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INTRODUCCIÓN

Una de las actividades de mayor importancia dentro de una Institución de Servicio ya sea Pública o

Privada, constituye la atención al público, de ahí la importancia de que este servicio sea óptimo y que

alcance a transmitir información adecuada y oportuna al usuario.

La implemcntación de un guía virtual en este tipo de Instituciones supone un diseño personalizado, el

cual en lu mayoría de los casos toma mucho tiempo, de i thí Ui necesidad de contar con una herramienta

que ahorre esfuerzo y optimice esta tarea

La tendencia actual en lo que a Informática respecta ipuiiin a la utilización de nuevas tecnologías

como la realidad virtual y a! empleo de nuevas herramientas. liste proyecto propone la

implementación de un paquete de atención al público completamente innovador, la creación de un

guía virtual para una Institución, en donde el usuario dispondrá de información completa sobre toda

la Institución, Departamentos, Secciones, Personal y Tránitcs, únicamente con la ayuda del

computador la información requerida se obtendrá cas instantáneamente en el momento en que el

usuario ordene su solicitud. Además se llevará un co-itrul estadístico de las visitas que el usuario

realice a las que hemos denominado "consultas virtuales" , lo que marcará índices de importancia

para la Institución e incluso será capaz de calcular protecciones de visitas, en base a la información

almacenada.

Nuestro objetivo principal consiste en realizar un estudio de los medios infonnálicos que pcnnitan

implementar una plantilla que genere guías virtuales p.'ira cualquier Institución Pública o Privada y

demostrar su utilización mediante el desarrollo de un prototipo.



Básicamente el Guía Virtual es un software interauivo, tendrá elementos Multimedia y será

implementado ulili/ando un lenguaje basado en Programación Orientada a Objetos. Por lal motivo en

primer lugar se llevará a cabo un estudio Multimedia y un esludio de POO, la cual en los últimos años

1., se ha convertido en una herramienta poderosa en el desarrollo e implementación de sistemas, ya que

proporciona un enlomo de trabajo agradable, confiable y rápido.

Por otro lado se llevará a cabo una profunda investigación sobre las interfaccs Hombre - Máquina,

para extraer de él las técnicas apropiadas en cuanto a su diseño y construcción.

Todo ello conllevará a la elaboración de un producto de calidad, que principalmente descargue el

trabajo del personal humano encargado de la atención al público y sobre todo permita que el usuario

conozca la Institución por sí solo.
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CAPITULO I

ESTUDIO MULTIMEDIA

1.1 ASPECTOS GENERALES

Seria muy difícil encontrar una definición exacta para Multimedia, muchos la definen como una

técnica, como magia e incluso como un arte.

"Multimedia es cualquier combinación de texto, arte gráfico, sonido, animación y video que llega al

usuario por la computadora u otros medios electrónicos. Fs un tema presentado con lujo de

detalles'V)-

Para poder crear aplicaciones multimedia debemos ci.ipleor nuestra capacidad creativa y una

tecnología muy bien seleccionada, considerando siempre que un proyecto de esta naturalc/a puede en

ocasiones resultar muy complicado y hacer que trabaje adecuadamente puede serlo mucho más aún.

Es muy importante estudiar la utilización de las herramientas de computación y las tecnologías para

lograr que en conjunto trabajen adecuadamente.

Un proyecto multimedia sea lineal o no-lineal, detemiinr/á la manera cómo el usuario navegará e

interactuará con el sistema, para conseguir un buen resultado se debe prestar mucha atención al

mensaje que se desea enviar, al guión que describe los parámetros del proyecto, a las ilustraciones y

porsupuesto a la programación empleada.

Todo el poder de la multimedia, Pg.4
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Todos los elementos de multimedia se conjugan en un proyecto utili/ando herramientas de desarrollo

multimedia, las cuales han sido diseñadas para administra los elementos individualmente y permitir

que los usuarios interactúen con el proyecto, ofrecen faciliJades para crear o editar imágenes y texto,

y además tienen extensiones para controlar los reproductores de videodisco, entre otros.

MI conjunto de los elementos que se reproduce y la forma en cómo se presenta al usuario es la ínterfa/

humana, esta interface puede definirse tanto por las reg);s de lo que debe suceder con los datos

introducidos por el usuario, así como por los gráficos. FI equipo y los programas que rigen los límites

de lo que puede ocurrir es la plataforma o ambiente mult imedia .

1.2 CAMPO DE APLICACIÓN

Por todas las bondades ofrecidas por la multimedia, su ámbito de aplicación se hace cada ve/, más

extenso y gana más espacio en todos los campos del saber eme han sido asumidos por la computadora.

La multimedia es muy útil cuando los usuarios necesitan acceder a información electrónica de

cualquier tipo, ya que mejora las interfaces tradicionales basadas en texto únicamente logrando

concentrar la atención del usuario y atrayendo su interés de una buena forma, otro punto a su favor es

el hecho de que las personas que temen al computador al encontrase con un ambiente amigable pierden

el miedo y con sólo presionar un botón pueden encontrar infirmación increíblemente interesante y ú t i l .

Entre los campos de aplicación de la Multimedia más importantes, podemos ciiar los siguientes:

Enseñanza, Negocios, Hogar, Lugares Públicos y Realidad Virtual.

1.2.1 EN LA ENSEÑAN/A

Una de las aplicaciones mejores enfocadas de la multimedia se podría decir que es la educación, en

donde es evidente la necesidad de implantar nuevas metodologías de aprendizaje que generaran

enormes beneficios, con seguridad se puede decir que !a Mütímedia marcará la pauta en el proceso de

-2- PUCESA
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enseñanza, un proceso en donde los maestros son guías en vez de ser los proveedores del

conocimiento.

Hoy en día los paquetes educativos se promocional! únicamente como enriqueccdores del proceso, a

pesar de existir miles y miles de títulos educativos para enscfían/a de ciencias básicas y ciencias

sociales.

1.2.2 EN LOS NEGOCIOS

En este campo son numerosos los usos que se le ha dado a Multimedia, se han desarrollado

aplicaciones para capacitar personal, estudios de mercadotccnia, publicidad, catálogos, entre otras.

Es lógico pensar que esta técnica proporciona enorme1, ventajas operativas y económicas en su

utilización, por ejemplo: tomar cursos completos de m/i-icjo de aviones, prevención contra asaltos,

infonnación sobre la venta de nuevos productos, etc.

1.23 EN EL HOGAR

La mayoría de usuarios que poseen un PC lo tienen con equipo multimedia, gracias a la cual pueden

acceder a aplicaciones multimedia como: enciclopedias, juegos, música, turismo, entre otras. A pesar

de que el número de usuarios caseros no es muy grande to Ja vía, a medida que éste crezca, se requerirá

una selección de títulos y materia) para satisfacer este mercado.

1.2.4 EN LUGARES PÚBLICOS

Los sitios públicos son un punto importante dentro del campo de aplicación de la multimedia, centros

comerciales, hoteles, museos, etc, disponen de terminales que proporcionan información y ayuda, este

tipo de instalaciones reducen la demanda tradicional de personal y puestos de información, pueden

trabajar las veinte y cuatro horas del día, cuando la ayuda humana está fuera de servicio.

-3- PUCESA
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Hl poder de la multimedia en estos lugares es parte de la experiencia de muchos años, increíbles

efectos de sonido y movimiento proporcionan una respuesta electiva, sorprendente y hasta divertida,

en plataformas que cada vez van mejorando.

1.2.5 REALIDAD VIRTUAL

La realidad virtual se encuentra donde convergen la tecrología y la invención creativa. Los lentes

cascos, guantes especiales y extrañas interfaces humanas colocan al usuario dentro de una experiencia

parecida a la vida misma.

La realidad virtual présenla una grave desventaja, requiere grandes recursos de computación para ser

realista, computadoras sumamente rápidas para ofrecer efectos mucho más reales y movimientos

Huidos. Recientemente se han construido videojucy.os públicos especial i/ados para ofrecer

experiencias de vuelo por ejemplo. La realidad virtual es una extensión de multimedia que utili/a los

elementos básicos de ésta, tales como: sonido, animación e imágenes, la realidad virtual es tal vez

multimedia interactiva en su máxima expresión.

" Multimedia es revolucionaria, y cambiará nuestras vidas '(2)

1.3 HARDWARE REQUERIDO

Hay que considerar que el equipo necesario para desarrollar ur proyecto depende de su contenido así

como de su diseño, existe un sinnúmero de componentes de equipo para traducir las órdenes del

usuario, despliegue de datos o comunicación entre colaboradores. Es importante conseguir una

computadora rápida, que tenga buena memoria RAM así como uunbién que disponga de un disco duro

de buena capacidad, además se debe contar con material como efectos de sonido, música, animación y

video.

' Sally Von Bargen, Rev. Century Media, Pg.2I

PUCESA
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Mientras más imágenes, sonido u otros elementos multimedia utilice, mayor será el requerimiento de

memoria, adern:'^ de asignar un porcentaje de ésta paja guardar los archivos de trabajo que se emplean

durante la proyección, el disco duro es indispensable para proporcionar un ambiente de

almacenamiento adecuado.

t.3.1 DISPOSITIVOS

La cantidad y tipo de los dispositivos depende de la aplicación multimedia que se esté desarrollando,

los más frecuentemente utilizados se describen a continuación.

1.3.1.1 DISCOS

Los discos pueden ser de dos clases, flexibles o magnéticos y fijos o duros. Los primeros se definen

como soportes de almacenamiento de información de acceso directo, tienen una base magnética en

donde la información es registrada sobre pistas concéntricas, después estos datos pueden leerse como

una cadena de información binaria, los discos flexibles se hacen de diferentes tamaños y densidades

para que puedan ser ulili/ados en diferentes unidades.

Los discos duros son medios de almacenamiento ñus comunes y se denominan medios de

almacenamiento masivo, físicamente es una pila de platos Je metal cubiertos con una material

magnético sensible con una serie de cabe/as grabadoras y/o sensores que flotan arriba de la superficie,

se necesita de un disco duro de gran capacidad para desarrollar aplicaciones multimedia.

" Usted nunca tendrá suficiente memoria o espacio en (físcon()

1 Todo el Poder de la Multimedia, Regla de Vaughan, Pg.35
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1.3.1.2 UN1DADKS DE CD-ROM

Este tipo de dispositivos se lian popularizado enormemente en los últimos arlos, constituyen una parte

fundamental del desarrollo de estaciones de trabajo multimedia y se han convertido en el medio de

distribución más utili/íido para proyectos grandes.

Tradición al mente tas unidades de CD han sido relativamente lentas para la transmisión de datos pero

actualmente su velocidad se ha mejorado en forma considerable, además se han diseñado grabadoras

de CD, gracias a las cuates podemos elaborar nuestros propios discos compactos utili/ando discos

vírgenes, cuyíi construcción es diferente a los CDs tradicionales pero pueden utilizarse de igual

manera.

1.3.1.3 TECLADO

Es el dispositivo de entrada más común, pennite la comunicación entre el usuario y el computador

proporcionan respuestas táctiles, por lo general se conectan a la tarjeta madre del computador, los

teclados estándares tienen 101 teclas y el tipo más común es el QWERTY, aunque los podemos

encontrar con más o menos teclas.

1.3.1.4 RATÓN

Unidad de entrada constituida por una pequeña caja de aristas redondeadas de forma más o menos

ergonómica, para su adaptación a la mano con una o varias teclas en su parte superior y una bola en su

parte inferior. Fis un medio para inlcractuar con el usuario en una inlerfa/ gráfica (GUI) y su mayor

ventaja es la de permitir el trabajo con ciertas aplicaciones sin que el usuario tenga que desviar la vista

de la pantalla. Existen muchas tecnologías para generar locali/aciones de cursor e información de

órdenes
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1.3.1.5 MONITOR

El tipo de monitor depende del proyecto que se vaya a c'esanotlar, a menudo los diseñadores de

multimedia conectan más de un monitor utilizando tarjetas gráficas, varios sistemas de desarrollo le

permiten trabajar con varias ventanas abiertas al mismo tiempo para que pueda dedicar su monitor a

visuali/ar e! trabajo mientras ejecuta varias tareas de edición en ventanas de otros monitores.

Hl número de colores máximo que se pueden desplegar en el monitoi depende de la tarjeta gráfica y la

cunlidad de VRAM, en los PCs los monitores son básiciuii-.-nte de ocho bits (256 colores), pero esto

puede mejorarse con tarjetas de dieciséis bits (más de 32000 colores) o tarjetas de veinticuatro bits

(rnilíones de colores), sin embargo hay que tener presente que piientras más colores se emplee más

lento será e! desempeño del sistema

1.3.1.6 PANTALLAS TÁCTILES

Es una unidad de entrada/salido, es muy similar a la pantalla convencional en la que se ha incluido un

dispositivo especial capa/, de reconocer la /ona misma dond; se V-a reali/ado un pequeño contacto con

el dedo, son utilizadas para presentar información o rca'i/ar operaciones mediante un grupo de

opciones locali/adas en zonas a lo largo de la pantalla de forma c;ue una de ellas pueda ser reconocida

por el tacto. Son monitores que generalmente tienen una cubierta de vidrio, sensible a la presión, el

sistemas TouchMate mide la presión aplicada la dirección del movimiento y su desviación cuando se

oprime con un dedo.

Las pantallas sensibles al tacto no se recomiendan pañi el uso diario, pero son excelentes para

aplicaciones multimedia en lugares públicos en donde se requiere introducción de dalos del público y

tareas sencillas.
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1.3.1.7 SISTEMAS DE RECONOCIMIENTO DE vo/

Facilitan la interacción con el proyecto sin necesidad de alili/ui las manos, estos sistemas tienen un

diodo unidireccional especial, micrófonos para cancelación de ruido que automáticamente filtra los

sonidos del liindo.

Los sistemas deben entrenarse para reconocer la voz de quien los utiliza y programarse con las

respuestas apropiadas para reconocer ciertas frases o palabras.

U. 1.8 CÁMARAS DIGITALES

Para utili/ar este tipo de dispositivos se requiere de un equipo con tecnología de video, las imágenes

pueden reproducirse directamente desde la cámara a cualquier televisor estándar o por medio de un

digitali/ador para llevarlas a la computadora. El software comióla las funciones de captura de imagen

ajuste y grabación, luego ésta puede ser llevada fácilmente a cualquier aplicación.

1.3.1.9 DISPOSITIVOS DE AUDIO

Las computadoras personales no proporcionan andio de nu'dia calidad multimedia para mejorarlo se

pueden ulili/ar bocinas durante el desarrollo del proyecto. Mxiste-n muchos equipos de acluali/ación

que incluyen tarjeta de sonido y utilidades CD-ROM . Wa\eí:dit es un sistema sencillo de producción

y edición.

1.3.1.10 DISPOSITIVOS DE VIDEO

Se han constituido en c! medio de comunicación de mayor impacto visual, utilizando una tarjeta de

digitali/ación de video se puede desplegar la imagen de televisión en el computador, algunas de ellas

le dan la oportunidad de capturar la imagen y convertirla en mapas de bits a color. Tin Windows las

tarjetas de video se controlan a través de la interfa/ de control de medios MCI.
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Se debe tener presente que cuando empleamos video en nuestras aplicaciones se manejan enormes

cantidades de datos. Un buen video mejorará considerable nenie la presentación de su aplicación, es

imprescindible contar con material de gran calidad, pues ur video mato arruinará la presentación.

1.4 COMPONENTES DE l)N SISTEMA MUL'I IMEDIA

Los utili/ación y combinación de los componentes de un sistema multimedia determinará la eficacia

del proyecto, por esto es muy importante conocer la información más importante relacionada con cada

uno de ellos.

1.4.1 TEXTO

La fonna básica de mostrar la información es a través del texto, el aprovecluuniento de este recurso es

decisivo en las aplicaciones que hacen un uso amplio de él. el lexto puede ofrecer información con un

significado poderoso, incluso una sola palabra puede encubrir varios significados, por ello es

necesario cultivar la claridad y la exactitud en las palabras que escojamos. En las aplicaciones

multimedia el texto aparecerá en títulos, rnenús y ayudas de navegación.

11 Es importante diseñar etiquetas para los títulos de Lis pantallas, menús y botones multimedia

utilizando palabras que tengan el significado más preciso pira expresar lo que se necesita decir "("*)

! lay que cuidar también de las propiedades que definen la apariencia del texto como son: tipo de letra,

tamaño, interlineado y estilo. Se debe considerar también que existen estudios que han demostrado

que frases y oraciones que incluyen mayúsculas y minúsculas so i más fáciles de \eer que aquellos que

incluyen solamente mayúsculas.

Todo el poder de la Multimedia, l'g 195
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luí multimedia, un proyecto que no utilice texto, a pesar de que su contenido no sea demasiado

complejo, necesitará demasiadas imágenes y símbolos para guiar al usuario a través del proyecto, a

pesar de que se puede utili/ar voz y sonido para hacerlo estos ;w cansarían demasiado pronto, ya que

se requiere mayor esfuerzo para poner atención a las palabras que para leer el texto Un solo elemento

de texto de un menú acompañado por una sola acción requiere de poeo entrenamiento y es fací! e

inmediato.

Cuando se trabaja con aplicaciones en las que el usuario trabaja a tiempo real, se puede incluir gran

cantidad de texto de información en la pantalla sin llegar al exceso, los usuarios podrán viajar a través

del sistema de navegación, leer el texto y detenerse a anali/ar toda la pantalla en detalle, es importante

encontrar el equilibrio entre muy poco texto que requiere de muchos cambios de página y actividad

innecesaria del usuario o demasiado texto que hace que 1? pant'illa se sobrecargue y sea desagiadable,

recuerde que hay que ser amable con el usuario.

Las pantallas de computadora brindan un espacio de ti abaje muy pequeño para desarrollar ideas

complejas, por lo que es mejor iitili/ar textos de alto impacto y concisos expresados en la fonna más

condensada posible.

Desde el punto de vista del diseño, !a selección del tamaño, la fuente y !a cantidad de encabezados que

se coloque en la pantalla debe estar en relación con la complejidad del mensaje y su alcance.

I lay que tomar en cuenla las siguientes sugerencias cuando se va a escoger la fuenle a ulili/ar:

Utilizar el menor número de tipos de letra posible, variando el tamaño y peso, utilizando itálicas y

negritas.

Seleccionar fuentes que parezcan adecuadas, pida opiniones. Aprenda a aceptar la crítica

Variar el tamaño de la fuente en proporción a la imporancic del mensaje
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• Ajustar el interlineado en los bloques de texto, línea1: demasiado pegadas pueden dificultar la

lectura

• Pura resaltar el tipo de letra explorar efectos con diferentes colores y fondos

• Utili/ar texto suavi/ado, lo cual da una apariencia más profesional

• Para resultados que llamen la atención tratar de alterar L-ráficíuiienle y distorsionar el texto

• Experimentar con sombras

• Rodear los encabezados con mucho espacio en blanco

Nunca se debe suponer que las fuentes utiti/adas parr desenrollar la aplicación estarán en la

computadora del usuario, hay que trabajar con un sistema de administración de fuentes de modo que

no se corra el riesgo de que la fuente que se utili/ó sea reenpla/iida por otra. Cuando el trabajo se va

a distribuir en lugares donde no existen, o sí no se tiene IÜXMICÍÍ. para distribuirlas, se deben construir

mapas de bits de los textos con fuentes especiales, esto asegurará que la pantalla se verá bien siempre

sin importar la plataforma de hardware que se utilice a las fuentes que se tienen instaladas.

La navegación a través del texto está estrechamente relacionad;! con la estructura general de la

aplicación, desde un documento eon texto el usuario puede acceder a otro relacionado con él, el uso

de texto para la navegación proporciona gran libertad de d'seño en el desarrollo de la aplicación, esta

libertad de acceso debe estar restringida de acuerdo a los objetives del proyecto.

Kn lugar de diseñar sistemas muy elaborados es aconsejable establecer vínculos directores entre las

principales palabras de modo que a] dar un clic sobre e!I is, e! usuario pueda ser transportado a Uíi

menú de lemas relacionado con dichas palabras, a pesar de :pie c-ito limita la capacidad de movimiento

del usuario a través del texto, el usuario no lo percibirá asi y de csUi manera podrá mantener un estricto

control sobre los caminos de navegación y su diseño.
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En caso de que se deba incorporar rutinas de búsqueda de información, se debe escoger un buen

método de búsqueda, entre los principales tenemos:

VJca.- Selecciona o limita los campos o documentos donde e! usuario va a buscar

Relación de palabras.- Búsqueda de acuerdo a la cercanía y orden

Colindancia.- Busca palabras que apare/can cerca di- la otra.

Atcrnativa- Aplica criterio OR

Asociación.- Aplica criterio AND

Negación.- Aplica criterio NOT

Truncamiento.- Busca una palabra por cualquiera de sus sufijos posibles

Palabras intermedias.- Busca palabras contiguas., co-no intermedios o iniciales

Dos leoninos de importancia utili/ados en sistemas hipennedia son vínculos y nodos, los primeros son

conexiones entre elementos conceptuales, los nodos contienen texto, gráficos, sonido e información

relacionada en una bnso de conocimientos, í.os vínculos son las guias de navegación y los menús, los

nodos son temas disponibles, mensajes y elementos de contenido.

i

La fonna más sencilla de navegar por estructuras liipennedia es con botones que permiten accesar a

información vinculada que se cncuentia contenida en nodos, cuando terminan de revisar la

información regresa a su local ¡/.ación inicial.

1.4.2 SONIDO

El sonido es muy utilizado en las aplicaciones multimedia debi-Jo :\e posibilita la salida de una gran

cantidad de información que será captada en forma auditiva, ¡demás es quizás el elemento que más

excita los sentidos, y la forma en que se lo utilice puede hacer la diferencia entre una presentación

ordinaria y una espectacular y profesional.
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En una aplicación se pueden utili/.ar dos tipos de sonido, el sonido digital y el sonido MIDI. La

interlace digital de instrumentos musicales MIDI es un esiá-idar de comunicaciones desarrollado a

principios de los años ochenta para instrumentos música'es electrónicos y computadores, permite que

la música y los sintetizadores de sonido de diferentes fabricantes puedan comunicarse entre sí

enviando mensajes a través de cables conectados a dispositivos,

MIDI proporciona un protocolo para pasar descripciones detalladas de una partitura musical, pero los

datos MIDI no son digitali/ados, son una representación "taquigráfica" de la música almacenada en

forma numérica.

En cambio los datos de audio digital son la representación real de un sonido almacenado en forma de

miles de números individuales llamados muestras, estos datos representan la amplitud instantánea de

un sonido en periodos pequeños de tiempo. Debido a t|ue defienden del dispositivo, los sonidos de

audio digital suenan igual todas las veces que se tocan, pero esta consistencia tiene un precio, grandes

archivos de almacenan! i en lo.

MIDI tiene ciertas ventajas sobre los ficheros de audio dígita1 , son más compílelos y su tamaño es

menor por lo tanto independiente de la calidad de reproducción, por su tamaño no emplean mucha

memoria RAM, espacio de disco o recursos de la uní Jad centra! de proceso. E ven tual mente los

ficheros MIDI pueden sonar mucho mejor que los de ajdio digital si la fuente de sonido es de alta

calidad.

También se puede cambiar el tamaño de un archivo M1D variando su ritmo, sin que esto afecte el tono

de la música ni baje la calidad de audio. Los datos de este ti]x> de ficheros son completamente

editables hasta el nivel de una nota individual y se pueden manipular hasta sus detalles más pequeños.

Sin embargo debido a que estos ficheros no son de sonido, su reproducción será precisa únicamente si
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en medio de reproducción es idéntico al medio de producción, además no puede ulili/arse para la

reproducción de un diálogo hablado.

M1DMN

r\0 Ohm

Oploacoplador

AL UART

1. / DiaRrnma tit Iii intrrfaz MIDf

La ventaja más importajite de! fichero de sonido de aixi'o digital es su consistente calidad de

reproducción, siempre sonará tan bien al fina! como al princ pío, además está disponible una scceión

más amplia de programas de aplicación y su preparación no demanda de conocimientos musicales.

La mayoría de los desarrolladores de multimedia graban su materia! de sonido en cáseles como primer

paso en el proceso de O i y.i la! i/ación, luego puede hacer varias tomas del mismo sonido o vo/.,

escucharlas todas y decidir cual es la mejor para digita'i/arla, urabar en medios económicos en lugar

de hacerlo en el disco duro evitando llenarlo de basura, ;i la aplicación requiere sonido digilali/ado de

calidad entonces se debería Alquilar un estudio de grahción, grabar un sonido de alta fidelidad es un

arte.
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También es importante conlar con un buen software pañi edie ón de sonido como por ejemplo Stereo

Sludio de MediaVision o Wavet'dit, además actualmente existen muchas herramientas de tipo

shareware. Hl reto más rrnpítilíTnfe es sftfcftWTi'^tf fo"< CfertffltfOS de sonido con las imágenes visuales ya

que no siempre la velocidad de !a máquina a utili/ar es la niisirri de la máquina en que fueron creadas.

1.4.3 GRÁFICOS E IMÁGENES

Estos elementos contribuyen significativamente en el imoacto visual de las aplicaciones multimedia,

los especial i stas en el diseño gráfico de la aplicación t i e r en en sus manos la responsabilidad de una

buena respuesta visual e incluso de la factibilidad de U, interla/. usuario de la aplicación, hay que

considerar a la pantalla como un medio poderoso y seducí .ir para plasmar la creatividad.

No importa si se utili/a plantillas y pantallas predefinidas por el sistema de desarrollo o si se emplea

recortes u objetos creados por terceros, aunque se copie la apariencia y manejo de otro proyecto

siempre habrá un momento inicial en el que nos encontraremos con una pantalla en blanco.

En el mercado se puede encontrar muchos sistemas de desarrollo que permiten crear objetos gráficos

de multimedia directamente en la pantalla, cunndo se trabaja 0.111 animaciones, éstos ofrecen toda una

utilería para activarlos, como un lenguaje de programación o funciones especiales.

Las imágenes fijas pueden ser grandes, pequeñas o inclusive ocupar toda la pantalla, tener cualquier

forma y colores. Los mapas de bits se suelen ocupar nara tener imágenes Ibtorealislas y dibujos

complejos que requieren detalles finos, probablemente las imágenes fijas se constituyen en el elemento

mas importante del proyecto, las habilidades de desarrollo de arte gráfico y el diseño son vitales ya que

el usuario ju/ga el trabajo sobre todo por el impacto visual de la aplicación.

Principalmente existen dos tipos de imágenes: las de map;is de bits y las vectoriales.
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Las imágenes de mapas de bits se definen como una copia en memoria de los que se desea representar

en pantalla, es una simple matri/ de información que se describe como puntos individuales que son el

punto de resolución más pequeño de la pantalla, se conocen cono pels o pixels, los cuales pueden estar

encendidos o upni'.ados, ser blancos o negros o tener al tuna tonalidad de color, para crear un archivo

de este tipo existen tres formas:

• Crearlo desde cero con un programa de pintura

• Capturar un:» imagen desde la pantalla con algún snOware para el efecto y luego pegarlo en un

programa de pintura o en su aplicación

• Capturar un mnon de hits desde una fotografía, arte r.ráfico o televisión utilizando un d'gitali/ador

o dispositivo de captura de video.

Una imagen de mapa ('e bits es guardada en memoria y rctualí/nda cada sesentavo de segundo o nías

rápido dependiendo de la velocidad de barrido del m-.> litor, la mejor forma de tener mayor poder

creativo al manipular mapas de bits es ulili/amto un programa de edición de imágenes, que no

solamente permiten retocar la imagen sino reali/ar intor-.'snntes trucos con ella como por ejemplo la

mórfosis que nermitirá crear interesantes y a veces desconcertantes transformaciones animadas

Las imágenes vectoriales almacenan comandos pata e1 procesamiento gráfico y contienen

instrucciones para el tra/o de figuras geométricas, la mayon i de sistemas de desarrollo multimedia

proporcionan lincas, rectángulos, óvalos, polígonos y tex'.o dibujados con vectores. Los programas de

diseño asistido por computadora y animación en tres dimensiones utili/.an ficheros vectoriales, éstos

se dibujan en la pantalla de la computadora empleando un.1, fracción del espacio de la memoria

requerida para dibujar y almacenar el mismo objeto en un fichero de mapa de bits

El color es un componente vital de la multimedia, la ad ninis'ración de este elemento es por un lado

subjetivo y por otro es un ejercicio técnico, la selección de los colores y sus combinaciones adecuadas
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en el proyecto puede requerir de muchos intentos hasta !• -lg:"*; obtener el deseado, pero la descripción

técnica de un color oucde expresarse en término de va'ores físicos conocidos. F.l color es la

frecuencia de la onda de lu/ de la angosta batida del espedir electromagnético que puede ver el ojo

humano.

El color en !a computadora debe ser utili/ado c'e una marera inteligente. Puesto que los receptores del

ojo son sensibles a las luces de color rojo, verde y a/'iV h:»n-'ndo combinaciones de estos tres se

podrán interpolar combinaciones intermedias. I,os moiif ores de 'as computadoras son fuentes de IUY,

en la pane trasera del espejo del monitor se encuentran miles cíe puntos de un compuesto químico de

color fosforescente que son bombardeados por electrones que ninum la pantalla a grandes velocidades,

cada punto tiene un diámetro de .3 mm o menos. Los pnn'ns rojos, verdes y a/ules se encienden

cuando el rayo de electrones choca contra ellos.

Las paletas de colores también son elementos importante;, son tablas mafmiáticas que definen el color

del pixel desplegado en pantalla, cuando se cambia de colores de paleta y éstos se vuelven a mapear se

produce un parpadeo molesto de colores extraños cuando se c-inibia de una imagen vieja a una nueva.

Para resolver este problema se debe tender a mapear tocias las imágenes con una sola paleta

compartida.

!in cuanto a los formatos de los ficheros de imagen que se u t i ' i / a n con mayor frecuencia tenemos los

DIB, BMP, Gl!;, JPG, PCX, para mapas de bits, y CP'?, '""R, CAÍ), WMF para vectoriales.

1.4.4

La animación es posible gracias a un fenómeno biológico conocido como persistencia de la visión, se

define como el proceso de obtener movimiento a ;Mil'r de una secuencia de imágenes. Las

aplicaciones multimedia hacen un extenso uso de las :nimai;iones para conseguir ese indispensable
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efecto de dinamismo y movimiento. Se puede animar un proyecto completo o una parte de é\o ciertas cosas y sobre todo dándole más vida. H ícelos visuales como por ejemplo:

transiciones, desvanecimientos, acercamientos y disoU encías se pueden lograr con 'a mayoría de los

paquetes de desarmllo y algunos pueden usai.-,c p.ua kvjrar una animación rudimentaria,

Gracias al fenómeno conocido como persistencia de !a visión, se hace posible que una serie de

imágenes que cambian muy ligera y rápidamente paro/can me/ciarse creando la iU'sión cíe

movimiento. 1 .a televisión utili/a este principio, constr ive tremía cuadros completos o fotografías por

seguníM, la velocidad con la que cada cuadio reempla/;- a! ot-'o hace que se me/cien en un movimiento

impecahV.

í'Aislen muchos principios de animación que se pueden emplear para inclu i r animaciones en un

proyecto multimedia, por ejemplo para lograr que un objeto v iajc a través de la pantalla solamente hay

que moverla varios pixelesy reproducir los cnr'iIros a in'a velocidad adecuada.

Otra técnica de animación muy famosa que ha sido em-ileado por muchos años en los estudio Disney,

consiste en emplear un;1 serie de gráficos progresivos diferentes de cada cuadro de película, así IMI

minuto de animación puede requerir de hasta 14-10 nuciros distintos, l'.l trabajo artístico de una

animación requvre empe/ar con cuadros clave, el pru^-ro y el último en acción, las series de cuadros

entre los cuatí ios c'.ives se dibujan en un proceso limado tweenmg, primero requiere calcular el

m'imcro de cuadros y luego se debe bosqueja/ a 'áni / l;is senes de figuras progresivamente en

diferentes cuadros, mientras a van/u e! tweeninj1, ':i sec'.u.-ncia de la acción se verifica pasando las hojas

a través de los cuadros, luego se juntan y se traban ñau crear una prueba continuidad y

tempori/ación.

F.xisten además programas ('e computación que emplean 'a ir isma lógica de los procesos de animación

a cuadros, empleando por ejemplo técnicas de capas. Se jviede establecer velocidades propias por
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cuadro de compul adora, pero las velocidades a la que *¿e e: Irnlascn los cambios y se refrescan las

pantallas de¡viderá de la velocidad y poder de! equipo

l\ impórtame recordar que mientras más pequeño se:- e! o'i'cto más rápido se moverá, l.'n efecto

interesante que se nnede emplear par dar más vn':i :\- apVación es !a mórfosis, con la cual

podemos hacer que im:i imagen se trnnsfbmie en oirá, e'it-v ' . -s principales herramientiLS que permiten

lot'.rar este tipo de efee'os '.encinos: Grypo, Vlon^li, Ve!a';!o, e-iive otras.

[.os fonnatos más Irecuciifcmente utili/aí'os nara traba i; | ( cor l-cheros de animación son \1MM, !;!.l,

i LC, PICS, AV!, etc.

1.4.5 VIDKO

I-'l video es e! elemento más nuevo que se hn :nteivacío ':( multimedia, constituye una de las

herramientas más poderosas para acercar al usuario ;t !:t i .-:t';d; d, cuando las secuencias de video son

bien escogid-is y por supuesto bien ejecutadas pueden ct-ntr ih ¡ir •.usUmcialmente al proyecto, el video

digital es una de las facetas más prometedoras de la nu i l i media, cuando es utili/ado se pueden

presen lar mensajes en Ibnna efectiva, los usuanos e!H'---r '«n a retener una mayor parte < 'e la

infonnación que ven.

De todos los elementos de la multimedia, el video es el que exige más requerimientos de la

computadora y especialmente de memoria, uno de los nmorc-. c-;fuer/os de investigación mult imedia

consiste en la compresión de las imágenes c';jMtaIes de v deo paia llevarlas a dimensiones manejables.

Para incluir video en un proyecto se pueden utili/ar fihrneioros caseras o también se pueden adquirir

secuencias grabadas espen ¡'mente para el efecto por c ertas empresas, sin embargo esto úl t imo en

ocasiones puede resultar demasiado costoso y además pu xle tom:»r un largo tiempo hasta obtener todas

las licencias y permisos respectivos para utili/urlas.
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La señal de video se entrega a través dt! conector de vh'-.-o ('e en liada ( in) de la video grabadora y se

guarda en una cinta mainel tea, el audio se j-.raba en ur;i pis'a separada en linca recta en la parte

superior de la cinta de video, en la parte inferior de la c i iHa h; v una pista de control que contiene 'os

pulsos que regulan la velocidad. Cuando se produce video se deben tener en cuenta los estándares

existentes: NTSC\, SKCAM, puesto que estos estái darcs no son intercambiables hay que tener

cuidado dónde y cuando se los utili/a. Cada sistema se 'i;isa "n un estándar dis t into que determina la

forma en como se codifica la información.

Para poder trabajar con video en nuestra computadora debemos disponer de una tageta capturadora de

video, la cual permitirá capturarlo, editarlo o diy i t aliarlo en cu.'H!ros de video, así como también

reproducirlos a través de fuentes analógicas, algunas tarólas d<- \o permiten incluso capturar audio

y administrar sonido.

También es necesario hablar del color en un video, lo rvimero que hay que decir es que la

reproducción y despliegue de color en un televisor es dVt in to en I I M monitor de computadora, puesto

que se utili/a video con componentes RGB, srs colores so i más puros y exactos que los de la

televisión, ya que ésta emplea un conjunto de coloa-s Ümi.ado \  niveles de brillantez restringidos.

Para incluir video en toda la pantalla de la aplicación en tiempo rea!, se necesita invertir en buenos

equipo y contai con programas especia lirados, en cuanto a 'es fórmalos 'itili/ados para este lipo de

archivos, estos formatos constituyen diferentes mcd-c^ Í'L poner una señal de vídeo en una cinta, entre

los principales tenemos V! 1S y YUV.

1.5 PLATAFORMAS

La platafomia aue ••'.• escoja para desarrollar e! provee*'> de 'iiultímedia, depende de la preferencia

personal, requerimientos de distribución, tipo de niaíerii1.1 v coi tenido de! proyecto. Para decidir si se

trabaja en p'aí.'tfonna Windows o Macintosh, se pueden '.'Mnsfí'rrar muchos criterios, la t'.ran desventaja
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de Macintosh es que un proyecto que huya sido desmallado en esta platalbtma está condenado a

ejecutarse en ella, pero e! trabajo e.-, considerado más sencillo que en Windows. Sin embarco

actualmente se han !an/ado a! mercado tantos paqueli>; < ' . - mul'imecua bajo Windows que todo apunta

a que muy pronto será equiparada esta ventaja.

1.5.1 MACINTOSH

"Desde su lan/amienío, la Macintosh ha sido, por definición, i">a compul:'<fora muIlimedia'V)

Todas las computadoras Macintosh pueden reproducir sn itdos inchiso algunas de ellas poseen equipo

y programas de i!i;(i!:ih/acH>ii de sonido y vídeo. Fs'as amiMjIadoias requieren de un ratón, su

sistema operativo permite durante el proceso de producción, '*' "'macenamiento y recuperación de

archivos de información y t>, rálleos, l a serie Powcrl'C c!; Vacintosh sopoita prácticamente todas las

impresoras, tárjelas de red y oíros equipos accesorios y ecmpar'e dalov

La serie quadra es anualmente la tecnología más avnn/in-'a que ofrece Macintosh, tiene capacidades de

video de ocho bits cxpandible a dieciséis, tí""b¡én ¡xiseen rn-uiras de expansión interna y para

conexión directa con r1 procesador, también cuentan cor larjelas complementarias pyj-;i las ranuras que

permiten agrcj-ar un monitor y tener acceso en tiempo reV y una punlucción de audio de alta calidad.

1.5.2 WINDOWS

I,a plalalónna PC f)ara multimedia es llamada MPC, '» es i,!ia unidad de equipo en si misma, sino

más bien un estándar que incluye las especificaciones n-ínima. para hacer una computadora basada en

microprocesadores, Intel es una computadora mu1(:'net ¡a. ! as especificaciones mínimas para una

MPC son las siguientes:

• RAMdeSMM

5 Todo el Poder df ';i Multimedia,
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• Procesador 4RÍ>SX

• Almacenamiento magnético, uniJad de disco 'Vxib'e y disjo duro

• Requerimientos de almacenamiento óptico, unidad LL disco compacto con velocidad de?OOK/se.L',

• Requerimien'os de audio de CD-ROM con salidas C'"> '^ v- \í de volunicn

• Requerimientos de video, monitor de color con rosoli ción te 6-10 \.

• Teclado tipo !p.M

• Requerimientos de H/S, puerto serial asincrono, puei' .1 paralelo bidireccional.

• Software de sistema: compatibilidad binaria.

1.6 HK'ÍRAV'.NTAS OK DESARROLLO %Sn/n\1ED!A

Dc!)ido a las enormes posibiütlaíles que ofrece un proveció multimedia, existe un numeroso grupo de

licirainientas y sistemas de desarrollo, c:ida uno de los ciía'e-s l ícne características bien definidas y cuya

clasificación se presenta a continuación.

1.6.1 SIS! KVAS DK DESARROLLO

l.as herramientas multimedia brindan un marco esencí;;' para ortvini/ar y editar los elementos de un

[)n>yecto incluyendo ¿'.ni'ieos, sonidos, video y animadores, c'-tas herramientas se utilizan para diseñar

inleuictividad y 'as ¡nlcrfaces de usuario. Los propia.ñas do desarrollo de mult imedia brindan un

ambiente integrado para un i r el contenido y las f'unciore-; de! proyecto, proporcionan lacilid:«Jes para

crear, editar e importar tipos específicos de dalos, inencorar d:i'ns en la secuencia tic reproducción y

proporcionar un mélodo estructurado o lenguaje para re-poní er a las acciones del usuario, entre los

principad • "-íemas ''e desarrollo pai'a aplicaciones mu!ti'iied :¡ tenemos:

• Aniniíiciones

• Presentaciones

• Producción de video
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• Simulaciones

• Prototipos y visu.aU/aciones técnicas

• Guías interact ivas

• Discos de demos'.ración

Ilvislen muchos criterios de acuerdo a los cuales se podran clasificar las heiuuiiientas de desarrollo

multimedia, una de ellas es.

1. Herramientas basadas en tarjetas o paginas

Los elementos se encuentran or)?,anÍ/.ados en páginas, como lo están en un libro y en donde cada

libro puede contener mi^-s de páginas. l-\ '«' l ¡ ;»o iL- hen Amientas son adecuadas cuando j.',ran

paile del contenido consiste en elementos que puchen \e individualmente, los sistemas de

desairollo permiten ligar estas páginas en secuencia- orgiuu/ndas, pudiendo sallar de un sitio a

otro, además permiten reproducir elementos de sonult , e jmiiar animaciones, etc.

2. llerramien*:is basadas en ícenos controladas por «• rentos

Los elemento^ se ovrani/an como objetos en un riavc*> esiriictural o pioceso, simplincan la

organi/^tción del proyecto y siempre despliegan dia i i , ianuís de U n j o de actividades junto con vías

de biíuicación.

3. Herramientas bisadas en tiempo y de f»resent:»c"..,ir

Los elementos y eventos están organi/ados en una ' inea de tiempo con resoluciones tan altas

como un t r e in tavo de segundo, son :idccti;K-a., cuando el mens:ije liene ]inncipio y f u i , incluso

peí iluten saltar a cuíilqi'ier locali/ación iv-regand-t de esta 'llanera un mayor control de

navegación interactivo.
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• u laijct. 't^ o páginas

Hypcrc:'.id (M tcinío^i)

VisiKll! '.; .-.,-' ! Windows)

f Aulhor'-Vii 'c rroícssionat (VlacinUtsh- Windows)

lernunienlas I tasadas ^ Iconair lh- t i i\)

•!n iconos ! ((SC In i rvac t ive (Windows)

Sistemas

IX'sanoMo

Mullinicdia

! (ciiamicntas basadas

F.M tiempo

Icrramientasde

í;} cru/ada

Aclion (\'ac!r>!o',!i *V Windows)

Animal ion W(nLs Interactive ( \ V i n d o w s )

Cinemal on (Macinlosli)

Direcío' d > - Macromedia (Macinlosli)

Medial-'hl/. (V/ni'lows)

ProdtiLVÍ M;icintosli y Windows)

P!'lf i i n i 1 ion (Macinlosh)

PACo '' -tH'uc.-f (Macintosh)

Windo\vs ]J!a"«'r d'1 Director (.Windows)

CoiueH: ÍM;¡ 'iníosh A Windows)
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1.6.2 SOFIVV ARi; MM.TIMKDIA. - HKttU.- i M! r .V l 'AS HASK'AS

Las lieirainienlas usadas para cicar y editar elemento-, mu Inncdia lantu en plataforma Macintosh

como Windows, soportan los sistemas de desate ¡!u d - ^ r i l u s en el numera l an te r io r , estas

henainienlas se pueden c las i f icar tic la siguiente Coima:

1 Pinturii y dibujo

Son uno de los elementos más importantes, ya qie e! impacto gráfico es siempre el Je mayor

i t i f l ne i i c i a en e! usuario Algunas aplicaciones cu nhin; tn capacidades de d ibu jo y p in tu ra pero

otros únicamente [Hieden importar imágenes de trapas -Je hits, para elegir un buen pat¡ncte Je

dibujo debemos aseguramos de que tenga

• ( 'na í n t e r face grálVa i n t u i t i v a con menús desrler.aHcs, barras de estado, control de paleta y

cuadros de diálogo.

• '^intensiones escalables

• I l ena 'MÍcn tas de p in tu ra

• Sopoitc para i'uenlesde texto

• Acercamientos

• üuena admin i s t r ac ión de color y tlej-.radados

• HueiKi ca |V 'cidad de importación y e\porlac;ór .le a rch ivos para Comíalos de imágenes.

!VnMi!en m a n i p u l a r malemálicamente nr tá : . ',ci¡':s de diseño asistido por computador ;t,

d imensional 'as y sí poseen medida de pioCumhi. ¡",l si,- puede darles \ueUas en el espacie» s

aplicarles 'u/, sombra e incluso verlos desde dileie ite*. ányulos.

PUCT.SA



3 Kriitión de !HI;IÍM IMCS

Son lien amientas espec¡ab/ada,s y poderosas pa> : reabrir y retocar bilniaps. Pueden crear

imágenes dc-.de cero o dit'.ilah/arlas. I -ñ i r e las n-mecíales características de estos paineles

tenemos:

" Cuntióles de mugen, brillo, con traste

• Introducción directa de imagen desde dk' , i tali /ad'> es \s de video

• Cupactdaí! <le nmestieai 'y redirneiisiunar iinar.en

• MúlüplesesiÜosde letra

• I Va ns Ion naciones j'.eoinétiicas

4 (X'K y r:V\to

Permilen nieorpoiar inatei'ía1 impreso tr i insloriuáiulol- .K en i ! « a l e t i ; i l electrónico, es un software de

reconocimiento óptico de enraeteres que convierte '/aiacleres de- map;is de bits en texto ASCCl

leconocihle e'ec'ióincoJnenie.

5 F.dicíón de soní i fu

'Vi ni i ten ed ' t ' t ! sonido V I I I ) ! y di].',ilal, d íb ina la tepK .en laLión de un sonido, en ion na de pait i lma

o de oiv1 ' ' 'e:ri/;'.r !as principales opeí aciones de ed\n _MH e!las

6 V'-'t-o y pfoduccíóii de películas

!,a inavona de i i e i r a in icn tas de tlesarrollo adoptan .1 :1 e n t j q u c ptir cuadro o una oiienlación de

tibíelos p;ua su animación, permiten crear, edi ta i y p esen ¡n sei'.menU's de \ideo di^.itab/.ao'o en

i i i ov i i i nen lo .
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7 Accesorios

Kslos acccsoiios tienen como misión hacer IVicil v cotií.Hlahle su vida en la eoinpuladota, por

cjcmpUt un cüiMunitlor de p;inl;illas, ^niciiis ;i !a eunl píuk-.nos c;iplar una parte de un mapa t!e hits

coloca!'a cu c! poilapapeles y nuncí!a liaci.'i »ii;i aplicación sin necesidad tic procesos

complicados. Olio accesorio útil es el convertido! de tormalos que liabaja con ;uc!mos de

imáu.enes pi ¡ncipalinentc.
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CAPITULO 11

PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS

2.1 INTRODUCCIÓN

Uno de los temas más comentados actualmente cu el campo de la infonnática es sin duda la

tecnología orientada a objetos, cspccíficamenlc los Sistemas de Programación Orientados a Objetos

(SPOO).

Los SPOO prometen grandes alcances y beneficios para el discfio, desarrollo y mantenimienlo de

software, ofreciendo una solución a largo pla/o a problemas que han existido desde los inicios del

desarrollo de software: falta de portabilidad, rcutilizactón de código, complejidad para modificar y

actualizar código, largos ciclos de desarrollo y técnicas de codificación no intuitivas.

Para facilitar el desarrollo de un SPOO se utilizan lenguajes de programación orientados a objetos

(LOO), los cuales deben cumplir con tres caracleristicas básicas: deben estar basados en objetos, en

clases y ser capaces de heredar clases. Muchos lenguajes cumplen una o dos de estas

características, pero en realidad son pocos los que cumplen con los tres criterios, tal es et caso de

SinaJItaJk, CM -*, Actor, etc. El problema principal es que generalmente no suportan la herencia, El

desarrollo de un SPOO implica un cambio total en la filosofía de analizar, diseñar y programar.

2.2 ASPECTOS IMPORTANTES

Muchas personas hoy en día hablan de la programación orienlada a objetos como la salvación de la

ingeniería del software moderno. Sin embargo la POO debería ser entendida como el único camino

posible a seguir para la realización de programas en la actualidad, para poder llegar a tal conclusión
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solamente basla con fijarse en los requisitos que exige la realización de un proyecto de sollware en

la actualidad.

Por un lado están las ingenies cantidades de información a Iralar en lodos ellos, por otro lado, el equipo

de personas que intervienen es bastante numeroso y todos deben de poder utilizar el código que el resto

de miembros del equipo han realizado. En tercer lugar, los programas actuaJes ocupan miles de lineas,

hay que seguir reglas muy estrictas que permitan construir programas robustos en cuanto al uso de sus

estructuras de datos. Otro de los aspectos que hay que tener en cuenta es el de la reulilización,

cualquier programa ha de estar lo suficientemente bien diseñado para que las partes básicas del mismo

puedan servir en la realización y construcción de oíros, ya que no nos podemos permitir el "lujo" de

estar perdiendo tiempo construyendo una y otra vez las mismas cosas, hay que aprovechar el código

que ya está hecho y que además pueda ser modificado o actualizado, sin que para ello haya que hacer

modificaciones en las partes del programa que lo utilizan.

listas son las principales características que exigen los proyectos de sollware de la actualidad, negar

alguna de ellas no es más que engañarse, atrás quedaron los proyectos en los que un prograinador

podía abarcarlo, el ejemplo más claro lo tenemos en el campo de la programación de juegos, antes

bastaba con un programador, un grafista y ocasionalmente un músico para producir un sensacional

juego, sin embargo, ahora para realizar un juego son necesario cuatro programadorcs como mínimo,

los cuales deben estar colaborando continuamente en la creación de la obra. Es por ello que no se

puede acudir a la programación tradicional para la construcción de programas en la actualidad, ya que

esta, no se diseñó para dar soporte a grandes desarrollos de software con continuas actualizaciones y

con multitud de equipos de desarrollo destinados a un campo especifico del proyecto.

El propósito fundamental de la Programación Orientada o Objetos es el de permitir a los

programadores gestionar y comprender programas más grandes y complejos, la clave para alcanzar

esta meta es el objeto.
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I-"n csccncia la Programación Orientada a Objetos implica la creación de objetos, los cuales se

combinan y cncapsulan tanto los datos como el código que opera sobre dichos datos. Los objetos

pueden contener tanto elementos públicos como elementos privados , cuando un elemento de un

objeto es privado, solamente los elementos de ese objeto pueden tener acceso a él. los elementos

públicos son de libre acceso para cualquier otra parte del programa.

Al usar elementos privados es posible controlar estrictamente la forma en que se accede a un

objeto, la ventaja de utilizar objetos es que cuando se aplican corrcclamcnte, un objeto es una

entidad lógica que resulta más sencilla de entender y de manejar que los distintos elementos que

forman el objeto.

Otra característica importante de la POO es que permilc crear una jerarquía de objetos, pasando de

los más general a lo más específico, en esta jerarquía cada objeto hereda características de los que

la anteceden, la posibilidad de crear estructuras jerárquicas permite al programador organizar

cuidadosamente las distintas partes del programa en unidades claras e independientes unas de otras.

2.3 ORIENTACIÓN A OBJETOS: ¿UN ASUNTO DE MODA O UNA

REVOLUCIÓN EN LA INDUSTRIA INFORMÁTICA?

En algunas encuestas realizadas en el año 1995 se puede observar una disminución de! interés de

los departamentos de informática en la tecnología de objetos. Sin embargo, mientras los avances de

la Orientación a Objetos en la informática de gestión se ven relativamente estancados, en oíros

sectores, tales como Diseño Asistido por Computadoras, Sistemas Expertos o desarrollos de

Interfaces Gráficas de Usuario , la tecnología de objetos es algo totalmente asumido y los avances

logrados en estos campos, serían imposibles sin ella.
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Los resultados de su utilización han confirmado gradualmente las ventajas que ofrece la

Orientación a Objetos, la Facilidad en el diseño de sistemas de cierta complejidad y la alta

productividad, sobre todo en la fase de mantenimiento de sistemas. I , a Orientación a Objetos

permite desarrollar en tiempos muy cortos, aplicaciones a medida con un nivel de satisfacción de

usuarios muy alto.

La POO fue desarrollada con la convicción absoluta de que la tecnología de Orientación a Objetos

realmente podía proporcionar la productividad de desarrollo y la satisfacción de los usuarios

deseadas y en consecuencia de ello, la decisión firme de desprenderse de Iodo el bagaje aprendido

con anterioridad en el entorno de la programación proccdural.

2.4 I>ESARROIJ,OINCRKMKNTAL

Al cabo de casi cuatro años creemos poder decir con convicción, que la Orientación a Objetos no

ha fracasado. En primer lugar, en el desarrollo de aplicaciones permite entregar a los usuarios en

un tiempo muy corto una aplicación utilizable aunque con una funcionalidad muy reducida. A

partir de ese momento, en activa colaboración con ellos, este primer núcleo evoluciona

rápidamente en aplicaciones de plena funcionalidad. Indudablemente, es virtualmentc imposible

captar en su totalidad, interpretar y plasmar en un sistema, de una sola ve/, requerimientos

complejos.

"Un sistema grande que funciona, ha evolucionado inevitablemente a partir de un sistema pequeño,

que había funcionado"( ')

f> Grady Booch, Diseño Orientado a Objetos
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Anlcs de util izar tecnología de Orientación a Objetos constantemente: nos enfrentábamos al hecho

de que apenas poníamos en marcha un sistema, cuyas especificaciones habían sido "extraídas de los

usuarios" mediante intensos interrogatorios y cuyo desarrollo había sido largo y complejo, dichos

usuarios solicitaban una serie de importantes extensiones y modificaciones.

Aún cuando se hubiera podido obtener, interpretar e incluir en el sistema las especificaciones

absolutamente precisas y completas, y nuestro sistema se desarrollara tan rápido que en el

momento de su puesta en marcha cumpliese con la totalidad de los requerimientos de este

momento, estos requerimientos evolucionan muy rápidamente debido a la propia dinámica del

negocio.

La Orientación a Objetos, debido a sus características básicas, permite un desarrollo incrementa! y

ofrece la posibilidad de ubicar mucho más fácil y precisamente los "puntos a tocar", al realizarse el

mantenimiento de un sistema.

2.5 LA POO DESDE EL PUNTO DE VISTA DEL USUARIO

Quizás el entusiasmo de los usuarios, producido por la posibilidad de responder rápidamente a sus

peticiones de modificaciones, sea la experiencia más gratificante ni util izar tecnología de

Orientación a Objetos. Dado que la caracteiislica más importante de la gestión actual de una

empresa es su dinamismo la única constante es el cambio, la tecnología de Orientación a Objetos

está predestinada para ser la herramienta idónea para el desarrollo de los sistemas de gestión. La

complejidad de los sistemas requeridos y los cambios a que estos sistemas están siendo sometidos

día tras día, no permitirán seguir utilizando la tecnología de desarrollo actual.

Los sistemas de gestión se han convertido en un amia competitiva de los negocios y la facilidad de

modificarlos será una característica totalmente indispensable.
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2.6 PRODUCTIVIDAD

I ,a otra característica que predestina a la Orientación a Objetos a ser el enfoque de desarrollo de

aplicaciones de gestión para el futuro es su productividad, proporcionada por ln rcutilización de

componentes. l 'n un grupo de desarrollo, una ve/, constiuido el tVamcwork necesario, los proyectos

se aceleran substancialmcnte.

La perspectiva que ofrece la Orientación a Objetos para un futuro cercano es mucho más atractiva.

Se trata de una reulili /ación amplia de "objetos de negocio" (busincss Objccts), como pueden ser

por ejemplo un contrato de seguro de vida, una letra de cambio, una declaración de IVA o una

factura. Para esto es necesario, indudablemente, que se consoliden unos estándares de intercambio

de objetos que en este momento se encuentran en proceso de su nacimiento.

Una ve?, establecidos y ampliamente adoptados los estándares necesarios, la Orientación a Objetos

promete con toda certeza, convertir el desarrollo de sistemas en un proceso industrial, mucho más

productivo que el actual enfoque "artesanal", donde se diferenciarán claramente los desabolladores

de objetos, los constructores de aplicaciones y los consumidores.

Es muy posible que la relativa perdida de interés en los entornos de Orientación a Objetos que

registran las encuestas, se deba a las múltiples confusiones que suelen producirse alrededor de cada

innovación realmente importante. Sin embargo el impacto potencial de la Orientación a Objetos en

la Informática es mucho más profundo que el de la programación estructurada, por tanto, también

la transición será más fácil y compleja.

Actualmente muy pocas instalaciones se han decidido a asumir el difícil y costoso proceso de

transición a la Orientación a Objetos, sólo un pequeño porcentaje de empresas de software ha

realizado esta transición.
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Kl desprenderse del criterio procedural, aprender a concebir con acierto la abstracción inicial del

sistema, dominar nuevos lenguajes y técnicas, son algunos de los retos. Uno de los más

importantes es el de implantar una nueva forma de división de trabajos en un equipo de desarrollo,

que en desarrollos orientados a objetos son más pequeños, pero más preparados, "mejor

entrenados"

La decisión para detenninar la plataforma de desarrollo debe estar cnlocada al estudio de cuál es la

mejor manera de cambiar a Programación orientada a Objetos, porque cada ve/, son más claros sus

beneficios, pero también implica altos costos, tanto en tecnologías como en recursos humanos.

ííste cambio de filosofía de desarrollo, se centra en un modelo de desarrollo incrcmcntal

fuertemente apoyado en prototipos, con una arquitectura cüenlc-servidor, tiempos relativamente

cortos de desarrollo y en la búsqueda de una alta reutili/ación de código, con una necesidad crítica

de un control de configuraciones y aseguramiento de calidad.

Por tanto, un cambio que puede ser drástico en la manera de trabajo, puede ser más efectivo y

menos costoso si se hace paulatinamente y tratando de asegurar cada paso.

2.7 LA PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS

La POO es una forma nueva de aproximarse a las tareas de programación, estas aproximaciones

han ido cambiando de una forma dramática desde cuando se inventó la computadora, la razón

principal de los cambios ha sido adaptarse n la creciente complejidad del programa.

Cuando las computadoras se inventaron la programación se la rcali/aba insertando mediante

conmutadores las instrucciones binarias para la computadora a través del panel de control, esto

funcionaba siempre y cuando se trataba de programas relativamente pequeños, sin embargo a

medida que los programas fueron creciendo en extensión y complejidad, se fueron desarrollando
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otro tipo de herramientas como por ejemplo los ensambladores con la finalidad de que los

programadorcs tuvieran mejor opción de enfrentarse a programas complejos util izando

representaciones simbólicas del código de máquina.

A medida que los programas fueron creciendo, se fueron presentando los lenguajes de alto nivel

para dar al programador herramientas que faciliten su larca, el primer lenguaje de alto nivel que se

util izó fue el l-ortran, el cual a pesar de constituirse en un paso importante no era el modelo de un

lenguaje que propicie los programas claros y IViciles de entender.

F,n los aflús sesenta nace la programación estructurada con lenguajes como (' y Pascal, con este

tipo de lenguajes fue posible por primera vez escribir programas moderadamente complejos con

bastante facilidad, sin embargo incluso estos lenguajes cuando un programa ha alcanzado ciertas

dimensiones se vuelve incontrolable, la razón de ello se debe a que su complejidad sobrepasa lo

que puede gestionar un programador que utilice programación estructurada. Kn cada hito del

desarrollo de la programación se han creado métodos para permitir al programador enfrentarse a

una complejidad cada ve?, mayor.

La POO ha tomado las mejores ideas de la programación estructurada y las ha combinado en varios

conceptos nuevos y potentes que incitan a contemplar las tareas de programación desde un nuevo

punto de vista, permite descomponer más fácilmente un problema en subgrupos de partes

relacionadas del problema, entonces utilizando el lenguaje se pueden traducir estos subgrupos a

unidades aulocontenidas llamadas objetos.

Todos los lenguajes de programación orientada a objetos tienen tres cosas en común:

Polimorfismo, Lncapsulación y Herencia.
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2.7.1 POLIMORFISMO

Lnlcnder el concepto de polimollísmo implica un buen número de horas de indagación y búsqueda

de ejemplos F,n la programación tradicional cuando declaramos una función tendemos que definir

el tipo de datos que le enviamos, como JKH ejemplo dos números enteros, dos números reales, etc.

en cambio en la programación Orientada a Objetos el tipo de dalo no se conoce hasta que se ejecuta

el programa.

l:,l polimorfismo implica que el objeto será capaz de operar correctamente con cada tijxi de dato y

generar un resultado predecible. Al trabajar en la práctica con objetos aparecen otros conceptos que

en un primer instante confunden a quienes están acostumbrados a la programación tradicional, por

ejemplo en Visual Basic, las clases que normalmente se útil ¡/¿ni en la mayoría de programas ya están

definidas, es decir, no se pueden crear nuevas clases. De esta manera se reduce el trabajo y el tiempo

de desarrollo al no tener que empezar por la creación de clases o determinar si los que existen

satisfacen las necesidades. La desventaja es que hay que adaptarse a los objetos disponibles, comprar

más objetos creados por terceras partes o programarlos en C ̂  . Las clases en la mayoría de lenguajes

orientados a objetos presentan tres as|>cctos que considerar; las propiedades, los métodos y los eventos.

Para entender de mejor forma estos conceptos se puede realizar una analogía con algún objeto de la

vida diaria: una televisión conectada a una vidcograbadora. Las propiedades representan los ajustes

bajo los cuales opera el equipo: el volumen, el brillo de la imagen, la saturación de color, el tamaño

vertical y horizontal de la imagen. Los eventos son las acciones o comandos que puedo ejecutar

sobre el aparato: presionar el botón de encendido, presionar el botón de avance de cinta, presionar

el control para el cambio de hora, mover el control de volumen. F.n el caso de VU el programa

responde a los eventos por medio de procedimientos que se programan en forma tradicional La

principal dificultad consiste en seleccionar el evento correcto para la acción deseada.
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un comando: al presionar el bolón de avance de la cinta, se activa un motor, se activo el contador.

se "Ice" y transmite la imagen de la cinta a la televisión, etc. L:l programador de VB no tiene acceso

a la codificación de los métodos, sólo los usa. P.n Vlí tenemos como ejemplo el método FindFirst

(parámetro) que al aplicarse a un objeto de base de datos localiza la primera ocurrencia del dato

especificado en el parámetro.

Ln este momento del desarrollo de la POO, existen muchas opiniones encontradas sobre su

porvenir. I , a mayoría de los expertos lo considera como la mejor o incluso la única opción para el

futuro de la computación, pues promete resolver gran paite de los problemas actuales de desarrollo

de software, incluyendo la programación para las futuras computadoras en paralelo que más

adelante se ut i l izarán. Otros expertos tienen dudas sobre si la POO realmente proporciónala en

verdad lodo lo prometido.

Los lenguajes de programación Orientada a Objetos admiten el polimorfismo, que significa que un

nombre se puede utilizar para especificar una clase numérica de acciones, sin embargo y

dependiendo del tipo de datos con el que se esté tratando, se ejecuta una variante concreta del caso

general. Por ejemplo en un programa que defina tres tipos de pilas, una que se utiliza para valores

enteros , una para valores de coma flotante y otra para valores de tipo long, como consecuencia del

polimorfismo se pueden crear tres grupos de funciones para estas pitas denominadas poncr() y

quitar(), el compilador seleccionará la rutina de datos correcta dependiendo del tipo de datos con el

cual se invoque, en este ejemplo el concepto general es el de poner o quitar datos de una pila, las

funciones definen el modo concreto en que se hace para cada tipo de dato.

Los primeros lenguajes de Programación Orientada a Objetos eran intérpictes asi que en el

polimorfismo se le permitía en el momento de la ejecución, pero hoy en día existen lenguajes que

permiten el polimorfismo tanto en tiempo de compilación como en tiempo de ejecución.
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2.7.2 ENCAPSULACION DE DATOS

l,a encapsulación de datos, no es más que la idea de me/ciar las variables y las lunciones que

sirven para manipular dichas variables, en una misma estructura de dalos.

1 ,a encapsulación de datos es fundamental en la POO, ya que permite construir objetos que no son más

que instancias. Una de las ventajas que reporta la cncapsulación de datos es la posibilidad de crear

variables totalmente protegidas de posibles efectos no deseados, como cambio de valor por descuido o

electos laterales, gracias a tener unas lunciones que se encargan de realizar todas las operaciones sobre

ellas, es decir, si se construye un objeto con sus propias vari tibies ya no es necesario darle valor a la

variable a directamente, como se ha hecho toda la vida, sino que lo que se hace es llamar a una

función que lo único que hará será rcali/íir dicha asignación. Se puede pensar que esto no es muy

inteligente ya que se puede hacer directamente, peí o precisamente en eso consiste la POO; al hacer eso

se está ocultando información y evitando que las variables puedan tomar valores no deseados, limando

eii gran medida, fallos de paso de valores a las variables, tan comunes en la piogramación tradicional.

2.7.3 HERENCIA

l,a herencia es otro de los pilares sobre los que descansa la POO. Gracias a la herencia, podemos

hacer que todas las clases que se tenga puedan estar conectadas entre sí, aprovechando unas de

otras, diversas características básicas.

La idea de la herencia parte de poder tener un diseño en el que todo se vaya descomponiendo en

módulos o problemas que van de lo más general a lo inás especifico y que a su ve/, estén

conectados entre sí.

Por ejemplo si tenemos dos clases que como tales tienen unas cosas en comunes y otras que no lo son,

la solución consiste en crear una clase que contenga aquellas variables o atributos comunes para que
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sean heredados por las dos clases, esta solución permite un ahorro de memoria y clarifica todo de una

forma bástanle aguda.

I . a herencia permitirá construir perfectas jerarquías de clases que nos ayudarán a partir de una idea

general y llegar a algo concreto y de fácil Untamiento. Saber que es un objeto y que una clase, así

como las características y ventajas que aporta una cncapsulación de datos y funciones junto a la

posibilidad de desglosar los problemas a modo de jerarquías mediante herencias, son cosas

suficientes como para ir haciéndose una idea de los mecanismos de la I*OO.

La herencia es un proceso mediante el cual un objeto puede adquirir las piopicdadcs de otro objeto.

Msto es importante porque sirve de base para el concepto de clasificación, l.a mayor parte del

conocimiento resulta tratable gracias a unn clasificación jerárquica, sin embargo cuando se utilizan

las clasificaciones los objetos necesitan definir sólo aquellas características que los hacen únicos

dentro de su clase. MI mecanismo de herencia es el que hace posible que un objeto sea un caso

concreto más que un caso general.

2.7.4 OTROS CONCEPTOS IMPORTANTES

MI tema de la Programación Orientada a Objetos involucra un sinnúmero de elementos cuya

correcta interpretación es indispensable, su utili/ación está en dependencia del tipo de usuario y de

aplicación, por esta razón a continuación se detallan los principales.

OBJMTO

Cada objeto tiene una identidad única que es distinta e independiente de cualquiera de sus

características. Cada objeto ofrece una o más operaciones.

I ,a característica indiv idua l más importante de un lenguaje oí ¡ciliado a objetos os el objeto, definido

en pocas palabias un objeto es una entidad lógica que contiene datos y un código que nmnipuln
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dichos dalos. Dentro de un objeto, paite del código y/o los datos pueden ser privados para el objeto

y no será accesible para nada que haya fuera del objeto. Un objeto proporciona un nivel

significativo de prolccción contra alguna otra parte del programa que no está relacionada con él, y

que pudiera modificar o utili/ .ar correctamente las partes privadas del objeto, l-'l enlazado del

código y de dalos de esta manera suele denominarse encapsulación.

A todos los efectos, un objeto es una variable de tipo definido por el usuario, al inicio talvés

parezca extraño pensar que un objeto que enlaza código y dalos es una variable, pero es

precisamente eslo lo que pasa e la Programación Orientada a Objetos, cuando se define un objeto

se está creando implícitamente un nuevo lipo de datos.

Conjunto de objetos con características similares. I,a clase considera una plantilla utíli/ada para

crear nuevos objetos. Una clase incluye lanío datos como métodos.

INSTANCIA

Una implemenlación de la plantilla de una clase. Un objeto es una instancia de una clase, el cual

contiene la implementación de la inlerface de datos.

MÍ-: IODO

Una operación que efectúa acceso a datos.

MKNSAJK

lis el mecanismo mediante el cual se comunican los objetos. Un mensaje permite a los métodos

enviar o recibir dalos. Los mensajes y objetos responden para formar las bases de sus protocolos.

PUCT.SA



1.arena ('hiliqtitnga fatuditi de fnler/accx Avanzadas llomhrc Máquina \
Medina *'" /" creacii'tn de una l'Ianfitlti generadora de (íi//m I

PROTOCOLO

Los mensajes a los que responde un objeto.

SUHCLASF.

Una clase que tiene lodas las propiedades de su clase padre, asi como también cambios localizados.

SUPLRCLASL

Una clase padre de una subclase.

1ILKLNCIA MÚLTIPLL

La habilidad de heredar de padres múlliplcs.

2.8 LENGUAJE ORIENTADO A OBJETOS (LOO)

l:.s un lenguaje de programación que se basa en objetos, clases y es capa/, de tener hctencia de

clases. Los objetos, siendo unidades encapsuladas, son inherentemente portables, mientras la

herencia permite la reutilización de código en los SPOO. lis más fácil modificar el código existente

debido a que los objetos no interaceionan más que a través de mensajes, así, una modificación en el

código de un objeto no afectará la operación de otro objeto, mientras los métodos respectivos

permanezcan intactos. La rculilización del código reduce el tiempo empleado en el desarrollo, y

hace al desarrollo de software más intui t ivo debido a que la gente piensa en fonna natural en

términos de objetos en lugar de en términos de algoritmos de software.

2.9 ORIENTACIÓN A OBJETOS EN MULTIMEDIA

Los documentos hipertextos son colecciones de nodos de información textual inlerconectados por

enlaces. Si los nodos pueden contener información multimedia (como sonidos o secuencias de

vídeo) se tralaría entonces de documcnlos hipcrmedia. lin csla comunicación se ofrece una visión

general del las posibles aplicaciones del paradigma de orientación a objetos en el ámbito
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multimedia y hablando con más propiedad en hipeniiedia: desde las posibilidades de

almacenamiento multimedia que ofrecen los Sistemas de Bases de Dalos Orientadas a Objetos.

hasta las recientes metodologías de dcsanollo de Sistemas llipcrmediales, como OOMDM (Object

Oricnted Ilypermedia Oesign Model) y UORM (F.nhanced Object Relationship Model), que

incorporan las ideas de orientación a objetos, como herencia y encapsulación. peimitiendo modelar

las especificaciones de la documentación liipermedia.

F.l termino H I I M - ' U M H D I A , combinación de los conceptos I I H M Í R l e x I o y mullÍMF.niA, hace

referencia a una tecnología de construcción de (hipcr)documentos que permite a los lectores

encontrar fácilmente la información que lealmcnle necesitan, de la manera que ellos decidan, u

través de enlaces establecidos por el autor entre los diferentes elementos de información

multimedia (texto, sonido, imagen, vídeo, ele.) que conforman el documento. Aunque en la

literatura se suelen utilizar indistintamente ambos, el término llipertexto se refiere a un documento

hipeniiedia donde todos los elementos de información contienen únicamente texto. También suele

confundirse con el término Multimedia, cuando éste, en realidad, hace referencia a sistemas que

contienen y presentan texto, imágenes, sonido, video, etc. peí o sin enlaces entre estos elementos de

información.

Para ilustrar las posibilidades de esta tecnología, se podría imaginar como ejemplo de documento

hipeniiedia o hipcrdocumento, un posible informe policial sobre un accidente de tráfico que,

además del texto describiendo el siniestro, incorpore fotografías digital izadas tomadas por los

agentes, la versión grabada de la propia vo?. o en video de los testigos, imágenes "escancadas" de

los informes médicos, datos geoespaciales del lugar donde se piodujo el siniestro, etc. Kl

documento debería, por tanto, incluir enlaces entre estos elementos que establezcan las posibles

vías de acceso o de navegación por la información. F,n este ejemplo de tráfico podría existir un

enlace a una secuencia de video donde un testigo da explicaciones, desde el lugar del texto del

informe en el que aparece el nombre de esa persona.
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información multimedia y los enlaces, que intcrconcctan los nodos permitiendo otras alternativas

de navegación por la información diferente del clásico acceso sccucncial "desde la primera a la

últ ima línea".

Sin embargo existe un lercer componente fundamental denominado ancla. Se trata de un

mecanismo para señalar puntos incluidos en el interior de los nodos que sirven de origen o de

destino a un determinado enlace entre nodos. Poi ejemplo, en un nodo con contenido textual puede

haber palabras o frases marcadas que al ser seleccionadas por el usuario activen un enlace

originando el acceso al contenido de otro nodo, l^sle nodo destino podría contener información

multimedia de tipo secuencia de vídeo, con lo que el ancla debería maicar el fotograma o el

instante de la secuencia de vídeo que debería comen/ai a visualizarse al activarse el enlace.

Los Sistemas 1 lipermediales son los entornos que ofrecen a los usuarios todos los mecanismos para

la creación, manipulación y consulta de hipcrdocumentos. Así, respecto a su intcrfacc con los

usuarios, proporcionan browscrs o visualí/adores para la navegación y. opcionalmcnte, visiones de

mapas generales del hiperespacio del documento para que los usuaiios conozcan su situación en

cada momento También incluyen herramientas de autor para el mantenimiento de los contenidos

de los nodos y de la estructura de enlaces. F.n este caso se deberán tener en cuenta todas las

posibilidades multimedia, por lo que harán falta editores, no sólo de texto, sino también de sonido,

de imágenes, etc. y mecanismos de conexión entre todos estos tipos de información.

Además de las facilidades anteriores que son percibidas por los usuarios del sistema y, teniendo en

cuenta que la información de un documento hipeímedia (lanío la de los nodos como la relativa a los

enlaces) será registrada físicamente en un sistema de ficheros o en una base de dalos, deberán

existir también mecanismos que adapten dicha información a las caiacleiíslicas del sistema de
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íilmacenaiiiicnlo utili/.ado, así como los correspondientes procedimientos de acceso y recuperación

de datos

Debido íi la complejidad evidente de los documentos hipcnnedia. desde los oiígencs de esta

tecnología se ha intentado establecer un modelo universal de hipcrdocumento que peinilla su

percepción desde diferentes niveles de abstracción para facilitar el desarrollo de estándares de

Ínter face entre niveles que garanticen la portabilidad de los documentos generados, l ino de los

modelos más conocidos es el denominado Dexter Hypertexl Releí enee Model, presentado en I99O

para Hiperlextos y mejorado en 1993 por el Amsterdam llypcrmedia Model paia recocer aspectos

específicos de la información mult imedia , l ' l modelo Dexleí consideía lies niveles paia un

hiperdocumcnlo:

1 Nivel de ejecución (Run-time Layer)

Se t ra ta de! nivel de mayor abstracción, que se superpone a los restantes niveles, l'n él se

descube el liiperdocumenlo tal y como lo perciben los usuaiios. como una serie de nodos con

contenido que aparecen en pantalla y desde los que se puede acceder a otros nodos a tiavés de

enlaces, liste nivel también incluye las caracteiislicas de la Intcrface Gráfica de Usuario (C1UI)

utilizada en la visualiz.ación del hipcrdocumento.

2 Nivel de almacenamiento (Stnrage Layer)

F,n este nivel intermedio se vería el documento como una base de datos en la que se almacena

toda la información en entidades o "componentes" relacionados entre sí.

3 Nivel de contenido (\Vithin-Component l,a\er)

liste nivel se conccntin en la estructura de la información en el interior de los componentes de

la base de datos, que puede, a su ve/, modelarse a través de alguna método de estructuración de

documentos como ODA o SGML.
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De todo lo anteiior se evidencian algunas consideraciones importantes a tener en cuenta respecte) a

la tecnología liipermcdia que pueden aconsejar la incorporación del paradigma de la orientación a

objetos en los diferentes aspectos de dicha tecnología:

• La información que se maneja en los sistemas hipennediales es muy heterogénea, lo cual

es evidente debido al componente multimedia en la tecnología.

• Los hipcrdocumcntos se estructuran en bloques documentales (nodos) autónomos a los que

se accede a través de enlaces.

• Se va a requerir un gran espacio de almacenamiento para la información.

• Se pueden crear hiperespacios de navegación muy complejos debido a las posibilidades de

interconexión de nodos

• Fil usuario es el elemento más importante de un sistema hipennedial, hay que cuidar

especialmente la interfacc del sistema con el usuario para hacerlo atractivo.

Actualmente se habla de la posibilidad de aplicar el paradigma de la orientación a objetos con el fin

de mejorar las prestaciones de los sistemas hipennediales. Pn primer lugar se ha estudiado la

posibilidad de utilizar Sistemas de Gestión de Bases de Datos Orientados a Objeto (SGBIX)O) para

el almacenamiento la información heterogénea y el estándar ISO 8613 como modelo orientado a

objetos de estructuración del contenido de los componentes de un hiperdocumento. Finalmente se

ha analizado las metodologías de desarrollo orientadas a objeto de sistemas hipennediales que, al

tomar conciencia de la dificultad del proceso de desarrollo, adoptan un enfoque de ingeniería de

software, incidiendo sobre todo en la necesidad de un diseño previo que recoja en modelos

abstractos las necesidades de los usuarios
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2.10 HIPERMEDIA Y BASES DE DATOS ORIENTADAS A OBJETOS

I,os Sistemas de Cicslión de Bases de Dalos tradicionales, y en particular los relaciónales, adolecen

de falla de capacidad semántica y de soporte para la abstracción estructura! necesarios para el

almacenamiento de la información hipcrmedia l;.l paradigma de orientación a objetos el que parece

más adecuado para cubrir todas las necesidades del desanollo de sistemas liipeimediales. Así, un

SGBDOO seria el modelo ideal para el nivel de almacenamiento de liiperdocunicnlos, ya que

podría so|K>tlar los requisitos de estos sistemas, como la necesidad de almacenamiento de

información multimedia no estructurada y el establecimiento de enlaces complejos cntie objetos

documentales.

F.n este sentido, aunque algunos sistemas relaciónales incorporan campos BLOBs (Binary l.arge

Objecls) para soportar información multimedia, esta solución es parcial y no siempre la más

adecuada porque, a pesar de lograr que los objetos multimedia queden almacenados, no existe una

integración real en el modelo de dalos ni aporta soluciones.

Para poder lograr aplicaciones integradas es necesario poder definir operaciones sobre los tipos de

datos convencionales y además poder definir nuevos tipos (texto, sonido, vídeo, series temporales,

etc.) y nuevas estructuras para estos nuevos tipos, los cuales se podrían iniplemenlar junto con

propiedades de composición con lo que se mejoraría la posible representación de la información

multimedia y la estructura de enlaces de los hipcrdocunientos, respecto a la utilización de las

estructuras clásicas de los modelos relaciónales.

Hl desarrollo de la tecnología hipcnnedia está, por tanto, ligado a la de los SUUOOO, por lo que

los fabricantes de entornos de producción de hipcrdocumentos tendrán que prestar atención a la

evolución de estas Bases de Datos y a los esfuerzos de normalización que actualmente se están

realizando para la definición de estándares que permitan, por una parte el desarrollo de productos

que oficzcan mejores prestaciones, portabilidad y reutilización de estos pioductos.
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2.11 ESI ANDAR ISO86I3(()DA) DE REPRESENTACIÓN ORIENTADA A

OBJETOS

Hay autores que distinguen en un hipeidocurnento una estructura primaria y otra secundaria. l,a

estructura primaria, normalmente jerárquica, es la que existe en cualquier documento tradicional en

papel, con unos componentes de información que se combinan Colmando olios componentes de

mayor nivel. La estructura secundaria estaría representada por otras relaciones adicionales entre

eslos componentes. Ks precisamente esta segunda estructura la que se deslaca en los sistemas

hipermedialcs, por ser la que les confieren su carácter navegacional. Para evitar problemas de

desorientación del usuario en el hiperespacio, es conveniente definir claramente una estructura

primaria en los hipcrdocumcnlos. l'.n este sentido, la norma ODA (Office Document Architecture)

de ISO puede resultar de utilidad ya que establece una estructura jeiárquica y orientada a objetos

para los documentos y ofrece mecanismos que pueden ser utilizados para especificar enlaces entre

los componentes (objetos) de un documento.

2.12 METODOLOGÍAS DE DESARROIJX) DE SISTEMAS I1IPERMEDIAUES

Mabitualmente el desarrollo de Sistemas Hipen Mediales suele hacerse ulüi/ando directamente

herramientas de aulor a nivel de implcmenlación, descuidándose ct importante proceso previo de

análisis y diseño abstracto de los aspectos estructurales, de navegación y de interface con el usuario

que, de esta forma, no quedan recogidos en documentación alguna, haciendo complicado el

mantenimiento futuro del sistema. Sin embargo, en los últimos años existe una tendencia a

considerar el desarrollo hipennedial con un enfoque de proceso de ingeniería de software, por lo

que ya se han propuesto diferentes metodologías, que establecen líi necesidad de considerar un

diseño previo a la construcción del sistema y oficccn una serie de técnicas, más o menos fonnalcs,

para recoger en diferentes modelos abstractos las especificaciones del sistema hiperrnedial a

desarrollar.
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Sólo recientemente haii empezado a aparecer metodologías que asumen la orientación a objetos

como paradigma de diseño al igual que lia ocurrido en el ámbito de la Ingeniería del Software. Un

el caso hipermedia, el enfoque OO en los modelos es muy útil debido al gran nivel de abstracción

que ofrece y a sus mecanismos de composición (genei aligación, clasificación y agregación) que

facilitan el modelado de la estructura hipetmcdial Fsto queda reflejado en las dos metodologías

más conocidas de desarrollo orientado a objetos de sistemas hipcrmedialcs como son FORM y

OO1IDM que se describen a continuación. 17, n ambos casos el proceso de desarrollo comien/a con

una fase de análisis de la información del sistema en la que se aplica alguna de las metodologías

OO conocidas en ingeniería del software, como OMT (Objcel Modeling Technique). 1.a principal

diferencia entre FORM y OO1 1DM radica en que la segunda separa claramente el diseño

conceptual del sistema del diseño de las posibilidades de navegación por el hiperdocumenlo,

ofreciendo técnicas diferentes para ambos casos.

2.13 METODOLOGÍA EORM (Enhanced Objcct-Rclationship Modcl)

Fn esta metodología, propuesta por D. Lange, el proceso de desarrollo de un Sistema de

Información Hipermedial comprendería una primera fase de Análisis Orientado a Objetos del

sistema, sin considerar los aspectos hipermediales del mismo, obteniendo un Modelo de Objetos

con la misma notación utilizada en OMT, que refleje la estructura de la información y el

comportamiento del sistema.

La idea fundamental de esta metodología es considerar un segunda fase, de Diseño, durante la cual

se proceda a modificar el modelo de objetos obtenido durante el análisis añadiendo la semántica

apropiada a las relaciones entre clases de objetos para convertirlas en enlaces hipermedia,

obteniendo finalmente un modelo enriquecido, que sn autor denomina F.ORM, en el que se refleic

lanío la estructura de la información (modelo abstracto hipcrmedial compuesto de nodos y enlaces)

como las posibilidades de navegación ofrecidas por el sistema, sobre dicha estructura, para lo cual
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existirá un repositorio o librería de clases de cr«' -(-es, donde se especifican las posibles operaciones

asociadas a cada enlace de un hipcrdocumento.

l:.l desarrollo del Sistema concluiría con una últ ima fase de Construcción, durante la que se

generaría el código fuente (por ejemplo en O O correspondiente a cada clase, y se prepararía la

Interface Gi aflea de Usuario.

l.a adopción del enfoque orientado a objetos OMT garantiza todas las ventajas reconocidas para

esta técnica de modelado, como la flexibilidad (posible existencia de múltiples formas de

relaciones entre nodos) y la reulili/.ación, por la existencia de una librería de clases de enlaces que

pueden ser reutili/.ados en diferentes proyectos de desarrollo hipcrmedial.

Para automatizar la aplicación de la metodología KORM, su autor ha desarrollado, en los

laboratorios de investigación tic IBM, una herramienta denominada ODMTool que, junto a un

generador comercial de Interfaces Giáficas de U sumió denominado ONTOS Studio y un Sistema

de Gestión de Base de Datos Orientado a Objetos (SGBDOO), permite el diseño interactivo de

esquemas (ÜORM y la generación de código fuente, inicialmcnle en O t- , tle las clases incluidas en

estos esquemas. F,l SGBDOO ofrece un repositorio de objetos que permite la comparación de la

información de los esquemas entre las herramientas (ODMTool, ONTOS Sludio) y las aplicaciones

hipermediales desarrolladas.

2.14 METODOLOGÍA OOIIDM (Objcct Oriental llypermcdia Design Mcthod)

l.a metodología OOIIDM, propuesta por D. Schwabe y G. Rossi, establece que el desanollo de un

lliperdocumcnto es un proceso de cuatro fases en el que se combinan diferentes estilos de

desarrollo como el incrementa!, iterativo y prototipado. Las Ires primeras fases son de diseño, en

las que se obtiene un conjunto de modelos orientados a objeto que describen el documento que será

construido en la última fase.
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Durante la primera fase, denoriiinada Diseño r- 'iceplual o Análisis de Dominio, se realiza, como

también ocurría en la metodología FORM, el modelado del dominio del hiperdocumenlo utilizando

algún método análisis orientado a objetos de Sistemas de Inlbimación, por ejemplo OMT,

obteniendo un esquema conceptual de clases en el que, además de elases abstiactas y objetos, se

repiesenlaii las [elaciones entre ellas, incluidas Uis de herencia y agregación, y los correspondientes

atributos y métodos asociados a las clases.

Una vez obtenido el esquema conceptual la metodología OOIIDM establece una segunda lase de

Diseño Navcgacional en la que se lia de definir la estructura de navegación a través del

hiperdocumenlo mediante la realización de modelos navegacionales que repiesenten difeientes

vistas del esquema conceptual de la fase anterior. Se trata, en definitiva, de reorganizar la

información para adaptarla a las necesidades de los usuarios del sistema. Kl Diseño Navegaeional

se expresa, también con un enfoque orientado a objetos, a través de dos tipos de esquemas o

modelos: el denominado esquema de clases navegacionales, con las posibles usías del

hiperdocumcnto a través de unos tipos predefinidos de clases, llamadas navegacionales, como son

los "nodos", los "enlaces", y otras clases que representan eslrucluras o (orinas alternativas de

acceso a los nodos, como los "índices" y los "recorridos guiados"; y el esquema de contexto

navcgacional, que permite la estructuración del hipcrcspacio de navegación en subespacios para los

que se indica la información que será mostrada al usuario y los enlaces que estarán disponibles

cuando se acceda a un objeto (nodo) en un contexto determinado

La metodología OOHDM contempla una tercera fase de diseño, denominada Diseño de la ínter face

Abstracta, en la que se lealiza un modelo, también oiienlado a objetos, paia especificar la

estructura y el comportamiento de la inlerface del sistema hipcnncdia con el usuario. Este modelo

es abstracto y, por tanto, independiente de la implemcnlación final del sistema. Sin embargo, se

basa en las ideas que actualmente se aplican en las Interdices Círáficas de Usuario (Cillls). por lo
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que como la mayor parte de entornos hipennedia comerciales trabajan con GUls, su implantación

en un entorno de esle tipo debe ser una tarca sencilla.

FJ modelo de la inlcrface abstracta se expresa a través de tres tipos de diagramas que se

complementan entre si. F,n primer lugar se deben crear los denominados diagramas de Vistas de

Datos Abstractos (ADVs) que incluyen una vista (ADV) por cada clase navcgacional (nodo,

enlace o estructura de acceso) que fue establecida durante la fase de Diseno Navegacional. Un

diagrama de este tipo se compone de una serie de cajas (una caja es un ADV) que representan las

diferentes clases de objetos que aparecerán ante el usuario. Un segundo tipo de diagramas que

componen el modelo de intcrface es el Diagrama de Configuración, donde se representan

principalmente los eventos externos (provocados por el usuario, corno ClicDeRatón o DobleClie)

que maneja un ADV, los servicios que ofrece el ADV (como "visualización") y las relaciones

estáticas entre las ADVs. Por último, el modelo se completa con los denominados Diagramas de

Fstado que, como ocurre en los modelos orientados a objetos de ingenietia del software,

representan el comportamiento dinámico del sistema hipermedial mediante el establecimiento de

un diagrama de transición de estados para cada ADVs, en el que se reflejan los posibles estados por

los que puede pasar cada objeto de la interface (oculto, desactivado, ampliado, reducido, normal,

etc.) y los eventos que originan los cambios de estado.

La última fase de la metodología OO1IDM es la Implementación del hiperdocumenlo o sistema

hipermedial diseñado, es decir, la concreción de los modelos navegacionales y de interface en

objetos particulares con sus correspondientes contenidos (textuales, visuales sonoros, etc.) y sus

posibilidades de navegación. Aunque, al utilizar un enfoque de orientación a objetos podría parecer

conveniente que la implcmcntación se hiciera en un entorno de construcción de liipcrdoeumenlos

también orientado a objetos, como MacWcb, debido al carácter abstracto del diseño, ésla puede

hacerse fácilmente en otros entornos hipermediales como I lypercard. DIRFX' I OR. etc.
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2.15 CONCLUSIONES

1.a tecnología hipennedia brinda muchas posibilidades en el ámbito documental para la producción

de hiperdocumentos que incorporen elementos multimedia que los hagan especialmente atractivos.

I,os avances en las tecnologías de almacenamiento de dalos, como el CD-ROM, y de las

telecomunicaciones, especialmente Internet, están Facilitando la aparición de un gran número de

productos hipennedia (enciclopedias, museos virtuales, periódicos en la red Internet, etc.) con una

complejidad creciente. Por ello, es natural el interés que la comunidad dedicada al desarrollo

hipennedial está prestando a las metodologías que recientemente han aparecido para racional i/ar el

proceso de construcción de estas aplicaciones mediante el desarrollo de modelos que faciliten su

posterior mantenimiento y rcutiliznción.

Hn este sentido, la consolidación de las metodologías orientadas a objetos en el campo de la

Ingeniería del Software parece aconsejar csle misino enfoque en el campo hipennedia. que no deja

de ser una caso particular de desarrollo de software. Como ha ocurrido con las herramientas CASE,

la aplicación de las metodologías que se propongan será real si a los autores se les ofrecen

herramientas potentes con las que diseñar y verificar los modelos y generar automáticamente los

documentos hipennedialcs a paitir de esos modelos.
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CAPITULO III

ESTUDIO DE INTERFACES HOMBRE - MAQUINA

3.1 ASPECTOS GENERALES

I,a interfaz con el usuario es la frontera entre un sistema tle computadora, compuesto de hardware y

software y un usuario humano. El software de interfaz con el usuario es un componente significativo

de los sistemas com pul ación a! es con lempo rálleos y las intcifaccs gráficas con el usuario son hoy en

día casi universales.

Una interfacc forma parte de un sistema computacional y determina como las personas operan y

controlan el sistema, cuando una interface eslá bien construida es agradable, comprensible y

controlable, lo que produce como resultado que los usuarios se sienten satisfechos.

I,a correctitud del software de una interfaz con el usuario es esencial para las aplicaciones críticas,

tales como las que afectan la vida humana o la seguridad. I,a correctitud de la interfaz con el

usuario es también importante para las aplicaciones que no son críticas porque la interfaz es el

punto en donde el sistema es percibido por el usuario. Hl hacer pruebas es un método que es

utilizado para determinar la correctitud del software, pero el hacer pruebas al software de una

interfaz con el usuario es difícil.

F,s fácil comprender la importancia de este asunto ya que lodos somos usuarios de interfaces, cada

vez que utilizamos un sistema utilizamos una interfacc Una interface hombrc-máquina es una

preocupación de la industria en general y existió mucho antes de que se hablara de interfaces con

un computador.
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3.2 QIIÍ: i:s UNA INTKRFA/ DK USUARIO

IT,s un conjunto cíe elementos a través de los cuales un usuario interaclún con un objeto que rcalira

una tarca determinada. Ejemplos: televisor, telefono, coche, despertador, puerta. Til ser humano está

continuamente intcractuando con los objetos que le rodean, y tiene unas expectativas sobre cómo

estos deben comportarse, basada en posadas experiencias con estos objetos u otros similares.

Si la interfa?. está bien diseñada, el usuario encontrará la respuesta que espera a su acción; si no es

asi, puede ser frústrame para el usuario, que liabilualmcnte tiende a culparse a sí mismo por no

saber usar el objeto. En muchas ocasiones se traía de objetos mal disenados, donde suele primar la

estética sobre la usabilidad, cuyas indicaciones de uso son confusas o no se considera la

predisposición de los usuarios.

Cuando se diseña un objeto es preciso pensar en quiénes van a usar dicho objeto, y qué expectativas

van a tener sobre su forma de uso, tanto si son objelos conocidos (el usuario espera que se comporte de

una forma determinada) como si se trata de objetos novedosos (el usuario trata de asociarlos a los que

conoce}.

Hea

o o

FKíURA 3.1.- Ejemplo de una intcrface mal diseñada
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3.3 INTERFAZ I>E USUARIO DE UN PROGRAMA

Ls el conjunto de elementos hardware y software de un ordenador que presentan información al

usuario y le permiten intciactuar con la información y con el ordenador. La intciface incluye el

hardware que forma el sistema, como el teclado, un dispositivo apuntador tal como un ratón,

joystick o trackball, la UCT y el monitor. Los componentes software son los elementos que el

usuario ve, oye, apunta o toca en la pantalla para interactuar con el ordenador, así como la

información con la que trabaja.

También se puede considerar parte de la ínter faz la documentación (manuales, ayuda, referencia,

tutoriales) que acompaña al hardware y al software. Ll diseño de una interfaz es fundamental para

el éxito de un programa- Un buen programa con una pobre interfaz tendrá una mala imagen, y al

contrario, una buena Ínter faz puede realzar un programa mediocre.

Los objetivos de los usuarios son muy variables; incluso un usuario puede cambiar su objetivo

cuando realiza una misma tarea. Los programas son usados por usuarios con distintos niveles de

conocimientos desde novatos hasta expertos. Asi pues, no existe una intcrfaz válida para todos los

usuarios y todas las tareas. Debe permitirse libertad al usuario para que elija el modo de interacción

que más se adecué a sus objetivos en cada momento. La mayoría de los programas y sistemas

operativos ofrecen varias formas de interacción al usuario.

3.3.1 MODELOS DE INTERFACES

Existen tres puntos de vista distintos en una intcrfaz de usuario: el del usuario, el del programador y

el del diseñador (analogía de la construcción de una casa). Cada uno tiene un modelo mental propio

de la interfaz, que contiene los conceptos y expectativas acerca de la interfaz. desarrollados a través

de su experiencia. Fl modelo permite, entre otras cosas, explicar o predecir comportamientos del

sistema y tomar las decisiones adecuadas para modificar el mismo. Los modelos subyacen en la

interacción con los ordenadores, de ahí su importancia.
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3.3.1.1 MODELO DEL USUARIO

El usuario tiene su visión personal del sistema, y espera que éste se comporte de una cierta forma

que se puede conocer estudiando al usuario (realizando tests de usabilidad, entrevistas o a través de

una rea I i mentación)

Una interfaz debe facilitar el proceso de crear un modelo mental efectivo Para ello son de gran

utilidad las metáforas, que asocian un dominio nuevo a uno ya conocido por el usuario, un ejemplo

típico es la metáfora del escritorio, común a la mayoría de las intei faces gráficas actuales. Las

metáforas constituyen una ayuda, relacionando el sistema con algo ya conocido por el usuario:

escritorio (Figura 32), sala de juegos infantil (Figura 33) Son dos ejemplos de las ventajas del uso

de gráficos

. |

FI(*URA 3.2 Metáfora del escritorio en Windows 95
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FIGURA 3.3. Metáfora del cuarto de juegos

3.3.1.2 MODELO DEL PROGRAMADOR

Es el más fácil de visualizar, al poderse especificar formalmente Está constituido por los objetos

que manipula el programador, distintos de los que trata el usuario (ejemplo: base de datos, agenda

telefónica), estos objetos deben esconderse del usuario. Los conocimientos del programador

incluyen la plataforma de desarrollo, el sistema operativo, las herramientas de desarrollo,

especificaciones Sin embargo, esto no significa necesariamente que tenga la habilidad de

proporcionar al usuario los modelos y metáforas más adecuadas Muchos no consideran el modelo

del usuario del programa, y si sus propias expectativas acerca de cómo trabaja el ordenador

3.3.1.3 MODELO DEL DISEÑADOR

El diseñador mezcla las necesidades, ideas, deseos del usuario y los materiales de que dispone el

programador para diseñar un producto de software. Es por lo tanto, un intermediario entre ambos
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FJ modelo del diseñador describe los objetos que utiliza el usuario, su presentación al misino y las

técnicas de interacción para su manipulación. 1:1 modelo consta de tres parles: presentación,

interacción y relaciones entre los objetos (Figura 3.4). 1.a presentación es lo que primero capta la

atención del usuario, pero más tarde pasa a un segundo plano, y adquiere más importancia cómo el

producto cumple las expectativas del usuario. La presentación no es lo más relevante, y un abuso

en la misma (por ejemplo, en el color) puede ser contraproducente, distrayendo al usuario. La

segunda pane define las técnicas de interacción del usuario, a través de diversos dispositivos. La

tercera es la más importante, y es donde el diseñador determina la metáfora adecuada que encaja

con el modelo mental del usuario. Kl modelo debe comenzar por esta parte e ir hacía arriba. Una

vez definida la metáfora y los objetos del inlerfaz, los aspectos visuales saldrán de una manera

lógica y fácil

Presentación
1Q%Í

Interacción

Relaciones entre
los objetos

l-'KiURA 3.4 Representación del modelo del diseñador. lltM (1992)
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listos modelos deben estar claros para los pailicipiuUes en el desanollo de un producto, de forma que

se consiga una interfíi/ atractiva y a la ve?, efectiva pura el trabajo con el programa. Una interfa?. no es

simplemente una cara bonita; esto puede impresionar a primera vista, pero decepcionar a la larga Lo

realmente importante es que el programa se adapte bien al modelo del usuario, cosa que se puede

comprobar útil i/.ando el programa más allá de la primera impresión.

3.3.2 ASPECTOS DE KA PSICOLOGÍA H U M A N A

Al diseñar intcrfaccs de usuario deben tenerse en cuenta las habilidades cognitivas y de percepción

de las personas, y adaptar el programa a ellas. Asi, una de las eosas más importantes que una

intcrfaz puede hacer es reducir la dependencia de las personas de su propia memoria, no

forzándoles a recordar eosas innecesariamente (por ejemplo, información que apareció en una

pantalla anterior) o a repetir operaciones ya realizadas (por ejemplo, introducir un mismo dato

repetidas veces) l.a persona tiene unas habilidades distintas de la máquina, y ésta debe utilizar las

suyas para soslayar las de aquella (como por ejemplo la escasa capacidad de la memoria de corto

alcance).

Existen una serie de principios a seguir en el desarrollo de intcrfaees de usuario que son

consideradas como reglas de oro del diseño de intcrfaees de usuario, estas son.

3.3.3 REGLAS PARA EL DISEÑO DE INTERFACES DE USUARIO

Cuando se diseña una aplicación se deben considerar los siete principios de diseño centrados en el

usuario recomendados por Microsoft los mismos que fueron ulilinicios en el diseño de Windows 95:

• Dar control al usuario.

• Ser directo

• Ser indulgente

• Reducir la carga de memoria del usuario, simplicidad.
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• liuscar rctroül ¡mentación

• Cuidar la estética

• Ser Consistente

3.3.3.1 DAR CONTROL AL USUARIO.

Kl usuario debe sentir que está controlando lo que sucede en la pantalla, que ellos inician la acción

en lugar de reaccionar a otra, sobre todo cuando la aplicación líene un alto grado de automatización

hay que asegurarse que el usuario tenga control sobre ella.

También es importante permitir que el usuario personalice su aplicación ya que puede tener

distintas preferencias y necesidades. Una buena aplicación debe inleractuar con el usuario, una

buena aplicación le dice lo que está haciendo y en que modo está, la aplicación debe dar respuestas

y ser tan interactiva como pueda.

P,l diseñador debe dar al usuario la posibilidad de hacer su trabajo, en lugar de suponer que es lo

que éste desea hacer. La Ínter faz debe ser suficientemente flexible para adaptarse a las exigencias

de los distintos usuarios del programa. F,n concreto, se pueden enumerar los siguientes principios

que pcrmilcn al usuario estar en posesión del control:

Usar adecuadamente los modos de trabajo.

Permitir a los usuarios utilizar e) teclado o el ratón.

Permitir al usuario interrumpir su tarea y continuarla más tarde.

Utilizar mensajes y textos descriptivos.

Permitir deshacer las acciones, e informar de su resultado

Permitir una cómoda navegación dentro del producto y una fácil salida del mismo.

Permitir distintos niveles de uso del producto para usuarios con distintos nivele* de

experiencia
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• Hacer transparente la intcrfaz al usuario, que debe tener la impresión de manipular

directamente los objetos con los que está trabajando.

• Permitir al usuario personalizar la ínter faz (presentación, comportamiento c interacción).

• Permitir al usuario manipular directamente los objetos de la interfaz.

3.3.3.2 SER DI RECTO

Debe pennitir que los usuarios manipulen directamente los objetos del ambiente, es mucho más

sencillo recordar a que se parece algo que la sintaxis de un comando, lina de las formas más

fáciles de intcracluar con la computadora es a través de la utilización de metáforas las cuales se

basan en que el usuario debe reconocer en lugar de recordar.

3.3.3.3 SER INDULGENTE

Kste concepto se basa en dejar que el usuario explore la aplicación, todas las acciones deben ser

reversibles o corregibles, se debe advertir al usuario que la acción que se va a ejecutar es

destructiva, a menudo la gente comete errores y por lo tanto debemos considerar eso y darle la

oportunidad de corregirlas en caso de que hayan sido iniciadas por error.

3.3.3.4 REDUCIR LA CARCA DE MEMORIA DEL USUARIO.

La intcrfaz debe evitar que el usuario tenga que almacenar y recordar información. Para ello, debe

seguir los siguientes principios:

• Aliviar la carga de la memoria de corto alcance (pennitir deshacer, copiar y pegar; mantener los

últimos datos introducidos).

• Proporcionar indicaciones visuales de dónde eslá el usuario, qué está haciendo y qué puede

hacer a continuación
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PMI facihlíf el dííanollo de un 3POO se utiluan lenguajes de programación otienlados a oléelos

(LOO), los cuales cumplen coatíes caracteristicaj básicas Deben eslai basados en objetos, en clases

y ser capscei de heiedaí claif Muchos lenguaje* cumplen una o dos de «las cuacltrisLcas, en

realidad son pocos los que cumplen con los tiei critenos. tal es el caso <U s^iafitaji. C++, Actor, ele

El problema principal el que gsneíalroenle no «cfiortiii la herencia. El desanctlu d« un SPOO

implica -¡u\o tota! en la filof ofia de anaÜTar, diseñar y ptogramai

ASPECTOS OENERALES
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3.5 indicaciones visuales en Microsoft Word

Proporcionar atajos de teclado (iniciales en menús, teclas rápidas)

Asociar acciones a los objetos (menú contextual).

Utilizar metáforas del mundo real

FKiURA 3.6 Metáfora ¡le la papelera de reciclaje en Windows 95
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La primera ve?, que la comunicación con el ordenador se hi/.o con una metáfora de por medio

fue en una inlerface gráfica desarrollada por la compañía Xerox, luego Apple Computer.

primero con el ordenador I,isa pero sobre todo con el Macintosh, quien la popularizó 1.a

metáfora de la interface del Macintosh consiste en un escritorio en el que la persona maneja,

como en la realidad, documentos (textos, gráficos o partituras), carpetas donde pone estos

documentos, una papelera en la que lira lo que no le interesa, etc. Gracias a esta metáfora,

junio con una buena calidad gráfica, en informática personal hay un antes y un después del

Macintosh, In prueba es que ha acabado siendo adoptada por todos los sistemas operativos.

Hn la ideación de la metáfora, hoy en dia, la libertad es tanta como en cualquier otro campo

del diseño: hay campo para la imaginación, l.a metáfora ha de contar con los suficientes

recursos audiovisuales para hacer atractiva la navegación, porque una metáfora pobre.

conceptual y gráficamente empobrece el programa entero.

Presentar al usuario sí)lo la información que necesita.

Hacer clara la presentación visual (colocación/agrupación de objetos, evitar la presentación de

excesiva información)

1
m

I-'KiUKA 3.7 Ejemplo tic mal (izquierda) y buen (derecha) diseño
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3.3.3.5 BUSCAR RETROALIMENTACION

Rs importante permitir que el usuario conozca que es lo que está pasando, se debe buscar una

retroaliincntación oportuna, para lograrlo se puede utilizar una combinación de pistas visuales y

auditivas para que el usuario sienta que se está pendiente de ellos.

3.3.3.6 CUIDAR LA ESTÉTICA

!,a aplicación debe ser atractiva para el usuario, además de utilizar colores se debe cuidar el diseño,

la ubicación de los elementos así como su número determina que tan usable es la pantalla Varias

investigaciones han determinado que lo más adecuado es darle al usuario de cinco a siete

selecciones que es lo que pude retener en buena forma el cerebro humano al mismo tiempo, con

más de nueve selecciones la genlc tiende a confundirse y su cerebro a sobrecargarse.

3.3.3.7 SER CONSISTENTE

Permite al usuario utilizar conocimiento adquirido en oíros programas consistentes con el nuevo

programa. Ljemplo: mostrar siempre el mismo mensaje ante un mismo tipo de situación, aunque se

produzca en distintos lugares. Principios:

• Consistencia en la realización de las tarcas: proporcionar al usuario indicaciones sobre el

proceso que está siguiendo.

• Consistencia dentro del propio producto y de un producto a otro. La consistencia se aplica a la

presentación (lo que es igual debe aparecer igual: color del texto estático), el comportamiento

(un objeto se comporta igual en todas partes) y la interacción (los atajos y operaciones con el

ratón se mantienen; el usuario espera los mismos resultados cuando inlcractúa de la misma

forma con objetos distintos). Fjcmplo de consistencia en la mejora de un ititcrfaz: botones en

las ventanas de Windows°-5
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FIGURA 3.8 Motones üe ¡as ventanas tic Windows 3.1 y Windows 95

• Consistencia en los resultados de las interacciones: misma respuesta ante la misma acción. Los

elementos estándar del intcrfaz deben comportarse siempre de la misma forma (las barras de

menús despliegan menús al seleccionarse).

• Consistencia de la apariencia estética (iconos, fílenles, colores, distribución de pantallas).

• fomentar la libre exploración de la intcrfaz, sin miedo a consecuencias negativas.

3.3.4 GUIAS Di: DISEÑO

Los estándares definen las características de los objetos y sistemas que usamos cada dia. Ujemplo:

disposición de las teclas en un teléfono. Lxistcn estándares en muchas industrias, y también en la

informática. Los principios anteriores no bastan para construir inlcrfaces correctos. Las guías de

diseño de interfaces afectan a la presentación, el comportamiento y la interacción de los elementos

de la interfa/., y son reglas e indicaciones a seguir en cuanto a la apariencia y comportamiento de

estos

Las guías de diseño abarcan tres áreas del diseño de la Ínter faz: física (el hardware de la interfaz;

por ejemplo, efecto de los botones de un ratón), sintáctica (presentación de la información y

secuencia y orden de las acciones del usuario para realizar una tarea, como por ejemplo imprimir) y

semántica (significado de los objetos y acciones, como por ejemplo el de las palabras l ;.xit y

Cancel). Un aspecto que deben cuidar las guias de diseño es el soporte para diversos lenguajes, con

vistas al uso del producto a nivel internacional.
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Cada entorno de desarrollo tiene sus guías de diseño: Apple (Maeinlosli), 1UM (OS/2, DOS),

Microsoft (Windows) y U N I X (OSíVMotií). l-°s desarrolladores deben seguirlas para conseguir la

consistencia con el resto de productos. Kjcmplo: logo de Windows^S.

Las guías de diseño se aplican a una plataforma. Además, cada empresa suele tener sus propias

guías de eslilo, situadas por encima de aquellas, y que se aplican a lodos sus productos con el fin de

darles un aspecto uniforme y mantener una imagen corporativa. La siguiente figura muestra la

denominada pirámide de guías, donde se observa cómo unas guíns se construyen sobre las otras.

Guias de estilo de la suite de productos

Guias de estilo corporativas

Gulas de diseño de las plataformas (Windows, OS/2, UNIX)

Estándares internacionales (ISO, DN)

FIGURA 3.9 Pirámide de guías

Un cualquier caso, aunque útiles, las guías de diseño son recomendaciones, y lo verdaderamente

importante es que la usabilidad del programa sea adecuada, aunque ello suponga desviarse de las

guías en un momento dado.
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I,a usabilidad puede ser algo subjetivo, pero existen pruebas objetivas que permiten evaluar la

usabilidad de un programa, Entre ellas se pueden citar la utilidad del programa, svi facilidad de

aprendizaje y de uso, su eficiencia y la satisfacción del usuario. 1-'valuar la usabilidad de un

programa tiene un coste, pero a cambio tiene el beneficio de conseguir una mayor calídnd del

producto, por lo cual está plenamente justificada.

3.4 EVOLUCIÓN DE LAS 1NTERFACES DE USUARIO

La evolución de las intcrfaces de usuario corre en paralelo con la de los sistemas operativos; de

hecho, la ínterfaz constituye actualmente uno de los principales elementos de un sistema operativo.

A continuación se muestran las distintas inlciTaccs que históricamente han ido apareciendo,

ejemplificándolas con las sucesivas versiones de los sistemas operativos más populares.

3.4.1 I N I E R I - A C ES DE LINEA DE MANDATOS (command-line uscr interfaccs,

(Uls) .

Es el característico del DOS, el sistema operativo de los primeros \\\ es el estilo más antiguo de

interacción hombre-máquina. El usuario escribe órdenes utilizando un lenguaje formal con un

vocabulario y una sintaxis propia (los mandatos en el caso del DOS). Se usa un teclado,

típicamente, y las órdenes están encaminadas a realizar una acción.

El usuario no suele recibir mucha información por parte del sistema (ejemplo: indicador del DOS), y

debe conocer cóino funciona el ordenador y dónde están los programas (nada está oculto al usuario).

El modelo de la intcrfa?. es el del programado!*, no el del usuario. Ejemplo del D1R-DEL-D1R, por la

falta de información de respuesta del IX)S. Otras veces, en cambio, es excesiva por ejemplo la

etiqueta del volumen en el DIR. Los principales inconvenientes son: carga de memoria del usuario

(debe mcmorizar los mandatos; incluso la ayuda es difícil de leer); nombres no siempre adecuados a

las funciones, significado de los mandatos mal comprendido a veces (varios mandatos con el mismo o

parecido significado, como DLL y KRASL); es inflexible en los nombres (DLL y no DELETL) Entre
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las principales ventajas tenemos: potente, flexible y controlado por el usuario, aunque esto es una

ventaja pura usuarios experimentados. La sintaxis es estricta, y los errores pueden ser graves.

FKÍURA 3.10 Intcrface de Linca tic mandato - Comando DIK

l-"n resumen, un CUI es adecuado para usuarios cxjwrlos, IH> para novatos. Para aquellos resultan más

rápidos, por lo que se puede diseñar un C'UI como parte de una intcrl'a/, para que se pueda utili/ar una

vez que se tenga experiencia,

3.4.2 INTERFACES DE MENÍIS

Un menú es una lista de opciones que se muestran en la pantalla o en una ventana de la pantalla

para que los usuarios elijan la opción que deseen. Los mcnús permiten dos cosas: navegar dentro de

un sistema, presentando rutas que llevan de un sitio a otro, y seleccionar elementos de una lista, que

representan propiedades o acciones que los usuarios desean realizar sobre algún objeto.
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Las interfaces de menús aparecen cuando el ordenador se vuelve una herramienta de usuario y no

sólo de programadores Las actuales interfaces gráficas u orientadas a objetos siguen utilizando este

tipo de interfaces (los distintos estilos de interfaces no son mutuamente exclusivos)

Existen distintos tipos de menús Los primeros fueron los menús de pantalla completa,

estructurados jerárquicamente (Figura 3 I 1) Los menús de barra, situados en la parte superior de la

pantalla, son profundamente utilizados en las aplicaciones actuales. Contienen una lista de acciones

genéricas que dan paso a menús desplegables donde se concretan (Figura 3 12), estos menús

pueden llevar a su vez a otros: son los menús en cascada (Figura 3 13). Pueden cambiar

dinámicamente, y deshabilitar opciones que no estén disponibles en un momento dado

(marcándolas habitualmente en gris) Las paletas o barras de herramientas (Figura 314) son menús

gráficos con acciones, herramientas y opciones que se pueden colocar en la pantalla Se utilizan

mucho en programas gráficos Los menús contextúales o menús pop-up (Figura 315) son los más

recientes. Se llaman asi porque el contenido del menú depende del contexto de trabajo del usuario.

Contienen únicamente las opciones que son aplicables al objeto seleccionado, más algunas de uso

frecuente que también son accesibles desde el menú de barra.

FltíVRA 3.11 Menú de pantalla completa (Aníivimx F-F*rt>t)
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FIGURA 3.13 Menas en cascada de la horra de inicio de nindotvs 95

-72- PUCESA



¡¿trena ('hiliqnin%a
l'atricio A íetiina

</<• ínhtfacex Avanzada* llomhn' A iaqitinu r xu aplicación
eii la creación de una rían til la ntmenttiutn i/c dulas J 'irtualex

LutelDHAW (

JSJ
.T.,., 'r « O 00 IB» |« »0 190 300 MO **fn«i««

a!o.

lj: ÜJ ]VB,«(« nomvjj

«no*

J
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FIGURA 3.15 Menú contcxtual de un icono en el escritorio de Windows 95
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Las intcrlaces de menús, bien e si ni el u radas, son bn- ñas para usuarios noveles o esporádicos. Son

fáciles de aprender y de recordar. Pueden existir menús simples y avan/.ados, para adaptarse al lipo

de usuario. Se debe tomar las siguientes precauciones: no ocupar demasiado espacio de la pantalla,

recordar la información acumulada de menús precedentes, no colocar demasiados elementos en el

menú, agruparlos de manera lógica, permitir la personalización por parte del usuario, usar una

terminología adecuada y consistente dentro del programa y con otros programas (Kxit , Quit.

Lscapc. ("lose, Rcturn, Liack). Las intcrfaccs de menús serán ululadas nonnalmcnle en conjunción

con los oíros estilos de intcrfaces.

3.4.3 INTKKFAC KS (ÍKAFICAS (graphical user intcrfaces, (UHs).

Desarrolladas originalmente por XFROX (sistema Xerox Slar. 1081, sin éxito comercial), luego

fueron popularizadas por Apple (Stevcn Jobs se inspiró en los trabajos de Xerox y creó el Apple

Lisa, 1983, sin éxito, y Apple Macintosh en 1984, con éxito debido en gran medida a su campaña

publicitaria). Un GUI es una representación gráfica en la pantalla del ordenador de los programas,

datos y objetos, asi como de la interacción con ellos. Un GUI proporciona al usuario las

herramientas para realizar sus operaciones, más que una lista de las posibles operaciones que el

ordenador es capa?, de hacer.

Kntre las principales características de una intcrface gráfica GUI. podemos mencionar:

• Posee un monitor gráfico de alta resolución.

• Posee un dispositivo apuntador (típicamente un ratón).

• Promueve la consistencia de la intcrfaz entre programas.

• Los usuarios pueden ver en la pantalla los gráficos y textos tal como se verán impresos.

• Sigue el paradigma de la interneción objclo-acción.

• Permite la transferencia de información entre programas.
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• Se puede manipular en la paiilulla directamente !" . objetos y la información.

• Provee elementos de ínterfaz estándar como menús y diálogos.

• Existe una muestra visual de la información y los objetos (iconos y ventanas).

• Proporciona respuesta visual a las acciones del usuario.

• Existe información visual de las acciones y modos del usuario/sistema (menús, paletas).

• Existen controles gráficos (widgels) para la selección e introducción de la información.

• Permite a los usuarios personal izar la ínter faz y las interacciones.

• Proporciona flexibilidad en el uso de dispositivos de entrada (teclado/ratón).

Una característica importante es que el C U J Í permite manipular los objetos c información de la

pantalla, no sólo presentarla.

Para usar un GUI, los usuarios deben conocer o aprender una serie de conceptos: organización del

sistema (ficheros, directorios en Win95), diferentes tipos de iconos y efecto de las acciones sobre

ellos, elementos básicos de una ventana, uso de los controles del GUI, uso del ratón.

Eos GUI usan el estilo objelo-acción, en contraposición al acción-objcto de los CU! o las interfaces

de menú- El usuario selecciona un objeto, y después la acción a rcali/ar sobre dicho objeto. Eos

objetos son el principal foco de atención del usuario, lo cual resulta más natural y próximo a su

modelo mental.

Su principal inconveniente es que son orientados a la aplicación. En la mayoría de los GUI, el usuario

selecciona una aplicación y luego especifica los datos con los que va a trabajar. La orientación al

objeto está implcmentada dentro de algunas aplicaciones. Las aplicaciones tienen un menú de barra

con unas operaciones estándar (File, Edit, Vicw, 1 lelp). Su principal ventaja es que usan metáforas de

la vida real que se adaptan al modelo mental del usuario: escritorio, sala de juegos, agenda, cámara,

etc.
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3.4.4 INTERFACES ORIENTADAS A OB.IVTOS

Su aspecto es similar al de las ( H J I s . \¿\a estriba en el modelo subyacente: las CiUls son

interfaces orientadas a la aplicación, mientras que las OOUls están orientadas al objeto- I,a labia

siguiente muestra las principales diferencias entre ambos estilos de ínter faz:

!•!! objetivo de la OOU1 es que el usuario se concentre en sus (arcas en lugar de en el ordenador y

cómo utiliz.ar las aplicaciones y ficheros necesarios para cumplir sus objetivos. Por ello se esconde

la organización del sistema al usuario (Ivjcmplo de los accesos dilectos en Windows*)5'OS/2).

líl estilo de interacción de los OOUls es el de objcto-acción (también se da en los GUIs. aunque

mezclado con el estilo acción-objclo). l.a ventana es un objeto ventana, no una ventana de

aplicación; desaparecen pues los mcnús de barra y ganan terreno los contextúales
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INTERFACES ORIEN TAUAS A LA

APLICACIÓN

I .a aplicación consiste en un icono, una ventana

principal y varias secundarias

Los iconos representan aplicaciones o ventanas

abiertas

Los usuarios deben abrir una aplicación antes de

trabajar con objetos

Proporciona al usuario las funciones necesarias

para realizar las tareas

Se centra en la tarea principal determinada por la

aplicación

Las tareas relacionadas son soportadas por otras

aplicaciones

Kstruclura rígida: función

1 ,os usuarios pueden quedar atrapados en una tarea

Los usuarios deben seguir la estructura de la

aplicación

Se requieren muchas aplicaciones: una por larca

INTEKFACES ORIENTADAS A

OBJETOS

l:.l pioducto consiste en una colección de objetos

que cooperan y vistas de dichos objetos

Los iconos representan objetos que se pueden

manipular directamente

Los usuarios abren objetos como vistas en el

escritorio

Proporciona al usuario los materiales necesarios

para realizar las tareas

Se centra en las entradas y salidas de los objetos

y tareas

Las tarcas relacionadas son soportadas por el uso

de otros objetos

l-'structura flexible: objeto

Los usuarios no deben quedar atrapados en una

tarca

Los usuarios pueden rcalt/ar tarcas a su propio

gusto

Se requieren pocos objetos, que se reutilizan en

muchas tarcas

Los objetos se pueden clasificar en tres categorías: datos, contenedores y dispositivos. Sobre ellos

se definen distintas vistas (por ejemplo, la ayuda constituye una vista del objeto). Definir los

objetos y las vistas es lo más complicado del diseño de la intcrfnz.. Ll objeto debe ser familiar al

usuario (encajar con su modelo mental, apoyado en su vida diaria), y estar relacionado con el

mundo real: uso de las metáforas.
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Un ejemplo de lo que se pretende con una Ínterin/ ÍV l l !l es el considerar un documcnlo como un

objeto sobre el cual rcati/ar tarcas tales como incorporar gráficos y textos, sin necesidad de usar

programas dislintos para cada una de ellas. listos programas suelen Icner funciones que se solapan,

con el consiguiente gasto extra cu espacio y dinero. Actualmente existe una me/cía de productos

orientados a la aplicación y al objeto, aunque se cslá produciendo una migración a estos últimos.

Las aplicaciones están dejando paso a conjuntos de objetos.

3.5 PROCESO Di: DISEÑO DE 1NTERFACES DE USUARIO

I .n el proceso de diseño de una ínter fa/ de usuario se pueden distinguir cuatro fases;

• Reunir y analizar la información del usuario

• Diseílar la inlcrfa/ de usuario

• Construir la intcrfa/, de usuario

• Validar la intcrfa/ de usuario

3.5.1 REUNIÓN Y ANÁLISIS DE LA INFORMACIÓN DEL USUARIO

Qué tipo de usuarios van a utilizar el programa, que tareas van a realizar los usuarios y cómo las

van a realizar, qué exigen los usuarios del programa, en qué enlomo se desenvuelven los usuarios

{físico, social, cu l tu ra l ) .

3.5.2 DISEÑO DE LA INTERFAX DE USUARIO

Es importante dedicar tiempo y recursos a esta fase, anlcs de entrar en la codificación. En esta fase

se definen los objetivos de usabilidad del programa, las larcas del usuario, los objetos y acciones de

la interfaz, los iconos, vistas y representaciones visuales de los objetos, los menús de los objetos y

ventanas. Todos los elemenlos visuales se pueden hacer primero a mano y luego refinar con las

herramientas adecuadas.
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3.5.3 CONSTRUCCIÓN DE LA INTERFA7 DE USUARIO

Iüs interesante realizar un prototipo previo, una puniera versión del programa que se realice

rápidamente y permita visualizar el producto para poderlo probar antes de codificarlo

defini t ivamente.

3.5.4 VALIDACIÓN DE LA 1NTERFAZ DE USUARIO

Se deben realizar pruebas de usabilidad del producto, a ser posible con los propios usuarios finales

del mismo, lis importante, en suma, realizar un diseño que paila del usuario, y no del sistema.

3.6 TÉCNICAS AVANZADAS PARA EL DISEÑO DE IMTERFAC ES DE

USUARIO

Dada la importancia que tiene el diserto de la intei Tace del usuario en la elaboración de un proyecto,

varios investigadores han invertido mucho tiempo en el estudio y desarrollo de nuevas técnicas que

facilitan a la construcción de una buena Ín te r lace tanto a usuarios novatos como a usuarios

especializados.

3.6.1 PRESENTACIÓN DE INFORMACIÓN

No se deben colocar demasiados objetos en la pantalla, y los que existen deben estar bien

distribuidos. Cada elemento visual influye en el usuario no sólo por sí mismo, sino también por su

combinación con el resto de elementos presentes en la pantalla.

P,n el ejemplo de la Figura 3.16, el número de elementos visuales que perciben son: a) 1 (el fondo);

en b) 3 (la línea, lo que está encima y lo que está debajo); en c) son 5 (el espacio fuera del recuadro,

el recuadro, la línea y el espacio encima y debajo de ésta); finalmente, en d) el número se eleva a

35, siguiendo el mismo criterio.
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Como conclusión podemos decir que cada elemento nuevo que se añade influye más de lo que se

piensa en el usuario.

c)

b)

d)
O Botón 1
O Botón 2

O Botón 1
O Botón 2

O Botón 1 O Botón 1 D Botón 1
D Botón 2 O Botón 2 D Botón 2

D Botón 3

D Botón 1 O Botón 1 D Botón 1
Q Botón 2 O Botón 2 D Botón 2

D Botón 3

F'KiilRA 3.16 Elementos de diseño de pantalla y su percepción visual

3.6.2 COLOR

El color es probablemente el elemento de la intcrfa?, que con más frecuencia es mal utilizado. El

color comunica información, no es sólo decorativo (ejemplo: reforzar mensajes de error). Deben

utilizarse combinaciones adecuadas (por ejemplo, las paletas proporcionadas por los sistemas

operativos). El color debe atraer la atención, pero no cansar después de un rato de trabajo. Es

especialmente importante seguir las lincas de diseño existentes. Principio básico: diseñar primero

en blanco y negro, y luego añadir el color.
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3.6.3 AUDIO

Primero es preciso ver cuándo es más apropiado que la información visual. Segundo, determinar el

sonido adecuado. Tercero, permitir la personalización (volumen y desactivación). Como en el caso

de los colores existen guías de uso. Un lugares de trabajo abiertos, puede ser poco efectivo; además,

puede ser embarazoso para algunas personas. F.l sonido debe usarse para informar, no cuando no

añade nada nuevo (por ejemplo, un mensaje de aviso de COITCO o de bienvenida, respectivamente, al

iniciar una sesión de trabajo).

3.6.4 ANIMACIÓN

Se define como un cambio en el tiempo de la apariencia visual de un elemento gráfico. Ejemplos de

su uso: progreso de acciones (copia de ficheros en Windows 95, instalación de programas), estallo

de procesos (iconos de impresora), acciones posibles (cambios en el cursor al desplaza* el ratón).

La animación puede ayudar a subrayar iconos importantes, mostrar el estado de un objeto particular

o explicar su comportamiento.

3.6.5 DISEÑO INTERNACIONAL

Debe hacerse un uso adecuado de la terminología. Hay mucho trabajo en este campo. Debe tenerse

cuidado con las diferencias culturales (gestos, terminología, dibujos, formatos de teléfonos o

calendarios, etc.).

3.6.6 ELECCIÓN DE CONTROLES

Muchas veces existe la duda de que controles utilizar, en realidad no cxisle una única forma

correcta. Un aspecto a considerar es la escalabilidad (menú de 10/1000 elementos; ejemplo:

programas del menú inicio de Windows 95). Fjcmplo de alternativas: usar un menú de barra o de

paleta, permitir arrastrar objetos o no.
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file Edlt _YJew Go fiookmarks '¿pllons Plreclory Yflndow JJelp

|JJCTi(íDn-|''e'r/A:i/MAniANO/aASES/DIHM''contlolH1M

Edad \7\ monos

más de 21

¿Mfe de 217: Sí ® No O ¿Mia de 21? (SBKo): Sí

Edad 21 órnenos 4 21 *

19
20

^122
23

:Document. Done

FKiURA 3.17 Diferentes controles para los mismos datos

Además de lodas las reglas para diseño de inteifaces de usuario estudiadas, existen diversas guías

de diseño proporcionadas por expertos y comités, CHIC las complementan, algunas de ellas son las

siguientes:

• Demasiada simetría puede hacer las pantallas difíciles de leer.

• Si se ponen objetos sin alinear, hacerlo drásticamente.

• Asimetría activo, simctria~sercno.

• f:Jernentos de tamaño y color similares se perciben como pertenecientes a un grupo.

• Asumir errores en la entrada del usuario.

• Diseñar para el usuario, no para demostrar los propios conocimientos tecnológicos.

• Unos gráficos espectaculares no salvarán a una mala intcrfaz.
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3.6.7 DISEÑO DE UNA INTERFAX GRÁFICA

Una ínter faz gráfica es un lipo de formato de dcsp1 míe que permite al usuario elegir comandos,

arrancar programas y ver las listas de archivos y olías of>ciones con sólo apuntar a nípresen tac iones

pictóricas (iconos) y menús de elementos en la pantalla, l.ns selecciones puctleii activarse con el

teclado o con el ratón, un ejemplo de una GUI es Windows ̂ 5.

Los usuarios vivieron muchos años utilÍ7,aiido lincas de comandos y esta situación se hubiera

prolongado por mucho tiempo mas, con el aparecimientos de las distintas versiones de Windows

los usuarios pudieron apreciar todo el potencial que este tipo de Ínter face ofrece para poder mejorar

la productividad.

I loy en día las (¡Uls se han convertido en una henamienta necesaria, nos permite acceder a muchas

aplicaciones en un corto tiempo sin que sea necesario terminar una aplicación para acceder a otra.

Si no tuviéramos las GUI gastaríamos un tiempo valioso arrancando y cenando aplicaciones sin

llevar a cabo un trabajo real

3.7 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE PROTOTIPOS

í-;l término " Desarrollo rápido de prototipos1" se u t i l iza para describir la práctica de crear modelos

de GUI desde los primeros pasos del proceso de diseño de una aplicación, listo permite crear una

interfaz a los clientes y obtener rctroalimentación sobre la impresión que tienen de ella, la

ubicación de los objetos y la inclusión de características, así como dar a los clientes un sentimiento

de servicio debido a que los usuarios sienten que sus necesidades están siendo atendidas.

Hoy en día existen en el mercado varios productos que le permiten cumplir con esta tendencia cada

vez más importante, estas herramientas rápidas para hacer prototipos construyen interfaces "falsas"

que en el fondo no hacen ningún procesamiento de datos.
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La nueva generación de herramientas de desarrollo pido de aplicaciones RAO, como Delphi o

Visual Basic, estas herramientas rápidas de prototipos ya no son necesarias, ahora se pueden

utili/ar las herramientas RAO para crear mterfaces fantasma que pueden ser mostradas al cliente.

Al usar un conjunto de herramientas de última generación se pueden desarrollar aplicaciones

rápidas con un tiempo de respuesta muy corto.

l'.stc tipo de herramientas permiten rcali/an grandes avances en funcionalidad con muy poco

trabajo, como ejemplo típico del uso de estas herramientas tenemos los cuadios de diálogo

comunes de Windows 95 para abrir y cnrar aichivos en lugar de escribirlos desde cero o la

utili/iición de un contenedor OLE para inciustar una hoja de cálculo.

l,a gran desventaja de la utilización de estas lien amientas es la duplicación de esfuer/.o. cuando un

programador creaba una interfa?: con alguna de ellas, luego de que el cliente la aprobara tenia que

volver a codificar dicha intcrfa?. en la herramienta para generar la aplicación en tiempo real. Con

Delphi o Visual Hasic se puede diseñar la inlerfaz y luego de que el usuario final la apruebe puede

terminar la aplicación en el mismo ambiente.

Otro elemento fundamental en el diseno de una inteilaz gráfica de usuario es el equipo de

desarrollo, el cual debe estar formado por personas de diferentes áreas para que el diseño sea

utilÍ7,able:

• Escritores

• Expertos en interfaces

• Especialistas en "usabilidad"

• Usuarios de computadoras de varios niveles de habilidad
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computadores o mucho mejor con alguien que les i--nia. Además de todos estos aspectos que

siempre se deben cuidar al momento de diseñar una i.ilcrfacc gráfica se debe recordar: ser directo,

indulgente, buscar la rctroalimcntación, estética y simplicidad

Se debe tratar de diseñar un software intuilivo, permitir que los usuarios vean como sus acciones

afectan a los objetos en la pantalla. Una de las formas más directas en que los usuarios pueden

intcractuar con una computadora es mediante el uso de metáforas, por ejemplo el concepto de una

carpeta tiene más sentido que un directorio, las metáforas se basan en el concepto de que los

usuarios deben reconocer en lugar de recordar , hay que permitir que los usuarios manipulen

directamente los objetos del ambiente, ellos pueden recordar mejor un significado asociado a un

objeto en lugar de u comando.

Si todas las aplicaciones son consistentes en la forma en que presentan sus dalos y la forma de

intcractuar con el usuario, el usuario podrá invertir su tiempo en otras tareas y no en entender la

forma en que la aplicación intcractúa con él. Se deben tomar en cuenta los siguientes aspectos:

• Hacer que la aplicación interaclúc de forma similar a Windows, de esla forma los usuario

podrán emplear las habilidades que han aprendido de esta plataforma.

• El producto debe ser consistente consigo mismo, no se deben utilizar paradigmas diferentes en

diferentes pantallas para una misma operación

• Utilizar metáforas consistentes.

3.8 TÉCNICAS Y HERRAMIENTAS PARA USAR COLOR EN EL DISEÑO DE

LA INTERFAZ DE UNA COMPUTADORA

Las computadoras contemporáneas emplean predominantemente ínter faces gráficas con el usuario

(Graphical User Intcrfaces, CilJls) y el color es una componente principal de una CiUl . C'ada
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Ínter faz hombre-máquina esta compuesta por dos partes principales: el hombre y la máquina. Las

intcrfaccs a color no son diferentes en esc sentido vn que ellas también están basadas en dos partes,

el Sistema Humano Visual (Human Visual Systcn:, HVS) y un sistema de despliegue a color. Un

examen teórico de estos dos componentes establece un fundamento para dcsanollar guias prácticas

para interíaccs a color.

3.8.1 MOTIVACIÓN

fil color tiene un impacto principal sobre la interacción Immano-compuladora: si no positivo.

entonces negativo.

"Kl color puede ser una herramienta poderosa para mejorar la utilidad de un despliegue de

información en una amplia variedad de áreas si el color es usado adecuadamente. Inversamente, el

uso inapropiado del color puede seriamente reducir la funcionalidad de un sistema de

despliegue'^ ).

Kl color es un componente principal en las (HJIs. Debido a la proliferación de aplicaciones GUI en

PCs, Macs, y Estaciones de trabajo Unix, el examen del color es pertinente a la interacción

hurnano-computadora (human compuler interacción, I ICl ) .

TI uso de color apropiado puede ayudar a la memoria del usuario y facilitar la formación de

modelos mentales efectivos. Como Murch expresa, el uso efectivo del color puede ser una

herramienta poderosa. Sin embargo, el uso inefectivo del color puede degradar el desempeño de

una aplicación y disminuir la satisfacción del usuario. Debido a estos factores, el uso efectivo del

color en intcrfaccs de computadora es un importante tópico en I I C I que requiere ser examinado

cuando consideramos el diseíío de una intci fa/.

7 Murch, Physiological Principies for the eíTeclivc use of Color
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3.8.2 FUNDAMENTOS DEL COLOR

Para entender el potencial del color en las inlcí Taces necesitamos examinar algunas características

fundamentales de la percepción del color. l,as aractcrístieas fundamentales primarias que

discutimos aquí incluyen varios modelos de color, el sistema visual humano, principios fisiológicos

del color y efcclos del color (ales como las ilusiones y las combinaciones del color.

Hay varios modelos de color que son organizados en dos divisiones básicas. I-Islas divisiones son

los modelos (jasados en la percepción y los modelos basados en el despliegue. Como pudiera

pensarse de estos nombres, el primero es organi/.ado similanncntc a la manera como percibimos el

color y el segundo esta basado en las características de un dispositivo de despliegue. I,os modelos

basados en la percepción son conocidos como 1ISV (Maliz/1 lúe. Saturación/ Saturation y

Valor/Valué) y el I ILS (Mué, Light/luz y Saturation).

Ll Matiz es la composición de la longitud de onda espectral de color que produce los colores que

vemos tales como el anaranjado, azul, etc. La Saturación (enroma) es la pureza relativa del color

sobre una escala del gris al tono más vibrante del color particular. Fl Valor es la fuerza u oscuridad

del color. La Claridad también referida como brillantez, se refiere a la cantidad de energía luminosa

que crea el color. Fl sistema 11SV está basado en el sistema de color Munscll usado por artistas,

diseñadores y fabricantes. l:,l l l l .S fue desarrollado por Tektronix en 1()78 para proporcionar un

modelo más pcrccptual que el modelo de Tektronix que se estaba usando en ese tiempo basado en

despliegues. Los modelos más comunes basados en despliegues son el RGB (Rcd-Green-Blue) y el

YIQ/YUV. El RGB es usado para el despliegue en monitores de computadora y el YIQ/YUV es

usado para transmisión de televisión.

La Comisión Internacional sobre Iluminación es una oiguni/.aciún mundial que desairolló la

primera versión del modelo medido cspectralmente conocido como CM:, en 1931. Kl C1F es una

medida precisa espectral usada para precisar colores y remover la ambigüedad de ellos. Ll modelo
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perceptualmente o las categorías basadas en despliegue.

Todos los colores presentados en una computadora deben ser trasladados dentro del espacio del

color RCÍli. Desafortunadamente, no hay un mapco uno a vino de los modelos basados

perceptualmcnle a los modelos basados en despliegue. Este hecho puede explicar algunas de las

dificultades encontradas cuando tratamos de recrear justamente el color correcto para una interfaz

de pantalla. No es siempre posible obtener la sombra exacta.

WHITE
100,100,100)'

CYAN
(0,100,100)

MAGENTA
(100,0,100)

BLUE
(0,0,100)

YELLOW
(100,100,0)

CREEN
(0,100,0)

RED
(100,0,0)

BLACK
(0,0,100)

3. 18 El Cubo Rtili

\L\o humano contiene una lente y una relina. 1.a rclina contiene receptores sensitivos a la luz

conocidos como bastones y conos, lil propósito primario de los bastones es proporcionar visión de

noche, mientras que los conos trabajan en niveles más altos de intensidad de la lu/. I, os conos

contienen fotopigmcntos, laminen conocidos contó (bloreccploics, los cuales son sensitivos al rojo,

al verde o al azul.
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De acuerdo con Murcli, aproximadamente 64% de los conos contienen ibtopigmenlos rojos, ?2?'0

contiene verdes y solamente alrededor ile 2% contienen folopigmentos azules. Las propiedades

fisiológicas del sistema nervioso dictan la sensación del color. Los humanos son sensitivos a un

rango de longitudes de onda, l.as longitudes de onda no coloreadas, sin embargo el color es el

resultado de la interacción de la luz. y nuestro sistema nervioso. Las longitudes de onda que

producen colores diferentes son enfocadas a distancias diferentes detrás de la lente.

La lente no transmite todas las longitudes de onda de la misma manera, exhibiendo menos

sensibilidad a las longitudes de onda más cortas, lo cual tiene el efecto de absorber los azules.

Inversamente, somos más sensitivos a las longitudes de onda más largas, lo cual es exhibido por

una sensibilidad aumentada a los amarillos y anaranjados. Bastante raro, podemos ver los azules

mejor en la periferia que en el frente debido a la distribución física de los fotoreceptores azules.

Consecuente a la organización física del ojo hay efectos interesantes o ilusiones causadas por

ciertas organizaciones de color o combinaciones. Debido a la falta de fotoreceptores azules, las

líneas azules delgadas (como el texto azul) tienden a verse borrosas, y pequeños objetos azules

tienden a desaparecer cuando tratamos de enfocailos. Los colores que difieren solamente por la

cantidad de azul no producen bordes claros. Por ejemplo, los colores con la misma cantidad de

verde y rojo que varían solamente en la cantidad del azul producen orillas borrosas. \\e de

colores adyacentes puede crear una ilusión observada fácilmente. Dos objetos del mismo color

pueden aparecer marcadamente diferentes en color dependiendo del color del fondo

El uso inefectivo de los colores puede causar vibraciones y sombras; imágenes que distraen al

usuario y pueden forzar la vista.
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3.8.3 MODELOS MENTALES Y EL USO EFECTIVO DEL COLOR

La gente intcractúa con su mundo a través de modelos mentales que ellos han desarrollado.

Lspecificainentc, las ideas y las habilidades que traen a su trabajo están basadas en modelos

mentales que ellos desarrollan acerca de ese trabajo. Como diseñadores de interdices, necesitamos:

• Ayudar al usuario a desarrollar modelos mentales del sistema que le ayudarán a entender el

trabajo, y

• Desarrollar las herramientas de la inteiTa/. que le ayudarán a reali/ar el trabajo. Kl uso

adecuado del color comunica hechos e ideas más tapidamente y más estéticamente al usuario.

F.l color también puede ayudar a desarrollar modelos mentales eficientes y factibles si se siguen

las siguientes pavitas: simplicidad, consistencia, claridad y lenguaje del color.

3.8.4 SIMPLICIDAD

l.a simplicidad es importanlc en el diseño de Ínter laces a color. Kxiste una simplicidad inherente en

el color la cual debería ser usada cuando se desarrolla el diseño. Los cuatro colores

fisiológicamente primarios son el rojo, el verde, el amarillo y el a?.ul. l-'stos colores son fáciles de

aprender y recordar. Vinculando significados prácticos e intuitivos a estos colores simples cuando

se diseña una pantalla, el diseñador de la inleifa/. enriquece el desarrollo del usuario con un modelo

mental efectivo.

Mantener el esquema del color simple; según Millcr el número mágico para la memoria de corto

plazo es siete más menos dos. Al usar color en las Ínter faces el número no debe exceder cinco más

menos dos, l:,l número de colores en la pantalla deberá de ser limitado en conformidad con lo

anterior. Si el usuario es agobiado o confundido por demasiados colores compitiendo por su

atención, es muy poco probable que él desarrolle un modelo mental efectivo.
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concepto a un solo color. Los conceptos diferentes deberán usar colores diferentes. Mantener el

mensaje simple se relaciona con la siguiente pauta, la cual es consistencia.

3.8.5 CONSISTENCIA

I ,a consistencia es vital al asignar significados a los colores. Kl orden i n t u i t i v o de los colores puede

ayudar a establecer consistencia in tu i t iva en el diseño. 1:1 orden espectral y pcrceptual rojo, verde,

amarillo, azul puede guiar el orden de los conceptos vinculados a los colotes. Ll rojo es primero en

el orden espectral y se enfoca en el frente, el verde y el amarillo se enfocan en medio, mientras que

el azul se enfoca en el fondo.

Ll color puede ser usado paia codificar o agrupar piezas de infonnación. Lsto ayuda a incrementar

el número de piezas de información que un usuario puede retener en la memoria de corto plazo. Ls

importante el ser consistente a la hora tle "agrupar" información. Hay que evitar cambiar el

significado de los colores para diferentes pantallas en la ínter faz. Por ejemplo, una interfaz de base

de dalos que evaluamos cambia su color de fondo a azul cada vez que aparecen los campos en la

pantalla que no pueden ser actualizados. l:,sto se hace para toda pantalla aplicable en el paquete y

de esa manera proporciona continuidad y consistencia paja el usuario.

Fixisten aspectos fisiológicos que impiden la consistencia en el uso del color. Varios matices del

mismo color deberán de ser eliminados por diferentes conceptos e ideas. F.sto es especialmente

cierto para los azules. Los diferentes matices de azul son muy difíciles de distinguir y muchos

pueden no ser reconocidos por el usuario Si el concepto es difecentc, use un color diferente I:.t

diseñador deberá evitar el uso de colores que aparecen diferentes debido a la variación del color del

fondo. Lstos pueden ser percibidos por el usuario como colores diferentes y el significado se

perderá
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WTTH GRAPHIC DtSPLAYS
BACKGROUND

WI7E

BL/CK

RED

GREEN

BLUE

CYW

MffiENTA

VELLO W

BEST COLORS

BLfCK, ELUE

YEULOW1 WMrTE

BL/CH

BL/CK. reo
Rff>, íAnrre. YELLOW
BLUE. RED

BL/CK. BLUE

BL/CK, BLUE. RH3

V/OR5TCOLCRS

CY/K VELLOW

BLUE

BLUE.M/GBMTA

C\
BL«;K
GREEK W-tíTE. YELLOW

CYÍN. GREEN

CWH WHÍTE

l'lfiVRÁ 3.19 Combinaciones de Colorea para Interfaces con el l/suario con Despliegue (.iráfico

Además de usar estas combinaciones de color, también existen algunas realas y sugerencias que

son fáciles de seguir. Murch da díe/. reglas simples para crear buenas inteiTaces :

• Uliliz.ar el color :\7ul para el fondo

• Uti l izar la secuencia de color cspectial (rojo, anaranjado, amarillo, verde, azul, índigo y

viólela)

• Mantener pequeño el número de colores

• 1: vi lar usar colores adyacentes que difieren solamente en la cantidad de azules puros

• Utilizar colores búllanles para indicar peligio o para llamai la atención del usuario

Marcus también sugiere diseñar la interfa/, primero en blanco y negro. Si se tiene una buena interfaz en

blanco y negro y se le aplica color de una manera constructiva, se obtendrá una mejor intcrfaz.

3.9 UAS REGIAS DE M U R C I I

• livitar el despliegue simultáneo de colores especialmente extremos que estén altamente

saturados
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• Kl color A/UL puro debeiá de ser descartado para el texto, lincas delgadas y figuras pequeñas.

• Evitar colores adyacentes que se diferencien solo por la cantidad de azul que contienen.

• Los operadores de edad avanzada necesitan niveles más altos de brillo para distinguir los

colores.

• Los colores cambian de apariencia a medida que el nivel de luz ambiental cambia.

• La magnitud de un cambio detectablc en el color varia a través del espectro.

• l-'s difícil enfocar hacia las orillas creadas solamente por el color.

• F.vitar ut i l izar el ROJO y el VLRDI-" en la periferia de despliegues a gran escala.

• I ,os colores opuestos se ven bien juntos.

• Para los observadores que tienen deficiencias del color (ciegos al color), evita hacer

distinciones de un solo color.

Uno de los elementos más importantes de usar el color electivamente es conocer al usuario, el

ambiente del usuario, y la tarca que el usuario está realizando. l:.sto es igualmente importante para la

integración del color que para cualquier otra paite del diseño de la intcrfaz. Un ejemplo de una

intcrfaz que utiliza efectivamente el color lo presenta Borland Oí 3.1 para IX)S. Ln la pantalla del

editor se utilizan seis colores básicos además del color azul de fondo, listos colores son asignados a

palabras (o cadenas) en el texto para calcgorizar el contenido textual.

• palabras reservadas - blanco

• idcnlificadores - amarillo

• macros - verde

• letras - azul

• comentarios - gris

• errores de sintaxis - rojo
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l:,ste plan de color cuidadosamente escogido ayuda al usuario a reconocer los errores fácilmente

(por ejemplo, palabras reservadas mal escritas), y lo alíenla a desarrollar un buen modelo mental

para el uso de la intei faz.

3.10 CONCLUSIONES

Algunos de los aspectos clave de usar electivamente el color en el diseño de interfaces de

computación conllevan una revisión. Hay que recordar la parte del hombre del sistema hombre-

máquina cuando se diseña interfaces de computadora, y observar los fundamentos del sistema

visual del humano.

Se debe diseñar dentro de los principios fisiológicos señalados y las restricciones del despliegue.

Utilizar el color con moderación, con consistencia, y con claridad para auxi l iar en la formación de

modelos mentales eficientes. SÍ el color es utilizado de esta manera, la ínter faz resultante será más

accesible para aprenderla y por consecuencia se ut i l izará más.

Finalmente, se debe utilizar las técnicas y las paulas desarrolladas por Murch, Marcus, Puiicakc y

otros. F.stas reglas, las cuales fueron establecidas de trabajos de investigación, describen como los

colores encajan efectivamente. TI ignorar estas reglas mientras establecemos un plan de color que

nos agrade personalmente, puede ser perjudicial para el éxito de la interfaz resultante
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CAPITULO IV

ESTUDIO DE HERRAMIENTAS

4.1 INTRODUCCIÓN

Kl proyecto de creación de una Plantil la Generadora de Guias Virtuales, considera dos niveles;

1 El nivel administrador

Desde donde el administrador alimentará ln informad un requerida sobre la empresa o

Institución de la cual se generará el guía, con los datos relativos a: su historia,

departamentos, secciones, personal, etc.

listos datos ingresados serán recuperados automáticamente uti l izando un LOO a través de

una planti l la diseñada especialmente para el efecto.

2 El nivel usuario

Que visuali/.ará la información ingresada en el nivel administrador y desde donde utilizará

el producto final previamente elaborado para conocer la empresa utilizando el

computador

4.2 EL NIVEL ADMINISTRADOR

Para decidir que software se utilizaría, se reali/ó un estudio de los principales sistemas de gestión

de base de datos en el mercado, analizando sus principales ventajas, herramientas y considerando

sobre todo que permita un manejo óptimo de la información registrada.
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4.2.1 AUMENTACIÓN DE KA INFORMACIÓN

t 'n los últimos años la gestión de bases de datos ha progresado notablemente pasando de ser una

función propia de computadoras especializadas a ser el componente central del entorno infonnátieo

del mundo moderno. I,a importancia que tiene la información en la mayoría de organizaciones y

empresas, así como el tratamiento de la misma, ha llevado al desarrollo de una gran cantidad de

conceptos y técnicas para la gestión eficiente de los datos.

F.n cl nivel administrador el usuario debe en primer lugar introducir los datos que serán mostrados

al usuario del Guia de la Institución, para eso se diseñará una base de dalos utilizando como

herramienta Microsoft ACCT.SS 97.

4.2.1.1 BASES DE DATOS

Una base de datos no es más que un conjunto de información relacionada que se encuentra

agrupada o estructurada. Un archivo por sí mismo no constituye una base de datos, sino más bien

la forma en que está organizada la información es la que da origen a la base de datos.

Desde el punto de vista infonnátieo una base de datos es un sistema formado por un conjunto de

datos almacenados en memorias masivas que permiten un ingreso a ellos y un conjunto de

programas que manipulan ese conjunto de datos.

Desde un punto de vista fonnal se puede definir a una base de datos como un conjunto exhaustivo

de datos estructurados, fiables y homogéneos, organizados independientemente de su utilización y

su implcmentación en máquina, accesibles en tiempo real, compartibles por usuarios concurrentes

que tienen necesidades de información diferentes y no predecidles en cl tiempo.
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Al hablar de una base de datos, nos estamos refiriendo a una colección de datos:

• Estructurados independientemente de las aplicaciones y del soporte de almacenamiento que los

contiene.

• Con la menor redundancia posible

• Que son compartidos por varios usuarios y aplicaciones

• Bajo control centralizado.

Kntrc la base de datos Tísica y los usuarios del sistema existe una intciTaz de software que recibe el

nombre de SCJBD, responsable de tratar todas las peticiones de los usuarios, es un conjunto de

programas de propósito general que permite controlar el acceso y la utilización de las bases de

datos, para incluir, modificar o recuperar información incluyendo prestaciones para conseguir la

independencia, integridad y seguridad de datos y concurrencia de usuarios.

Actualmente todos los sistemas de gestión de base de datos modernos almacenan y Untan la

información utilizando el modelo rclacional. \ln una computadora existen diferentes formas de

almacenar información, por lo tanto existen también distintos modelos de organización de bases de

datos: Jerárquico, Red y Relaciona!

4.2.1.2 ACCESS 97

Microsoft Access es un sistema de gestión de base de dalos totalmente funcional. Proporciona la

definición, manipulación y control de los datos que se necesitan para gestionar grandes cantidades

de los misinos

Un SGBDR proporciona un control completo sobre lu foimn de definir los dalos. Proporciona

algunas características sofisticadas que permiten catalogar y gestionar cantidad de datos en muchas
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tablas de forma sencilla. Access es muy funcional, presenta tres tipos de posibilidades: definición,

manipulación y control de datos.

La siguiente figura muestra la potencia de Access como SGDIV

Corel
Paradox

Lotus
Approach

Microsoft
ACCESS

Tablas

7 .1

8

7.8

Formularios
e Informes

7.5

8

8.5

IntlngneiÓn
1). lll)

7

7

9

Inlcg/Comp
datos

9

6.6

10

Aiitomatiz.
Ayuda

4.5

6.5

7.5

Puntuación

7

7.2

8.6

ARQUITECTURA DE ACCESS

Access da el nombre de objeto a lodo lo que pueda poseer un nombre. Lntre los principales objetos

tenemos:

Tabla Objeto que se define y utiliza para almacenar datos. Una tabla contiene

información sobre un tema o asunto en particular. Una tabla contiene campos que

almacenan los diferentes tipos de datos y registros que recogen toda la información

sobre una instancia determinada.

Consulta Este objeto proporciona la visión personal de los dalos a partir de una o más tablas.

Se pueden crear consultas para seleccionar, actualizar, insertar, eliminar datos o

para crear nuevas tablas a partir de las existentes.

Formulario Este objeto fue diseñado para la introducción y visuali/ación de los datos o control

de la ejecución de la aplicación
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Macro Define de forma estructurada la acción o acciones que el usuario desea que Access

realice en íespuesta a un evento determinado.

Módulo Objeto que contiene procedimientos personales que se codifican ut i l izando VBA
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Ueílnir formularios, consultas o tablas

Activar

f'jcculai/Llamar

Módulo
funciones o
Siilirulinas

Abrir

iívjecular (í-'uncioiics)

Macros

filtrar

Activar

ronnularios

ImpriinirA'cr/

Activar i

Dar Ton uní

Consultas

Ironnularios

lüjccular (funciones)

Informes

Tablas

SIMBOLOGIA

Fjccutar consullas o abrir tablas

Acción

Flujo de Datos

FKiURA 4.1 Objetos ftincipalcs de Access y sus relaciones
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4.2.2 CONSTRUCCIÓN DE LA PLANTILLA

Para esta etapa se han estudiado dos herramientas basadas en POO, Delphi versión 4 O y Visual

Basic versión 5 O En cada caso se han realizado las pruebas necesarias para comparar los

beneficios que ofrecen al usuario, la flexibilidad que proporcionan al desarrollador y

principalmente la versatilidad de interface con bases de datos (Access)

4.2.2.1 DELPHI 4.0

En el Capítulo tres se detallan los fundamentos y componentes de la Programación Orientada a

Objetos, por ello es lógico deducir que Delphi cumple y se acoge a todos estos conceptos.

Delphi es una herramienta de nueva generación de ambientes de desarrollo de software definidos

actualmente como herramientas RAD (Desarrollo rápido de aplicaciones), en donde el programador

dispone de herramientas más intuitivas y visuales

• •• •' ^ Copvr¡t;ht<O1*í<J8

FfGVRA 4.2 Pantalla principal líorland Delphi 4.0
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Visual liasic fue el primer lenguaje que u t i l i z ó interfaces más visuales y que pcnnitió que la

programación pase de ser algo místico a algo manejable. l.slas nuevas interfaces pcnnilcn al

desarrollador construir la interfaz de usuario de una forma visual utilizando el inousc en lugar de

texto.

l-jitre las principales características de Dclplii podemos citar:

Ofrece un buen diseño y construcción visual de la interfaz. de usuario

Rstá provisto de mecanismos que promueven un código altamente estructurado y compacto.

Utiliza Objcct Pascal como lenguaje base

Permite la utilización de herramientas OCX para 32 bits

La arquitectura de las bases de datos y concclividad ofrecen un enfoque multinivel, que pennilc

crear una aplicación cliente muy ligera y proporciona acceso nativo a las bases de datos,

Access especialmente.

APP

Driver SQL Nativo

liase de Dalos

l''l(iURA 4,3 Acceso a liases tic Datos con Delphi



Lorcna Chilitfititi^ci i:\ttidio de Intcrfucc.-í Avanzttifas llumhri' Máymna v su
r<ilriciit Medina en la m'íífion </r una ritinlilla ^í-ncroihrii iíc ( ¡nías 1 'irítitiícs

• Proporciona controles visuales ActiveX prefabricados o creados por el usuario

• Permite incluir bibliotecas de tiempo de ejecución en el ejecutable o trabajar con ellas como

DI,L separadas, lo cual permite incluir información eu el archivo ejecutable para facilitar la

distribución del producto

• Las aplicaciones se pueden ejecutar como un control Activex

• El trabajo en C'anvas y thrcads (hilos) en rutinas gráficas es seguro.

• Permite la reu til ilación de componentes.

ARQUITECTURA DE UNA APUCAOÓN DE1JM1I

Un programa sencillo puede ser considerado como si únicamente estuviera compuesto por un

archivo de proyecto y una unidad, sin embargo existen otro tipo de ficheros que son creados por el

lenguaje. A continuación se describen los componentes principales de una aplicación Delphi.

PROYECTO

Una proyecto Delphi es un conjunto ib mi as, unidades, configuración de opciones, componentes y

recursos. La información de estos elementos se almacena en archivos creados en forma automática

por Delphi.

Un proyecto se crea con la extensión DPR y se puede considerar como la parte principal de la

aplicación, contiene en resumen el código escrito en Ohject Pascal y es credo y modificado en

forma automática y en muy pocas ocasiones el programador necesita realizar alguna modificación,

excepto cuando desea incluir una rutina de programación avanzada o trabajar con librerías DLL.

FORMA

Una forma en Delphi es el equivalente de lo que en Windows se conoce auno ventanas, las formas

se utili/an para incluir controles, componentes, etc. Al igual que los archivos .dpr no requieren por

lo general mantenimiento por parte del programador.
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l:,s un archivo de tipo binario, se cica con la extensión DPM, almacena la ¡nlbnnacián sobre el

tamaño, forma, apariencia, ubicación, etc. Cada archivo de este tipo tiene asociado otro llamado

unidad.

U N I D A D

liste tipo de archivos son utilizados para almacenar el código, tienen la extensión I*AS. Fxisten

tres tipos de unidades:

• Unidades asociadas con las formas

• Unidades de almacenamiento de procedimientos y funciones

• Unidades de construcción de componentes

La unidad más frecuentemente utilizada es la asociada con la forma, en primer lugar aparece el

encabe7,ado de la unidad, luego la sección de la interfacc y finalmente la sección de la

implenicntación.

BIBLIOTl-CA Di: COMPONENTES V1SUAU-S

Se conoce como VCl,, esta formado por un conjunto de objetos que serán utilizados como

controles sobre las formas y que están escritos en Objecl Pascal, pueden ser:

• Botones

• Cuadros de edición

• Cuadros de listas desplegables

• Consoladores de tiempo

• Cuadros de imagen

• Cuadros de selección, etc.

PUri-SA
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Se clasifican en dos grupos:

programados por el usuario, tnienlras que

programador

visibles c invisibles. Los componentes visibles son colocados y

los invisibles son utilizados como Ínter faz con el

Cada uno de estos componentes tienen asociados un pequeño bloque de código que los hace

funcionar y que evita que el programador tenga que darles mantenimiento, además cada uno de

ellos tienen propiedades, eventos y métodos.

COMPONi-NTKS OCX

F7s un componente basado en Oí,I7- de 32 bits. Gracias a los objetos OI.K, el usuario puede crear

documentos complejos capaces de contener una serie de objetos de diversas fuentes.

PROCEDIMIENTOS CREADOS POR EL USUARIO

Delphi permite que el usuario incorpore a la aplicación procedimientos, funciones y manipuladores

de eventos, los cuales permiten acccsar a los componentes c indicarles que deben hacer. Un

procedimiento puede ser definido como un bloque de instrucciones o de código que puede ser

aclivado mediante la ejecución de una llamada de procedimiento, Delphi ofrece de esta fonna la

posibilidad de rcutilización del código.

Aplicación Delphi

l
*iocctJim¡LMili)

I

iKiURA 4.4 Proccdimicntits en Delphi
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FUNCIONES

Una función se puede definir como un procedimiento que retorna un valor al programa desde el que

fue invocado, además a diferencia de un procedimiento puede formar parle de una expresión.

EVENTOS

Actualmente la tendencia en lo que a programación respecta apunta a la utilización del modelo

conducido por eventos, en el cual el compuesto de bloques de código se ejecutan euando ocurre una

acción o un suceso, por ejemplo:

• Clic del mouse

• Presión de teclas

• fjecución de una aplicación

• Entrada de mouse

• Salida de mouse, etc

1:1 modelo conducido por eventos es una forma efectiva de responder a las entradas c interacción

del usuario en un ambiente gráfico.

AMBIENTE DELPHI

El entorno Delphi ha sido desarrollado de una manera muy funcional y organizada, se lo ha

llamado IDE, que son las siglas de Ambiente de Desarrollo Integrado. Provee al usuario de todas

las herramientas necesarias para diseñar una aplicación, consta de:

• Editor de códigos

• Barra de herramientas

• Depurador de errores

• Editor de imágenes
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DELPHI Y MULTIMEDIA

Una de las característica que hacen de este paquete una herramienta poderosa en el desarrollo de

aplicaciones, es precisamente la posibilidad de explotar todo el poder de la multimedia en la

construcción de sistemas audiovisuales, ofrece la posibilidad de integrar aplicaciones de audio y

video o animaciones en tiempo real,

Delphi posee una llamada APIPIaysound(), que puede reproducir sonidos de diferentes fuentes,

este sonido puede ser ejecutado en forma exclusiva o simultáneamente con otra tarea Esta llamada

se utiliza con sonidos de tipo WAVE, que es un archivo que almacena una representación digital

del tono y el volumen sobre la longitud del sonido y no necesita gran cantidad de información para

guardar el sonido.

Otro archivo muy utilizado en las aplicaciones multimedia es el fichero MIDI, realmente este

archivo almacena las notas y el tiempo. Los ficheros de tipo MIDI pueden ser utilizados en una

aplicación Delphi utilizando pocas instrucciones y sin mayor esfuerzo para el desarrollador

FIGURA 4.5 Componente Media Pfayer - Delphi

Delphi cuenta con un componente visual que encapsula la interface de comandos, que se denomina

Media Player, éste puede utilizarse de dos formas diferentes: habilitado para que el usuario lo

manipule a través de una serie de botones de avance, parada, etc, o escondiendo el componente

para ejecutar archivos multimedia utilizando métodos desde un bloque de código. Este

componente se utiliza con mayor frecuencia para reproducir archivos de tipo MIDI y AVI

PUCESA
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TE< NICAS DE ANIMACIÓN

Las aplicaciones multimedia de Delphi no podrían estar completas si no incluyen archivos de

video, se puede incluir ficheros AVI utilizando el componente Media Player.

Cuando se utiliza animación o gráficos en movimiento, es muy importante que el movimiento sea

lo más natural y fluido posible a los ojos del usuario final. La utilización de la técnica cuadro a

cuadro, es decir dibujar una imagen, borrarla y poner otra, lamentablemente crea un efecto de

parpadeo que es muy desagradable.

Delhi ofrece la posibilidad de utilizar un doble búffcr, que es un conjunto de superficies de dibujo,

se muestra una y la otra se utiliza como superficie de dibujo, cuando ésta se completa o se

intercambian las superficies o se copia el bútfer escondido se copia al que se muestra, esta técnica

consiste en crear un mapa de bits en memoria y utilizarlo como búffer temporal.

DELPHI Y LAS BASES DE DATOS

Lste software tiene un soporte poderoso para las bases de datos, su motor permite manipular y ver

los datos en forma sencilla y rápida, liberando al programador de escribir rutinas para manejar la

información, una de las ventajas más importantes del motor de bases de datos es que proporciona

una capa de abstracción entre !a base de datos subyacente y la funcionalidad de la base de datos.

Delphi incluye componentes visuales que posibilitan el acceso a las tablas y métodos para

manipular sus registros, se pueden realizar rutinas complejas o muy simples, la interfaz de base de

datos es un programa que facilita el acceso y la manipulación de los datos contenidos en una tabla,

la herramienta Forrn Wizard pennilc crear rutinas completas sin que el usuario deba escribir el

código, convierte los campos de la tabla en campos de entrada-salida de un formulario.
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MODELOS DE BASES DE DATOS

Nuestro proyecto considera el trabajo en Delphi con bases de dalos generadas en Access 97,

aunque la tendencia actual apunta a la utilización de bases de dalos relaciónales, resulta muy

necesario el analizar los distintos modelos que pueden ser utilizados en Dclphi. éstos son:

• Bases de Dalos Independientes

• liases de Datos Compartidas

• liases de Datos Cliente/Servidor

BASF.S INDr.PliNDHiNTliS

liste tipo de bases de dalos por lo general lienen un sistema de archivo local y son las más fáciles

de utilizar , no hay que preocuparse por la concurrencia, son utilizadas mayoritariamcnte para

desarrollar aplicaciones que se distribuirán a muchos usuarios los cuales mantendrán las bases por

separado y almacenaría sus datos individualmente.

BASI-S COMPARTIDAS

Su estructura es similar a la de unas base de dalos independiente, pero esta será accesada por varios

usuarios desde diferentes máquinas, no es recomendable utilizar cslc lipo de bases de dalos en

casos donde se requiera un elevado nivel de cómputo y accesos simultáneos.

BASES CLHiNTl-;-SF,RVIDOR

[7,s la categoría más elevada de los modelos de bases de datos, en este caso una máquina que actúa

como servidor, se encarga del acceso a la base de datos para dar servicio a un grupo de usuarios

clientes Kn este modelo el servidor debe realizar una tarea específica, ofrece muchas ventajas,

pero una de sus principales desventajas es su costo y el hecho de necesitar un protocolo de

comunicación.
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Los manipuladores Paradox y dnASF, están estrechamente ligados con Delphi y permiten crear y

manipular en forma fácil las los datos desde el escritorio de bases de datos. líl manejador de bases

de datos también tiene la posibilidad de comunicarse con el ODBC, el cual a su ve/, puede

comunicarse con la mayoría de las bases existentes en el mercado n través de una intcrfaz común

utilizando un inancjador que contiene el código que comprende aspectos específicos de una base de

datos en particular y proporciona el acceso a ella mediante un conjunto estándar de llamadas API .

ATRIBUTO

Máximo de Registros

Campos por tabla

Caracteres por campo

Bytes por registro

PARADOX

Dos mil millones

255

No aplicable

32750

I) BASE

Mil millones

1024

256

32767

Fld'URA 4.(* Cuadro Comparativo Paradox - dllASE

4.2.2.2 VISUAL BASIC

Visual Basic es un lenguaje basado en POO, disertado especialmente para crear aplicaciones de 32

bits, para los sistemas operativos de Microsoft de 32 bits, este tipo de aplicaciones aprovechan el

espacio de direcciones largas y gestión de memoria, de furnia que son rápidas y fáciles de utilizar

en el entorno multitarea.

Ul lenguaje original fue el Basic , el cual muy rápidamente se convirtió en un lenguaje muy popular

en todos los campos y en la enseñanza especialmente, fue adaptado por Bill Gates para su

utilización en los computadores personales. A partir de esto se fueron desarrollando varias
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versiones del lenguaje hasta llegar a iiiiplcnicni ise el Visual Basic, cuya potencia y facilidad de

uso son las ray.oncs principales por las que lia sido escogido como lenguaje de muchas aplicaciones

de Windows, como por ejemplo f:,xcel, Access, l'rojcct, etc.

Hace seis años, Microsoft C'orporalion lan/.ó una revolución en la manera de crear aplicaciones.

Con el sistema de programación Visual Hasic, los programad ores sin experiencia pueden crear

rápidamente aplicaciones para Windows. Actualmente millones de programadores están creando

aplicaciones con una productividad sin precedentes y con una facilidad sin competencia con la

tecnología Microsoft Visual Basic.

\.\e de programación Visual Basic no es exclusivo de Visual Basic. 1.a edición para

aplicaciones del sistema de programación de Visual Basic ha sido incluida en muchas aplicaciones

Windows, Fl sistema de programación de Visual Basic, Scripting l:.dition (VBScript) para

programar en Internet es un subconjunto del lenguaje de Visual Basic.

VENTAJAS

( - 1 proceso de desarrollo de aplicaciones tradicionales, se puede dividir en tres etapas: escritura,

compilación y comprobación del código. A diferencia de los lenguajes tradicionales. Visual Basic

ulÍIÍ7,a una aproximación interactiva para el desarrollo, difuminando la distinción entre los tres

pasos.

Visual Basic interpreta el código a medida que se escribe, además compila parcialmente el código

mientras se escribe, por lo que cuando se ejecuta la aplicación la compilación tardará muy poco

tiempo, por su naturaleza interactiva, el usuario se encontrará ejecutando la aplicación

frecuentemente a medida que la desarrolle.
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Todas las herramientas que necesita el usuario para aprender rápida y fácilmente el sistema de

programación Visual Basic las proporciona su completo entorno de programación. Las

características AutoComplete, Statement Builder y QuickTips, evita que el usuario tenga que

memorizar comandos o el lenguaje

Visual Basic 5.0 también ayuda a realizar una transición fácil a las fronteras de las nuevas

tecnologías, como Internet, sin tener que abandonar el código existente o la técnica de

programación.

FIGURA 4.7 Portada Visual liaste 5.0

Entre las múltiples ventajas de trabajar con Visual Basic y sus aplicaciones de 32 bits, podemos

citar las siguientes

• Manejo de múltiples proyectos en una misma instancia de Visual Basic Útil para la depuración

de controles ActiveX
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Posibilidad de crear aplicaciones con int- ' de docuiiicnto simple, múltiple o estilo Microsoft

Flxplorer.

l_,os objetos proporcionados por sus componentes pueden provocar eventos que se pueden

ut i l izar en oirás aplicaciones. Puede manipular eventos provocados por otras aplicaciones, o

por su propio objeto, usando variables WithP,vcnts.

Las características de acceso a datos permiten crear bases de datos y aplicaciones cliente para

los fórmalos más conocidos incluyen SQL Server.

Con la edición de aprendizaje, puede definir constantes con nombres relacionados y agruparlos

en un enumcrador, o Lnuin

l,a mayoría de los controles permiten operaciones de arrastrar y colocar entre aplicaciones

OLK, por ejemplo, arrastrar el contenido de un documento Word en un control TcxtBox

La característica Implements permite a sus clases compatibilidad con múltiples intcrfaccs. Los

usuarios de sus componentes estarán pronto ligados a estas inlerfaccs, sin tener en cuenta los

objetos que ellos implcmcnlcn.

Cicncra y manipula módulos de clases, propiedades, eventos y métodos. Puede definir

visualmente inlerfaccs de controles ActiveX, diseñar propiedades de página, y expulsar

miembros de un control subclase.

Permite conseguir un nuevo grado de productividad creando subclases y agregando controles

ActiveX. Permite extender las clases existentes, propiedades, eventos y métodos creando

intcrfaces de herencia desde otros módulos de clases.

Acceso al espacio completo de los microproccsadores, puede utilizar hasta dos gigabytes de

memoria de sistema.

Acceso a Win32 API, con lo cual se podrán añadir características avanzadas a los programas

Mayor protección ante caídas del sistema provocadas por otros programas

Cada programa Basic se ejecuta en su propia región de memoria.

Ayuda interactiva en la creación de sus proyectos, en ventanas, cuadros de herramienta, objetos

de formulario, mensajes de error, etc.
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Planteamiento

Construcción del Programa
• Creación de la Interlaz
• Asignación de las propiedades
• Escritura del código

Distribución

Compilación

Manteamiento

¡'"HíURA 4.X Proceso //<• desarrollo tic software en I tsual liaxic

ARQUITECTURA DE UN PROYEC:TO DE VISUAL BASIC

Los elementos que componen un proyecto en Visual Basic se listan a continuación:

MÓDULOS Olí rORMULARIO

Lstos módulos pueden contener descripciones en forma de texto del formulario (.fruí) y sus

controles, incluyendo valores de sus propiedades, pueden además contener declaraciones a nivel

de formulario de constantes, variables, procedimiento de eventos y procedimientos generales.

MÓDULOS DI:, C'I.ASi:

Los módulos de clase (.cls) son muy parecidos a los módulos de formulario, con la diferencia de

que no tienen intcrface visible con el usuario, pueden ser utilizados para que éste cree sus propios

objetos, incluyendo código para sus métodos y propiedades.
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MÓDULOS ESTÁNDAR

Los módulos estándar (.basjpueden contener declinaciones públicas a nivel de módulo de tipos,

constantes, variables, procedimientos internos y procedimientos públicos.

ARCHIVOS DK RECURSOS

Los archivos de recursos, (.fes) co.riticn.en, papas de hits, cadenas de texto y otros datos que puede

modificar sin volver a modificar el código.

DOCUMENTOS ACTIVEX

Tienen extensión (.dob) son similares a los de formularios, pero muestran un explorador de

Internet,

ENTORNO DK DESARROLLO

Se lo conoce como entorno de desarrollo integrado IDE, ya que integra funciones diferentes como

el desarrollo, modificación, compilación y depuración. Este entorno consta de los siguientes

elementos.

BARRAS DE MENUS

Visualiza los comandos que se util izan partí trabajar con el lenguaje. Estos menús son: Archivo,

Edición, Ver. Ventana, Ayuda, proyecto. Formato y Depuración.
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FIGURA 4.9 líarra de Menas de Usual liaste

MENUS CONTEXTÚALES

Contienen accesos directos a acciones que se realizan con frecuencia, la lista de específica de

opciones depende de la parte del entorno en la que se hace che con el botón derecho del mouse

Projectl

</ Docfeabfe

tfde

FIGURA 4.10 Ejemplo Menú Contextual Wsual ¡iasic
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BARRAS DE HERRAMIENTAS

Proporcionan un acceso rápido a los comandos usados normalmente en el entorno de

programación,

Í

4.11 fíarra de herramientas Usual ¡fasic

CUADRO DE HERRAMIENTAS

Contiene un conjunto de herramientas que se pueden usar durante el diseño para colocar controles

en un formulario, además del diseño del cuadro de herramientas, el usuario puede crear su propio

diseño personalizado.

EXPLORADOR DE PROYECTOS

Enumera los formularios y módulos del proyecto actual, el cual no es más que la colección de

archivos que usa para generar una aplicación.

O :C3

M " •' Forms

C3 rinicio (FInicio
t3 FMasSoccion (F
Q FPcrsonat (FPc
C3 Tseccion (FSec
Q FsecclonSub (F
C3 FTramites (FTr
Modules

li

FIGURA 4.12 Projcct Explorer Visual Rasic
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VENTANA DE PROPIEDADES

Enumera los valores de las propiedades del COIH«J| o formulario seleccionado, como por ejemplo

color, tamaño, etc.

im
Appearance t - 3D

Falsc
íackCotor Q 84-t90OO>
BorderStyte 2 - Slzable

«píion Torml
ClpControb Tru«

ontrolBox Truc
13 - Copy P
O - 5oSd J

Returns the nam« us(H In

FIGURA 4.13 Ventana de Propiedades Visual Basic

EXAMINADOR DE OBJETOS

Enumera los objetos disponibles que se pueden uti l izar en el proyecto y proporciona una manera

rápida de desplazarse en el código

¿1 Cu"n*rt ims

Cjtar Ja'

CB*
CC'J'
COat.
CC*I
Clwtc
Cf C'ii

Chckid
CMw-s
Chr
trr|
'. t"tí
CMBI

tj

£l

.-J
FIGURA 4,14 Examinador Objetos Visual Rasic
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DISEÑADOR DE FORMULARIOS

Funciona como una ventana en la que se person. za el diseño de la interfaz de la aplicación,

agregando controles gráficos, imágenes, etc Cada ventana de la aplicación tiene su propio

diseñador de formulario

EDITOR DE CÓDIGO

Es una ventana desde la cual se puede escribir el código de la aplicación, por cada formulario o

módulo de la aplicación, se crea una ventana de edición de código.

73 ps

loD . Cpi f - . ion - « t i t u l a
- lun H r i g h t - iHl tu: rHon^i - i - i - I un . H 1 it i li -

r n-1 B .t

I r i v f i - c • it; ÍSn l i r C U r l r l )

i Prr nfl-^^r - ^n I r^r
TT'

I-Li» mcegl ll Ir.-.tqtr

(!• "'J 1 ' O

I'n Í _ T I ( - i ¡ TDepar-nawotc: ,PCITOE loen .

pue lón .Copt ion - '": L'Jto 13-c.Copt Ion - "

FIGURA 4.15 Editor de Código Usual llasic

MECÁNICA DE LA ESCRITURA DEL CÓDIGO

El código en Visual Basic se almacena en módulos, existen tres tipos de módulos: formulario,

estándar y de clase
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Cada módulo se divide en secciones, una por cada objeto de! módulo, l'or cada módulo se abre una

ventana del editor de código, cada sccci-'' código puede contener varios procedimientos

distintos para eventos del formulario o control, l.a lista de procedimientos de la sección general

contiene una única selección, la sección de declaraciones donde se declaran las variables,

constantes y 1)1,1,.

Visual Basic hace que la escritura del código sea mucho más sencilla mediante carnet cris ticas que

llenan automáticamente instrucciones, propiedades y argumentos, a medida que el usuario va

introduciendo código el editor muestra listas de elecciones adecuadas, prototipos de instrucciones o

funciones o valores.

LA INTERFACE I)E USUARIO EN VISUAL BASIC

La interface de usuario es quizás la parte más importante de una aplicación o por lo menos es la

mus visible, para el usuario final la inlerfaz es la aplicación y con seguridad a ellos no les interesa

el código que se ejecuta detrás . Independientemente del es fuer/o y el tiempo que se haya

empleado en la escritura y optimización del código la facilidad de uso de la aplicación depende de

la interface creada.

Antes de empezar a diseñar la interface de usuaiio se debe pensar en el propósito de la aplicación,

el diseño de una aplicación principal de uso constante debe ser distinto al de una que se utilizará en

forma ocasional, l.a mejor tCxnica de diseño de una interface de usuario es la del proceso

interactivo.

lil conjunto completo de pantallas e imágenes utilizadas en el programa se conoce como interface

de usuario del programa. F.sta interface incluye los menús, cuadros de diálogo, botones, objetos,

objetos y dibujos que los usuario verán mientras util izan el programa.

-122- Pl'CTSA



l.orena ( 'hiliyttinf'íi l'.Mitdio de lnli'r/,iíc\ Minjni>nt \ d/'/'t'i't ntn
/'ftlrinn Medina en ¡a trcdcit'in Je timi riuntillti i'rm'nnloni tic (iiiitis l'intidlt-s

Visual liasic permite crear todos los coii'p -Mes de una aplicación profesional basada en

Windows de forma rápida y enciente. Para aumentar la posibilidad de uso de una aplicación

desarrollada en Visual Basic es conveniente ulili/.ar los elementos de la inleifaec de usuario de

Windows de forma estándar y predecible.

VISUAL BASIC: Y LAS BASKS DI-; DATOS

Una de las ventajas de Visual Basic, es que permite t i t i l i / a r el control de dalos para crear

aplicaciones que presentan, modifican y actuali/aii información de bases de datos de Microsoft

Access, Btrieve, Dbasc, Toxpro y Paradox.

También VB permite un acceso directo a Kxcel, Lotus y archivos de texto ASC11 estándiir como si

fueran formas auténticas de bases de ciatos. Además permite acceso a bases de datos remotas de

ODBC. TI control de datos implcmenta el acceso a datos mediante un motor de Base de Dalos de

Microsoft Jet, el mismo que hace funcionar a Microsoft Access, esta tecnología pcnnile un acceso

transparente a muchos formatos estándar de base de datos y permite crear aplicaciones sin tener

que escribir el código

\.\l de dalos puede llevar a cabo las siguientes tareas sin tener que piogramatlas

• Conectar con una base de dalos local o remota

• Abrir una base de datos específica con un conjunto de registros, mediante una consulta SQl.

• Pasar campos de dalos a controles enlazados

• Agregar registros o actualizar una ba.se de datos

• Interceptar los errores que se produzcan cuando se realice el acceso a tos dalos

• Cerrar la base de datos
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Kl control de dalos proporciona una Ínter face lelacional con los archivos de las bases de datos, una

base de dalos relacional no es más que una tul-»1- -impuesta por filas y columnas, VB llama a las

columnas campos y a las filas registros. F,l moloi Microsoft Jet, hace funcionar a las bases de datos

como un conjunto de labias relaciónales cualquiera que sea su formato físico de archivo. Los

principales ténninos que se manejan a nivel de base de dalos en Vil, son los mismos que se utilizan

con una base de datos externa: tabla, campo, registro, índice, SQL, etc.

CONTROLAS KNLAZADOS PARA BASF.S DF DATOS

Los controles enlazados a dalos son los controles de datos a través de los cuales se tiene acceso a la

información de la base de dalos, cuando un control eslá enlazado a un control de dalos, VB aplica a

ese control valores de campo del regislro actual, a su vez el control muestra los datos y acepta los

cambios, los cuales se pueden escribir en la base de dalos en forma automática.

Visual liasic admite varios controles integrados que se pueden cnla/.ar al control de datos, la

mayoría de ellos se caracterizan por las propiedades: DalaC'hanged, DataField y DataSource. Los

controles integrados además se pueden cnla/.ar a controles ActiveX (OLF).

4.2.2.3 ANÁLISIS COMPARATIVO.- VISUAL BASIC 5.0 vs DELPHI 4.0

Una vez estudiados los componentes principales de cada uno de cslos paquetes, su estructura,

ventajas y limitaciones, se realizó una prueba de compatibilidad tanto de Delphi como de Visual

Basic con Microsoft Access, luego de la cual llegamos a conclusiones interesantes, que nos

llevaron a elegir a Visual Basic como el lenguaje a util izar para desarrollar la segunda fase del

administrador, la construcción de la plantilla generadora del CJu ía Virtual.

• La intcrfacc entre Delphi y Access, no eslá construida adecuadamente, ya que los datos de las

tablas de Access fueron recuperados en Delphi con errores en los campos de tipo OLl*. Para
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solucionar este problema se reali/.aron varias pruebas grabando los campos OLli con varias

extensiones desde Access para recuperarlo^ ( M- '^clphi, sin lograr obtener un resultado positivo.

• l,a ínter face entre Visual liaste 5.0 y Accc ,s en lo que a recuperación de datos se refiere

funcionó correctamente, los campos de las tablas de lodos los tipos fueron recuperados en

Visual Basic en perfecto estado.

• La velocidad de compilación en tiempo de diseño en Delphi 4.0 fue mayor con respecto a

Visual Basic, el primero resultó demasiado lento.

• Visual Basic permite el trabajo y mantenimiento de módulos de programación, lo que

contribuye enormemente a la facilidad del trabajo del programndor.

• I7.l entorno de programación de VB es más amigable y ofrece mayor comodidad

• Visual Basic contiene un conjunto de propiedades más grande para los objetos.

• Visual Basic incluye nuevos y variados componentes VBX y OCX, como por ejemplo H:,l>abel.
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CAPITULO V

EL GUIA VIRTUAL

5.1 KSTRtlC TURA

U.n el cuarto capítulo se habló en forma muy general de la estructura que tendrá la Plantilla Generadora

de Guias Virtuales. Kl objetivo básico del paquete consiste en que el usuario ingrese en forma rápida y

sencilla la información que él considere apmpiada para ser mostrada al público que desee obtener

información sobre la empresa o Institución, y luego de ello dicha información sea leida desde una

plantilla (sin que eslo deba ser procesado por el usuario) incoiporándola en forma automática a un

conjunto de pantallas diseñadas especialmente para el efecto, considerando e incluyendo elementos

multimedia que le darán un loque de inleraclividad. Fistos procesos están divididos en dos niveles:

Administrador y Usuario

5.1.1 NIVEL ADMINISTRADOR

l!l administrador del Guía Virtual, desde este nivel podrá dar mantenimiento a la información de

más importante de la Institución, tal como dalos acerca de su historia, personal, departamentos,

secciones y trámites, logrando de esta forma dcscongeslionar el trabajo del personal encargado de

la atención al público y a la vez. proveyendo a sus clientes de una herramienta novedosa y útil a

través de la cual conocerá a la Institución, y obtendrá información sin que ello implique largas

colas o tratar con empleados que normalmente no están suficiente capacitados en una buena

atención al público y lo que es más impoilantc lo hará por sí solo. Ul administrador dará

mantenimiento a la información, la misma que puede contener texto, imágenes, sonido y video, a

través de las siguientes operaciones.
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• Ingreso de dalos

• Modificación

• Borrado

• Consulta

Estas operaciones permitirán que el Guía de la Institución no incluya la misma información

siempre, sino que proporciona al usuario de ésla la posibilidad de actualizarla de acuerdo a las

necesidades de la F.mprcsa o Institución, es importante resaltar el hecho de que el usuario no

requerirá en ningún momento de conocimientos técnicos para realizar este tipo de operaciones.

También en este nivel el administrador tendrá acceso a información estadística, generada en forma

automática a través de una interface programada entre Access y Visual Basic, gracias a la cual

podrá conocer el número de visitas realizadas al Guía Virtual, la misma que será presentada en

descriptivos gráficos estadísticos.

5.Í.2 NIVEL USUARIO

Una vez introducida la información, el Guía Virtual está listo, pues ni siquiera el administrador

necesita realizar operaciones previas para que ésta pueda ser presentada al usuario final. Lo único

que deberá hacer el usuario final del Guía es presionar botones, leer la información, escucharla,

verla y sobre todo disfrutar el ambiente para él diseñado a través de la construcción de una

plantilla.

Se han considerado varios aspectos técnicos para que el Guía Virtual consiga sus objetivos, llegar

de la mejor manera posible con la información de la Umpresa o Institución, entre estos tenemos:

Interactividad
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5.2 INTERACTIV1DAD

[:,1 inullimedia interactivo abre nuevas posibilidades de creación audiovisual La úl t ima oferta

brindada por la informática a lo audiovisual es el multimedia interactivo, que permite presentar

textos, sonidos e imágenes bajo la acción selectiva del usuario. Ll multimedia interactivo no es

una tecnología para colaborar en una aplicación, como por ejemplo escribir un texto, editar un

vídeo, o componer una pieza musical. Tampoco es una tecnología en busca de aplicación, como

pasa a veces con ciertos inventos. Infectivamente, en el ámbilo educativo parece probado que el

aprendizaje interactivo da mejores resultados que el pasivo. Steplien Wilson, experto en

interactividad, dice al respecto; "Los interactivos multimedia permiten a las personas seguir los

propios caminos asociacionislas; experimental y construir sus propias estructuras cognitivas, y

en I arar sus acciones con las necesidades emocionales y de identidad. F.n aplicaciones de

aprendizaje y de información, las teorías sugieren que los materiales son recordados, utilizados e

integrados mejor", "Extrapoladas estas teorías a los terrenos artístico o de entretenimiento, los

espectáculos interactivos pueden ser más profundos y emocionantes que las experiencias no

interactivas".

El multimedia interactivo es un conjunto de herramientas para diseñar, ensamblar y proporcionar

aplicaciones, es decir, programas. liste conjunto de herramientas contribuye a facilitar una

relación "hombre-máquina" cada ve/, más fluida y rica en medios. La evolución hace posible que

cstii relación se de en los dos sentidos, en consecuencia la relación "Iwmbrc-ináquinn-houibrc", o

sea, "hombre-iiombre", puede también devenir más fluida y rica en medios. 1.a interactividad es,

pues, aplicable a la comunicación entre las personas, en un abanico de contenidos que va desde 1n
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entrega de instrucciones hasta la expresión ¡mística, pasando por el entretenimiento.

5.2.1 ANTFX EDI;NTI;S DE LA INTERACCIÓN

La cuestión de la máquina y en particular de la máquina en medio de las personas, no ha gustado

nunca a los artistas. Antiguamente se creía que autor y máquina eran incompatibles, l i a habido

obras expresamente abiertas a la participación del espectador, como las del teatro que seiian

precedentes de las obras interactivas por lo que se refiere a la voluntad de desafiar la pasividad y el

estatismo del espectador. También lo serían las obras de aite llamado pailicipativo (performances,

happenings, instalaciones) de los años sesenta y setenta.

Pero los antecedentes más directos de los programas interactivos se encuentran en el mundo de la

informática, desde donde se lia incubado la tecnología que los hace posibles, l'n este mundo, el

conjunto de formas y gestos con los que se establece el diálogo entre una persona y un programa

constituye la llamada "intcrface".

La interface entre hombre y máquina en los anos cuarenta era solamente un concepto: el diálogo

con el ordenador se hacia a base de complicadas operaciones de cambio de placas y circuitos

electrónicos. Ln los años sesenta, la comunicación se hacía con cintas y fichas de papel perforado,

una interface más práctica pero igualmente inhumana, porque el idioma del diálogo era el idioma

del computador.

La intcrface más cercana a la pcisnna que a la máquina comienza en el momento en que se hace

posible digitali/nr las imágenes. Como consecuencia aparecieron las primeras inlcrfnccs gráficas,

en los años sesenta, a las que se debe la aceplación posterior del ordenador personal en los años
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un programa depende directamente de la calidad de su inlerface, hasta el punto de que cuando una

persona dice no entender un programa, o bien no entender el computador, lo que está diciendo en la

mayoría de los casos es que no entiende la intcrface. Por eso el diseño de interfaccs moviliza a

numerosos informáticos, psicólogos, diseñadores y expertos bajo la especialidad llamada "Intcrface

I lombre-Máquina".

Las ideas seminales de los programas interactivos y su alcance se deben fundamentalmente a dos

personajes. De un lado, Vannevar Bush. que en los años cuarenta, cuando los computadores

solamente servían para calcular trayectorias de balas y bombas, imaginó un sistema digital, llamado

"Memex", para almacenar grandes bases de conocimientos interconectados a las que acceder desde

diversos y múltiples niveles. Por otro lado, Ivan Sullicrland, en los años sesenta, inventó la

digilali/.ación de las imágenes, e imaginó unas gafas para pasearse dentro de las imágenes I,as

ideas de liush están en la base de los sistemas modernos de intercambio de información, más

cercanas a la manera natural de relacionar la i n formación de las personas, mientras que Sulherland

es el padre de la tecnología que permite llevar a la práctica estas ideas y el primero en desvelar los

horizontes de la comunicación interactiva.

Otro personaje de esta historia es Ted Nelson, creador en 1965 del término "hipertexto". Nclson

ideó también otro utópico banco de datos, de nombre "Xanadú", a pesar de que "Xanadú" no ha

acabado nunca de existir, las reflexiones paralelas de Nelson en el orden metodológico y lingüístico

son esenciales en la evolución de los programas interactivos, l.n solución pura u mi interaclividiul

técnicamente factible, por fin, viene dado por las tecnologías inventadas por Douglas Kngclbart (el

ratón, las ventanas...) y por Alan Kay (las primeras intcrfaces gráficas), a principios de los setenta.
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I'n el ámbito audiovisual, el precedente directo del programa interactivo es el vídeo interactivo, l.o

que hace pasar del vídeo interactivo al multimedia interactivo son las tecnologías de la compresión

y de la transmisión de las imágenes, una con el objetivo de reducir el volumen de la información

que implican las imágenes en movimiento, y la otra para aumentar la velocidad de transferencia de

información entre los dispositivos. Por cierto que en el proceso de conversión digital, textos,

imágenes y sonidos acaban todos convertidos en bits de información.

5.2.2 CARACTERÍSTICAS I>EK SOFTWARE INTERACTIVO

[:,l mult imedia interactivo propone una nueva lectura de las cosas. Además de la diversidad de

soportes de la información, la relcctura interactiva de un tema lia de tener sentido en sí misma para

la interactividad. Kn definit iva, el medio ha de adaptarse al contenido y no al revés.

Debe permitir una navegación interesante tanto parcialmente como por entero, si el usuario se

aburre, si no ve estimulada su interacción, no hay programa. Además de suministrar la información,

un software interactivo debe ofrecer entretenimiento que procure satisfacer su interés, es decir, que

los contenidos, además de permitir diversidad de enfoques, de puntos de mira y de vertientes en las

que profundizar, debe disponer de recursos audiovisuales abundantes y atractivos.

Una audiencia in fan t i l agradece más la interacción que una audiencia adulta, mientras que ésta

ult ima prefiere en general contenidos con hilo íugumental. Un contenido debe dejar tiempo para la

contemplación y no forzar la sobreadividad del espectador.
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Una manera de distinguir los interactivos es según la capacidad de "control" que dan a la persona,

el grado de "autonomía" que le permiten para decidir qué hacer, por dónde navegar, etcétera.

C'uando el control posible es bajo, los caminos a seleccionar son restringidos y prefijados, como en

la enseñanza programada. P.n otros, la persona tiene un cierto control pero sólo localizado en áreas

determinadas del espacio de información.

5.3 FORMA DE NAVEGACIÓN

F,l mapa de navegación de la estructura del proyecto es uno de los elementos más importantes, ya

que bosqueja las conexiones o vínculos de las diferentes áreas de su contenido y le ayuda a

organizar su contenido y mensajes, además proporciona una gráfica del flujo lógico de la interface

interactiva, describe los objetos multimedia y muestra qué sucede cuando inleractúa el usuario.

Hxislen cuatro estructuras de organización fundamental utilizadas en los proyectos multimedia, a

menudo en combinación

5.3.1 LINEAL

En donde el usuario navega secuenciallnentc, de un cuadro o fragmento de la información a otro.

FIGURA 5.1 Nawffsición Unco!

5.3.2 JERÁRQUICA

L-l usuario navega a través de las ramas de la estructura de un árbol que se forma dada la lógica

natural del contenido.
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S N. S N,

rid'UKA 5.2 Navegación Jeráartfuica

5.3.3 NO LINEAL

l;,l usuario navega librcnictitc a través del contenido del proyecto sin limitarse a vias

predeterminadas

1

t
FKíURA 5.3 Navegación No Lineal

5.3.4 COMPUESTA

Los usuarios pueden navegar libremente (no liiiealmente) pero están limitados en ocasiones por

presentaciones lineales de datos que se organizan con más lógica en una forma jerárquica.
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1

FKiURA 5.4 Navegación Compuesta

Para el proyecto tic la plantil la generadora de (íuias Virtuales, hemos escogido la navegación

compuesta, considerando que el método de navegación es parte de la interfacc de usuario y que

el éxito del proyecto no solamente depende del diseño general y del arte gráfico.

Es importante dar al usuario la noción de que tienen la libertad de escoger, ya que esto les da

poder dentro del contexto de la materia que trata, pero es importante mantener un equilibrio ya

que demasiada libertad puede llegar a desconcertarlo y hasta a perderlo. Ks importante

mantener los mensajes y contenidos orgaiiÍ7iidos a través de un flujo constante entre los temas

principales dejando que los usuarios hagan bifurcaciones para explorar los detalles.
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Imagen

Actividad

Trámites

Video

1 listona Lngohpn

^ ̂
EMPRESA

á i.

---J GIIIA VM>T"Ai 1 *

Imagen

Depártame

Sección

Cartío

PERSONAL

FKiURA 5.5 Mapa tíc Navegación (¡uía \"irtual

5.4 ÁREAS SENSIBLES Y BOTONES

Una earacleristica casi general de los sistemas multimedia es la de permitir que parte de la

pantalla o cualquier objeto se convierta en un botón o hot spot, en las cuales mediante un clie

algo sucede lo que hace que el programa sea inleraclivo y por ende emocionante.
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Existen tres tipos de botones: los de texto, los gráficos y los de tipo icono En la plantilla se

han incluido los botones gráficos y los botones de iconos

VTt'";'v Ovi: ÍW' • ' ' *''• ••! '•'"'',''"''"
' "

Abandonar

ínformafelórt Seoefón
5.6 liatones utilizados en la Aplicación

5.5 ADQUISICIÓN DEL CONTENIDO

El contenido es la información y el material que son la escencia del proyecto y por los mensajes

que se utilicen, en la práctica el contenido puede ser cualquiera o todos los elementos multimedia y

puede tener un alto o bajo contenido de producción, siempre se debe equilibrar el valor de la

producción con el presupuesto y los resultados deseados.

" Existe un nivel de calidad mínimo aceptable que satisface al público, incluso cuando ese nivel no

sea el mejor que puede obtener con la tecnología, tiempo y esfuerzo"(")

Para estructurar la calidad de la información que será solicitada al administrador del Guía, se

realizó una investigación de la estructura de varias empresas e Instituciones, con la finalidad de

obtener un modelo estándar que funcione para todas La información base quedó formada por

empresa, departamentos, secciones, personal y trámites

Todo el Poder de la Multimedia. Pg 744
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l'ara detcniiinar con bases reales el contenido de nuestro proyecto se procedió a elaborar encuestas

que fueron corridas en la Institución de la cual se pcrsonali/.iuá el Cíuia Virtual, es decir de la

Pontificia Universidad del Kcuador Sede Ambalo, y en base a los resultados de dichas encuestas

se conformó la estructura que tendrá el Cima y también se obtuvo la información que sería

alimentada en el nivel administrador.

5.6 CONSULTAS VIRTUALES

Kl objetivo central del proyecto se basa en la posibilidad de utilizar el computador como lo que

hemos denominado un "Guía Virtual", gracias al cual el cliente podrá obtener información por sí

solo acerca de la Institución a través de "Consultas Virtuales".

I,a consulta virtual será el proceso generado por la solicitud del usuario del patinete, es decir por un

clic sobre un botón, icono o imagen, en respuesta la computadora le mostrará la información por él

requerida en forma de texto, video o sonido, con ello se logrará que el usuario sienta que está

siendo atendido por un guía computarizado.

5.7 PROYECCIONES ESTADÍSTICAS DE VISITAS

La estadística se constituye fundamentalmente en un método para examinar los procesos sociales y

naturales a la vez que suministra bases a decisiones en la investigación y la administración, en

detalle las técnicas estadísticas son numerosas y variadas pero en suma constituyen un enfoque

unificado, sistemático y lógico para el estudio de las cuestiones humanas y del orden de la

naturaleza, en sus aplicaciones cotidianas estas técnicas proporcionan recopilaciones descriptivas

sucintas de masas de observaciones.
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F,n su aspecto más significativo las técnicas estadísticas modernas son procedimientos para obtener

lo que se ha denominado "aseveraciones fiables", dichas aseveraciones cuando se basan en la

estadística pueden ser estimaciones o generalizaciones que exceden a la muestra de observaciones

estudiada

l:.n los trabajos estadísticos el investigador debe aprovechar principios orientadores y conceptos

racionales ya que corre dos riesgos: sobrevalorar la acumulación de datos o que se interese

excesivamente en las técnicas relativas a su manipulación.

I,a eficiencia del sistema se podrá medir en base al número de visitas virtuales que los usuarios

hayan realizado a la empresa a través de la aplicación, por esta razón se ha incorporado un módulo

estadístico en el nivel administrador desde el cual éste podrá obtener reportes estadísticos gráficos

de las visitas realizadas, las cuales son registradas en Corma automática por la aplicación las

mismas que son registradas a través de una inlcrlacc programada entre Visual Basic y Access.

Otro elemento importante del módulo estadístico de la aplicación es la posibilidad de obtener una

proyección de visitas, la misma que está calculada en base a los datos de visitadas registrados por la

aplicación.

5.7.1 El, MÉTODO ESTADÍSTICO

Para calcular la proyección de las visitas que se realizarán al Guía Virtual de la Institución se ha

escogido el método más sencillo y eficaz utilizado en estos casos que es el empleo de una inedia

geométrica la cual será aplicada a los valores recopilados durante varios meses de visitas.

La fórmula más comúnmente utilizada para el cálculo de una pioyección es:
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En donde

P,, Proyección futura

Pn Visitas existentes

r Incremento probable

n Tiempo considerado para la proyección

El valor del incremento será calculado de acuerdo a la siguiente fónnula:

r n V ( l ' 2 / l ' l ) I

F,n donde.

P2 Dato más reciente de visitas (último)

PI Dato menos reciente de visitas (primero)

n Tiempo transcurrido

5.8 REQUERIMIENTOS Y ESPFXTFK A( IONES

Los requerimientos mínimos de hardware necesarios para la instalación y funcionamiento del Guía

Virtual, son los siguientes:

• Computador 486 o superior

• Disco Duro de 1.2 (¡U

• Velocidad 200 Mli?. o más
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• Monitor Color SVGA resolución 1024x708

• 8 MBRAM

• ("l> Rom 16x o más

• Kit mullinicdin

• Tarjeta de video

• Mouse

• Teclado

Un cuanto a los requerimientos de software leñemos lo siguiente:

• Windows 95 o superior

• Access 97

• Software para capturar video

" Software para lialainicnto de imágenes

" Software para tratamiento de sonidos

5.9 PORTADA DE LA APLICACIÓN

También es de vital importancia la portada de la aplicación ya que constituye la primera impresión

que se lleva el usuario de lo que a continuación verá.

Se construyeron dos portadas, una para cada nivel del sistema, es decir para el administrador y para

el usuario, fueron trabajadas en Corel Oraw 7.0 y Paint Sliop Pro 4.0.

-14»- PUITSA



Lonnia (.'hiliquinga
l'atricioMciiina

lí.ftutlio de Intitfaccs Avanzad» tx llombtv \ v su aplicación
(71 ¡a creación </c muí Plantilla ̂ ciii-nufotri eic (¡tiia.i I Irtiialcx

^

GUIA

ADMINISTRADOR

FIGURA 5.7 Portada (iuía Virtual Nivel administrador

5.10 ASPECTOS TÉCNICOS

El diseño de la interface del usuario y la interface entre los lenguajes utilizados, fueron dos

aspectos de vital importancia en la construcción y desarrollo de nuestro proyecto, a continuación se

detallan las principales características de cada uno de ellos, asi como los principales inconvenientes

encontrados.

5.10.1 INTERFACE DE USUARIO

Para diseñar el ambiente del Guia se ha tomado especial cuidado de los aspectos técnicos que

deben considerarse en la creación de la interface del usuario, los mismos que están ampliamente

detallados en el tercer capítulo de este trabajo
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Sin embargo a continuación se presenta un resumen de los aspectos principales que han sido

considerados

• Tomando en cuenta que los posibles usuarios del Guía se clasifican en dos categorías novato y

experto, la interface ha sido diseñada para tratar de satisfacer a estos dos tipos de usuario.

Dotándolos de un gran poder de navegación y de un sistema de ayuda que les ofrezca

tranquilidad y orientación.

• Las pantallas han sido diseñadas de forma similar para que el usuario se sienta rápidamente

familiarizado con ellas y con conceptos fáciles de aprender logrando de esta manera una

interface simple

• Se han empleado metáforas de la vida real que serán comprendidas por la mayoría de los

usuarios potenciales

V,

Personal

FIGURA 5.7 Metáfora de la vida real utilizada en la construcción de la (iVI

5.10.2 INTERFACE ENTRE ACCESS Y VISUAL BASIC

Para ta lectura de la información introducida por el administrador en Access y su recuperación en

las formas respectivas en Visual Basic se tuvieron que programar varias rutinas, ya que surgieron

varios inconvenientes de orden técnico al realizar estas operaciones
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También se tuvo que considerar el proceso inverso es decir la escritura de registros desde Visual

llasic y su recuperación en Access para el cónico de visitas y la graficación de las mismas.

1 -'.ti cuanto a la interlace Access Visual Basic no existió mayor problema, se incorporaron los

objetos de manejo de tablas y se incorporaron las rut inas de lectura de dalos. l:.n cuanto a la

interlace Visual Basic Access si se presentaron algunas dificultades, en primer lugar se intentó

abrir una base de dalos creada en Access, escribir la información y cerrarla, pero este

procedimiento ocasionó problemas ya que varios objetos asociados a dicha tabla producían errores

en el tiempo de ejecución- F,n un segundo intentó se estudiaron las rutinas que permiten crear y

manejar una estructura de lipo labia desde Visual Basic, luego se escribían los datos y se la cerraba,

con esle procedimiento se eliminaron los errores antes mencionados.

Suh (¡raba()
Ditn x As Intcger
I Jim dbsVisila As Datábase

Dim rstVisila As Rccordscl

Sel dbsVisila ~ OpenDatabase("c \Gv i i tua l \V i i tua l \V i r tua l mdb")
Set rstVisila - dbsVisila.OpenRecordsetCTbl Visita", ddOpenDyiiaset)
rsl Visita Movel.ast
x ---revisita.Fields(O) t- I
AgregarNombre rstVisita, Slr(x), SlrfDale). SM l ime)
rstVisila ("lose
dbsVisila Cióse

línd Sub

FIGURA 5.8 Subruiina de Vil para grabar datos que serán recuperados en Access

5.11 SISTEMA 1>E AYUDA

Para el nivel administrador se construyó un fichero de ayuda utilizando I IclpSribble, la cual

contiene en detalle todos los componentes de la aplicación Access con la finalidad de que el

usuario pueda contar en todo momento con un medio que lo guíe en la introducción de la

información que será manejada por el Guia Vir tual .
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También se realizó una investigación de la construcción de Hotspots en HelpScribble con la

Finalidad de incorporar un fichero de ayuda novedoso y agradable al usuario administrador.

EiatolMptow* Mu* efe bpaUb>4qu»Bt<4 bureando

I

tlao» cfc en t*i« «rdada tte frefce y df^pirfj en Mcth«

t'aigo»

Urwlad

C«K*t« I

5. 9 Pantalla del Fichero tic Ayuda de la aplicación nivel administrador

Sin embargo quizás el nivel de ayuda que defina el éxito de la aplicación es aquella que se le

proporcione al usuario final, es decir a aquel que no necesariamente tiene conocimientos de

computación, ya que de ella dependerá que el usuario no se sienta desorientado o aburrido, por ello

se ha incluido en el Guía Virtual un sistema de mensajes que serán transmitidos por la mascota de

la aplicación, en forma hablada o escrita

FKíURA 5. ¡O Sistema de Ayuda del (ittia - Nivel Usuario
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CAPITULO VI

ANÁLISIS Y DISEÑO ORIENTADO A OBJETOS

6.1 ANÁLISIS ORIENTADO A OBJETOS

lu í análisis orientado a objetos AOO es el reto de comprender el dominio del problema y de esla

forma reconocer las responsabilidades del sistema. Un esta etapa lo más importante es comprender

la profundidad y dominio del problema para poder determinar completamcnle todos los detalles de

una determinada situación. l\ impórtame comprender y modelar el dominio del problema

especialmente para sistemas grandes y complejos

6.1.1 INTERESES DEL USUARIO

• Incluya información concreta

• Sea de fácil manejo

• Incluya fotos

• Imprima los resultados

• Sea novedoso

• Incluya sonido

• De información en poco tiempo

• Informe sobre las principales áreas de la Institución

• Informe sobre la historia de la Institución.

6.1.2 RESPONSABILIDADES DEL SISTEMA

Las principales responsabilidades de nuestro sistema las hemos resumido en los siguientes punios:
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Crear I impresa

Crear Departamentos

Crear Secciones

Registrar información de la r'mprcsa

Ingresar infonnación de Departamentos

Ingresar información de Secciones

Ingresar infonnación de Personal

Ingresar infonnación de los principales trámites de la Inst i tución

Generar un ambiente de la empresa en base a la infonnación introducida

Generar un ambiente de departamentos en base a la información introducida

Generar un ambienle de Secciones en base a la infonnación introducida

Generar un ambiente de Personal en base a la información introducida

Generar un ambiente de Trámites en base a la información introducida

Crear objetos para incorporar videos

Crear objetos para incorporar fotografías

Crear objetos para incorporar animaciones

Registrar la visita del usuario

Almacenar la cuenta de cada visita rcali/ada

(icncrar un informe estadístico de visitas reali/adas

Proporcionar información escrita de departamentos

Proporcionar infonnación escrita de secciones

Proporcionar información escrita de personal

Proporcionar información escrita de cargos

Proporcionar información escrita de trámites.

Proporcionar un mecanismo de ayuda al usuario
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6.1.3 DEFINICIÓN DE CLASES

• Usuario

• Aplicación

» Visitas

• liscuelas o Departamentos

• Secciones

• Personal

• Trámites

• Cargos

• l'slatlislica

l:\liiJiii i/e /n/íT/íirrv Ai'finzmhts llumhrc \fiitjtiimj v ui aplictwu'
en Iti creación tic ttnti nimliHa generadora ile <¡tiiti\
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AGENTE

Aplicación

I-"nipresa

Visitas

tistadísticas

F.scuelas o Departan!.

Secciones

Trámites

Persona)

Cargos

ACCIÓN

(¡enerar Ouííi Virtual

Crear empresa

Informar visitas

Presentar estadísticas

Crear Tsc. O Dep.

Crear Secciones

Rcgislríir Inf.
I'rámilcs

Rcgislrar Inf.
Personal

Registrar Información
Careos

RECEPTOR

Usuario

Aplicación

Aplicación

Visitas

Aplicación

Escuelas o Departan!.

Aplicación

Sección

Aplicación

RESULTADO

Usuario dotado guía

Kmpresa creada

Aplicación conoce
Número Visitas

Visitas conoce
estadísticas

I\sc. Dep. creada

Sección creada en
í-!sc. C) Den.

Aplicación registra
Inf. Trámites

Sección registra Inf
Persona)

Aplicación registra
Inf Caruos
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6.1.5 CÍRAKO DE CX>N 1 ROÍ

;IISONA1
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CLASK SERVIOO
SOLICITADO

( OLABORADOR

Aplicación Cicnerar (luía Virtual
Visitas
Escuelas o Departamentos
Historia

Visitas Informar Visitas Estadística

Estadística Presentar Estadística

Mmprcsa Crear Empresa Departamentos

Hscuelas o Departanienlos C'rear I, se. o Dcpnrtam. Secciones

Secciones Crear Secciones Personal

Irámiles

Personal

Cargos

Registrar información
Trám.

Registrar información Pers

Registrar información
C' argos
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6.Í.7 DOCUMENTACIÓN DEL ANÁLISIS

6.1.7.1 DEFINICIONES DE CIASES Y RELACIONES

NOMBRE: Aplicación

RESPONSABILIDADES:

Generar (luía Virlual

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS
Generar Guia Virtual

COLABORADOR
Visilns
Hmpresa
Trámites
Cargo

CLASE
Aplicación

UPO DE RELACIÓN
Depende de

RELACIONADA CON
Usuario

NOMBRE:

RESPONSABILIDADES:

Registrar información de la empresa

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS
(Impresa

COLABORADOR
Departajuentos

C:LASE
t:m presa

TIPO DE RELACIÓN
Depende de

RELACIONADA CON
Aplicación

ni.fcr.SA



Lorcnii ( '
I'airicio

l:.\ltufn> t/t' ínter (tices Ávunzmlus Ihmihrc \ftitfiitiiu y su aplicación
en Iti crcítción </c tino l'ldntiüti gt'tn-nulom tic (ÍK/ÍÍV

NOMBRK:

RESPONSABILIDADES:

Inf i in i in r Visitas (. )uu

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS
Informar fl visitas

COLABORADOR
lí-stiidísticas

C LASE
Visitas

UPO DE RELACIÓN
Depende de

RELACIONADA CON
Aplicnción

NOMBRE: Estadísticas

RESPONSABILIDADES:

I'rt'soiitar intoniic estadístico

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS
Usuario conozca estadística visitas

COLABORADOR

CLASE
Estadística

TIPO DE RELACIÓN
Depende de

RELACIONADA CON
Visitas

PUCT.SA
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NOMBRE: I h'partanwnltíx

RESPONSABILIDADES:

( jcnr I '.sóida o I )t-parl:utirulo

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLK HA DOS
Crear departamento

COLABORADOR
Secciones

C LASE
Depíirt amen tos

UPO DE RELACIÓN
Depende de

RELACIONADA CON
f'nipiesa

NOMBRE: Secciones

RESPONSABILIDADES:

Crear St'ccioiics

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS
Sección creada

COLABORADOR
Personal

CLASE
Secciones

UPO DE RELACIÓN
Depende de

RELACIONADA CON
Kscuclas
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RESPONSABILIDADES:

líc^isinir i i i fomnc H'HI I n i t m l c s

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVK IOS SOLICITADOS
Información trámites registrada

COLABORADOR

CLASE
Trámites

TIPO DE RELACIÓN
Depende de

RELACIONADA CON
Secciones

NOMBRE: l\>rsonal

RESPONSABILIDADES:

Registrar información pcrsoiul

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS
Personal

COLABORADOR

CLASE
Personal

TIPO DE RELACIÓN
Depende de

RELACIONADA CON
Secciones
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NOMBRE: Caraos

RESPONSABILIDADES:

Kr^istrar mlonmaim di- c

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS
C argos

COLABORADOR

CLASE
Cargos

TIPO DC RELACIÓN
Depende de

RELACIONADA CON
Aplicación

6.2 DISEÑO ORIENTADO A OBJETOS

A diferencia de la fase de AOO en la qvic el analista del sistema está centrado en el mundo del

usuario en la fase de diseño orientado a objetos I)OO éste debe preocuparse de llevar los resultados

del análisis hacia una implementación particular hardware software.

El diseño orientado a objetos enfoca su esfuerzo en la actividad más frontal del diseño del software.

Actualmente el énfasis sobre la productividad ha restado importancia a la necesidad de mejoras de

la calidad del software. Hl analista debe garantizar un diseño que pennita incluir cambios que no

pueden ser anticipados en el momcnlo actual del diseño y para hacerlo deben las partes del sistema

que son consideradas como volátiles de aquellas que se consideran estables.
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l.\) se basa cu los siguientes objetivos:

• Mejorar la productividad

• Incrementar la calidad

• Mejorar el mantenimiento

6.2.1 REFINAMIENTO DE LAS CLASES (Definición de clases abstractas)

ABSTRACCIÓN ES-SE

Identificación
Nombre
Techa Creación

Nnm

Leer Identif
Mostrar Idcntif.
Leer Nombre

Idcntifirariñn
Nombre
l'cclin Creación

I.cer Ulenlif"
Mosdiii Idcnlif
Leer Nomine

Identif ícación
Nombre
Fecha Creación

l.eer Identif
Mostiar Idenlif
l.eer Nombre
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CLASE:
ABSTRACCIÓN ES-SE

DESC:RIPCTON:

RESPONSABILIDADES:

ATRIlHirOS:

Clase Abstracta

Dalos comunes para clases especializadas locuela y Sección

Identificación
Nombre
(•"echa Creación
Imagen
Logotipo

Video

Servicios

ABSTRACCIÓN PERSONAL

PERSONAL ADIMINISTRAT.

Identificación
Nombre
Apellido

RespQD.sahiliílaíi

Leer Identif
Mostrar Identif
I.ccr Nombre

Identificación
Nomine
Apellido

I.ccr Itlcntil"
Mosliar kfentif
Leer Nornlirc

\L NO ADM.

Identificación
Nombre
Fecha Creación

Leer Identif
Mostrar Identif
I.eer Nombre
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ABSTRACCIÓN PERSONAL

DESCRIPCIÓN: C lase Abstracta

RESPONSABILIDADES: Datos comunes para clase especializada

ATRIBUTOS: Identificación
Nombre
Apellido
Targo
Foto
líscucla
Sección
l'uncioncs
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Lee

P.MI'Rl-SA

PLANTILLA

Tiene

Una relación de herencia

X\c I3ILPARTAM

Tiene

HASR
Df-PARTAM.

i en e

Genera

SIX'CION

( l l ' I A

Almacena

VISITAS

Viene

BASI:
SF.CCIONES

Procesa

' AliS! KACC
\ >M

TRAMITKS

Una relación de herencia

ADMIN1ST
HAT

NO
AMM1N1IKI

Ident if icación
Nombre
Apellido
Carno
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6.2.3 DIAGRAMA DE TRANSICIÓN DE ESTADOS

ESTADO

VISITANDO

CREAR

AUMENTAR

GENERAR

ACCIÓN

hicrcinciilitr cuenta visitas

luici.ili/ar Plantilla

Ingresar datos Institución

l.ocali/a inrorninción y genera guia

C'RlíAR

AI.1MI-NTAR
DATOS

CJKNI-RAR

GUIA
(i^NERADO
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6.2.3.1 DIAGRAMA #1

NODO: CKHAK

ALCANZADO DKSDF,

ACCIÓN:

SALIDA:

PlaiUilla

Iniciali/.a plantilla de datos

Tiene dos transiciones:

• Alimentar datos

• C¡enerar

NODO: A U M I - N T A R DATOS

ALCAN7.ADO ÜKSDF.

ACCIÓN:

SALIDA:

Crear

Ingresa y almacena datos base

Tiene una transición:

• Crear (Da la opción de continuar creando)

NODO: G K N I - R A K

ALCANZADO DESDE

ACCIÓN:

SALIDA:

Crear

I .ocal i/.a datos
(¡enera Guia

Tiene una liansición:

• Guía Generado

Pl'CTSA
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NODO: ( i U l A G l - N I í R A H O

AIX AN/.ADO DESDE

A C C I Ó N :

SALIDA:

Cíencrar

Obtener guia

l:,s el estado final

6.2.3.2 DIAGRAMA #2

1
VISITA

1 r

VIíRIFK'A
VISITA

iGuía

^ r

INCRF.M1INTA 1

Ingresa
Solamente
Pantalla
Inicial

FIN VISITA
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NODO:

ALCANZADO DESDE

ACCIÓN:

SALIDA:

l-'Mittlin í/t1 //J/iT/mrv Avtinzathw Hnnihn- Afrtt /r imtr r V M t)f>lnwu'»i
en la m'fíci<wi tic tina ¡'¡tintilla ^fncnitiortt tic (initi.\ '¿riiiti/o1

V I S I T A

Ciuia

Accede a (íuía

Viene una transición:

• Verifica visita

NODO: VI-Ri r iCA VISITA

ALCANZADO DESDI;

ACCIÓN:

SALIDA:

Visita

Chequea acceso

Tiene dos transiciones:

• Incrementar cuenta

• Fin visita

NODO: INCIU-MHNTA CUKNTA

ALCANZADO DESDE

ACCIÓN:

SALIDA:

Verifica visita

Reasigna cuenta
Graba dato

Tiene una transición:

• Fin visita

Pl'CF.SA
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NODO:

ALCANZADO DESDE

ACCIÓN:

SALIDA:

PIN VISITA

Verifica vis i ta

[•'inalizar scsií'iu

lis el cstíido finnl

6.2.4 DEFINICIÓN DE CONTRATOS

Crear
Ingresar dates
Almacenar datos

DEPARTAMENTO

Crear
Ingresar datos
Almacenar datos

INSTANCIA

Crear
Ingresar datos
Almacenar datos

INSTANCIA

r

SEC'C'ION

Al mu

PERSONAL

Crear
Intticsar dalos
Almacenar datos

Crear
Ingresar datos
Almacenar datos

CREAR

INGRESAR DATOS

ALMACENAR DATOS
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6.2.5 DEFINICIÓN DE COLABORACIONES

PERSONAL

1 XK'I NTL

SECCIÓN

PI RSONA1,

DEPARTAMENTO

SKCT1ON

GUIA

VISITA

PUCKSA
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6.2.5 DI:MNK:ION DE SUBSISTEMAS

O © 0

O

O

0

PLANTILLA
(ÍF.NLRADOKA
(ÍUIA VIRTUAL

SLCX'ION

PERSONAL

DOCIiNTli

NO
[XKT.Nir.

CONTRATOS

1 Crear
2 Ingresar Datos
3 Grabar Datos
4 (¡enerar Guia
5 Verificar Visita
6 Incrementar cuenta visita

0

GUIA

0
VISITA

KAMITKS

CARGOS

0

0

O''
0
0

0
0
0

PUCI-SA
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6.2.7,1 DICCIONARIO DE CIASES

CIASE:

DESCRIPCIÓN:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

EMPRESA

Dalos Insti tución

Registrar información Uní presa

Nombre

Publicidad

Logotipo

Historia

Fondo

(LASE: VISITAS

DESCRIPCIÓN:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS;

Díitos número visitas

Registrar información visitas

Fecha

1 lora

Cuenta
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C I.ASF.: A»SIRAÍ:C ION KS-SK

I)KS( RIPC ION:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUIOS:

C'lasc Al>slracta

Datos comunes para clases cspeciali/adas Departamento y Sección

Identificación

Nombre

Fecha Creación

Imagen

Logotipo

Video

Servicios

(LASE: ABSTRACCIÓN PERSONAL

DESCRIPCIÓN:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

("lase Abstracta

Dalos comunes para clase especializada

Identificación

Nombre

Apellido

Cargo

Foto

I "scuchi

Sección

Funciones
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RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

DEPARTAN' IOS

Datos rclcrcncialcs de nepartanicnt<is

Crear Departamento y registrar su información

Hereda de Ahsti acción li,S-Sl:.

Numero Sección

(LASE: SECCIONES

DESCRIPCIÓN: Datos iclcrcneinlcs de Secciones

RESPONSABILIDADES: Crear sección y registrar su infonnación

ATRIBUTOS: Hereda de Abstracción F.SCUl-LAS

CLASE:

DESCRIPCIÓN:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

C*ARC;OS

Datos refereiicialcs de Cargos

Crear sección y registrar su información

Idcntificíuior

Nombre

Descripción
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CLASE:

DESC'Rll'í ION:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

PKRSOINAI -)MINISTRATIVO

Huios relcrcnciales cíe Personal

Ocar personal administrativo y registrar su información

Hereda de Abstracción Personal

Responsabilidad

(LASE: PERSONAL NO ADMINISTRATIVO

DESCRIPCIÓN: Datos refercncialcs de Personal

RESPONSABILIDADES: Crear personal administrativo y registrar su información

ATRIBUTOS: Hereda de Abstracción Personal

CLASE: TRAMITES

DESCRIPCIÓN:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

Datos refercncialcs de Trámites

Registrar información trámites

Identificador

Nombre

Descripción
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CAPITULO Vil

CONO "SIGNES

I:J estudio llevado a cabo durante el desarrollo de este proyecto, nos han permitido llegar a varias

conclusiones que nos han servido como punto de partida para la creación de la "Plantilla

Generadora de Guias Virtuales" y que esperamos sean de utilidad en el desarrollo de nuevos

proyectos en este campo.

• l:,l mundo virtual puede volverse interesante si existen objetos en movimiento, al mismo tiempo

que se permite que el usuario intervenga como un elemento activo en la aplicación.

• l'l computador puede ser utili/ndo como un medio efectivo para reemplazar en cierto ámbito a

los seres humanos, en este caso en la atención al público llegando de una manera efectiva y

novedosa.

• Las interfaccs gráficas prometen futuro y nuevos vínculos que estrechen la interacción entre

los seres humanos y las computadoras

• Una buena interface debe reducir la dependencia de las personas de su propia memoria, no

debe forzarles a recordar cosas innecesariamente o a repetir operaciones ya realizadas .

• La mejor interface es aquella que exige el menor esfuerzo por parte del usuario final de la

aplicación que se está desarrollando.

• Los estándares para las guías de diseño de una interface definen las características de los

objetos y sistemas que usamos cada día. Por ello no podemos decir que haya una receta

- 1 7 1 - PUCHSA
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perfecta para crear una intcrface pcrfecla sino que debemos considerar todos los elementos con

los que el usuario está fimiiliari/.ado-

l,a interfacc entre Access y Visual Basic en cuanto al manejo de tablas es buena y no exige

mayor cslucr/o en lo que a programación respecta.

l,a interfacc entre Delphi y Access produce ciertos problemas de índole técnico cuando se trata

de recuperar las tablas de datos, sobre todo en los campos que contienen imágenes o videos, es

decir los de tipo Ol.F,

I,a mult imedia utilizada en combinación con la programación orientada a objetos constituye

una herramienta poderosa en el desarrollo de aplicaciones interactivas.

La tecnología de Orientación a Objetos está predestinada para ser la herramienta idónea para el

desarrollo de los sistemas de gestión. La complejidad de los sistemas requeridos y los cambios

a que estos sistemas están siendo sometidos día tras día, no permitirán seguir utilizando la

tecnología de desarrollo actual.

La Orientación a Objetos es el enfoque de desarrollo de aplicaciones de gestión para el fuluro,

sobre todo por su productividad proporcionada por la rcutilización de componentes.

La tecnología hipermedia brinda muchas posibilidades en el ámbito documental para la

producción de hipcrdocumcntos que incorporen elementos multimedia que los hagan

especialmente atractivos.

Los avances en las tecnologías de almacenamiento de dalos, como el CD-ROM, y de las

telecomunicaciones, especialmente Internet, están facilitando la aparición de un gran número

PUCUSA
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de productos liipennedia (enciclopedias, museos virtuales, periódicos en la red Internet, etc.)

con una complejidad creciente. Por ello, es natural el interés que la comunidad dedicada al

desarrollo lupertnedial cslá prestando a las metodologías que recientemente han aparecido para

racionalizar el proceso de construcción de c .s aplicaciones medíante el desarrollo de modelos

que faciliten su posterior mantenimiento y reulili/ación.
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MACINTOSH HUMAN INTFRFACF GUIDi;i . lNF;S Apple Computer, Inc.



MICROSOFT ACCKSS PARA WINDOWS 95 Vicscas John

MICROSOFT ACCFSS A SU AI.CANC1 Sanche/, navarro Daniel

MULTIMFDIA Rickell, Frank<1993)

'CMACiA/JNF, Revista Volumen 7, Número 4

PCWORDL, Revista Uñero 1997

PCWORDL, Revista ehrero 1998

PCWORDL, Revista Mar/.o 199X

>CWORDL, Revista Mavo 199S

PF.RCI-PI UAL DISCRI -PANCII -S IN COLOR llalerkorn, S , Slater, J

P I I Y S I O L O O I C A L P R I N C I P L I - S F O R I 1 I I - ;

l -FFKCTIVI í USF- OF COLOR.

Murch, Ci. M

PRINCIPIAS OF COLOR USF, FOR SOFTWARF Pancake, C. M.

DFVLLOPFRS.

'ROGRAMACION F,N WINDOWS 95 Pctzold Charles, Yao Paúl

THE ART OF HUMAN-COMPUTFR 1NTF,RFACF, Laurel, Brenda, ed. (1990)
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THH RUiliT WAYTOTHINK AI1OUT

SOFTWARH oi-sic.N

Nolson, Theodor II. (1990)

IODO i:i. I'ODHR DI- I,A MULTIMEDIA

UNA FILOSOFÍA DH LAS INTHRFACÍ-S

(ÍRAFICAS DI-USUARIO

Nakatuni , !>., and Rohrlich,

VISUAL BASIC 4 PARA WINDOWS 95 lalvorson

VISUAL BASIC 5.0 McíirawMill

http://dir.yalioo.com/Sciencc/Conipuler Science/1 lumnn Computer hitcraction I IC'I /

hit p://www-lce.cein.itesm.mx/~rlrc jo/1 ntcrfaz/opcn-niolirhtiTil

liltp://www.uag.nix/servicios/tdi/comacad/pacopage/docunient/iiilgra.htni

http://www.uag.inx/servicios/tdi/coniacad/|)acopa|'e/tutor/intgra/inenu.hMn

http://ua7.uay.cdu.ee/weh/wcb5.htin

Iittp://guitle.costasol.nct7vb resumen.htm

www.eidos.es/trucos/Trucos.htni

www.lasalle.edu.co/ payalam/p objeto.hlnil

www.unicordoba.edu.co/infbnTiatica/poo.htniI
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GLOSARIO DE TÉRMINOS TÉCNICOS

ADV Vistas de Datos Abstractos

HIT liit Map 1-ilc

BLOB Binary í.argc Objects

CD Compaet Disk

C'Ul luterlace de líneas de mandatos

1 X ) R M l.nhanccd ()l)ject- Rclalionsliip Mocil

C U J Í Ciraphical User InteiTace

I !("l 1 fuman compuleí intcraction

l l l .S Huc, I i^ht and Saluration

1IVS I (unían Visual System

IDK Inte^ratcd Dcvelopmenl l .nvironmcnt

MCI Media Control Interfacc

MIDI Musical Instrumcnt Digital Interfacc

ODA Oflíce Documcnt Architeclure

ODBC Opcn Datábase Connectivily

ODl, Oíl'icc l^)ocumeiil l.anguage

OO11DM Object oricnted llypermedia Design Model

OLli Object l . inking and Bmbcdding

OMT Object Modeling Teclinique

OOUl Object orienled uscr interfaccs

PC' Personal C'omputer

POO Programación Orientada a Objetos
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RAO Rapid Application Dcvclopmeiit

RAM Random Access Memory

RGB Red, Creen and Black

SGDB Sistema de Uestión de Bases de Datos

SGBDOO Sistema de Ciestión de Bases de Datos Orientadas a Objetos

VB Visual Basic

VCL Visual Component Library

VBA Visual Basic for Application

VRAM Video RAM
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PONTIFICIA U N I V K R S I O A n CATÓLICA DKL KCHADOK
SEDE AIVIRATO

ESCl'ELA DE I N G E N I E R Í A DE SISTEMAS

Encuesta para ser aplicada al personal administrativo
encargado de la atención al público

OBJETIVO

Señor <'(tipleado, esta eiicuesla lime como finalidad dcliTtninar los tactores tjue di'tccmman l:i calidad de

servicio al púhlico une proporciona esta Institución. Por tavor responda el siguiente cuestionano eii loniia

clara v concreta. I -T información <.¡ne se a-gistre será t i t i l i /a i la como base para diseñar un sistema de

atención al público y mejorar este servicio.

DATOS INFORMATIVOS

NOMIÍKI-; __^

CARÍiO _ MI-M1H) QUIÍ LO DLíSIÍ

Años

I;LCIIA

CUESTIONARIO

I Qué tiempo como promedio se demora en atender a una persona que solicita información
acerca de la Universidad?

minutos

2 Indique el número aproximado de personas que acuden diariamente a su dependencia en
busca de información?

personas

3 Qué clase de inibnnación es solicitada con mayor frecuencia por los estudiantes

que desean ingresar a la Universidad'?

Anexii H2: Encuesta.* Personal PUí.'liM/t Pagina 1 de



Considera usted que conoce toda la información requeiida por los usuarios acerca de las
diferentes carreras y trámites de la I'UCKSA'*

SI NO

Que personas le proporcionan esta información?

NOM11KK DI-l'ARl AMCNTO CARGO

6 ÍJue (ipo de material es proporcionado al público?

I olidos I ) Olio

I lojas Informat ivas

Cuáles son los trámites que se rcali/an con mayor fiecuencia en su Departamento?

Marque dos aspectos que usted considera son los más importantes para brindar un buen
servicio de atención al público?.

Rapide/.

Información Clara

Calidad Humana

Otro

9 I.e gustaría contar con un sistema computan/mío Oe información al clicnle.

NOSI

Porqué''

Anexa #2: l'Mcue\ía\ I'UCUMA 2 de 5



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL ECHADOR
SEDE AMBATO

ESCIJKLA_DE INGENIERÍA DE SISTEMAS

Encuesta para ser aplicada al personal administrativo
encargado de la atención al público

OBJETIVO

Señor empleado, esta encuesta tiene como finalidad recopilar la t i i lornucum más importante sobre su

l'nidad o Departamento, la niisuia t|uc será mlrodm ido eii un sistrma computan/;ido cuya linalidad es:

• Descarj^nr el trabajo del personal rucáronlo de la atención al publico

• Implantar 1111 sistema novedoso de intonmcion al cliente

Por favor responda el s i jnnente cuestionario en lonm clum v concivta Incluva l;i intonnaí ion t|uc le

g\istaria sea projircionaila al público por el nuevo sistema de informarlo, de la calidad de Ki iiitormación

c|ue proporcione dependerán los resultados oblenitlos para su dependencia.

DATOS INFORMATIVOS

NOMI1RI- I -NCUIíSTADO-

CARGO

Años

IHLMI 'O QUI' LO l)l:.S(:.MPlíÑA

CUESTIONARIO

[{scriha los siguientes datos referentes a su Unidad

Nombre de la Unidad

Ubicación

Logotipo o Sello

Anexo #2: Personal Páuina 3 de



2 Si en su Unidad existen varías secciones llene la siguiente información: (Una hoja por cada Sección)

Nombre de la Unidad

Nombre de la Sección

Ubicación

Síntesis de las (unciones de la Sección

Personal que trabaja en la Sección (Listado de Nombres)

Principales trámites que se icali/an en esta sección (listado)

Anexo tí2: Encuestas Penitnal I'UCESA Página A de 5



Llene la siguiente información por cada empleado que trabaja en la sección

Nombre de la Unidad

Nombre de la Sección:

DATOS 1)1,1- F.MPLIíADO

Nombres
Apellido

Indique la información solicitada por cada t iámitc que se lealtcc en la Sección

Nombre de la Unidad

Nombre de la Sección

Nombre del 1 rátnite

Descripción o ra/ón del trámite (Opcional)

Pioccdimiento a scisuii (Sea lo más claro y descriptivo posible)

Anexa.%%: Encuestas Personal PVCKSA Página 5 de 5
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EMPRESA

PONTfFICiA UNIVERSOAD CATÓLICA DEL ECUADOR AMBATO

Htetori*

Fondo

Hl < l SA

Abrir Abrir

Monseñor Vlc«n» Ci3nerosDur«n,fi» el
merteHzodor d« la presencia de un nucteo
universitario para la ciudad d» Ambato. ya
qiwhavistosteinpie Ka necesitado
importancia de la educación cgtólca

Este provecto que ha sido inquietud y
aspiración de todos tos tungurahuens«s.
hoy es un» gran realidad

'i

De esta forma se hace publica, estáfete y
univereal la pr&sencia del pen?0mi«nto
cristiano, y ha formado hombres
prestigiosos por su doctrina, preparado*
para el desompaflo d« tas funciones mes

«n ta virwvlRrl v h**3tnn<í fV» N te

s K
,

i u>

J(

!

*% í4 ¡ ' M |L»

CARGO

C-001

Congo [ DIRECTOR DE ESCUELA

Dv*crtpd6n| Será el rapn^ontarfé de id Escueta ante oí H. Consejo Directivo, nono _-J
' (a reponsabifidad de la adminisfrsrión de ta Escetda a su carao ~J

• . Entre sus funciones podamos citar tes «guíenles

.. ' Cumplir y hecer cumplir los EslaíUos y Reglamentos de ta Universidad

. , Velar por le excetencta académica de la Escuela

Proponer et Consejo Directivo la rontietacion de profesoras

M

» tf J: raníalla\ Virtual Nivel Atlntiniítnulitr



DEPARTAMENTO |

PUCE-D0001;

Otpfcrttmwlto SISTEMAS

UMcftctón I Ef Tropezón-Bloque #1

Formamos uh profesional con una educación
humantstlca y ética, altamente capacitado en el
manejo de nuevas tecnotogias. comprom(?ttíio
con et desarrollo sociaf y tocno/ógco dtí país.

Ingeniara de Sistemas es una carrera que
;enbende ei área de le computación como una
'dtscipltna académica y como uns prof»st6n
dertro del conwto de una sociedad más
ampia, «n la que el sw humeno es su
protagonista y por tanto su responsable

Logo

SlsIlMAS

Abrir

SECCIÓN

S»cd6fi| DIRECCIÓN SISTEMAS D»p«ft»mtnto| :$tSTEMAS

' i ' • i ' ' ' : . ' ' . •

CotfrctoypropwKferafrnejor " ' "• '''• *****" [Ttof**n - 8to<M>»1 -1« piso

! -". 1 ' " . . • • • • - • ' ' • '
VWta

THWlw t ,
Aiíwizsdón de Matrículas
Btensióo de certificados

/ q
nI t ^A0H• n H 4 » H

**
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PERSONAL

M*rtHOc«rtpr [ PUCE-P0001

'RJCARDOPATRtCIO

MEDWA CHCAEÁ'

PROFESOR!

DIRECCIÓN STSTÉMAS

M

J

'Foto

TRAMITES

Tr*mfti JMATRÍCLÍA

Proc»cRmlfnta I Llenar la hoja de créditos en (a Secretarla de ta Escueto, teniendo «n cuenta el
; :— horario y los pf^wcjutsitos académicos

' , ' / Dejar la hoja de créditos «n la Secretaría de te Encueta

Pagar el valor de te maWctías más tos crédftos en la AdrrtrtstracíiVi Financiera

'Legalizar h matrícula «i te Secretwía General

/ u
ffli

1

! : %
j

II i M

: i
^ » M

**
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GUIA VIRTUAL
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL ECUADOR AMBATO

CARGOS
Identificad™- Cargo

C-001 DIRECTOR DE ESCUELA

C-O02 PROFESOR

C-003 SECRETARIO(A)

\Mnrt. 23 ét \artfmbre át 199R refina 1 ér I
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GUIA VIRTUAL
PONTIFICIA UWERSiDAD C\ DEL ECUADOR A MBA TO

DEPA R TAMENTOS
Idcnlificqdor Departamento^ Ubicación _^

PUCE-D0006 ADMINISTRATIVO CENTRAL

PUCE-DOQO2 DISEÑO

PUCE-DCOM GERENCIA EN PYMES

PUCE-D0005 LINGÜÍSTICA

PUCE-D0003 OPTOMETRIA

PUCE-D0001 SISTEMAS

EL TROPEZÓN

EL TROPEZÓN - BLOQUE 92

EL TROPEZÓN - BLOQUE *2

MEDALLA MILAGROSA- 4TO PISO

MEDALLA MILAGROSA - !RO Y 5TO PISO

EL TROPEZÓN - BLOQUE #1

. 23 4r \fn-ifmkrt át I99&

Anexo #4: Informes (iuia Virtual - Nirel Administrador Página 2 Je 8



GUIA VIRTUAL
PONTIFICIA UMIERSIDAD CA TOLÍCA DEL ECUADOR AMBA TO

DEPARTAMENTOS

Xomhrc Pl ,Y 7-,'-/ WW MSTf-'MAS

("ódigtt Sección

PUCE-SO ÁREA ACADÉMICA

Ubicación

EL TROPEZÓN -BLOQU

PUCE-SO CENTRO DE COMPUTO EL TROPEZÓN - BLOQU

PUCE-SO DIRECCIÓN SISTEMAS TROPEZÓN - BLOQUE»

PUCE-SO LABORATORIO NOVELl EL TROPEZÓN - BLOQU

PUCE-SO LABORATORIO NT EL TROPEZÓN. BLOQU

PUCE-SO LABORATORIO WINDOWS EL TROPEZÓN - BLOQU

PUCE-SO SECRETARIA SISTEMAS TROPEZÓN - BLOQUE *

AVwnAnr /Y ¡( T-IWOO I V.VAAYJ

Código Sección I !hícación

. 23 ¿e \trntmbrt át J99H I A-

Anexo H4: Informes (¡uta l'irtual - /N'i'tr/ Ailminixtraifirr Página 3 Je 8



PUCE-SO DIRECCIÓN DISEÑO EL TROPEZÓN - BLOQU

PUCE-SO SUBDIRECCION DISEÑO EL TROPEZÓN -BLOQU

PUCE-SO TALLERES DISEÑO

Nombre f't'(T-IMH) OIWM 11:1 RÍA

Código Sección^

PUCE-SO DIRECCIÓN OPTOMETRIA MEDALLA MILAGROSA -

PUCE-SO ÓPTICA

PUCE-SO SECRETARÍA OPTOMETRIA MEDALLA MILAGROSA -

Nombre GERIWCIA KN mil-S

Código Sección

PUCE-SO DIRECCIÓN PYMES EL TROPEZÓN-BLOQU

PUCE-SO SECRETARIA PYMES EL TROPEZÓN -BLOQU

Jf \tniemhrf df I99X refina 2 4t 3
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/T/f >.-/ WW /7MV/ 'ÍS7K 'A

Código Sección Ubicación

PUCE-SO CO-SIRECCION MEDALLA MILAGROSA -

PUCE-SO DIRECCIÓN LINGÜISTICA MEDALLA MILAGROSA -

PUCE-SO LABORATORIO LINGÜÍSTICA MEDALLA MILAGROSA -

PUCE-SO SECRETARIA LINGÜISTICA MEDALLA MILAGROSA •

Nombre /V/í 7> ADMINISTRA 771 'O ( WTRAI.

Código Sección Ubicación

PUCE-SO CONTABILIDAD MEDALLA MILAGROSA -

PUCE-SO DIRECCIÓN FINANCIERA MEDALLA MILAGROSA -

PUCE-SO SECRETARIA (AUX) GENERAL MEDALLA MILAGROSA -

PUCE-SO SECRETARIA GENERAL MEDALLA MILAGROSA -

ée \m-irmkrt Jt 799A 3 ét .*
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GUIA VIRTUAL
PONTíHCiA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL ECUADOR AMBATO

TOTAL EMPLEADO

Código PUCE- Departamento SISTEMAS

/ V Y 7 . S Sfcción />//*/•* Y 7 Cantidad 1

Apellido Nombre (nrgo

MEDINA CHICAIZA RICARDO PATRICIO PROFESOR

Código /V/O-.-.V

Apellido

Scciión SH 'Rl T

Nombre

CHILIQUINGA LORENA

í 'anfidad

Cargo

DIRECTOR DE ESCUELA

. 23 ie \m'ifmfve át 199R I ér I

Anexo tH: Infarme* {iuta llrfual - Nivel Adminiatrador Página 6 de



GUIA VIRTUAL
POi\TIFICIA UWERSfDAD CATÓLICA DEL ECUADOR AMBATO

TRAMITES
Idcnfificador Trámite

T-0003

T-OOO4

T-0008

T-0006

T-0002

T-OG05

T-0009

T-0001

T-0011

T-O010

CERTIFICACIÓN DE ASISTENCIA

CERTIFICACIÓN DE CONDUCTA

CERTIFICACIÓN DE DOCUMENTOS

CERTIFICACIÓN DE EGRESAMIENTO

CERTIFICACIÓN DE MATRICULA

CERTIFICACIÓN DE NOTAS

ENTREGA DE NOTAS (Profesores)

MATRICULA

PASE DE NOTAS

PRESENTACIÓN DE PLAN DE TESIS (INGENIERÍA)

PRESENTACIÓN DE EXAMENES COMPLEXIVOS

. 23 ét \miftnbrt dt J99X 1 Je 1
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GUIA VIRTUAL
PONTIFICIA UWERSIDAD CATÓLICA DEL ECUADOR AMBATO

100

90

80

70

60

50

40

30

20

10

O

Estadística de Visitas

n
Abi '98_ Oct '98_ Nov'98

TbIVisita
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Departamentos
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Persona)

Versión 1.0
Derechos Reservado*
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL
ECUADOR AMBATO

En ¿tusca ffi? UÍT*

IISTOfttA
HA

Vicente Qsnpros Duran, lúe «I menlalizador de la pr^s^nda d* un
uníveriHario pura la ciudad d« Ambtdo. ya qu» ha visto siempre la

rt*o*4Ídade importancia de ta educación católica

proyecto qu» ha sido inquietud y aspiración de lodos los tunguraliuBnsvx. hoy
M una gran realidad.

esta forma se hace pública, estable y universal la presencia del pensamiento
cristiano, y ha formado hombres prestigiosos por su doctrina, preparados para el

*no de las (unciones mas importantes en la sociedad y testigos de la le en el _
mundo

En las albas paginas de la historia de la Universidad, se inscribió con lefras de oro la
lunes 6 de octubre 1986 cuando oficialmente se iniciaron las actividades

, bajo la aprobación de la sede central dirigida por el Padre Doctor Julio
Terán EXrtari Inicialmente funcionó en bamba y posteriormente en el Centro Social

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL
ECUADOR AMBATO

PUCE-O0003 DCSENO
PUCE-D0008 OPTOMETRIA
PMCE-DOOO4 GERENCIA EN PYMES
PUCE-OOOOS LINGÜÍSTICA
PUCC-O0008 ADMINISTRATIVO CENTRAL

SISTEMAS

SECCIONES

PUCE-SOOOZ
PUCE-S0004
PUCE-S0005
PUCE-SOOOS
PUCE-S0007
POCE SOCO*

DIRECOON SISTEMAS
SECRETARIA SISTEMAS
ÁREA ACADÉMICA
CENTRO DE COMPUTO
LABORATORIO NOVELL
LABORATORIO WINDOWS
LABORATORIO NT

ti Tropezón

r*.;.-,T«-J-

M

•m-

Anexo ftS: Pantalla* (iuía I "tríuaí - Nivel Página 2 de 5



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL
ECUADOR AMBATO

£/? busca de ww educación integral

DEPARTAMENTOS
Ü0001 SISTEMAS

DtSEÑO
WCE-O0003 OPTOMETRIA
WCE-OOOO4 GERENCIA EN PYMES
PUC^DOOCS LINGÜÍSTICA
PUCE-D0006 ADMINISTRATIVO CENTRAL

rJbic«d<6f>
3 Tropezón - Bloqu* * t

Sis re MAS

PUCE-DÓOÓÍ

un profesional con una »ducac¡ón humanísíca y
adámenle cap aerado en el manejo de nueva»

*cnok>gUs. comprometido con el dejarrollo sodal y

Anexo US: Paníaltw d'ut'a llrtual - /Vit-c/ Unitario Página .1 de 5



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL
ECUADOR AMBATO

En buscad*

ÍCWWTTAMENTO

PUCE-OQ003
GERENCIA EN PYMES
LINGÜÍSTICA
ADMINISTRATIVO CENTRAL

PUCC-SOOTO StXMMRECClON
PUCE-S0011 TALLERES

DISEÑO

El Trop«c6n *2 - 2do piso

^ «. *rV-Ví-^» **

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL
ECUADOR AMBATO

£/? busca efe una

DIRECCJQH DI5EHO

Tropezón - Bloque 42 - 2do piso

Sus actividades eslán encaminadas a la
ory^nfaaejón y conkcH d» U vida

ántsfraÉva d* te Escuela

Anexa #5: Pantallas {¡nía Virtual - /Vire/ Lfsuarín Página 4 de 5



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL
ECUADOR AMBATO

En ¿x/sca efe una educación í.
NtUtNACHICAlíTA RICAKUO ' f l IClO

tefeí'w .':.#•;

F«to

:HIIIQIHNGA

IORfMA

¡I ORl lAKIAÍllíjll MAÍi

'CÍRICIOH Uí_ISCULLA

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL
ECUADOR AMBATO

£/j busca efe e//r¿ educación mtegra/

TOAMTTES

T~aOOZ
T-OOO3
T-OOM
T-OOOR
T-QOOV
T-0007
T-OCX»
T-4Q09
T-OO10
T-0011

CERTUCAOON DE MATF*CU!-A
CERT1RCAOON DE ASISTENCIA
CERTIHCAOON DE CONDUCTA
CERTinCAaON DE NOTAS
CERTIFICACIÓN DE EGRESAMIENTO
PASE DE NOTAS
CERTIFICAaON DE DOCUMENTOS
ENTREGA DE NOTAS (Prototores)
PRESENTACIÓN DE EXAMENES COMÍ
PRESENTAOON DE PIAN DE TEStS p

Jenar t» hoja ct* crédífcjs en ta Secretaría d» te
Escuvla. («niando »n ou«nla •) honvio y los
c>rv-r»qui3ÍD? académico*.

>*far la hoja de créditos «n la Secretaria de la

el valor de la matrículas más los créditos en la
Adnvrvrelración Rn0na*f»

matrícula en [• Secretaría General

Anexo #5: Pantallas (íuía Virtual ~ Nivel Usuario Página 5 tle 5



C:\GVirtual\ViiUjal\Wtual.mdb
Tabla: TbICargo

Sábado. 21 de Noviembre de 199:
Página: 1

Propiedades
ActivarOrden:
Fecha de creación:
Ultima actualización:

Falso
15/05/9807 34 17 p m
15/11/98 05:38:16 p.m.

Def actualizable:
RecordCounl:

Verdadero
3

Columnas

Nombre

IdCargo
Nombre
Descripción

Tipo

Texto
Texto

Memo

TamaOo

6

40

Relaciones

TblCargotblPersonal

TbICargo

IdCatgo

tbIPersonal

'*•' Cargo

Atributos

Atribuios:

Exigir

Uno a varios

índices de tabla

Nombre

IdCargo

Campos:

PrímaryKey

Campos:

Número de campos

1

IdCargo. Ascendente

1

IdCargo. Ascendente

Anexo tt6: Dm-umentador Accets Página I tic



C \GVirtual\Virtual\Wtua! mdb
Tabla- TbIDep arta mentó

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Pagina: 2

Propiedades
Activar Orden:
Fecha de creación

Última actualización

Falso
03/04/98 09 49 52 a m
15/11/98 0539:34pm

Def actualizabte:
RecordCount:

Verdadero
6

Columnas

Nombre

Iddepartamento

Nombre
Ubicación

Antecedentes
Logo

Tipo

Texto

Texto

Texto

Memo

Objeto OLE

Tamaño

10

40

40

Relaciones

tbIOepartamentotbISección

TblDepartamento

Iddepartamento

TblSección

Iddepartamento

Atributos:

Atributos

Exigir

Uno a varios

índices de tabla

Nombre

Iddepartamento
Campos:

PrimaryKey
Campos:

Número de campos

1

Iddepartamento, Ascendente

1

Iddepartamento, Ascendente

Anexa fió: Dttcumentadar Accexs ¡'agina 2 Je



C \GViftual\Wlual\Viitual mdb
Tabla: TbIEmpresa

Sábado, 21 de Noviembre de 199)
Página: 3

Propiedades
ActivarOrden
Fecha de creación

Última actualización:

Falso
22/08/98 03 23:20 p.m

10/11/98 05:26:35 pm

Def actualizable:
RecordCount:

Verdadero
1

Columnas

Nombre

IdEmptesa

Nombre

Fondo

Logo
Historia
Publicidad

Tipo

Texto

Texto
Objeto OLE

Objeto OLE
Memo
Texto

Tamaño

5

50

40

índices de tabla

Nombre

IdEmpresa

Campos:

PrimaryKey

Campos:

Número de campos

1
IdEmpresa. Ascendente

1

IdEmpresa. Ascendente

Anexa ti6: Ditcumentadiir



C:\GVirtuat\Virtual\Vittual mdb
Tabla: TblPersonal

Sábado. 21 de Noviembre de 199¡
Página 4

Propiedades
ActivarOrden

Fecha de creación
Última actualización

Falso
03/04/9809 5859a m
15/11/98 05:40:00pm

Def nctiialiíable:

RecordCounl

Verdadero
2

Columnas

Nombre

idPersonal

Nombre

Apellido

Cargo
Foto
idsección

Tipo

Texto
Texto

Texto

Texto
Objeto OLE

Texlo

Tamaño

10
25

25

6

10

Relaciones

TbICargotbIPersonal

TbICargo

IdCargo Catgo

tbl Personal

Atributos:

Atributos

Exigir

Uno a varios

tbISeccióntbIPersonal

i TblSecckSn

Idsección

TblPersonal

idsección

Atributos:

Atributos

Exigir

Uno a varios

índices de tabla

Nombre

idPersonal

idsección

Campos

Campos:

Número de campos

1

idPersonal. Ascendente

1

idsección. Ascendente

Anexo tío: Documcntadnr Accc*\ 4 de 48



C:\GVirtual\Viftual\Virtual.rndb
Tabla TblPersonal

PiimaryKey

Campos:

TbICargotbIPersonal

Campos:

tblSeccióntblPersonal

Campos:

Sábado. 21 de Noviembre de 1991
Página: 5

1

idPersonal, Ascendente

1

Cargo, Ascendente

1

idsección, Ascendente

Anexo tí6: DtHjumeníadttr ranina 5 de 48



C:\GVirtual\Viitual\Virtual.mdb
Tabla: TblSección

Sábado. 21 de Noviembre de 199:
Página 6

Propiedades
ActivarOrden:

Fecha de creación:
Última actualización:

Falso
03/04/980951 42 a m.
15/11/98 05:40 09 pm

Def actualizable:
RecordCourit

Verdadero
13

Columnas

Nombre

Idseccíon
Sección
Ubicación

Actividad
Funciones

Gráfico
Visita

Sonido

I ddep arta mentó

Tipo

Texto

Texto
Texlo

Memo
Memo

Objeto OLE
Objeto OLE

Objeto OLE

Texto

Tamaño

10
40
50

10

Relaciones

tb IDeparlamentotbISecc ion

TblDepartamento

¡ Iddepa ría mentó

TbISeccion

*-' '• tddepartamento

Atributos:

Atributos:

Exigir

Uno a varios

tblSeccióntblPersonal

i
; TblSección

Idseccion

TblPersooal

idsección

Atributos:
Atributos

Exigir
Uno a varios

índices de tabla

Nombre

Iddepartamento

Número de campos

1

Anexo tío: Documentadar Accexs Página 6 de 48



C \GVirtual\Virtuai\Wtual mdb
Tabla: TbtSeccrón

Campos

Idseccion
Campos

PrimaryKey

Campos:

tbIDepartamentotbISección

Campos

Sábado. 2\e Noviembre de 199:
Página 7

Iddepartamenlo. Ascendente

1

Idseccion, Ascendente

1

Idseccion. Ascendente

1
Iddepartamento, Ascendente

Anexn tt6: Documentadnr Access Página 7 ile 4S



C :\ Virtuar\Virtual\Virtual .tndb
Tabla TblTrámrte

Sábado. 21 de Noviembre de 1991
Pagina 8

Propiedades
ActivarOrden
Fecha de creación
Última actualización:

Falso
15/09/980503 17 pm
15/11/98 05:40 40 p m.

Def actualizable:
RecordCoUfit:

Verdadero
11

Columnas

Nombre

IdTrámrte
Trámite

Procedimiento

Tipo

Texto

Texto

Memo

Tamaño

6

SO

índices de tabla

Nombre

IdTrámrte
Campos

PrimaryKey
Campos:

Número de campos

1

IdTrámrte. Ascendente

1

IdTrámile. Ascendente

Anexo tt6: Documcntattor Página 8 dt 4»



C:\GVittual\Vii1uaf\Virtualmdb
Tabla TbMsrta

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página 9

Propiedades
AotrvarOrden:
Fecha de creación1

Ultima actualización

Falso
21/10/98 0548 J', ; m.
21/10/98060641 pm

D«f acfiialrzable:
RecoidCounl:

Verdadero
75

Columnas

Nombie

Numero

FechaV

HoraV

Tipo

Número (largo)

Fecha/Hora
Fecha/Hora

Tamaño

índices de tabla

Nombie

PrimaryKey
Campos:

Número de campos

1
Numero. Ascendente

Anexo fió: Dm-umeníatlor ranina 9 tic 48



C \GVirtuat\Wtual\Virtual mdb
Consulta QryVis'rtaTotalPoiMes

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página; 10

Columna»

Nombie

EIMes
LaCuenta
4

10
11

Tipo

Número (entero)
Número (largo)
Número (largo)
Número (largo)
Número (largo)

Jamarlo

Anexo ftó: Doeumentadnr Accr\.\ lOtle 48



C:\GVirtual\Virtual\Virtual.mdb
Formulario: FrmCargo

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página: 11

Objetos

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDelFormulario

Sección: P¡eDelFormu1ark>

Botón de comando: Btnborrar

Botón de comando: Btnbuscar

Botón de comando: Btnnuevo

Botón de comando: Btnprimero

Botón de comando: Btnsalir

Botón de comando: Btnsiguierrte

Botón de comando: Btnuttimo

Botón de comando: cmdgrabacargo

Botón de comando: Comando13

Cuadro de texto: Descripción

Etiqueta: Etiqueta 17

Etiqueta: Etiqueta4

Cuadro de texto: td Cargo

Etiqueta: WCargo Etiqueta

Cuadro de texto: Nombre

Etiqueta: Nombre Etiqueta

Anexa itó: Documentador Accex.t Página U iie



C:\GVirtual\Virtual\Virtualmdb
Formulario: FrinDepartamento

Sábado, 21 de Noviembre de 199:
Página: 12

Objetos

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDelFormulario

Sección: PicDelFormulano

Cuadro de texto: Antecedentes

Botón de comando: cmdanteriordep

Botón de comando: Cmdborradepartamento

Botón de comando: cmdbuscadcp

Botón de comando: cmdgrabadep

Botón de comando: CmdNuevoDepartamento

Botón de comando: cmdprimerodep

Botón de comando: Cmd Salí rOepartamento

Botón de comando: cmdslgufentedcp

Botón de comando: cmduHimodep

Botón de comando: Cornandofl

Etiqueta: Etiqueta36

Etiqueta: Etiqueta4

Cuadro de texto: (¿departamento

Etiqueta: (¿departamento Etiqueta

Marco de objeto dependiente: Logo

Etiqueta: Logo Etiqueta

Cuadro de texto: Nombre

Etiqueta: Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: Ubicación

Etiqueta: Ubicación Etiqueta

Anexo ttó: Documenfador Página 12 d? 4R



C:\GVirtual\Virtual\Virtualmdb
Formulario: FrmEmpresa

Sábado. 21 de Noviembre de 199;
Página: 13

Objetos

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDelFormulario

Sección: Píe De I Formulario

Botón de comando: cmdanteríoremp

Botón de comando: CmdBorraemp

Botón de comando: cmdbuscaemp

Botón de comando: cmdgrabaemp

Botón de comando: cmdnuevoemp

Botón de comando: cmdprimeroemp

Botón de comando: CmdSaliremp

Botón de comando: cmdsiguienteemp

Botón de comando: cmduttrmoemp

Botón de comando: Comandólo

Botón de comando: Comando 11

Etiqueta: Etiqueta!4

Etiqueta: Etiquetaos

Etiqueta: Etiqueta4

Marco de objeto dependiente: Fondo

Etiqueta: Fondo Etiqueta

Cuadro de texto: Historia

Cuadro de texto: tdEmpresa

Etiqueta: Id Empresa Etiqueta

Marco de objeto dependiente: Logo

Etiqueta: Logo Etiqueta

Cuadro de texto: Nombre

Etiqueta: Nombre Etiqueta

Anexo tío: Documeníadnr Accexs Página 13 de 48



C:\GVirtual\Virtuar\Vittualmdb
Formulario FrmPersonal

Sábado, 21 de Noviembie de 199¡
Pégina; 16

Objetos

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDelFormulario

Sección: PieDelFormularto

Cuadro de texto: Apellido

Etiqueta: Apellido Etiqueta

Etiqueta: CmbCargo

Cuadro combinado: CmbCargoValor

Botón de comando: cmdantertorper

Botón de comando: cmdborraper

Botón de comando: cmdbuscaper

Botón de comando: cmdg raba per

Botón de comando: CmdlmprimePersonal

Botón de comando: cmdprimeroper

Botón de comando: Cmd Salí rPersonal

Botón de comando: cmdsjguienteper

Botón de comando: cmduKimoper

Botón de comando: Comando24

Botón de comando: Comando40

Cuadro combinado: Cuadro comblnado49

Etiqueta: Departamento

Etiqueta: Etiqueta4

Marco de objeto dependiente: Foto

Etiqueta: Foto Etiqueta

Cuadro de texto: (¿departamento

Cuadro de texto: W Personal

Etiqueta: Id Personal Etiqueta

tío: Dacumcntatlor Accex* Página 14dr4H



C:\GVirtuar\Virtuat\VitUjal.mdb
Formulario FrmPersonal

Etiqueta: SeccionEtiqueta_

Cuadro de texto: TbIPersonal.Nombre

Etiqueta: TblPersonal.Nombre Etiqueta

Sábado. 21 de Noviembre de 199:
Página: 17

Anexa ff6: IJocumentador Acresx ¡'agina 15 de 4&



C:\GVrrtuaf\Wtual\Virtualrtidb
Formulario: FrmRango de Fechas

Sábado. 21 de Noviemtxe de 199¡
Página: 18

Objetos

Sección: Detalle

Botón de comando: ComandoO

Etiqueta: Etíqueta2

Etiqueta: Etiqueta4

Cuadro de texto: FechaF

Cuadro de texto: Flnicio

Anexo #6: Dircumentador Access Página 4ft



C:\GViituaf\Virtual\Virtual.mdb
Formulario' FrmSección

Sábado. 21 de Noviembre de t99¡
Página: 19

Objetos

Sección: Detalle

Sección: Enea bezudo DelFormu (ario

Sección: PieDelFormulario

Cuadro de texto: Actividad

Etiqueta: Actividad Etiqueta

Cuadro combinado: CmbDepar

Botón de comando: cmdanteríor

Botón de comando: cmdborrar

Botón de comando: cmd bus car

Botón de comando: cmdgrabasec

Botón de comando: cmdnuevo

Botón de comando: cmd primero

Botón de comando: CmdSalir

Botón de comando: cmdsiguiente

Botón de comando: cmduttimo

Botón de comando: Comando26

Botón de comando: Comando27

Botón de comando: Comando28

Etiqueta: DeparlamentoEti

Etiqueta: Etiqueta38

Etiqueta: Etiqueta39

Etiqueta: Etiquetad

Marco de objeto dependiente: Gráfico

Etiqueta: Gráfico Etiqueta

Cuadro de texto: Id sección

Etiqueta: Mseccion Etiqueta

Anexo tfó: Dacumentatlttr Access Página I 7 de 48



C \GWrtuaf\Virtual\VirtU3l.mdb
Formulario: FrmSecciÓn

Cuadro de texto: Sección

Etiqueta: Sección Etiqueta

Marco de objeto dependiente: Sonido

Cuadro de texto: Tramites

Etiqueta: Tramites Etiqueta

Cuadro de texto: Ubicación

Etiqueta: Ubicación Etiqueta

Marco de objeto dependiente: Visita

Sábado. 21 de Noviembre de 199:
Página 20

Anexo fió; Dttcumentador Accesx Página 20 de



C:\GVirtuaf\VirtuanVirtualmdb
Formulario FrmTrámrte

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página: 21

Objeto»

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDelFormulario

Sección: PieDe I Formulario

Cuadro de texto: Caso

Etiqueta: Caso Etiqueta

Botón de comando: cmdanteríortra

Botón de comando: cmdborratra

Botón de comando: cmdbuscatra

Botón de comando: cmdgrabatra

Botón de comando: CmdNuevoTramrte

Botón de comando: cmdprimerotra

Botón de comando: CmdSalirTramrte

Botón de comando: cmdsiguientetra

Botón de comando: cmdurtimotra

Etiqueta: Ettqueta4

Cuadro de texto: IdTrámrte

Etiqueta: WTrámite Etiqueta

Cuadro de texto: Trámite

Etiqueta: Trámite Etiqueta

Anexa fió: Documentadar Accexs Ponina 21 de 48



C \GVrrtuaf\Vir1ual\l mdb
Formulario: FrmTrámites Casos

Sábado. 21 de Noviembre de 199:
Pagina: 22

Objetos

Sección: Detalle

Botón de comando: CmdSalirCasos

Botón de comando: Comando2

Etiqueta: Etiqueta 1

Cuadro de texto: TextoO

Anexa H6: Dinumentatlttr l'ágina 22 df 4»



C \GVirtual\Virtual\Virtual.mdb
Formulario FrmVisrtaTotalPorMes

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página 23

Objetos

Sección: Detalle

Sección: Enea bezadoDelFormula río

Sección: PieDelFormulario

Etiqueta: Etiquétalo

Etiqueta: Etiquetáis

Etiqueta: Etiquetas

Etiqueta: Etiquetas

Cuadro de texto: Texto14

Cuadro de texto: Texto4

Cuadro de texto: Texto6

Cuadro de texto: ValMax

Cuadro de texto: ValMin

Anexo fió: Dncumenttnlur Access 2.1 de 48



C \GWtual\Vittijal\Virtual.mdb
Informe: InfCargos

Sábado, 21 de Noviembie de 199i
Página: 24

Nivel de grupo O
AgruparEn: Cada valor
GroupHeader: Falso
Mantener juntos: No
Origen del control: Nombfe

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDellnforme

Sección: EncabezadoDePágina

Sección: PieDelInforme

Sección: PieDePágina

Etiqueta: Etiqueta4

Etiqueta: Etiqueta9

Cuadro de texto: Id Cargo

Etiqueta: IdCargo Etiqueta

Linea: Linea?

Línea: LlneaS

Cuadro de texto: Nombre

Etiqueta: Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: Texto!3

Cuadro de texto: TextoS

Cuadro de texto: Textofi

GroupFooter: Falso
IntervaloDelGrupo' 1
Orden: Falso

Anexo #6: Dmumentador Acce\* Página 24 Je 4»



C:\GViftual\Viitual\Viftualmdb
Informe: InfDepartamentos

Sábado, 21 de Noviembre de 199;
Página 25

Objetos

Nivel de grupo O
AgnjpatEn Cada valor
GroupHeader: Falso
Mantener juntos No
Oiigen del cotitiol: Nornbie

Sección: Detalle

Sección: Enea be zadoDe (Informe

Sección: Enea tezado DePág ¡na

Sección: PieDellnfonme

Sección: PieDePágina

Etrqueta: Etiqueta4

Etiqueta: Etiqueta9

Cuadro de texto: Iddeparlamento

Etiqueta: Id departamento Etrqueta

Línea: Linea 10

Linea: Llnea9

Cuadro de texto: Nombre

Etiqueta: Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: Texto13

Cuadro de texto: Texto/

Cuadro de texto: Textoí

Cuadro de texto: Ubicación

Etiqueta: Ubicación Etiqueta

GroupFootpr Falso
ItitcrvaloDetGnjpo 1
Orden; Fateo

Anexo H6: Itocumcníadnr Accesx Página 25 de 4K



C \GWtual\VirtuafWlrtual mdb
Informe: InfEsladistica de Visitas

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página: 26

Objetos

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDePágina

Sección: PieDePágina

Etiqueta: Etiquetad

Marco de objeto independiente: OLEIndependienteO

Marco de objeto independiente: O LEInde pendiente 2

Cuadro de texto: Texto13

Anexo flfí; n<fcumeníadar Accexs Página 26 de 48



C:\GVitlual\Viituai\Virtual mdb
Informe InfPersona

Sábado. 21 de Noviembre de 199¡
Página 27

Objetos

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDelInforme

Sección: Encabezado De Página

Sección: PieDeMnforme

Sección: PieDePágina

Cuadro de texto: Apellido

Etiqueta: Apellido Etiqueta

Etiqueta: Etiqueta4

Etiqueta: Etiquetas

Marco de objeto dependiente: Foto

Etiqueta: Foto Etiqueta

Cuadro de texto: Id Persona I

Etiqueta: idPersonal Etiqueta

Linea: LInea21

Linea: Linea22

Cuadro de texto: Sección

Etiqueta: Sección Etiqueta

Cuadro de texto: TbICargo.Nombre

Etiqueta: TbICargo.Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: TbIOepartamento. Nombre

Etiqueta: TbIDepartamento.Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: TblPersonal.Nombre

Etiqueta: TblPersonal.Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: Texto 13

Cuadro de texto: Texto19

Cuadro de texto: Texto20

Anexo fió: Dm-umentadnr Página 27de 4&



C \GVirtuaI\Virtual\Virtual mdb
Informe: InfSecciones

Sábado. 21 de Noviembre de 199)
Página 29

Nivel de grupo O
AgruparEn: Cada valor
GroupHeadcr: Verdadero
Mantener juntos: No
Origen del control: TbIDepartamento.Iddepartamento

Nivel de grupo 1
AgruparEn Cada valor
GroupHeader: Falso
Mantener juntos No
Origen del control: Sección

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDelOrupoO

Sección; EncabezadoDelInforme

Sección; EncabezadoDePágina

Sección: PieDe(Informe

Sección: PieDePágina

Etiqueta: Etiqueta4

Etiqueta: Etiqueta9

Cuadro de texto: Idseccion

Etiqueta: Wseccion Etiqueta

Línea: Linea 13

Lfnea: Lineal4

Lfnea: Linea 18

Lfnea: Linea 17

Lfnea: Linea 18

Linea: Lineáis

Lfnea: LfneaZO

Linea: Lfnea21

Linea: Lfnea22

GroupFooter: Fnlso
Intervalo DelGrupo 1
Orden: Falso

GroupFooter: Falso
IntervaloDelGrupo: 1
Orden: Falso
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C \GVirtual\Virtu3l\Virhjal mdb
Informe: InfSeccíones

Cuadro de texto; Nombre

Etiqueta: Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: Sección

Etiqueta: Sección Etiqueta

Cuadro de texto: TbISección.Iddepartamento

Cuadro de texto: Texto11

Cuadro de texto: Texto12

Cuadro de texto: Textol 3

Cuadro de texto: Ubicación

Etiqueta: Ubicación Etiqueta

Sábado. 21 de Noviembre de 199:
Página: 30

Anexo ffó: Dttcumcnladttr Access Página 30 de 48



C:\GVirtual\Virtual\Wtual mdb
Informe: Inflóla! Personal

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página: 31

Nivel de grupo O
AgruparEn Cada valor
GroiipHeadfn Verdndero
Mantener Juntos: No
Origen det control TbIDeparta mentó Iddeparta mentó

Nivel de grupo 1
AgruparErv Cada valor
GroupHeader: Verdadero
Mantener juntos No
Origen del control Idseccion

Nivel de grupo 2
AgruparEn: Cada valor
GroupHeader: Falso
Mantener juntos: No
Origen del control Apellido

Nivel de grupo 3
AgruparErv Cada valor
GroupHeader: Falso
Mantener juntos No
Origen del control: TblPersonal Nombre

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDelGrupoO

Sección: EncabezadoDelGrupol

Sección: EncabezadoDelInforme

Sección: EncabezadoDePágina

Sección: PieDelGrupoO

Sección: PíeDeltnforme

Sección: PieDePagina

Cuadro de texto: Apellido

Etiqueta: Apellido Etiqueta

Etiqueta: Efíqueta29

Etiqueta: Etiqueta31

Etiqueta: Etiqueta*

GroupFooler Falso
Intervalo DdGrupo 1
Orden' Falso

GroupFooter: Verdadero
IntervaloDetGrupo: 1
Orden: Fatso

GroupFooler: Falso
IntervaloDelGrupo: 1
Orden: Falso

GroupFooter: Falso
IntervaloDelGrupo t
Orden: Falso
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C:\GVirtual\Vir1uat\Virtualmdb
Informe" InfTotal Personal

Etiqueta: Etiquetad

Cuadro de texto: idsección

Linea: Lineal9

Linea: Llnea22

Linea: Lfnea23

Linea: Lfnea26

Lfnea: Lfnea27

Linea: Lfnea28

Cuadro de texto: Sección

Etiqueta: Sección Etiqueta

Cuadro de texto: TbICargo.Nombre

Etiqueta: TbIC a rgo. Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: TblDepartamento.Nombre

Etiqueta: TblDepartamento.Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: TblPersona (.Nombre

Etiqueta: TblPersonal.Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: TblSección.Iddeparlamento

Etiqueta: TblSección.Idde parlamento Etiqueta

Cuadro de texto: Texto13

Cuadro de texto: Texto17

Cuadro de texto: Texto18

Cuadro de texto: Texto30

Sábado, 21 de Noviembre de (99;
Página: 32
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C \GVtrtual\Virtuai\Virtual mdb
Infoitne: InfTramiles

Sábado. 21 de Noviembre de 199J
Pagina 33

Nivel de grupo O
AgmparEn Cada valor
GroupHeader: Falso
Mantener juntos: No
Origen del control: Trámite

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDe(Informe

Sección: EncabezadoDePágina

Sección: PieDellnforme

Sección: PieDePágina

Etiqueta: Ettqueta4

Etiqueta: Etiqucta9

Cuadro de texto: IdTrámrte

Etiqueta: IdTrámite Etiqueta

Linea: Llnea11

Linea: LlneaS

Cuadro de texto: Textol 3

Cuadro de texto: TextoS

Cuadro de texto: TextoS

Cuadro de texto: Trámite

Etiqueta: Trámite Etiqueta

GroupFooler Pateo
InlervaloDelGnipo: 1
Oiden: Falso
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C:\GVirtual\Virtuar\Virtual.mdb
Informe: IntTrámitesCasos

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página: 34

Nivel de grupo O
AgnjparEn: Cada valor
GroupHeader: Falso
Mantener juntos: No
Origen del control: Trámite

Sección: Detalle

Sección: EncabezadoDelInforme

Sección: EncabezadoDePágina

Sección: PieDelInforme

Sección: PieDePágina

Etiqueta: Etiqueta4

Etiqueta: Etiquetas

Cuadro de texto: IdTrám'rte

Etiqueta.: IdTrámrte Etiqueta

Linea: Linea 11

Linea: LlneaQ

Cuadro de texto: Texto13

Cuadro de texto: TextoS

Cuadro de texto: Texto6

Cuadro de texto: Trámite

Etiqueta: Trámite Etiqueta

GroupFooter: Falso
IntervaloDelGrupo: 1
Orden: Falso
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C:\GVk tual\Viftual\Virtual.mdb
Macro: McrAbrifDepartamento

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página: 35

Acciones

Nombre Condición Acción

OpenForm

Argumento

Nombre del formulado:

Vtsta:

Nombre del filtro

Condición WHERE:

Modo de datos:

Modo de la ventana:

Valor

FrmDepnrtamento

Formutario

-1

Normal
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C:\GWtual\Virtuar\Virtual.mdb
Macro: McrAcerca

Sábado, 21 de Noviembre de 199:
Página: 36

Acciones

Nombre Condición

Salir Administrador

Acción

Glose

Argumento

Tipo de objelo:

Nombie del objeto:

Guardar:

Valor

Formulario

Frmlnicio

Preguntar

Salir Access
Quit Opciones' Guardar todo

Anexo ftó: Documentador Accets Página 36 de



C:\GVirtual\Viftual\Virtual mdb
Macro: McrEstadrstrca

Sábado, 21 de Noviembte de 199i
Página: 37

Acciones

Nombre

General

Condición Acción

OpenReport

Argumento

Nombre del informe:

Vista:

Nombre de filtro:

Condición WHERE:

Valor

InfEsta dística de Visitas

Vista preliminar
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C \GVittual\Viilual\Viftual mdb
Macro: McrEstadisticaPorFechas

Sábado. 21 de Noviembre de 199¡
Página: 38

Acciones

Nombre Condición Acción

OpenReport

Argumento

Nombro del informe:

Vista

Nombre de filtro

Condición WHERE:

Valor

nn
Vista preliminar

[TbrV¡s¡taJ'[FechaV] Between
(Forms]'(FrmRango de
Fechas)![Fln¡cío] And
[Forms|![FrmRango de
Fechas]![FechaF]
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C \GVirtuaf\Virtual\Virtual.mdb
Macro: MciFondo

Sábado. 21 de Noviembre de 199!
Página; 39

Acciones

Nombre Condición Acción Argumento

GoToControl Nombre del control:

Valor

Fondo

RunCommand Comando' 33

Anexo #6: Daca menta dor Accesx l'ágina 39 de 4X



C \GVirtual\Viituaf\VÍftjjal mdb
Macto: McrFoto

Sábado. 21 de Noviembre de 199:
Página: 40

Acciones

Nombre Condición Acción Argumento

GoToControl Nombre dnl control'

Valor

Foto

RunCommand Comando: 33

Anexo tfñ: t)m-umeníathtr Access t>áf>ina 4(\ 4»



C:\GVirtuaf\Virtual\Virtual.mdb
Macro: McrGrafico

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página: 41

Acciones

Nombre Condición Acción Argumento

GoToControl Nombre del control:

Valor

Gráfico

RunCommand Comando: 33
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C \GWtual\VHtual\Vtrlual tndb
Macro Mcrherramrentas

Sábado. 21 de Noviembre de 19*
Página: 42

Acciones

Nombre Condición

Video

Acción Argumento

RunApp Linea de comandos

Valor

"C AArchrvos de
prograrrta\Zortrix\TVmax exe"

Imagen
RunApp de comandos: "C:\Graficos\Patnl Shop

ProVPsp exe"

Audio
RunApp Linea de comandos: "C:\Archivos de programa\Aud¡o

Applications\Rack\CMRACK EXE"

Anexo ttó: DtH'umenlathr Acc Página 42 de 4f(



C:\GViftual\Virtual\Virtual.mdb
Macro Mcrlmagen

Sábado. 21 de Noviembre de 199¡
Página: 43

Acciones

Nombre Condición Acción Argumento

GoToConlrol Nombre del control:

Valor

logo

RunCommand Comando: 33
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C \GV¡rtual\V¡rtual\Virtual mdb
Macro: McrlmprimePersona

Sábado, 21 de Noviembre de 199¡
Página: 44

Accione»

Nombre Condición Acción

OpenReport

Argumento

Nombre del informe:

Vista:

Nombre de filtro:

Condición WHERE:

Valor

ln(Persona

Vista preliminar

|Forms)'[FrmPersonal]'(ÍdPersonaIJ=
[TbiPersonal]i[idPersonal]
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C.\GVirtua[\Virtuar\Virtual mdb
Macro: McrlnformeMenu

Sábado. 21 de Noviembre de 199'
Péglna: 45

Acciones

Nombre

Cargos

Condición Acción

OpenRepotl

Argumento

Nombre del informe:

Vista:

Nombre de filtro

Condición WHERE:

Valor

InfCargos

Vista preliminar

Departamentos
OpenReport Nombre del informe:

Vista

Nombre de filtro:

Condición WHERE:

In (Departamentos

Vista preliminar

Secciones
OpenReport Nombre del informe:

Vista

Nombre de filtro:

Condición WHERE:

InISecciones

Vista preliminar

Total Personal
OpenReport Nombre del informe:

Vista

Nombte de filtro:

Condición WHERE.

InfTotal Personal

Vtsta preliminar

Total Trámites
OpenReport Nombre del informe:

Vista:

Nombre de filtro:

Condición WHERE:

InfTrámiles

Vista preliminar

Buscar Trámites
OpenForm Nombre del formulario:

Vtsta:

Nombre del filtro

Condición WHERE:

Modo de datos:

Modo de la ventana:

FrmTrámttes Casos

Formularlo

Normal
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C :\GVirtual\Virtual\Viitual mdb
Macro: McrListaMenu

Sábado. 21 de Noviembre de 199:
Página: 46

Acciones

Nombre

Empresa

Condición Acción

OpenForm

Argumento

Nombre del formulario:
Vista:

Nombre del filtro:

Condición WHERE:

Modo de datos:

Modo de ta ventana:

Valor

FrmEmpresa
Formularlo

-1

Diálogo

Cargo
OpenForm Nombre del formulario:

Vista:

Nombre del filtro:

Condición WHERE:

Modo de datos:

Modo de ta ventana:

FrmCargo

Formulario

-1

Normal

Departamento
OpenForm Nombre del formulario:

Vista:

Nombre del filtro:

Condición WHERE:

Modo de datos:

Modo de la ventana:

FrmDepfirtamento

Formulario

Normal

Sección

OpenForm Nombre del formulario:

Vista:

Nombre deí filtro:

Condición WHERE:

Modo de datos:

Modo de la ventana:

FrmSección

Formulario

-1

Normal

Personal
OpenForm Nombre del formulario:

Vista

Nombre del filtro:

Condición WHERE:
Modo de datos:

Modo de la ventana:

FrmPersonal

Formulario

-1

Normal
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C:\GVirtuaT\Wtual\Viftual.mdb
Macro: McrListaMenu

Trámites

OpenForm Nombre del formulario:

Vista:

Nombre del filtro:

Condición WHERE:

Modo de datos:

Modo de la ventana

Sábado, 21 de Noviembre de 199:
Página: 47

FrmTrámíte

Formulario

-1

Normal
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C\GVlrtual\Vif1ual\Virlual.mdb
Macfo: McrMenu

Sábado. 21 de Noviembre de 199:
Página: 48

Acciones

Nombre Condición Acción Argumento

AddMenu Nombre det menú:
Nombre de macro de menú:

Texto de la barra de estado:

Valor

Listas

mcr Lista Me nú

AddMenu Nombre det menú: Informes

Nombre de macro de menú: McrlnformeMenu

Texto de ta barra de estado:

AddMenu Nombre del menú: Estadísticas

Nombre de macro de menú: Mcr Estadística

Texto de la barra de estado:

AddMenu Nombre del menú: Herramientas
Nombre de macro de menú: Mcthenamientas

Texto de la barra de estado:

AddMenu Nombre del menú: Acerca de

Nombre de macro de menú: McrAcerca

Texto de la barra de estado:
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End r>
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F.n'i ri

Pr i VH o Sub [-'o r m i )"
t í i i i i"n t.o . C ¡ i -'i r

• t i

P r i va to Sub 1,1 Jopa r I am<Mi to f; 1 i < :k ( )
KMombro .Oip» i o n -- 1.1 > < ' p a r t n i nnn l o . i , i r, I ( l . bopa r t , i n i f M I I o . 1 , i ••, t I n d o x )
•idopar . T f ' x t

'] Uopar t r'i
] f TL'ep-T r

M.sqRox "No
Enri I f

- [ , n f t ? ( K N o m b t o . i :dpt ion , 1 0 )
. P,t?c:or f J y ü t . . 1 mh'X -- " Iddcp.-) r t anión I
. K o ' j o t ( i s '^ t . Soot: "- " , [-; ] ( jopa r . 'IV x (

t o . f í p r n r r í r ; f , > t . NoMa t ch T h o i i
ca l i 7a oJ P e ' . j i s l m"

F.nd Sub
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t 1 n i c i o - L

Pr i v;j I.e Sub í l lK-par 1 ai i i '
Rnm Forma

*P i n i c i O
Fdepar l a m e n t o . Capt i OM " rn t i L u 1 o
Fdepar taifient o . He i gbl~ ~~ ma 1 1 n ; Fdopa r tamnn l~o . W i i H ) j - nianr-ho
Rpni Empreña
F'depar t a m e n t o . KTi tu 1 n " ni ti tu 1oK: Fdopar 1 nimMi Lo . ]•'.'[' \ l o . W i di h - inanrhoo
Fdepa r t amento . F/I'i t u l o . He i qh t - ma 1 toe : Fdepar ( . amonto . KT i tu 1 o , Top - Mtope
Fdepar 1 amento . ET i tu 1 o . he M. ~ m i /,qF,
Rem Pub 1 i c: i dad
FcJe par t a mon to . EPuti I i c i dad . Cap t Lo t i - m p u t 1 i c i dad: F'depar t a m o n t o . E P u b I i c i dad . W idt l \ manciiop
Fdepar (. .^intuí ' >>. R l ' u b 1 i c i d , id . l í^ 1 i gh i m-i 1 t > \>: F< i í ' pa r t . , i m f > n t o . R p u b 1 i c i dad , Top : M t . n p n p
Fdepa r t arrtent r> . KI 'u l j l i c i dad . I,n f |- m i :'.rjp
Rom Loqo
1 Fdepar t amen to . OLE! ogo .DataFi e Id ~ f l n i c i o . O1,F, 1 n q o . b f j l a F i o Id
' F(Jepar ta rne to . OLF, 1 r jgo . ha I. a ~ Fi n ¡': i o . O U-', I ogo . 1 <a ! ,1
1 Set Fdep;í r I a meto . OI.F logo . C o r i t a i no r - F 1 n i. c L O . Ol .K 1 oqu . C u n t a i ño r
Son j doBotones

9 Fdepar L a m e n t o . o h o w
End Hub

P r í v a t e Í3ub B P e r s o n a l C 1 i ck ( I ndex A.s I n t o q e r . )
Rem Forma
Pin ic io
FPersona 1 . Capí ion --- rnt i tu I o
F'Per son a J . He i gh t ~ ma 1 to : FPe r soria 1 . W i d t" h " m a n * - h ' ~ )
SonidoRotone: ;
F P e r K O n a l . S h o w
End Sub

P r í v a t e Snb RSa 1 i r ''. \ <:\: ( I n d f ^ x A:; I n t o f ] f r )
Tempr er;a . Pe cor dfíot . <"" 1 <>:;<>
Un 1 oad F I n i t ; i o
End Sub

P r i v a t ' 1 oub BS'":'; i o tnv ; f ; I i • :!•: ( I ndox As l n l < - ' i < > r ]
9,fiori idoBotrjmvi

Fsecc i on .Show
End Sub

P r i v a t i o S u b B T r a m i t e . s C l ¡ r : k ( I n d e x A:; I n t e g n r )
Rem Forma
P i n i c i o
F'Tram i LUÍS .Capt i on ^ m t i t u l o
FTram i tes . Height - ma 1 to : F'Tram i tes . W i dth -- manrho
SonioloBotones
FTrami tes .Show

End Sub

Prívate Sub Form InLti al ize ()
Dim RetVal
'Ret'/dl - Ghell ("C: \GVLr tual\ maqonesVo jos . exe" , 1 )

_ Graba
™ End Sub

Sub Graba()
Uim x As Integer
Dim dlxsVisita As Datábase

Pi ni rstVisita As Recordset

Set dbsVisita = OpenDatabase("c:\Gvi rtua] \Virtua1\Vi rtua1.mdb")
Set rstVisi ta ~ dbsV ir; i ta .OpenRecrordsot ('"l'b 1 V i r, i t a" , (itOpenl'ynasot.)
rstVisita.MoveLast
x = rstVisita.Fields(O) i- 1
Agregar Nombre r.sr.Vi si ta, -S t r ( x ) , Str (Da t») , S r r ( T i me )
rstVisj ta.Cióse
dbsV iríita.Closc
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End Sub

U i ' j n A ' j r <"}.! r t i ' i m l i r 'M r s l .Toinp A:; lineo t < l : ; o l . , S N u i n As S t r i u q , S I < M ' h , i A;; S l i i m ) , S H o i a As S l r i i
W i \ h r nt Temp

F . i i r i W i I h

KnrJ f- uri':' i ' > t i

.
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tM--j:i : j ' '<;(; i o r í i

I ' r i v;,1 •• : ; n t , 1 ' , 1 ' o r j r f « r ; , , c I i cV ( )
I ! u load KM.'ir.'oOcc ion

Pr i vale oiib fc 'on t i Act i v a t . p ( )
1 ,1 '!:;<";'• i ' > T I ' I , r ; ; ) p \ nn - V' : ;* 'cc i un . ' V i lÜ ' . 'H- . ' l 'cxt .
Tb 1 1'.fv.-f i oii . Ü(M;O t d.Sfl . i ndox " I düocr i < m"
Tb 1 :;o'.:ci olí . R o c o r d r i f t .:; ';<: k " " , I , I d f > o r t . - i oiH) .Capt . i 011
I C T b l , T ' " - ' - i " r i . P n f ; r j r ' ) : j " t . N " M . i 1 r h T t i ^ n

"Mo 1 oC'i 1 Í /-"i Ci 1 Sncr i ol í"

Knd I C
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P r i v a r e Sni) H:;-! I i r _ C l i o k O
¿TPer sona 1 . Rc-coi d se t . .C1 oso

1'bJ :;occj on . H"cor d;iof.. C I o:;<;
Tbl Cargo . R p c o r d s e t . . C lo.-i"
Tl)npa r '.""jnen t o . P < > ' ' o r d'-.o'~ , <'. \r
Un load KP<"> r r;ona 1
End Sub

Priva*." Sub Form Ar:t i v a t ^ O
Dim m r e q i A s l r i t . r ; c j f r
m r e q \ O
T P n r :;on¿j 1 . pf 'co r d ;;'*!. . M o v e K i r si.
Do U n l . i l '1 'Porsona 1 .Recot d : ; < M . KOK

] J'or SOM--Í ] . Add I t pm ')'f;od i ffoP. Tr -x I * " " t 'l'Apí- ) 1 ¡ d< i . Tnx 1 t " " i TNoiTibr r . T^x
TPer .lonn 1 . R o c o i d r ; f ' t , . M o v - N ^ x t

0 mreqi ^- m r oq i i 1
Loop
T P e r s o n a J . R e f r e s h
1 ENontbrp . Tapt: i orí ~ Llippa r l;anien tv> . I, j s t ( 0 )
Cal 1 Busca
Ene] Sub

Pr i va t,R Sub Form I)n?K; t i u a t R ( }
LPersona1.Clcar
End Sub

Privat- f t Sub LPersona 1 _C 1 i r:k ( )
Cali Busca
End Sub

Sub Busca{)
TNombrc . Tox t: ̂  LPn r so na 1 . 1, i s t- {I.Pn LGOIIJ 1 . I. i s t. I ndnx ]
TCodiqoP.Tpxt - Lof ).$ ( TNombr " . T*>x ' , 1 M)

0TPersonal . Pecords^l. . Tnd^x -= " ] dporsnnn 1. "
T Per son a 1 . Recor dset. . Spnk "^" , TCod i qcjp . Texl
If TPersonal.RncordsoL.NoMatch Then
Hfigiiox "No 1 oral i /:a o 1 Por so nal "
End If
Rem Secc i on

TblSeccion.RecordseL . Index = " ldSecci.cn"
Tbl Secc ion. Record.5ct:.Soek "-", T5ecc i on . Text:
If TblSecc¡on.Pecordsnr..NoMa!:o!i Thnn
MsgBox 'Tin 1 ocal i za la Secc ion"

End I f
Rem Sección
TDopa r Lamento . P.ecordset. f ndex - " Mdnpn rtamrnt o"
TD^pa r lamento . Recordset;. .Tpok "--" ( T J ()r-p,i r . TPX t
1 f Tllepa r t amento . Recordset. . NoMaloh Thpn
MsqBox "No localiza la Oepa r 1 ament.o"

End If

»
Rem Cargo
Tbl Cargo . Recordsct:. índex - "IdCa t qo"
TblCargn . Rpcordsnt. Seek "--" , TCargo . Text.
I f TblCarqo . Record^ot. NoMar.ch Theti
MsqBox "No localiza el Carqo"

End I f

End Sub
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Pr i va l P Sub f iM;i:; <M i fV. S )
1' i n i ' : i o
FM a :3 Seo: i orí . Cap!, i o n m t _ i I u i o

:'>*'":(: i o r í . H'> i f /h t m.-i ) ' o : FHi.'íS' > r v • i on . W i d l h
l.r^ff i on . I, i st I nd(;x '' > - 1 ) Thnn
r.S^'-r: ion . Show 1

F.1;;'.-
Mí-v jMoX 'Tío sí1 1 ÍM •( • i oiui u n . ) í l i M : t : i ón"

End I f
f'.nd f ' . i i h

Pr i v a f f ::ub BS;i I i r _ f ;
TDopa r tai iH. 'nt u . P"< 'o r ' l
TS <•;!•; o i oü . P <"•<", r f J : 1 . ' 1 1 . '.'
Un ] oad yr;r<r:r: i ' >!>
F.n'J r .ul)

I ' r i V ' j t . c Suh K o r m A f t J v f i I . ' 1 ( )
I)i in iiir r - r^ i An 1 ntc'i^r
R n m T l J f p a r t amonto . Hccf ) r ti sol. . [ I K ¡ ' > X
rn r n • j i - ' )
TL'r-p.l r ' -im"n 'i o . P<"-o rd.if^ . MoyoF ¡ r r; t
Do t J n t i 1 T ! ) p p n r t . inu-nto . P^'-o r < l : í " I . . F.OK

Ll 'npa r t r iment .o . Ad ' l 1 tnm K 1 dnpar , T"X t »
TDcpü r 1 amonto . !ÍCH:OI cl:;et .MoveNcxt

m r ^ q i ~ ni r e g i i 1
Loop
El ' Jopr i r ,T"xt - l , " f t $ ( U ^ ' f t n r 1 í i m « i i t n . ! , i :; t
FSecc i on . Capt i on - ""; I.llb i Snc . C;ipt i mi

F.Nnmbr o . f^a

Elnd Sub
Sub Ru.'íf-alJ^pfl f )
TDep'Tr t'"' mi l i to . P ' j r - ' > r d r ; t ' l - . ! ndox - " ! ddcpar t am"nl
Tüepar t - imet i to . P < l f - o r (i:;<.'t . S < M ' k " " , K. I d'-pa r . TPX t
I f TDepai LÍJIUPII to . l'.f-cor dsnt . NoMfi tcli Thnn

Mr; <\x "Tío ] O(M I i ?.;i <}\a t t a i u ' M i t o"
End I í
End r j u b

P r i v a ! p oub F o r m D^act i va t p
LDepar
F,nd ot i

Pr iva ' - o oub i.Oppa r t amet i t .o '; 1 i c:k ( )
U i m r n r p q i o As I n t n q n r
ENombro . Cap t ion - Mid$ ( 1,1 Jopa r t amonto . List ( U it?part~ amonto . l.i st ! ndnx) , 1 Ti
Eldopa r . Toxt - l ,ef 1.0 (I .Drpíi r t amonto . I i i st. 1 1,1 Apa r t amen to . l . i s t l i u i o x ) , l ü )

L.SPCC i on . Cl e a r
m r n ^ i ' i ~ O
T5e*:t: i on . Peco rdnn t . M o v ^ F L r si
Do l i n t i 1 TSeccion .Recordset .KOF

If TldSeccion.'l 'pxt - E Idopar . TexL Theii
I .Sorr i on ./\dd H nm T I P.Ser . Tpxt t- " " -*
i n r e q i S ^ r n r e g i f í ^ 1

End I f
TSect: i orí . Rpcordset .MoveNexL

I,oop
End Snb

P r í v a l o Sub L S e c c i o n _ C l i c k ( }
KSory; i on .Capí ion - M i d? (I, . ' jo ce ion . I,i st ( I .Sorr i on . I , i rst I ndox ) , 1 T>
TIDG'"" . Toxt - I , ( > f tí (LSocc ion . I , i st (l ,Secr i on . !, i st 1 n d o x ) , 1 n )
TGocrion . Rocnr drjot , . I ndox ~ " Tdr;or:c ion"

i f T T ' ' - ' - ' - i o n . l "> r o r r l r ; - - ! . f l o M a l i - h T h < - n
M.'iqlí'jx "No )o':a I i /.i f 1 S i " - f - ion"

End 1 I
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K.iul '.Alb

9
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r i i .11111 i.'1.') - i

P r í v a t e SuVj BSalir ClickO
Tramites. Recordset .Cióse
Un'oad FTrami tes
End Sub

Prívate Sub Fornt_Activate U
Dim mregi As Integer
mregi = O
TTramites.Recordset.MnveKirst
Do Until TTramites. Recordset. F.OF
LTramites.Addltem Eldtramite.Text *• " "
TTrami tes.Recordset.MovoNoxt

mregi := mregi + 1
Loop
TTramites.Refresh
ENombre.Capt ion = LTramites.List(0)

flfd Sub

Prívate Sub Form_Deactivate(}
LTramites.Clear
End Sub

Prívate Sub Ltramites_Click()
ENombre.Caption =- LTramites.List(LTramltes.List1ndex)
Eldtramite.Text = Left$(ENombre-Caption, 10)
TTramites.Recordset.índex = "IdTremite"
TTrami tcn.RccordüoL .rífiok " ", K I c i t . r ,-iini l.t;.Tcx(
if TTramites.Recordset.NoMatch Thon
MsgBox "Mo ] ocal i ?. a el Trám i t.p"

Find If

Rnd Sub

RNombrp.Caphi on
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Global
Global
global
Global

mt i tul o,
mancho,
Mtopep,
inlogo A:

mtituloF,, mpubl i c i ciad As SI r i uq
mal lo , Miope, m a l loe, manchuc , m i /-.qK A:; I r i
maltop, marichop, mi zqp, mtiempo As Inteqer
Datábase

- FTn ic í o . I!o> i

Sub Pini.cioO
Rem Forma
mancho -= FTn ic io . W i d h h : ma 1 lio
intitulo ~ FTniclo.Capt ion
Rem Empresa
mtituloE = FInicio .LNombreEmpresa . Capt i on
maltóe = FInicio. LNombreEmpresa.Heiqh I : Miope;
manchoe = FInicio .LNomVjreEmpresa .Width : m i 7.qF. =
Rem Publ icidad
mpubl Le i dad ~ FInicio. LPub I icidad. Capt ton

FInicio . IiNombr oEmpres.j. Top
FTnicio.LNombreimpresa.Left

maltop == FI nielo. LPubl icidad. He
manchop == FInicio. LPubl icidad. Width
*Rem Logo
mfile = 1
mtiempo " 5
End Sub
Sub SonidoBotones()
FInicio.MMControll-Command ~ "Glose
FInicio.MMControll.Command = "Open"
FInicio.MMControll.Command = "Play"
End Sub

Mt-.opop =• FInicio. LPubl i cida'd .Top
mizqp - Fin icio.LPublicidad.Left
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