mide en los circuitos situados
en cada esquina del monitor. El ordenador calcula, por la diferencia de carga entre
cada esquina, el sitio concreto donde se toco y envia la informacion al software de
control de la pantalla tactil. La principal ventaja de este sistema es que, al tener menos
capas sobre el monitor, la visibilidad de la pantalla mejora y la imagen se ve mas

clara.
7415 Pantallas Tactiles de Onda Acustica Superficial (SAW)

A través de la superficie del cristal se transmiten dos ondas acusticas inaudibles para

el hombre, Una de las hondas se transmite horizontalmente y la otra verticalmente.

Cada onda se dispersa por la superficie de la pantalla rebotando en unos reflectores

acusticos. Como se observa en la fig. 5.
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reflector de la onda acustica

Los transductores
emiten ondas _ —
acudsticas por
los laterales

reflector de la onda

acuastica
Al tocar se absorbe
parte de la energia
acustica

FIG. 5 Reflector de la Onda Acustica

Las ondas acusticas no se transmiten de forma continua, sino por trenes de impulsos.
Dos detectores reciben las ondas, uno por cada eje. Se conoce el tiempo de
propagacion de cada onda acustica en cada trayecto. Cuando el usuario toca con su
dedo en la superficie de la pantalla, el dedo absorbe una parte de la potencia acustica,
atenuando la energia de la onda. El circuito controlador mide el momento en que

recibe una onda atenuada y determina las coordenadas del punto de contacto.

Ademas de las coordenadas X e Y, la tecnologia SAW es capaz de detectar el eje Z, la
profundidad, o la presion aproximada que se ha ejercido con el dedo, puesto que la

atenuacioOn sera mayor cuanta mas presion se ejerza.

2.5 SOFTWARE PARA MULTIMEDIA

Los software que utilizado para el desarrollo de este proyecto fueron Flash MX 2004 y

Swish V2.

2.5.1 FLASH MX 2004

Flash MX 2004 es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado

las mejores expectativas de sus creadores.
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5.1.2 Trabajo con Capas

Las capas son como hojas de acetato transparente apiladas. Las capas ayudan a
organizar las ilustraciones de los documentos. Los objetos de una capa pueden
dibujarse y editarse sin que afecten a objetos de otras capas. Cuando una capa esta

vacia, las capas situadas debajo pueden verse a traves de ésta.

Una Capa se puede definir como una pelicula independiente de un unico nivel. Es

decir, una capa contiene su propia Linea de Tiempo (con infinitos fotogramas).

Los objetos que estén en una determinada capa comparten fotograma y por tanto,
pueden "mezclarse” entre si Esto es interesante a menudo, pero otras veces es
conveniente separar los objetos de modo que no interfieran entre si. Para ello, se crea
tantas capas como sea necesario. El uso de multiples capas ademas, da lugar a

peliculas bien ordenadas y de facil manejo.

2.5.1.3 Linea de Tiempo

La Linea de Tiempo representa una forma de ver los fotogramas de modo
simplificado. Consta de 2 partes.
1) Los Fotogramas (frames) que vienen delimitados por lineas verticales (formando

rectangulos).

2) Los Numeros de Fotograma que permiten saber qué namero tiene asignado cada
fotograma, cuanto dura 0 cuando aparecera en la pelicula.

A nivel conceptual, la Linea de Tiempo representa la sucesion de Fotogramas en el

tiempo. Es decir, la pelicula Flash no sera nada mas que los fotogramas que aparecen

en la Linea de tiempo uno detras de otro, en el orden que establece la misma Linea de

tiempo.
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5 1.4 Barra de Herramientas

La barra de herramientas permite: dibujar, pintar, seleccionar y modificar
ilustraciones, asi como cambiar la visualizacion del escenario. La barra de
herramientas se divide en cuatro secciones:

e La seccion de herramientas contiene las herramientas de dibujo, pintura y

seleccion.

e La seccion de visualizacion contiene herramientas para ampliar y reducir, asi como

para realizar recorridos de la ventana de la aplicacion.

e La seccion de colores contiene modificadores de los colores de trazo 'y relleno.

e La seccion de opciones muestra los modificadores de la herramienta seleccionada,

los cuales afectan a las operaciones de pintura o edicion de dicha herramienta.
2.5.1.5 Textos

Flash abarca todo aquello que nos pueda hacer falta a la hora de crear una animacion,
y por tanto, también todo aquello relativo a los textos. Sin embargo, Flash fue
concebido para crear animaciones graficas, de modo que tratara cualquier texto como
un objeto se tratase, listo para ser animado a nuestro gusto. Esto nos permitira
posteriormente animar textos y crear espectaculares animaciones con muy poco
esfuerzo. Flash distingue entre 3 tipos de texto, texto estatico o normal, texto
dinamico y texto de entrada (para que el usuario introduzca sus datos, por ejemplo),
también se puede crear texto que soporte formato HTML etc.
e Propiedades de los Textos

Se hace clic en la Herramienta de Texto y posteriormente se sefiala en algun punto

en el escenario para empezar a escribir.
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2.5.1.6 Simbolos

Los simbolos son incluidos en una biblioteca en el momento en que son creados, lo
que permite que sean utilizados en varias ocasiones, ya sea en la misma o en otra
pelicula.

La acciéon de crear un nuevo simbolo es una de las mas usadas en Flash ya que es uno

de los primeros pasos para crear la animacion.
2.5.2 SWISH V2

SWISH V2 crea todos los increibles efectos flash con solo un poco del tiempo que
lleva hacerlo con otros programas.

Este programa tiene efectos incorporados que hacen animaciones con texto, imagenes,
graficos y sonido de forma facil y rapida. Se observa en la figura 7 el ambiente de
trabajo Swish V2.
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Fig.7 Entorno de Trabajo Swish
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Para realizar una animacion con cualquier objeto solo se debe hacer clic en Affect

Event. Como se observa en la figura 8.
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FIG. 8 Tipos de Efectos en Swish

2.6 USABILIDAD

Podemos definir la usabilidad como la medida en la cual un producto puede ser usado
por usuarios especificos para conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia

y satisfaccion en un contexto de uso especificado.

La usabilidad, hace referencia, a la rapidez y facilidad con que las personas llevan cabo
sus tareas propias a través del uso del producto objeto de interés, idea que descansa en

cuatro puntos:

e Una aproximacion al usuario: Usabilidad significa enfocarse en los usuarios. Para
desarrollar un producto usable, se tienen que conocer, entender y trabajar con las
personas que representan a los usuarios actuales o potenciales del producto.

e Un amplio conocimiento del contexto de uso: Las personas utilizan los productos para

incrementar su propia productividad. Un producto se considera facil de aprender y
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la importante distincion entre comprador y usuario final (un administrativo en una

corporacion no elige la aplicacion informatica mediante la cual realizara su trabajo).

Otro significado, ciertamente mas interesante y casi opuesto al mostrado
anteriormente, de la expresion "centrado en el uso" es el de modos o posibilidades de
uso. Asi. en el estudio de una interaccion particular producto - usuario se requeriran
de dos fuentes de datos basicas: las procedentes de los estudios ergonomicos
(antropometria, funciones fisiologicas,...) y las de las actividades de los individuos en
su uso del producto como gran condicionante de la funcionalidad del mismo. Lo
verdaderamente importante es, pues, el modo en el que el usuario interactia con un
producto y, en particular, con un prototipo, durante los diversos experimentos en el

proceso de desarrollo.

Se podrian proponer algunos principios basicos en la aproximacion al Disefio

Centrado en el Usuario:

La implicacion activa de los usuarios y un claro entendimiento de los
requerimientos y tareas de usuario

e Un reparto apropiado de funciones entre los usuarios y la tecnologia

e La iteracion de las soluciones de disefio

¢ Un disefio multidisciplinar

e Usuario final

e Comprador, cliente, representante del usuario

e Especialista en el ambito del sistema, analista de negocios

e Analista de sistemas, ingeniero de sistemas, programador

e Especialistas de mercado, comerciales.

e Disefiador de interfaz de usuario, disefiador visual

e Experto en ergonomia y factores humanos, especialista en la interaccion hombre -

maquina
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e Escritores técnicos, personal para entrenamiento, asistencia y mantenimiento.
2.6.1.1 Principios del Disefio Centrado en el Usuario

El disefio, sea cual sea el objeto del mismo, tiene que basarse en el usuario, y el
usuario puede ser cualquier individuo (Disefio para Todos). Se observa que los
principios del Disefio Centrado en el Usuario no son mas que una reformulacion de
los principios mas elementales de la Ergonomia Clasica (Ver "Decalogo de la

Ergonomia") y de aquellos se derivan, en general, las guias de accesibilidad:

- El control de la situacién debe estar en manos del usuario:

s Ha de ser el usuario quien inicie las acciones y controle las tareas.
e El usuario ha de tener la oportunidad de personalizar la interfaz.
e El sistema debe ser lo mas interactivo posible, facilitando el cambio y gestion de

sus modos.
- Es preciso un planteamiento directo:

e El usuario ha de comprobar como sus acciones afectan a la salida del sistema.

e La accesibilidad de la informacion y de las opciones van a reducir la carga mental
de trabajo del usuario.

e Las metaforas familiares proporcionan una interfaz intuitiva.

e Se asocia un significado con un objeto mejor que con un comando, siempre y

cuando la asociacion resulte apropiada.

Decdlogo de la Ergonomia. Rubén Rebollar. Ampliacion de Proyectos (1996-1997).
Area de proyectos del Departamento de Ingenieria de Disefio y Fabricacion de la

Universidad de Zaragoza
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e El trabajo, los productos y los servicios deben adaptarse al usuario, respetando sus
limitaciones fisiologicas, psicologicas y sociales.

» Siempre hay que tener en cuenta las diferencias poblacionales, la mejora para los
extremos acostumbra a repercutir positivamente para toda la poblacion.

e El bienestar en el trabajo y el ocio no es facilmente definible, es el punto de
encuentro entre los requerimientos del producto y los deseos del usuario.

e El usuario es creador; por lo tanto, hay que facilitar su creatividad mediante:
- Una interaccion armoénica con el entorno
- Una mejora en la seguridad en trabajo y ocio
- Una disminucion de la carga fisica y nerviosa
- La creacion de puestos de trabajo con elevado contenido, reduciendo la infracarga.

« El buen funcionamiento del sistema se basa en unas buenas condiciones de trabajo
y uso.

« El bienestar en el trabajo y el ocio no es un lujo: es una necesidad.

« El contenido del trabajo es también una parte de las condiciones del trabajo y
repercute sobre la salud del usuario.

 La participacion de los usuarios en la organizacion del trabajo mejora el
rendimiento de los sistemas productivos.

« El usuario es el factor mas importante en el disefio, montaje, funcionamiento,
mantenimiento, uso y reciclaje de cualquier producto o servicio.

« Fl analisis exhaustivo en la fase del proyecto de las capacidades fisiologicas,
psiquicas y sociales de los usuarios repercutira en una interaccion armonica del
sistema Hombre - Maquina que incidira positivamente en la seguridad, la fiabilidad,

la productividad, la calidad y el buen uso.
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- La consistencia es parte indispensable en el diseiio:

« Se ha de facilitar la aplicacion de los conocimientos adquiridos de forma previa al
desarrollo de nuevas tareas, lo que a su vez se va a traducir en un aprendizaje
rapido.

« Consistencia y estabilidad se van a traducir en facilidad de uso.

« Ha de darse la consistencia dentro de un producto (el mismo comando desarrollaria
funciones que el usuario interpreta como similares), en un entorno (se efectia una
adopcién de convenciones para todo el conjunto), con las metaforas (si un
comportamiento particular es mas caracteristico de un objeto diferente que el que su
metafora implica, el usuario puede tener dificultad en asociar comportamiento y

objeto).
- Hay que posibilitar la recuperacion de los errores:

« El disefio minimiza los riesgos y las consecuencias adversas de las acciones
accidentales o involuntarias.

« Hay que posibilitar el descubrimiento interactivo y el aprendizaje ensayo - error.

« Hay que posibilitar la reversibilidad y la recuperabilidad de las acciones.

« Hay que contemplar los potenciales errores de los usuarios.
. Retroalimentacion apropiada por el sistema:

« Es precisa una respuesta apropiada a las acciones del usuario por parte del sistema.

« Tal respuesta ha de ser inevitablemente de complejidad variable y ha de darse en un
tiempo apropiado.

« El estado de un sistema (esperando entrada, comprobando, transfiriendo datos,...)

deberia estar siempre disponible para el usuario
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- No se puede descuidar la estética:

« Determinados atributos visuales o auditivos concentran la atencion del usuario en la
tarea que esta desarrollando.
« Es preciso proporcionar un entorno agradable que contribuya al entendimiento por

parte del usuario de la informacion presentada.
- El diseiio debe caracterizarse por su simplicidad:

« La interfaz ha de ser simple, facil de aprender y usar, con funcionalidades accesibles
y bien definidas.

« El uso del disefio ha de ser facil de entender, independientemente de la experiencia,
conocimiento, capacidades lingiisticas o nivel de concentracion del usuario.

« Hay que controlar la informacion que se explicita, que se ha de reducir al minimo
necesario.

« El disefio ha de comunicar la informacion necesaria al usuario de forma efectiva,

independientemente de las condiciones ambientales o de las capacidades sensoriales

del mismo.
. Es fundamental seguir una rigurosa metodologia de diseio:

« Una actitud centrada en el usuario, en etapas iniciales y durante el disefio, asi como

una rigurosa metodologia que contemple los principios que se tratan.

+ El equipo de diseiio debe ser equilibrado:
Se han de cubrir todos los aspectos: desarrollo, expresion, representacion, factores
humanos, usabilidad.
El trabajo en equipo ha de caracterizarse por la posibilidad de una comunicacion e

interaccion rapida y efectiva.
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- Se distinguen cuatro partes en el proceso de diseiio:

« Definicion clara de los objetivos, entendiendo a los usuarios y contemplando
factores como la edad, la experiencia, las limitaciones fisicas, las necesidades mas
especiales, el entorno de trabajo, las influencias sociales y culturales... Hay que
definir el marco de trabajo conceptual para presentar el producto en cuestion con el
conocimiento y la experiencia de la audiencia objetivo; a partir de ahi, procede una
documentacion apropiada a este estado.

« Comunicacion del disefio mediante el prototipo y establecimiento de un flujo de
tareas. Se puede tratar de incluir mas aspectos y comprobar la reaccion a los mismos
de los usuarios objetivo o tratar de centrarse en los detalles de dichos aspectos, en su
funcionalidad.

« Mediante el test, en el proceso de disefio, la participacion del usuario proporciona la
inestimable ayuda de determinar en qué medida el producto se esta ajustando a las
necesidades y a las expectativas creadas. No se trata tanto de evaluar la eficiencia de
las tareas y los posibles errores en el disefio, sino de conocer las percepciones del
usuario, su satisfaccion, sus preguntas, sus problemas,

« Después del test va a ser preciso el redisefio en mayor o menor medida, tras el cual

inevitablemente, es preciso de nuevo el test, volviendo asi a iniciar el ciclo.
- Son indispensables las consideraciones de usabilidad en el proceso de diseiio:

« En todas las etapas del proceso de disefio, se aplicaran las técnicas de evaluacion de

la usabilidad que se estimen mas apropiadas.

- Hay que entender al usuario:

« Las diferencias en los modos de aprendizaje reflejan multiples variantes que se

manifiestan en un continuo desde ligeras preferencias hasta profundas necesidades.
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Asi, es preciso acomodar esta diversidad mediante representaciones alternativas de
la informacion clave. A partir de diferentes preferencias y necesidades (originadas
por el proposito de la actividad de trabajo o aprendizaje y, por supuesto, de la
naturaleza de los propios usuarios) se puede seleccionar el medio de representacion
mas apropiado o conseguir la informacion a través de una amplia gama de medios
de representacion.

De la misma forma que ningan modo de representacion se puede ajustar a todos los
usuarios, ningan modo de expresion lo hard tampoco. La forma habitual de
expresion ha sido texto impreso, pero otras opciones artisticas, fotograficas,
musicales, el video, la animacion... resultan una exitosa forma de comunicar ideas
para ciertos individuos. Es preciso asumir esta diversidad ofreciendo muitiples
opciones para la expresion y el control. Las preferencias y necesidades particulares
siempre encontraran, asi, medios, apoyos y opciones que permitan al usuario
mostrar su conocimiento de la forma que les resulte mas efectiva.

No cabe la menor duda de que para abordar una tarea, sea el conocimiento y uso de
un determinado producto en el contexto qué nos ocupa, son precisas unas dosis
adecuadas de confianza, entusiasmo e intencionalidad. La misma tarea que influye
en el caracter competitivo y en la confianza de un usuario de forma positiva, puede
{levar al aburrimiento y a la frustracién en otros. La motivacion puede venir porque
la materia en cuestion resulta fascinante, constituye un reto, el proceso de
aprendizaje resulta satisfactorio, la circunstancia de la novedad resulta muy
atractiva, las posibilidades de mejorar en el desarrollo de la tarea son enormes por
las caracteristicas de los elementos involucrados, se puede establecer un paralelismo
con la vida real. Asi, las estrategias de aprendizaje deben soportar diferentes niveles

de capacidad, preferencias e intereses, proporcionando opciones flexibles.
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- Hay que realizar renuncias en el diseio

Cada aspecto adicional que se incluye en el sistema esta afectando potencialmente a la
complejidad, estabilidad, mantenimiento, capacidad de accion, costes de apoyo.
Siempre habra consideraciones de marketing que afectan a la forma del producto y
que pueden condicionar, en un determinado momento, un redisefio a mayor o menor
escala.

2.6.2 Importancia de la Usabilidad

e Una reduccion de los costes de produccion: los costes y tiempos de desarrollo
totales pueden ser reducidos evitando el sobre disefio y reduciendo el nimero de
cambios posteriores requeridos en el producto.

e Reduccion de los costes de mantenimiento y apoyo: los sistemas que son faciles de
usar requieren menos entrenamiento, menos soporte para el usuario y menos
mantenimiento.

e Reduccion de los costes de uso: los sistemas que mejor se ajustan a las necesidades
del usuario mejoran la productividad y la calidad de las acciones y las decisiones.
Los sistemas mas faciles de utilizar reducen el esfuerzo (stress) y permiten a los
trabajadores manejar una variedad mas amplia de tareas. Los sistemas dificiles de
usar disminuyen la salud, bienestar y motivacion. Tales sistemas suponen pérdidas
en los tiempos de uso y no son explotados en su totalidad en la medida en que el
usuario pierde interés en el uso de las caracteristicas avanzadas del sistema, que en
algunos casos podrian no utilizarse nunca.

s Mejora en la calidad del producto: el disefio centrado en el usuario resulta en
productos de mayor calidad de uso, mas competitivos en un mercado que demanda

productos de facil uso.
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7 SISTEMAS DE INFORMACION

) 7.1 Elementos Operacionales de un Sistema de Informacion

Cuando se solicita que le muestren un sistema de informacion en una empresa,
probablemente le mostrarian sus componentes fisicos, la pregunta sobre qué hacen
estos componentes fisicos, se responderia en términos de funciones de procesamientos
o tal vez de resultados de sistema para los usuarios.
Por ejemplo en el sistema de informacion para la PUCESA los elementos de
operacion son:
Equipos:

e La pantalla tactil

e CPU

e Parlantes

e Cables de conexion
Software.

e Software del sistema (Windows XP)

e Software aplicativo (Flash MX 2004 y Swish V2)
Procesamientos:

e Instrucciones para el uso del sistema

e Manual de usuario

2.7.2 Componentes Fisicos

Los componentes fisicos requeridos para un sistema de informacion en la
organizacion son: equipos, software, base de datos, procesamientos y personal de
operaciones.

e Equipos(Hardware)
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Se refiere al sistema de computacion fisico y a los dispositivos asociados.
1.- Entrada o acceso.

2 .- Salida

3 -Almacenamiento secundario para los datos y programas.

4 -Procesador central (calculos, control y almacenamiento primario)

5.- Comunicaciones.

Software
Software es un término amplio que se da a las instrucciones que dirigen la
operacion del equipo. El software se puede clasificar en dos clases principales:

Software del sistema y software aplicativo.

Bases de datos

La base de datos contiene todos los datos que utilizan el software aplicativo. Un

conjunto individual de datos almacenados, comunmente se denomina archivo.

La existencia fisica de los datos almacenados se evidencia por el medio fisico de

almacenamiento (cintas magnéticas de computador, paquetes de discos, diskettes,

etc.) utilizados como almacenamiento secundario.

Procesamientos.

Los procesamientos de operaciones normales son componentes fisicos en razon

de que existen en una forma fisica tal como un manual o un libro de instrucciones.

Se necesitan tres clases principales de procesamientos:

| - Instrucciones para los usuarios (usuarios de las aplicaciones, grabar los datos
o utilizar el resultado).

2 - Instrucciones para la elaboracion de las entradas por parte del personal de

preparacion de datos.

3. Instrucciones de operacion de las entradas por parte del personal de

preparacion de datos.
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«“SISTEMA MULTIMEDIA DIGITAL PARA LA PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO”
Mbénica Cevallos

3.3 ANALISIS DEL SISTEMA POR ESCUELAS

3.3.1 Recopilar Datos

Lo primero que se realizo es la recopilacion minuciosa de la informacion en cada
escuela y la historia de la universidad. Gracias a la colaboracion de las secretarias

pudimos conseguir la informacion solicitada.

HISTORIA
La historia fue tomada de un libro que fue facilitado por secretaria general en el cual

se detalla la creacion de cada una de las escuelas.

PROFESORES

Para recopilar la informacion nos facilitaron en cada una de las escuelas la lista
profesores que forman parte de cada escuela en este semestre; cabe recalcar que la
lista de profesores varia cada semestre, por €so debe actualizarse la informacion

constantemente.

HORARIOS
Los horarios son realizados de acuerdo a la disponibilidad de los profesores y los

horarios desplegados cuando los alumnos llenan sus hojas de crédito.

CALENDARIO ACADEMICO
El calendario académico lo realiza la secretaria general, misma que es entregado a
cada escuela mediante un disquete, recalcando las actividades durante todo el

semestre y estas son las encargadas de imprimir lo que le corresponde.
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3.3.2 Toma de Fotografias
La informacién fotografiada pertenece a todo el espacio de la Pontificia Universidad
Catélica del Ecuador Sede Ambato, como: espacios recreacionales, laboratorios, y

todo lo que comprende la universidad se realizo con una camara digital.
3.4 ESTRUCTURA DE LOS DATOS
Luego de recopilar los datos se realizd diagramas.

Los diagramas que no tienen secuencia, son de una sola pagina y no tienen opciones.

Diagrama Principal

INDEX MENU | HISTORIA

(Pag. Principal) Menu.swf | Historia.swf
index.swf

» ESCUELA

Escuela.swf

MATRICULA
Matricula.swf

Diag.1 Pagina Principal.

Index.- Es la pagina principal del sistema que contiene imagenes de la universidad y un
boton en el cual nos permitira entrar a otra pagina que se denomina MENU que tiene
las siguientes opciones:

e Historia

e Escuelas
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e Matricula

e Historia - Es la pagina que nos despliega en una forma resumida la historia de

la Universidad y cada una de las escuelas.

La Pagina de Escuelas esta dividida en 6 opciones. Como se puede observar en el

diagrama 2.

ESCUELA

A

»| ADMINISTRACION DE EMPRESAS administracion
DEPARTAMENTO DE RELIGION relgion.sw
DISENO INDUSTRIAL disefio. sw1

INGENIERIA EN SISTEMAS

A

sistemas.sv

LENGUAS Y LINGUISTICA

lengyling.s

OPTOMETRIA

optometria.sw

Diag. 2. Estructura de Pagina de Escuelas
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La Pagina de Administracioén esta dividida en 3 carreras. Como se puede observar en

el diagrama 3.

, , |  INGENIERIA COMERCIAL
ADMINISTRACION DE EMPRESAS Comercial swf

INGENIERIA EN CONTABILIDAD Y
AUDITORIA
Contvaud.swf

PYMES
Pymes.swf

Diag. 3. Estructura de la Administracion de Empresas

La Pagina de Ingenieria Comercial tiene 4 opciones.

Como se observa en el diagrama 4.

INGENIERIA COMERCIAL _
Comercial swf

PENSUM
Comerpen.swf

PROFESORES
Comerprof.swf

> HORARIOS
Comerhor.swf

Y

CURSOS Y NOTICIAS
Comercursos.swf

Diag. 4 Estructura de la carrera de Ingenieria Comercial
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En la pagina del Pensum de Ingenieria Comercial tiene 6 semestres y un semestre

adicional para egresados de PYMES. Como se observa en el diagrama 5.

1
comerpenl . swf

2
comerpen2. swf

3

PENSUM DE "1 comerpen3.swf
COMERCIAL

Comerpen.swf 4
comerpend.swf

> 5
comerpenS.swf

A 4

6
comerpen6.swf

7
Comerpen7.swf

EGRESADOS
L DE PYMES
Comereg.swf

Diag. 5 Estructura de Horarios de Comercial
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En la pagina de los Horarios de Ingenieria Comercial tiene los siguientes paralelos.

Como muestra en el diagrama 6 y con su respectivo nombre.

1 A = Comerhorl A swf

1 B = Comerhor1B swf

1 C = Comerhorl1C swf

2 A = Comerhor2A swf

3 B = Comerhor3B swf

4 A = Comerhor4A swf

4 B = ComerhordB swf

HORARIOS

5 A = Comerhor5A swf

5 B = Comerhor3B swf

5 C = Comerhor5C swf

6 A = Comerhor6A swf

7 A= Comerhor7A swf

EGRESADOS
Comerhoreg swf

Diag.6 Estructura de Horarios de Comercial
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Ingenieria en Contabilidad y Auditoria

La pagina de Ingenieria en Contabilidad y Auditoria tiene 4 opciones como son:

pensum, profesores, horarios, cursos y noticias. Como muestra en el diagrama 7.

INGENIERIA EN — PENSUM
CONTABILIDAD Y Contyaudpen.swf
ADUDITORIA
> PROFESORES
Contyaudprof.swf
> HORARIOS
Contyaudhor.swf

» CURSOS Y NOTICIAS
Contyaudcursos.swf

Diag.7 Estructura de la pagina Contabilidad y Auditoria

Se observa que Contabilidad y Auditoria tiene solo 1 nivel porque es una nueva carrera

que tiene la universidad. Como muestra en el diagrama 8.

PENSUM 1
> Contyaudpen!

HORARIO R 1
v Contyaudhorl

Diag.8 Estructura de Pensum y Horario
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Formaciéon Dual de Pequeiias y Medianas Empresas

La pagina de Formacion Dual de Pequefias y Medianas Empresas tiene 4 opctones
como son: pensum, profesores, horarios, cursos y noticias.

Como muestra en el diagrama 9.

PYMES

> PENSUM
Pymespen.swf

PROFESORES
Pymesprof.swf

> HORARIOS
Pymeshor.swf

A

CURSOS Y NOTICIAS
Pymescursos.swf

Diag.9 Estructura de la Pagina de PYMES
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En la pagina del Pensum de Pymes tiene 6 semestres y un semestre adicional para

egresados de PYMES. Como muestra en el diagrama 10.

PENSUM DE PYMES

1
Pymespenl.swf

2
Pymespen2.swf

3
Pymespen3.swf

4
Pvmespend.swi

5
PymespenS.swf

6
Pvmesoen6.swf

EGRESADOS
DE PYMES
Pymespeneg.swf

Diag. 10 Estructura de la Pagina del Pensum de PYMES
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En la pagina de los Horarios de PYMES tiene los siguientes paralelos.

Como muestra en el diagrama 11.

1
Pymeshorl.swf

3
Pymeshor3.swf

HORARIOS DE
PYMES
Pymeshor swf

4
Pymeshor4.swf

5
PymeshorS . swf

6
Pymeshor6. swf

EGRESADOS
DE PYMES
Pymeshoreg.swf

Diag. 11 Estructura de la Pagina del Horarios de PYMES
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Departamento de Religion

La Pagina de Departamento de Religion esta dividida en 3 opciones como son:

Teologia para Laicos, Jesucristo, Etica. Como lo indica en el diagrama 12.

»| TEOLOGIA PARA LAICOS
DEPARTAMENTQO DE Laicos.swf
RELIGION
Religion.swf
> JESUCRISTO

Jesucristo.swf

ETICA
Etica. swf

Diag. 12 Estructura de la Pagina de Religion

La Pagina de Teologia para Laicos esta dividida en 2 opciones como son: Pensum, Horario
con su respectivo profesor y nombre de su respectiva pagina. Como lo indica en el

diagrama 13.

TEOLOGIA PARA LAICOS

A 4

PENSUM
Laicospen.swf

b4

HORARIOS Y PROFESOI
Laicoshor.swf

Diag. 13 Estructura de la Pagina Teologia para Laicos.
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La Pagina de Jesucristo esta dividida en 2 opciones como son: Jesucristo I, Jesucristo 11

y nombre de su respectiva pagina. Como lo indica en el diagrama 14.

JESUCRISTO _
Jesucristo.swf

JESUCRISTO [
Jesucristo].swf

\ 4

JESUCRISTO 11
Jesucristo2.swf

Diag. 14 Estructura de la Pagina de Jesucristo

La Pagina de Jesucristo I esta dividida en 2 opciones como son: Pensum, Horario con
su respectivo profesor y nombre de su respectiva pagina. Como muestra en el diagrama

15.

JESUCRISTO I
Jesucristopen!.swf

PENSUM
Jesuclpen.swf

A 4

HORARIOS Y PROFESOR
Jesuclpen.swf

A

Diag. 15 Estructura de la Pagina de Jesucristo |

La Pagina de Jesucristo Il esta dividida en 2 opciones como son: Pensum, Horario con su

respectivo profesor y nombre de su respectiva pagina. Como muestra en el diagrama 16.
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JESUCRISTO IT

Jesucristo2.swf PENSUM

jesuc2pen.swf

HORARIOS Y PROFESOE
jesuc2hor.swf

Diag. 16 Estructura de la Pagina de Jesucristo 11

DISENO INDUSTRIAL
La pagina de Disefio Industrial tiene 4 opciones como son: pensum, profesores, horarios,

cursos y noticias. Como muestra en el diagrama 17.

DISENO INDUSTRIAL
Disefio.swf

A 4

PENSUM
dispen.swf

PROFESORES
disprof swf

h 4

HORARIOS
dishor.swf

y

CURSOS Y NOTICIAS
discursos.swf

Diag. 17 Estructura de la Pagina de Diseno

En la pagina del Pensum de Disefio tiene 10 semestres.
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Como muestra en el diagrama 18.

]
dispenl.swf

2
dispen2.swf

3
dispen3.swf

4
dispend swt

5
dispenS.swf

PENSUM DE DISENO

6
dispen6.swt

7
dispen7.swf

8
dispen8.swf

9
dispen9.swf

10

dispen10.swf

Diag. 18 Estructura de la Pagina de Pensum Disefio
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En la pagina de los Horarios de Disefio tiene los siguientes paralelos.

Como muestra en el diagrama 19.

— 1 A
dishor1 A swf
1B
dishor1B.swf
> 2
HORARIOS DE dishor2.swf
DISENO 3
‘ dishor3.swf
_——’ 4
dishor4.swf
_—-’ 5
dishor5.swf
dishor6.swf
7 Modas
dishor7mod.swf
7 Interiores
dishor7int.swf
7 Objetos
dishor7obj.swf
8 Modas
dishor8mod.swf
8 Interiores
dishor8int.swf

Diag. 19 Estructura de la Pagina de Horario Disefio
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INGENIERIA DE SISTEMAS

La pagina de Sistemas tiene 4 opciones como son: pensum, profesores, horarios, cursos

y noticias. Como muestra en el diagrama 20.

INGENIERIA EN SISTEMAS

A

PENSUM
sispen.swf

A

PROFESORES
sisprof.swf

A 4

HORARIOS
sishor.swf

CURSOS Y NOTICIAS
siscursos.swf

A

Diag. 20 Estructura de la Pagina de Sistemas

En la pagina del Pensum de Sistemas tiene 8 semestres.

Como se observa en el diagrama 21.
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PENSUM DE
SISTEMAS

1
sispen! swf

3
sispen3.swf

4
sispend swf

5
sispens.swi

6
sispen6. swf

7
sispen7.swf

8
sispen8. swit

Diag. 21 Estructura de la Pagina de Pensum de Sistemas
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Como se observa en el diagrama 23.

LENGUAS Y LINGUISTICA

\ 4

LINGUISTICA
APLICADA
lingtiistica.swf

CURSOS DE IDIOMAS
idiomas.swf

Diag. 23 Estructura de la Pagina de Lenguas y Lingiiistica

La pagina de Linguistica tiene 2 opciones como son: pensum/ profesores y horarios.

Como se observa en el diagrama 24.

LINGUISTICA . PENSUM Y
PROFESORES
Lingpenyprof.swt

A 4

HORARIOS
Linghor.swf

Diag. 24 Estructura de la Pagina de Linguistica

En la pagina del Pensum de Linguistica Aplicada tiene los siguientes semestres. Como se

observa en el diagrama 25.
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En la pagina del Curso de Idiomas tiene las siguientes opciones: Inglés, Francés,

Aleman y Espafiol. Como se observa en el diagrama 26.

CURSOS DE IDIOMAS

INGLES
idingles.swf

A

» FRANCES
idfran.swf

ALEMAN
idalem.swf

A

— ESPANOL
idespafi.swf

Diag. 26 Estructura de la Pagina de Cursos de Idiomas

En la pagina de los Horarios de Cursos de Idiomas de Inglés tiene los siguientes

semestres. Como se observa en el diagrama 27.
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Intro
idingleshorintro.swf

1
idingleshor1.swf

2
idingleshor2 swf

3

INGLES

Idingleshor3.swf

4

Idingleshord. swf

5
IdingleshorS swf

6
Idingleshor6.swf

N

7
Idingleshor7 swf

8
Idingleshor8.swf

Diag. 27 Estructura de la Pagina de Cursos de Idiomas de Inglés.
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En la pagina de los Horarios de Cursos de Idiomas de Francés tiene los siguientes

semestres. Como se observa en el diagrama 28.

FRANCES

1
idfranl.swf

2
idfran2.swf

A 4

3
idfran3.swf

Diag. 28 Estructura de la Pagina de Cursos de Francés

En la pagina de los Horarios de Cursos de Idiomas de Aleman tiene los siguientes

semestres. Como se observa en el diagrama 29.

ALEMAN

1
idalem1.swf

3
idalem3.swf

10
idalem10.swf

Diag. 29 Estructura de la Pagina de Aleman
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En la pagina de los Horarios de Cursos de Idiomas de Espafiol tiene los siguientes

semestres. Como se observa en el diagrama 30.

ESPANOL

i
idespafil.swf

h 4

TUTORIAL
idespafitut. swf

Diag. 30 Estructura de la Pagina de Espafiol

OPTOMETRIA

La pagina de Optometria tiene 4 opciones cOmo son: pensum, profesores, horarios,

cursos y noticias. Como muestra en el diagrama 31.

OPTOMETRIA

PENSUM
Oppen.swi

PROFESORES
Opprof.swf

Y

HORARIOS
Ophor.swf

A

CURSOS Y NOTICIAS
Opcursos.swt

Diag. 31 Estructura de la Pagina de Optometria
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Animacion en la pdgina principal

1.- Para poner fondo en la escena se debe seguir los siguientes pasos:

- En la barra de herramientas escoger la opcion de El I y posteriormente se pone

color en rectangulo.(ver fig. 9)

A direccion - SWisH 2.0
o Tl Wive eps Bzl e Goeese e Sarhs b

SZA PR r EF 4 s RO : RTRAIAS| | =rM
5 Hew - " Y e T v T . - 1 - - " bl 4 o

- B W |

- « § -

— »
o | Vot | . T -
PRI S Y | Mo | pecden | fewee | 1ed |
[§ dwwecmn 3 !-.-.'.h[:_".:— tawdall
r-:._.'.l A | b [T el B

s b | et e
‘ R | tam| H %"
‘ y Cea [E i W
7 |
‘ i o L oop = wwws == Tewn
|
9
e
o
e,
NA
[«
=
L8
"\ —

T3 Xk S < AFCK R IK - 5z gl e e
2. Hx. @b,

{ Imicio = o 2. tH =

FIG.9 Animacion de Letras
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2 - Para realizar movimiento de letras se debe seguir los siguientes pasos:
Insertar = Text

Después se escribe en el recuadro que se observa en la ( fig. 10).

Movie | Transform | Actions ~ Text I
T AvantGarde BKE v | |8

Bsos=s= |

Av. Manuelita Sdenz S/n
Sector El Tropezdn

telef: 415138

telefax: 411 868

FIG 10 Texto en Swish V2

Al seleccionar un cuadrado en la barra de herramientas, en Propierties seleccionar el
color, seleccionar Linear grade y luego Add effect seleccionar Slide In —> From Top
Right.
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Finalmente en La linea de tiempo, se hace clic en play scene, grabar en una carpeta

todas las animaciones, como lo indica en la Fig. 11.

8 Movie1 - SWiSH 2.0
[P Tl vk eag Bzl w Goen S Yl b
220 SaFX 1 $F 4 s VA2 GTAANE|mo ey tusten

l"?*f':lﬁ - Rl i 1 - - - P i 2

[ [+]

2RX Haves

‘ Tt bt Ti:fkeban tee gkt - | Py ||
3 pen | lcleazk |
et To: Torne Sl
B Srad |
ey Ic Eten Let =
‘ =23 TefbaaP o ST SR
ke ' v
| weor
e
et

Tytetsy

it

FIG. 11 Animacion en el fondo
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Para la segunda animacién: Insert ---> Text
Seleccione Add Effect > TYWRITER.
Para realizar la animacion de escuelas, se realizo los siguientes pasos:

Insert > Text --> Llenar en el espacio de texto lo que se desea animar (ver fig. 12).

froc . R
| Movie | Transfomn | Actions [Tea |
[ Al ~lp -
B/oj=z==

Escuelas de

FIG. 12 Texto para la Animacion de Escuelas

Add effect=> Transfor (ver Fig.13)
|icaddEtfect ]|

ereessssmcansresseees sres ees seue:

Place
Remove
Move

Fade In

Fade Out

Slide In 4
Slide Out >
Blur

Repeat Frames

_Lm .

Transform

Squeeze
| Alternate

Fig. 13 Lista de Efectos
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Para que funcionen correctamente las animaciones de Swish en flash .se deben

seguir los siguientes pasos:

Export -=> SWF todas las animaciones. (ver fig. 14)

File Edit View Insert Modify Control Tools Panels Help

D New Ctrl+N

& Qpen... Cirl+0O

& Save Ctrl+5
Save As...

New Window Ctrl+Mayusculas+N
Samples

_ 5k SWF... Ctri+E

> IjTM_ Ctrl+P
2 fondo HTML to Clipboard ~ Ctrl+H

Fig. 14 Exportar Animaciones de Swish

Terminadas las animaciones se abre el programa Flash Mx 2004. Se identifica las

partes, el ambiente de trabajo.
Para extraer las animaciones, se sigue los siguientes pasos:

Archivo~> Importar Biblioteca y seleccione las animaciones que se va a utilizar.

(Ver Fig.15)
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] oo 3 e

Bxportar »  Importar a biblioteca...

Configuracién de publicacion... - Ctrl+MayUs+F12 Abrir biblioteca externa.

Vista previa de publicacion ’ |

FIG. 15 Importar Animaciones

_En el escenario el fondo por esta ocasion, es de color blanco.

_Presione F11 para que arrastre las animaciones al escenario.

-Para poner una imagen en el fondo que este transparente se sigue los siguientes
pasos:

- Convertir en simbolo la imagen y posteriormente en propiedades > alfa~>

seleccione el porcentaje. (ver fig. 16).

v Propiedades

@ Grafico v Instancla de:  Animar 12 1c°|m Afa ™ 63%

| rterconbir..) [suce v prnerci[1 || i
I — —) . 5

FIG. 16 Propiedades de un grafico

e Para cambiar el tamafio del escenario, haga clic en el boton Tamaiio del
inspector de propiedades. En el cuadro de dialogo Propiedades del
documento, introduzca 550 para la anchura del escenario y, a continuacion,

haga clic en Aceptar.
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e Para tener una vista previa presionamos Ctrl. Intro y grabamos la aplicacion
como prueba y se graba index.fla es decir es la parte interna, se genera

index.swf. es la parte externa del programa.

e Para que la pantalla ocupe todo el espacio se debe hacer clic en la escena y en

la parte inferior se escribe la siguiente funcion.
Fscommand ("fullscreen", true);

e Para poner una imagen en el fondo debemos seguir los siguientes pasos:

e Seleccione Archivo -—>Importar - biblioteca - Abrir Biblioteca Interna =
fotos de nuestro gusto en alguna carpeta.

e Para cambiar el tamaiio de la foto seleccione (ver en la figura 17).

s
Herramienta Transformacion libre 6

o -

Fig.17 herramienta de transformacion
e Para crear un Boton se sigue los siguientes pasos:
Insertar~> Nuevos Simbolo—> Boton.

Al estar creado el boton se hace clic, para desplazarnos de una pagina a otra lo

hacemos de la siguiente manera en acciones. (ver fig.18)
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on (release) {

loadMovieNum("menu.swf", 0);

+ Acciones - Botdn

T

E Funciones globales ~
E Propiedades generales
E Sentencias

Condiciones/Bucles

A | Construcciones de clase v

Fig. 18 Acciones en el boton

Animaciones en las Paginas

Las paginas de las distintas escuelas estan elaboradas de manera similar a la pagina
principal, pero, cada escuela tiene diferentes opciones que se ajustan a sus

necesidades. Tiene variables dinamicas que pueden ser modificadas en la parte

externa mediante un documento txt.

Para lo cual se necesita los siguientes pasos:

Crear un texto dinamico y el tamafio del texto dependera de las necesidades.Para

invocar al texto externo se debe poner lo siguiente como lo muestra en la fig.19.
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-J.Inlnlnl1|WI.I.l-|1. .l-lnl-l- ) I.I.l- nl-l.lnla ‘lnlnlnln |I-l.l-l1wl.

FIG.21 Horario de una de escuela

En el documento de texto observamos lo siguiente. (Ver Fig. 22)

# comerhor3B - Bloc de notas

Archivo Edicion Avyuda
&ve_encabezado=<a1ign=center>HORARIO DE CLASES ~
e textl= Hora

Rave_textl= Lunes

e _textld= Martes

Enve_textd= Miercoles !
e textS= Jueves

Rve_ _textbh= Viernes

o
stadist. Aplic.
a

FIG. 22 Horario de una escuela
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Las variables de cada texto deben definirse en cada uno de los textos dinamicos de la

aplicacion. (ver Fig. 23).

Ayuds - IR —
— .
Texto dinamico « | | A | (EraserDust) v (24 |¥ IR (B| 7 B |-
«Nombre de instancias | A.'V Normal ~ | 2l ) ‘\
— an.:| 159.3| % 180.€ Al | Linea dnica v a4l ol B var: ve_encabezado
a |
L Al 17.8 y: | 88.8 kel Destino:

FIG. 23.Se observa claramente que s€ define en el texto para luego definir en el Var.

3.5 DISENO DEL SISTEMA POR ESCUELAS

El disefio y construccion de los proyectos en multimedia van de la mano. De hecho

nunca sobran los esfuerzos por un buen disefio en un proyecto, hasta que el producto

esta realmente terminado.

Es en el disefio del proyecto, donde se ponen a prueba los conocimientos, habilidades y

talento en el arte grafico y concretar con ello un proyecto real.

Diseflar es pensar, escoger, crear y hacer. Es dar forma a un proyecto cada vez

puliendo y probando. Aqui en el disefio es donde las ideas y concepto, avanzan un paso

mas cerca de la realidad.

La informacion de un sistema es una actividad muy importante. Es por eso que hay que

seleccionar el tamafio de texto, tipo de letra, la longitud, las mayusculas, el sitio, el
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color y los botones de desplazamiento. Estos constituyen los elementos basicos de la
percepcion humana.
Ademas de ello, es importante tener en cuenta las diferencias individuales de habilidad,
personalidad y comportamiento entre usuarios de un sistema basado en computadora.
Cuando se va a disefiar se debe tener en cuenta cuatro aspectos.

e El modelo de disefio

¢ El modelo de usuario

e La percepcion del sistema

e Laimagen del sistema

El Modelo de Diseiio del Sistema - Debe ser completo incorporando en €l, los datos y

procedimientos.

El Modelo de Usuario. - Representa el perfil de los usuarios finales del sistema. Los

usuarios pueden estar categorizados como:

e Novatos: sin conocimiento
e Usuarios Intermitentes: con capacidad de aprender, conocimiento razonable
sobre la aplicacion pero poca memorizacion de la informacion.

e Usuarios Frecuentes: con capacidad de aprender.

La Percepcién del Sistema: Es la imagen mental del sistema que se forma el usuario

final.

La Imagen del Sistema: Es la manifestacion externa del sistema basando en la

computadora (el aspecto de la interfaz), con toda la informacion.
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Cuando coinciden la imagen y la percepcion del sistema, los usuarios se sienten mas
comodos con el software y lo utilizan mas efectivamente.
Para realizar el modelo de disefio debe haber sido desarrollado teniendo en cuenta la

informacion contenida en el modelo de usuario, y la imagen del sistema.

37 POLITICAS DE USABILIDAD

La politica de usabilidad en el sistema debe tener un interfaz comodo para los
usuarios y facil de aprender, simple de utilizar, directo y no muy estricto, el usuario
podra hacer buen uso del contenido. Por el contrario, si no tiene ninguna de estas

caracteristicas, no esta utilizando esta politica.

3.8 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

3.8.1 Hardware

Hay que considerar que el equipo necesario para desarrollar un proyecto depende de
su contenido asi como de su disefio, existe un sinnamero de componentes de equipo
para traducir las oOrdenes del usuario, despliegue de datos o comunicacion entre
colaboradores. Es importante conseguir una computadora rapida, que tenga buena
memoria RAM asi como también que disponga de un disco duro de buena capacidad,
ademas se debe contar con material como efectos de sonido, musica, animacion y
video.

Mientras mas imagenes, sonido u otros elementos multimedia que se utilice, mayor
sera ¢l requerimiento de memoria, ademas de asignar un porcentaje de €sta para
guardar los archivos de trabajo que se emplean durante la proyeccion, el disco duro es

indispensable para proporcionar un ambiente de almacenamiento adecuado.
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Las caracteristicas del monitor tactil son:
Modelo Elo Entuitive 1525C 15” CRT
Color Beige Tipo

Resolucion 1024*768 en 60,75,85 Hz
Antireflejo y es USB

Para la instalacion de un Touch Screen se debe conectar como un monitor normal
pero tiene un cable adicional que va conectado en el conector del mouse y

automaticamente el sistema windows profesional detecta el nuevo dispositivo.

Requisitos del sistema:

Procesador Intel Pentium 111 0 1V 600 MHz o su equivalente.
256 MB de RAM (se recomienda 512 MB).

| GB de espacio libre en el disco duro.

3.8.2 SOFTWARE

El software utilizado para este sistema de informacion es Flash MX 2004, Swish V2.

y el software del sistema es Windows XP.
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CAPITULO 1V
4. COMPROBACION DE HIPOTESIS

Al inicio de la presente investigacion se determinaron dos variables (dependiente ¢
independiente) que sirvieron para formular la hipotesis de la investigacion. Estas

variables son:

A = Sistema Multimedia Digital (Variable Independiente)
B = Accesibilidad para resolver inquietudes ininterrumpidamente  (Variable
Dependiente)

Para la demostracion de la Hipotesis se utilizara la metodologia de Modus Ponens,
utilizada para probar la correccion o valor de verdad de proposiciones logicas, de la

siguiente manera:

Si A entonces B

A es verdad

(A=>B, A)
En la presente investigacion podriamos decir.
Si “la implementacion de un Sistema Multimedia Digital” entonces “ayuda a la
accesibilidad para resolver inquietudes ininterrumpidamente”. Se puede concluir que es
verdad el “Sistema Multimedia Digital” y se podria probar la hipotesis de que este
sistema funciona ininterrumpidamente con el oficio que presentd el Ingeniero Janio

Jadan. Ese oficio se encuentra adjunto .
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Ambato, 21 de octubre de 2004

Seiior Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
PUCESA

Por medio de la presente en calidad de Director de Tesis tengo a bien certificar que el
proyecto practico de la Tesis titulada “SISTEMA MULTIMEDIA DIGITAL PARA LA
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO”,
realizada por la estudiante, Ménica Cevallos, puede funcionar ininterrumpidamente desde
el punto de visto de software y desde el punto de vista de hardware dependeria de las
caracteristicas del hardware y de las condiciones técnicas del lugar de implantacion.

Por la atencion que se de a la presente, le anticipo mis agradecimientos.

_Atentamente
|
~ ":—k‘-;L -\ C )
~\ \ &=
“ing. Janio Jadan )
DIRECTOR DE LA DISERTACION
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bato noviembre 29, 2004
0-166

jeniero

Imo Viteri

RECTOR ESCUELA DE SISTEMAS
ntificia Universidad Catdlica de Ambato
esente

jeniero Viteri:

r la presente me permito indicar que luego de haber examinado el trabajo
alizado por la sefiora Moénica del Rocio Cevallos Mejia, alumna de la Escuela

Sistemas referente al Sistemas Multimedia Digital para la PUCESA
nsidero que es aceptable y util este software, por lo que se p
a defensa de este proyecto.

r la gentil atencién, reciba mi agradécimiento.

antamente,

PRORRECTORADQ

.]. alez Loor

OR PUCE SEDE A

PONTIFICIA
UNIVERSIDAD
CATOLICA

DEL ECUADOR

SEDE AMBAT!
PRO-RECTOI

Av. Manuelita Sdenz s/n
Sector El Tropezén
Apartado Postal No.18-0
Telf: 593 3 411 868 ext.
Fax: 593 3 411 868 ext. '
pucesedeambato@hotma
Ambato - Ecuador

WWW{)UCCS&.EdU.eC



Ambato, Noviembre 26 de 2004
Of. 265 - EAE-PUCESA-04

Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS
Presente

De mi consideracion:

Por la presente comunico que luego de haber examinado el trabajo realizado por la sefiorita
Ménica Cevallos, alumna de la escuela de Ingenieria en Sistema referente al Sistema
Multimedia Digital para la PUCESA, considero que es aceptable y Gtil , por lo que se puede dar
paso a la defensa de este proyecto.

c.c. archiv



ODF. 301-PUCESA-04

Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR

ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS

Pontificia Universidad Catolica del Ecuador Sede Ambato

Presente.

De mi consideracion:

Por la presente me permito indicar que luego de haber examinado el trabajo realizado por la
Sefiorita Monica del Rocio Cevallos Megjia, alumna de la Escuela de Ingenieria en Sistemas
referente a: SISTEMA MULTIMEDIA DIGITAL PARA LA PONTIFICIA UNIVERSIDAD
CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO: considero que es aceptable y util para la Sede.

Particular que pongo en su conocimiento para los fines pertinentes.
Por su gentil atencion a la presente, suscribe.

Atentamente,
p—

_ Mesnai ﬁ@

Eco. Catalina Alvarez L.
DIRECTORA A INISTRATIVA EIANCIERA

c.c archivo

Av. Manuelita Séen:
Sector El Tropezén
Apartado Postal No
Telf: 593 3 414 604
Fax: 593 3 411 868
pucesedeambato@h
Ambato - Ecuador

www.pucesa.edu



CONCLUSIONES

e Para la elaboracion del presente trabajo se ha realizado una minuciosa investigacion en
la universidad en la recopilacion de datos e imagenes para el sistema de informacion.
La recopilacion de datos fue dificil debido a la falta de apertura que se dan a los

estudiantes.
e La fase de disefio absorbio mas del 75% del tiempo en el desarrollo del proyecto;
puesto que es alli donde se toman las decisiones que afectan finalmente en el éxito del

sistema ya que es un sistema de informacion.

e Debe ser actualizada periodicamente la informacion para no perder la atencion tanto de

estudiantes, profesores y publico en general.

e Al realizar este proyecto he aprendido herramientas de disefio como son Flash MX

2004 y Swish V2.

RECOMENDACIONES

e Facilitar la informacion a los estudiantes que desarrollan la tesis puesto que el

beneficio es para la universidad.

e Distribuir correctamente el tiempo ya que una aplicacion, involucra la mayor parte del

tiempo en el disefio.

e Para realizar las respectivas actualizaciones de datos, se recomienda que la informacion

de cada una de las escuelas sea facilitada al centro de computo, para que de ahi, se
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designe a una persona, ya sea extensionista o practicante, para no perder la atencion del

publico.

Diseiiar para Touch Screen se debe realizar botones grandes y sin scrollbar para no

tener posible mal manejo.
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GLOSARIO DE TERMINOS

A

AISLANTE - Cualquier material usado para establecer un aislamiento.

ANALOGICO.- Que representa de manera continua en el tiempo la evolucion de una

magnitud: sefial analogica.

ANTROPOMETRIA - Parte de la antropologia que estudia las proporciones Yy
medidas del cuerpo humano: la antropometria es una técnica auxiliar de la

paleontologia.

ANALOGICO DIGITAL.- El término "Analogico" se refiere a las magnitudes o
valores que varian con el tiempo en forma continua como la distancia y la
temperatura.

En la vida cotidiana el tiempo se representa en forma analogica por relojes, y en

forma discreta (digital) por displays digitales.

ASINCRONA .- Forma de transmision de datos donde no se necesita sefial adicional

de reloj.

ATRIBUTO.- Caracteristica que define un elemento, proceso O informacion. Puede

ser fecha de creacion, fecha de wltima modificacion, duefio y permisos de acceso.
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B

BASE DE DATOS.- La base de datos contiene todos los datos que utiliza en el
software aplicativo. Un conjunto individual de datos almacenados, comunmente se

denomina archivo.

BITMAP .- Esta compuesto por un solo bit de color por pixeles (blanco o negro) y

requiere la minima cantidad de memoria.

GRAY SCALE -Estan constituidas por 8 bits de informacién por pixel y usan de 0 a
255 escalas de grises simulando gradacion de color. Este es un modo de un solo canal

para convertir en alta calidad imagenes blanco y negro.

C

CAPACIDAD.- Limite maximo de la cantidad de la informacion contenida en una
memoria central, soporte de un dispositivo periférico o una zona, registro o bloque de

ella.

CENTROIDE.- Es un punto que define el centro geométrico de un objeto. Su
localizacion puede determinarse a partir de formulas semejantes a las utilizadas para
determinar el centro de gravedad o el centro de masa del cuerpo. Se consideran tres

casos especificos.

CIRCUITO.- Conjunto de elementos electronicos o eléctricos conectados mediante

conductores adecuados.
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D

e

COORDENADA - Planos de referencia que sirven para determinar la posicion de un

punto.

DIODOS.- Componente que consiste en dos electrodos de polaridad opuesto y cuya

funcion es dejar pasar corriente enun sentido.

DISENO .- El Disefio de Sistemas se define como el proceso de aplicar ciertas
técnicas y principios con el proposito de definir un dispositivo, un proceso 0 un
sistema, con suficientes detalles como para permitir su interpretacion y realizacion

fisica.

ELECTRODOS.- Cada uno de los conductores utilizados en una electrolisis.

ELECTROLISIS.- Se denomina asi al proceso quimico por el cual se puede
descomponer un elemento 0 una disolucion haciendo pasar por ella una corriente
eléctrica. Se denomina electrolito al sistema liquido conductor o a la sustancia
disuelta, electrodos a los conductores metalicos en contacto con la disolucion, anodo

al polo positivo de la fuente de corriente y catodo al polo negativo.

ELECTRICIDAD ESTATICA - Se denomina asi al exceso de carga eléctrica que
acumulan determinados materiales, normalmente por rozamiento (por ejemplo al

frotar un boligrafo con el cabello humano), y que no puede escapar de ellos.

ERGONOMIA - Estudio de las caracteristicas, necesidades, capacidades y

habilidades de los seres humanos y analisis de los aspectos que afectan al disefo de

PUCESA 83



productos 0 procesos de produccion que utiliza el individuo en su lugar de trabajo. De
este modo, se consigue que el entorno laboral un sitio confortable y saludable y que

el rendimiento sea mayor.

les)

FICHERO.- Un archivo o fichero informatico es una entidad logica compuesta por
una secuencia finita de bytes, almacenada en un sistema de archivos ubicada en la
memoria secundaria de un ordenador. Los archivos son agrupados en directorios
dentro del sistema de archivos y son identificados por un nombre de archivo. El

nombre forma la identificacion Unica en relacion a los otros archivos en el mismo

directorio.

FLEXIBILIDAD.- La flexibilidad es la capacidad de adaptarse rapidamente a las

circunstancias, para lograr una mejor convivencia y entendimiento con los demas.

G

GRAFICOS DINAMICOS.- Los graficos dinamicos implican algun tipo de

movimiento que involucra desarrollo de programacion

GRAFICOS ESTATICOS .-Los estaticos son fotos o graficos en general que no tienen

movimiento.
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=

HARDWARE - Conjunto de componentes fisicos que forman parte de la

computadora.

HIPERTEXTO.- es un documento digital que se puede leer de manera no secuencial y

el sistema que lo implementa.

INTERACCION HOMBRE-MAQUINA - La interaccion entre el humano y las
maquinas o los sistemas depende de un intercambio de informacion en ambas
direcciones entre el operador y el sistema. Casi siempre consideramos que el operador
controla las acciones del sistema o de la maquina por medio de la informacion que
introduce y las acciones que realiza sobre este, pero también es necesario considerar
que el sistema alimenta de cierta informacion al usuario por medio de senales, para
indicar el estado del proceso o las condiciones del sistema. Esta informacion sirve
como retroalimentacion para el usuario, y de su adecuada recepcion e interpretacion
dependera la toma de decisiones que debe hacer el usuario con el fin de mantener las

condiciones o modificarlas para alcanzar el objetivo deseado.

M

MICROPROCESADOR - Circuito integrado, comunmente llamado chip; es la unidad

central de proceso de la microcomputadora.
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E

PIXEL .- Elemento mas pequeiio de una pantalla al que se le puede dar intensidad y

color.
PSICOLOGIA - Ciencia que estudia la conducta de los seres vivos.

S

SEMANTICA - Estudio de la relacion de los simbolos utilizados en las instrucciones

y su significado.

PUCESA 86



BIBLIOGRAFIA

LIBROS:
Libro Sistemas de Informacion Gerencial Gordon B. Davis y Margarethe Olson,

Segunda edicion, 1997.

Todo el poder de muitimedia Tay Vanghan ,1995.
Introduccion a Flash Editorial Omega
INTERNET:

1 http://www.iespana.es/caifanx/si/nodo4 1.php
[2]http://216.239.39.1 04/search?q:cache:yVGHEpOpZF cJ:www.lag.itesm. mx/alumn

os/preparatoria/ps2001 /espanol/modulol/ introduccion.pdf+++introduccion++multime
dia&hl=es&Ir=lang_es&ie=UTF-8

[31htt //216.239.39.104/search? =cache:ifHOJFPDyLsJ:asi naturas.deusto.es/tim/T1

M_01 _Introduccion.pdf+++introducci0n++mu1timedia&hlzes&lFlangﬁes&ie:UT F-

8

[4]http://asignaturas.deusto.es/tim/Tl M_01_Introduccion. html
[SThttp:// nexus. hispalinux.es/docs/ gsound/design/html/ node2 html
[6]http://ingenieria.udea.edu.co/~marthac/ multimedia/introduccion html

[7]htm://www.xtec.es/~pmarques/uabtranp/ sld032.htm

[S]http://www.sidar.org[recur/desdi/traduc/es/ visitable/quees/usab.htm

[9]http://iteso.mx/~carloscma@afdocumentos/usabilidad,htm

[1 O]httn://www.emnsiondirecto.com/edicion/ noticia/0,2458.33609,00.html
[11 ]http://www.sidar.0rg[recur/desdi/traduc/es/visitable/Herramientas.htm
[12]http://www. sidar.org/recur/ desdi/traduc/es/visitable/inquiry.htm

[1 3]httg://www.jmarquez.com/usabilidad.html

PUCESA 87



[40] http.//es. wikipedia.org/wiki/Hipertexto
[41]http://usabilidad.org/usablog/
[42] http://www inter-

cultura.com/ic/docs/Breve _Introduccion_a_Interaccion Hombre-

Maguina v Usabilidad_en_relacion_con_las_carreras_de_Sistemas_en Argentina

[43] httn://www.erggnroiects.conﬂcontenido/articulo.ohp?id articulo=25

[44]http://www.grancomo.com/ e/uso_de_metaforas_en_diseno_de_interfaz. php
[45]http://www.agapea.com/F lash-MX-2004-n25859i.htm
[46]http://www.horizonteweb.com/revision/ﬂashMX.htm
[47]http://www.abcdatos. com/programas/programa/i1201 ‘html

PUCESA 89



ANEXOS

PUCESA

90



MANUAL DE USUARIO

El presente manual de usuario, ha sido realizado con el fin primordial de permitir al posible
usuario del “Sistema de Informacion Multimedia digital para la PUCESA”, el manejo
correcto del mismo, asi como su desenvolvimiento dentro de todos los procesos llevados a
cabo por el sistema.

Como se ha indicado, el presente manual servira como guia para el entendimiento de cada
uno de los componentes que intervienen en el sistema.

Generalidades

El sistema, como producto final, debera tener ciertas especificaciones para su normal
desenvolvimiento, como €s a nivel de hardware y software; asi como tendra ciertas

caracteristicas que describimos a continuacion.

Recursos

a) Hardware.- En cuanto a equipo fisico, el presente sistema requerira como minimo
computador.

Procesador Intel Pentium 111 0 1V 600 MHz o su equivalente.

256 MB de RAM (se recomienda 512 MB).

| GB de espacio libre en el disco duro.

Las caracteristicas del monitor tactil son:
Modelo Elo Entuitive 1525C 15”7 CRT
Color Beige Tipo

Resolucidn 1024*768 en 60, 75,85 Hz
Antireflejo y es USB

Costo $500
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b) Software.- El presente sistema se lo ha desarrollado en Flash MX 2004 y Swish V2.
Macromedia Flash MX 2004 le permite a los disefiadores y desarrolladores integrar video,
texto, audio y graficos en experiencias dinamicas que le permiten al cliente imbuirse en su
vivencia y que producen resultados superiores para marketing y presentaciones interactivas,
aprendizaje electronico e interfaces de usuario de aplicaciones.

Macromedia Flash MX 2004 esta disefiado para Windows XP y construido para Mac OS .

Swish V2

Se crea todos los efectos flash que necesitas para tu sistema con solo un poco del tiempo

que lleva hacerlo con otros programas.

Tiene efectos incorporados que hacen animaciones con texto, imagenes, graficos y sonido

de forma facil y rapida. EI Ambiente de trabajo es el siguiente.
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Interfaz de Usuario

PUCESA 92



ggScene 1
%Rectangle | lSlidehFlom Boj._
{9Button

Panel de linea de tiempo.- Esto representa una forma de ver los fotogramas de modo

simplificado. Consta de 2 partes:

1) Fotogramas que vienen delimitados por lineas verticales (formando rectangulos).
2) Numero de Fotogramas que permiten saber qué nimero tiene asignado fotograma,

cuénto dura o cuando aparece la pelicula.

@ Moviel
=R “Iscene 1}
@) Rectangle
= CG Button
@ [l Up State
@ I Over State
@ Il Down State
- @ Il Hit State
@y Hit Rect.
@ T Text

Panel de esquemas son los objetos que se utiliza para la animacion.
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Novie'SceneI Transform | Actions

Width: |400 Frame Rate: |12

Height [300  BgndColor | .|
-~ Grids and Rulers —
Hom [0 FH OIH W EX
i Vet [20  Grid Color

[

v Loop preview animation

Panel de peliculas

[{W’w id Action
. Set Label
Preload Content

Play
. Stop
| Goto Frame

1f Frame Loaded

i Tell Target

¥ Transform

Load Movie

Mailto

|

Panel de acciones
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a[a?ﬂi

i'n
S

slplolole[sN |

Caja de herramientas

INSTALACION DEL MONITOR

Cable de Energia

Cable de Video

Cable USB

El cable USB del monitor se conecta en la tarjeta USB del CPU.
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FUNCIONAMIENTO DEL SISTEMA

Para dirigirse al sistema debe seguir los siguientes pasos:

1.- Clic en M1 PC.

2.- Seleccione la unidad C.

3 - Posteriormente seleccione la carpeta que se denomina pucesa.
4.-Seleccione index.swf.

5 . Posteriormente se hace clic y luego se procede al manejo del mismo.
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PAGINA PRINCIPAL

El sistema previsto de una pagina principal, que es un disefio que representa la universidad

en Si.

{entrar

.

Escuelas de:

: Ungl/isf ica ]
SeUic B Tipen

Mmar 2151548

entrar

En esta pagina principal se debe pulsar con el dedo el boton
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PAGINA MENU

Histora

Conumidad Acedémica 4l servicio de 1a Iglesia
bmcasmngundnypwmddsmno de la ! l“
respeto 4 los derechos huamanos, ¥ 1a inplardacifm ¢ A

Escuelas

~ AL X A, Matriculate
Mgbmalossmsdebsmospn_ .

: qlﬁewwydzsﬁns&hsm;h@; ‘
Pagina

Principal

La segunda pagina que se visualiza las opciones O procesos que tiene el sistema, que a su
vez estan divididos en 4 botones que son:

- Historia

- Escuelas

- Matriculas
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- Pagina Principal

Al seleccionar la primera opcion que es Historia se visualizara la siguiente

pagina.

Adminishacion de Emprasas
Daparamentc e Ralicgon
Disaro Industriol

Ingeniena de Sistemas
Lencuas y Linguistica

Opromairic

Informaticn ¥ €
Patrigio Frazo
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PAGINA DE ESCUELAS

s Escuela ﬁ’ se visualizara la siguiente pagina.

acion en forma rapida, oportuna,

Al seleccionar la opcion que €
El presente sistema permitira obtener o consultar la inform

precisa y permanentemente, que €s para lo que precisamente fue desarrollado.

ADMINISTRACION DE EMPRESA

©

DEPARTAMENTO DE RELIGION

IO

DISENO INDUSTRIAL

O

INGENIERIA EN SISTEMAS

/\)

‘\‘

N

LENGUAS Y LINGUISTICA

r(/’
|
\
N .

OPTOMETRIA
1'/
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PAGINA DE SERVICIOS

En el boton Servicios se despliegan todos los servicios que ofrece la universidad.

Y al presionar cualquiera de estos botones, se visualizara la fotografia de cada uno de

los servicios.
-Biblioteca

-Optica

-Parqueadero

- Internet / Laboratorios
-Cafeteria

-Areas Verdes

Bibliotecas

Optica

Parqueadero privado

www.pucesa.edu.ec

Internet/Laboratorios

Cafeteria

Areas Verdes

Pagina
pPrincigal

©
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www.pucesa.edu.ec

AREAS VERDES_

-
P

-

Pagina
Principal

©

Esta es una de las paginas de servicios.

g‘;_ ‘ -, o
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PAGINA DE DIRECTORIO

En el boton Directorio al hacer clic se despliegan todos los nimeros telefonicos de

las distintas escuelas.

Teléfono

Escuelas

Administracion cle Empresas 2414-898

2415-722 ext 110

o
W‘nento e Religion
!

2416-093

2825-8656

Mediante el boton ATRAS retornamos a la pagina de Servicios.

Para regresar a la pagina de escuelas debemos hacer clic en el boton ATRAS la

pagina de escuelas.
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En la pagina de escuelas se hace clic en la escuela en la cual se desee hacer la

a. Por ejemplo hacemos clic en la escuela de Sistemas.

INGENIERIA DE SISTEMAS

respectiva consult

INGENIERIA DE SISTEMAS

lintiende 2l area de compuracion Como tna dizeiplina

coo profesion.cn el que ¢l ser hunano <s protagonsia
!

Busca oftecer a la saciedad analista # mZEIUSL0S el S1st2mas
alra cahdad en el aspecto etico moral v aizntifico: para € '
los tejoles teeursos humanos tcenologicos Titulos §
de Sistemas en 6 szmesties, Ingeniero de Sistzmas ¥ €
semestres ]

3
Selecetone los bolones para yealizu la consulla

Cursas
v Noticias

©

2
En esta pagina nos despliega algunas opciones como:
- Pensum

-Profesores

-Horarios
-Cursos y Noticias
-ATRAS - Este boton permite trasladar ala pagina de escuelas.
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PAGINA DE PENSUM

INGENIERIA DE SISTEMAS

Para la consulta de las maternias de roda nivel
selacclons el boton

Posteriormente seleccionamos la opcion que se necesite consultar.
@
!

Por ejemplo. Al seleccionar el Boton 1

Se desplegara la siguiente pagina.
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LA PAGINA DEL PENSUM DE 1 NIVEL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

INGENIERIA DE SISTEMAS

\ @ ...... RIMER NIVEL

PROGRAMA
CODIGO NOMBRE
1S101 Calculo Diferencial

l;'ﬁﬂ“ Algebra Lineal

Fisica |l

Programacion

Calculo Proposicional y
~de Predicado

Instiumentos Metade
de |a Investigacion

ombre de la materia, los créditos de 1 nivel y

Se desplegara el codigo de la materia, n

prerrequisitos.
Nota: Para todos los semestres las paginas son similares del Pensum de 1,2, 3, 4, 5,6,

7y8.

Y al presionar el Boton ATRAS se retorna a la pagina de Ingenieria de Sistemas.
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Posteriormente al encontrarse en la pagina de Ingenieria de Sistemas seleccionar el

Profesores

GENERC WSC TELMOWI
Ing. Msc. Washington Medina

Ing. Victor Chuncha
d"r B
TR Ing. Mse. Patricio Medina

3 Ing. Santiago Acunio
——— #

Ing Msc Wigbetto Sanchez ‘

,,M Lr i

Ing. Msc. Janio Jadan

Ingenieria de Sistemas.
sionando el boton ATRAS para

Esta pagina se observa los profesores de la escuela de

Se retorna a la pagina de Ingenieria de Sistemas pre

posteriormente seleccionar los horarios.
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PAGINA DE HORARIOS DE INGENIERIA DE SISTEMAS

INGENIERIA DE SISTEMAS

O k NIVELES
;'/' ',,'
©
b

Para la consulta de los hordi
debe seleccionar el nivel que

'.

désee ansuﬁor —_— ; ‘D
11 Ve " €

\
-

|"74
\\\
* = COMPUTING
[, . | ’/ 1

‘Arl I’

1'|- 3 “

\\ :

En esta pagina se visualiza todos los niveles y posteriormente seleccione el nivel.

5

Por ejemplo
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PAGINA DEL HORARIO DE 1 DE INGENIERIA DE SISTEMAS

INGENIERIA DE SISTEMAS

IO DE PRIMER

Hora

07000750

081049 30

03010 20

10:20-11 10

11:10-12:00

1200-1250

1200-12:50

Lunes

Fiwi_ull
lwsizall

2 geh7= lin=al

X qgeb = nzal

M= gramsnm

P _yramau

HORARIO DE CLASES

Marfes Mercoles

~acul_ Popuy civ Alyebra | v

| 4R IRt

aculz Pzpos cio  AlgEbia | nea

LAB.IBW
A ol Fap Ol y FEorita
i wrwn il
4 cul: Lxp hal y Lzcita

Jrforonzial

nat Pt Inves Fiziea |

sl M=l hwe Fizwa |

o rEmA T on
A3 PC

Dtu 1A on

A3 I

JUueves

g vl Po_pus Ly

~aculz P Zpos Ce

o ol [Hismoin

4 culz Ulere “c1a

T AR ion

U 14T

NIVEL

Viernes

aly=bru | 1w
| &R IR

Algsbia | nea
LAB 1BiA

Fizien |

Fep al y F=omta

Exp Oral y Ezurila

lest We mwest

LaB FC

I el M. anusl
14R Ir

En esta pagina se visualiza el horario y materias de 1 posteriomente presione el Boton

ATRAS para retornar a la pagina de Ingenieria de Sistemas.

Al encontrarse

en la pagina de Ingenieria de Sistemas pulse con su dedo el boton
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PAGINA DE CURSOS Y NOTICIAS

INGENIERIA DE SISTEMAS

Cnrgo de Oracle v svsco

.
@

Se visualiza en esta pagina que hay cursos.
Presione el boton ATRAS para retornar a la pagina de Ingenieria de Sistemas y

presionamos el boton ATRAS para seleccionar el boton matriculas
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PAGINA DE MATRICULAS

Se visualiza los requisitos para la correspondiente matricula.
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