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INTRODUCCION

Una de las actividades de mayor importancia dentro de una Institucion de Servicio ya sea Publica o
Privada, constituye la atencion al publico, de ahi la importancia de que este servicio sea optimo y que

alcance a transmitir informacion adecuada y oportuna al usuario.

La implementacion de un guia virtual en este tipo de Instituciones supone un diseiio personalizado, el
cual en la mayoria de los casos toma mucho tiempo, de ahi la necesidad de contar con una herramienta

que ahorre esfuerzo y optimice esta tarea

La tendencia actual en lo que a Informatica respecta 1punia a la utilizacion de nuevas tecnologias
como la realidad virtual y al empleo de nuevas herramientas. Este proyecto propone la
implementacion de un paquete de atencion al piblico completamente innovador, la creacion de un
guia virtual para una Institucion, en donde el usuario dispondra de informacién completa sobre toda
la Institucion, Departamentos, Secciones, Personal v Trimites, dnicamente con la ayuda del
computador la informacion requerida se obtendra cas instantincamente en el momento en que el
usuario ordene su solicitud.  Ademas se llevard un control estadistico de las visitas que el usuario
realice a las que hemos denominado “consultas virtuales™ | lo que marcard indices de importancia
para la Institucion e incluso sera capaz de calcular proyecciones de visitas, en base a la informacion

almacenada.

Nuestro objetivo principal consiste en realizar un estudio de los medios informaticos que permitan
implementar una plantilla que genere guias virtuales para cualquier Institucion Pablica o Privada y

demostrar su utilizacion mediante el desarrollo de un piototipo.



Basicamente el Guia Virtual es un sofiware interactivo, tendra elementos Multimedia y sera
implementado utilizando un lenguaje basado en Prograrnacion Orientada a Objetos. Por tal motivo en
primer lugar se llevara a cabo un estudio Multimedia y un estudio de POO, la cual en los tltimos aiios
.. se ha convertido en una herramienta poderosa en el desarrollo ¢ implementacion de sistemas. ya que

proporciona un entorno de trabajo agradable, confiable v rapido.

Por otro lado se llevara a cabo una profunda investigacion sobre las interfaces Hombre — Maquina,

para extraer de ¢l las técnicas apropiadas en cuanto a su disefio y construccion.

Todo ello conllevara a la elaboracion de un producto de calidad, que principalmente descargue el
trabajo del personal humano encargado de la atencion al pablico y sobre todo permita que el usuario

conozca la Institucion por si solo.
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CAPITULO I

ESTUDIO MULTIMEDIA

1.1 ASPECTOS GENERALES

Seria muy dificil encontrar una definicion exacta para Multimedia, muchos la definen como una

técnica, como magia e incluso como un arte.

“Multimedia es cualquier combinacién de texto, arte grifico, sonido, animacion y video que llega al
usuario por la computadora u otros medios electronicos. Es un tema presentado con lujo de

detalles™(' ).

Para poder crear aplicaciones multimedia debemos enplear nuestra capacidad creativa y una
tecnologia muy bien seleccionada, considerando siempre que un proyecto de esta naturaleza puede en
ocasiones resultar muy complicado y hacer que trabaje adecuadamente puede serlo mucho mas aun.
Es muy importante estudiar la utilizacion de las herramientas de computacion vy las tecnologias para

lograr que en conjunto trabajen adecuadamente.

Un proyecto multimedia sea lineal o no-lineal, determinzra la manera como el usuario navegara e
interactuara con el sistema, para conseguir un buen resultade se debe prestar mucha atencion al
mensaje que se desea enviar, al guién que describe los parametros del proyecto, a las ilustraciones y

porsupuesto a la programacion empleada.

" Todo el poder de la multimedia, Pg.4

-1- PUCESA
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Todos los elementos de multimedia se conjugan en un provecto utilizando herramientas de desarrollo
multimedia, las cuales han sido disefiadas para administrar los elementos individualmente y permitir
que los usuarios interactien con el proyecto, ofrecen facilidades para crear o editar imagenes y texto,

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

[l conjunto de los clementos que se reproduce y la forma en como se presenta al usuario es la interfaz
humana, esta interface puede definirse tanto por las reglis de lo que debe suceder con los datos
introducidos por el usuvario, asi como por los grificos. El equipo y los programas que rigen los limites

de lo que puede ocurrir es la plataforma o ambiente multimedia.

1.2 CAMPO DE APLICACION

Por todas las bondades ofrecidas por la multimedia, su ambito de aplicacion se hace cada vez mas
extenso y gana mas espacio en todos los campos del saber aue han sido asumidos por la computadora.
La multimedia es muy util cuando los usuarios necesitan acceder a informacion electronica de
cualquier tipo, ya que mejora las interfaces tradicionales basadas en texto unicamente logrando
concentrar la atencion 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 s6lo presionar un botén pueden encontrar informacion increiblemente interesante y atil.

Entre los campos de aplicacion de la Multimedia mas importantes, podemos citar los siguientes:

Ensefanza, Negocins, Hogar, Lugares Publicos y Realidad Virtual.

1.2.1 EN LA ENSENANZA

Una de las aplicaciones mejores enfocadas de la multimedia se podria decir que es la educacion, en
donde es evidente la necesidad de implantar nuevas metodologias de aprendizaje que generarin

enormes beneficios, con seguridad se puede decir que la Multimedia marcaré la pauta en el proceso de
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ensefianza, un proceso en donde los maestros son gnias en vez de ser los proveedores del

conocimiento.

Hoy en dia los paquetes educativos se promocionan (nicamente como enriquecedores del proceso, a
pesar de existir miles y miles de titulos educativos para ensciianza de ciencias basicas 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 mercadotecnia, publicidad, catalogos, entre otras.

Es logico pensar que esta técnica proporciona enormes ventajas operalivas y economicas en su
utilizacion, por ejemplo: tomar cursos completos de mangjo de aviones, prevencion contra asaltos,

informacion sobre la venta de nuevos productos, etc.

1.23 ENEL HOGAR

LLa mayoria de usuarios que poseen un PC lo tienen con equipo multimedia, gracias a la cual pueden
acceder a aplicaciones multimedia como: enciclopedias, juegos, misica, turismo, entre otras. A pesar
de que el nimero de usuarios caseros no es muy grande todavia, a medida que éste crezca, se requerira

una seleccion de titulos y material para satisfacer este mercado.

1.24 EN LUGARES PUBLICOS

Los sitios publicos son un punto importante dentro del campo de aplicacion de 1a multimedia, centros
comerciales, hoteles, museos, etc, disponen de terminales que proporcionan informacion y ayuda, este
tipo de instalaciones reducen la demanda tradicional de personal y puestos de informacion, pueden

trabajar las veinte y cuatro horas del dia, cuando la ayuda lumana esta fuera de servicio.
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El poder de la multimedia en estos lugares es parte de la experiencia de muchos afios, increibles
efectos de sonido y movimiento proporcionan una respucsta efectiva, sorprendente y hasta divertida,

en plataformas que cada vez van mejorando.

1.25 REALIDAD VIRTUAL

La realidad virtual se encuentra donde convergen la tecrologia y la invencién creativa, Los lentes,
cascos, guantes especiales y extraiias interfaces humanas colocan al usuario dentro de una experiencia

parecida a la vida misma.

La realidad virtual presenta una grave desventaja, requiere grandes recursos de computacion para ser
realista, computadoius sumamente rapidas para ofrecer efectos mucho més reales y movimientos
fluidos.  Recientemente se han construido videojuepos piblicos especializados para  ofrecer
experiencias de vuelo por ejemplo. La realidad virtual es una extension de multimedia que utiliza los
elementos basicos de ésta, tales como: sonido, animacion e imégenes, la realidad virtual es tal vez

multimedia interactiva en su maxima expresion,

“ Multimedia es revolucionaria, y cambiara nuestras vidas (%)

1.3 HARDWARE REQUERIDO

Hay que considerar que el equipo necesario para desarrollar un proyecto depende de su contenido asi
como de su diseiio, existe un sinnimero de componentes de equipo para traducir las ordenes del
usuario, despliegue de datos o comqm'cacién entre colaboradores. Es importante conseguir una
computadora ripida, que tenga buena memoria RAM asi como wmbién que disponga de un disco duro
de buena capacidad, ademas se debe contar con material como efectos de sonido, misica, animacion y

video.

Sally Von Bargen, Rev. Century Media, Pg.21
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Mientras mas imégenes, sonido u otros elementos multimedia utilice, mayor serd el requerimiento de
memoria, ademis de asignar un porcentaje de ésta para guardar los archivos de trabajo que se emplean
durante la proyeccion, el disco duro es indispensable para proporcionar un ambiente de

almacenamiento adecuado.

1.3.1 DISPOSITIVOS
La cantidad y tipo de los dispositivos depende de la aplicacion multimedia que se esté desarrollando,

los mas frecuentemente utilizados se describen a continuacion.

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 informacion de acceso directo, tienen una base magnética en
donde la informacion es registrada sobre pistas concéntricas, después estos datos pueden leerse como
una cadena de informacion binaria, los discos flexibles se hacen de diferentes tamaiios y densidades

para que puedan ser utilizados en diferentes unidades.

Los discos duros son medios de almacenamiento mis comunes y se denominan medios de
almacenamiento masivo, fisicamente es una pila de platos Jle metal cubiertos con una malerial
magnético sensible con una serie de cabezas 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 tendré suficiente memoria o espacio en disco™(*)

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

Este tipo de dispositivos se han popularizado enormemente en los Gltimos afios, constituyen una parte
fundamental del desarrollo de estaciones de trabajo multimedia y se han convertido en el medio de

distribucion mas utilizado para proyectos grandes.

Tradicionalmente las unidades de CD han sido relativamente lentas para la transmision de datos pero
actualmente su velocidad se ha mejorado en forma considerable, ademas se han diseiiado grabadoras
de CD, gracias a las cuales podemos elaborar nuestros propios discos compactos utilizando discos
virgenes, cuya construccion es diferente a los CDs tracicionales pero pueden utilizarse de igual

manera.

1.3.1.3 TECLADO

Es el dispositivo de entrada mas coman, permite la comunicacion entre el usuario y el computador
proporcionan respuestas tactiles, por lo general se conectan a la tarjeta madre del computador, los
teclados estiandares tienen 101 teclas y el tipo mas comin es el QWERTY, aunque los podemos

encontrar con mas o menos teclas.

1.3.1.4 RATON

Unidad de entrada constituida por una pequeiia caja de aristas redondeadas de forma mas o menos
ergonémica, para su adaptacion a la mano con una o varias teclas en su parte superior y una bola en su
parte inferior. Es un medio para interactuar con el usuaric en una interfaz grafica (GUI) y su mayor
ventaja es la de permitir el trabajo con ciertas aplicaciones sin que ¢l usuario tenga que desviar la vista
de la pantalla. Existen muchas tecnologias para generar localizaciones de cursor e informacion de

ordenes
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1.3.1.5 MONITOR

El tipo de monitor depende del proyecto que se vaya a Cesarrollar, a menudo los disefiadores de
multimedia conectan mas de un monitor utilizando tarjetas graficas, varios sistemas de desarrollo le
permiten trabajar con varias ventanas abiertas al mismo tiempo para que pueda dedicar su monitor a

visualizar el trabajo mientras ejecuta varias tareas de edicion en ventanas de otros monitores.

El nimero de colores maximo que se pueden desplegar en ¢l monitor depende de la tarjeta graficay la
cantidad de VRAM, en los PCs los monitores son basicamente de ocho bits (256 colores), pero esto
puede mejorarse con tarjetas de dieciséis bits (mas de 32000 colores) o tarjetas de veinticuatro bits
(millones de colores), sin embargo hay que tener presente que mientras mas colores se emplee mas

lento sera el desempeiio del sistema.

1.3.1.6 PANTALLAS TACTILES

Eis una unidad de entrada/salida, es muy similar a la pantalla convencional en la que se ha incluido un
dispositivo especial capaz de reconocer la zona misma dond: se ha realizado un pequerio contacto con
el dedo, son utilizadas para presentar informacion o realizar operaciones mediante un grupo de
opciones localizadas en zonas a lo largo de la pantalla, de forma cue una de ellas pueda ser reconocida
por ¢l tacto. Son monitores que generalmente tienen una cubierta de vidrio, sensible a la presion, el
sistemas TouchMate mide la presion aplicada, la direccion del movimiento y su desviacion cuando se

oprime con un dedo.

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

aplicaciones multimedia en lugares piblicos en donde se requiere introduccion de datos del publico y

tareas sencillas.
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1.3.1.7 SISTEMAS DE RECONOCIMIENTO DE YVOZ,
Facilitan la interaccion con el proyecto sin necesidad de utilizar las manos, estos sistemas tienen un
diodo unidireccional especial, micréfonos para cancelacion de ruido que automaticamente filtra los

sonidos del fondo.

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

respuestas apropiadas para reconocer ciertas frases o palabras.

1.3.1.8 CAMARAS DIGITALES

Para utilizar este tipo de dispositivos se requiere de un equipo con tecnologia de video, las imagenes
pueden reproducirse directamente desde la cimara a cualquier televisor estandar o por medio de un
digitalizador para llevarlas a la computadora. El software controla las funciones de captura de imagen

ajuste y grabacion, luego ésta puede ser llevada facilmente a cualquier aplicacion.

1.3.1.9 DISPOSITIVOS DE AUDIO

Las computadoras personales no proporcionan audio de mucha calidad multimedia, para mejorarlo se
pueden utilizar bocinas durante el desarrollo del proyecto. Existen muchos equipos de actualizacion
que incluyen tarjeta de sonido y utilidades CD-ROM . WayeEdit es un sistema sencillo de produccién

y edicion.

1.3.1.10 DISPOSITIVOS DE VIDEO

Se han constituido en el medio de comunicacion de mayor impacto visual, utilizando una tarjeta de
digitalizacion de video se puede desplegar la imagen de television en el computador, algunas de ellas
le dan la oportunidad de capturar la imagen y convertirla en mapas de bits a color. En Windows las

tarjetas de video se controlan a través de la interfaz de control de medios MCL.
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Se debe tener presente que cuando empleamos video en nuestras aplicaciones se manejan enormes
cantidades de datos. Un buen video mejorara considerablemente la presentacion de su aplicacion, es

imprescindible contar con material de gran calidad, pues ur video malo arruinaré la presentacion.

1.4 COMPONENTES DE UN SISTEMA MUL TIMEDIA
Los utilizacion y combinacién de los componentes de un sistema multimedia determinaré la eficacia

del proyecto, por esto es muy importante conocer la informacion més importante relacionada con cada

uno de ellos.

1.4.1 TEXTO

La forma basica de mostrar la informacion es a través del texto, el aprovechamiento de este recurso es
decisivo en las aplicaciones que hacen un uso amplio de él, ¢l texto puede ofrecer informacion 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 aparecera en titulos, menis y ayudas de navegacion.

* Es importante disefiar etiquetas para los titulos de las pantallas, menis y botones multimedia

utilizando palabras que tengan el significado mas preciso para expresar lo que se necesita decir “

Hay que cuidar también de las propiedades que definen la apariencia del texto como son: tipo de letra,
tamaiio, interlineado y estilo.  Se debe considerar también que existen estudios que han demostrado
que frases y oraciones que incluyen mayisculas y mindsculas son mas ficiles de leer que aquellos que

incluyen solamente maydsculas.

! “Todo ¢l poder de la Multimedia, Pg. 195
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En multimedia, un proyecto que no utilice texto, a pesar de que su contenido no sea demasiado
complejo, necesitard demasiadas imagenes y simbolos para guiar al usuario a través del proyecto, a
pesar de que se puede utilizar voz y sonido para hacerlo ¢stos se cansarian demasiado pronto, ya que
se requiere mayor esfuerzo para poner atencion a las palabras que para leer el texto Un solo elemento
de texto de un meni acompaiiado por una sola accion requiere de poco entrenamiento y es facil e

inmediato.

Cuando se trabaja con aplicaciones en las que el usuario trabaja a tiempo real, se puede incluir gran
cantidad de texto de informacion en la pantalla sin llegar al exceso, los usuarios podran viajar a través
del sistema de navegacion, leer el texto y detenerse a analizar toda la pantalla en detalle, es importante
encontrar el equilibrio entre muy poco texto que requiere de muchos cambios de pagina y actividad
innecesaria del usuario o demasiado texto que hace que 1z pantalla se sobrecargue y sea desagradable,

recuerde que hay que ser amable con el usuario.

Las pantallas de computadora brindan un espacio de trabaje muy pequeiio para desarrollar ideas

complejas, por lo que es mejor utilizar textos de alto impacto y concisos expresados en la forma mas

condensada posible.

Desde el punto de vista del disefio, la seleccion del tamaiio, la fuente y la cantidad de encabezados que

se coloque en la pantalla debe estar en relacion con la comnlejidad del mensaje y su alcance.

Hay que tomar en cuenta las siguientes sugerencias cuando se va a escoger la fuente a utilizar:

*  Utilizar el menor niimero de tipos de letra posible, variande el tamaiio y peso, utilizando italicas y
negritas.
*  Seleccionar fuentes que parezcan adecuadas, pida opiniones. Aprenda a aceptar la critica

*  Variar el tamaiio de la fuente en proporcion a la imporancic del mensaje
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* Ajustar ¢l interlineado en los bloques de texto, lineas demasiado pegadas pueden dificultar la
lectura

*  Pararesaltar el tipo de letra explorar efectos con diferentes colores y fondos

= Utilizar texto suavizado, lo cual da una apariencia mas profesional

* Pararesultados que llamen la atencién tratar de alterar erificamente y distorsionar el texto

= Experimentar con sombras

* Rodear los encabezados con mucho espacio en blanco

Nunca se debe suponer que las fuentes utilizadas parz desarollar la aplicacion estaran en la
computadora de! usuario, hay que trabajar con un sistema de administracion de fuentes de modo que
no se corra el riesgo de que la fuente que se utilizo sea reerplazada por otra. Cuando el trabajo se va
a distribuir en lugares donde no existen, o si no se tiene licencia para distribuirlas, se deben construir
mapas de bits de los textos con fuentes especiales, esto ascpurari que la pantalla se veré bien siempre

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

La navegacion a través del texto esta estrechamente relacionada con la estructura general de la
aplicacion, desde un documento con texto el usuario puede acceder a otro relacionado con él, el uso
de texto para la navegacion proporciona gran libertad de disefio en ¢l desarrollo de la aplicacion, esta

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

En lugar de disefiar sistemas muy elaborados es aconsejadle establecer vinculos directores entre las
principales palabras de modo que al dar un clic sobre ellis, ¢! usuario pueda ser transportado a un
mend de temas relacionado con dichas palabras, a pesar de que esto limita la capacidad de movimiento
del usuario a través del texto, el usuario no lo percibiri asi v de esta manera podra mantener un estricto

control sobre los caminos de navegacion y su disefio.
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En caso de que se deba incorporar rutinas de busqueda de informacion, se debe escoger un buen

método de bisqueda, entre los principales tenemos:

= Categdrica- Selecciona o limita los campos o documentos donde el usuario va a buscar
= Relacion de palabras.- Risqueda de acuerdo a la cercania y orden

» Colindancia- Busca palabras que aparezcan cerca de la otra.

= Atemativa.- Aplica criterio OR

= Asociacion.- Aplica criterio AND

= Negacion- Aplica criterio NOT

* Truncamicnto.- Busca una palabra por cualquiera de sus sufijos posibles

=  Palabras intermedias.- Busca palabras contiguas., como intermedios o iniciales

Dos términos de importancia utilizados en sistemas hipermedia son vinculos y nodos, los primeros son
conexiones entre elementos conceptuales, los nodos contienen texto, gréficos, sonido e informacion
relacionada en una hase de conocimientos. Los vinculos son las guias de navegacion y los menus, los

nodos son temas disponibles, mensajes y elementos de contenido.

La forma mas sencilla de navegar por estructuras hipermedia es con botones que permiten accesar a
informacion vinculada que se encuentra contenida en nodos, cuando terminan de revisar la

informacion regresa a su localizacion inicial.

1.42 SONIDO

El sonido es muy utilizado en las aplicaciones multimedia debido a que posibilita la salida de una gran
cantidad de informacion que sera captada en forma auditiva, idemas es quizas el clemento que mas
excita los sentidos, y la forma en que se lo utilice puede hacer la diferencia entre una presentacion

ordinaria y una espectacular y profesional.
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En una aplicacion se pueden utilizar dos tipos de sonido, ¢! sonido digital y el sonido MIDL. La
interface digital de instrumentos musicales MIDL es un estindar de comunicaciones desarrollado a
principios de los aiios ochenta para instrumentos musica'es electronicos y computadores, permite que
la musica y los sintetizadores de sonido de diferentes fabricantes puedan comunicarse entre si

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 digitalizados, son una representacion “taquigrafica”™ de la musica almacenada en

forma numérica.

En cambio los datos de audio digital son la representacién real de un sonido almacenado en forma de
miles de nimeros individuales 1lamados muestras, estos datos representan la amplitud instantanea de
un sonido en periodos pequeiios de tiempo. Debido a que dependen del dispositivo, los sonidos de
audio digital suenan igual todas las veces que se tocan, pero esta consistencia tiene un precio, grandes

archivos de almacenamiento.

MIDI tiene ciertas ventajas sobre los ficheros de audio digita!, son mas compactos y su tamano es
menor por lo tanto independiente de la calidad de reproduccion, por su tamaiio no emplean mucha
memoria RAM, espacio de disco o recursos de la unidad central de proceso. Eventualmente los
ficheros MID! pueden sonar mucho mejor que los de adio digital si la fuente de sonido es de alta

calidad.

También se puede cambiar el tamaiio de un archivo MID’ variando su ritmo, sin que esto afecte el tono
de la musica ni baje la calidad de audio. Los datos de este tipo de ficheros son completamente
editables hasta ¢! nivel de una nota individual y se pueden manipular hasta sus detalles mas pequenos.

Sin embargo debido a que estos ficheros no son de sonido, su reproduccion serd precisa (inicamente si
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en medio de reproduccion es idéntico al medio de produccion, ademas no puede utilizarse para la

reproduccion de un didlogo hablado.

__\/\/\_
t _zﬁ/v‘\ﬂ

220 Ohm Oploawplador

MIDI IN e ALUART

FIGURA 1.1 Diagrama dc la interfaz MIDI

La ventaja mas importante del fichero de sonido de aud’'o digital es su consistente calidad de
reproduccion, siempre sonaré tan bien al final como al princ pio, ademis estd disponible una seccion

mas amplia de programas de aplicacion y su preparacion no demanda de conocimientos musicales.

La mayoria de los desarrolladores de multimedia graban su material de sonido en casetes como primer
paso en ¢l proceso de digitalizacion, luego puede hacer varias tomas del mismo sonido o voz,
escucharlas todas y decidir cual es la mejor para digita'izarla, prabar en medios economicos en lugar
de hacerlo en el disco duro evitando llenarlo de basura, si la aplicacion requiere sonido digitalizado de
calidad entonces se deberia alquilar un estudio de gral:zcion, grabar un sonido de alta fidelidad es un

arte.
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También es importante contar con un buen software para edicion de sonido como por ejemplo Stereo
Studio de MediaVision o Wavelidit, ademas actualmente existen muchas herramientas de tipo
shareware. El reto mis mpartimfe es sifcronizat fog ¢fervenfos de sonido con las imagenes visuales ya

que no siempre la velocidad de la méquina a utilizar es la misma de la maquina en que fueron creadas.

1.43 GRAFICOS E IMAGENES

Estos elementos contribuyen significativamente ¢n el impacto visual de las aplicaciones multimedia,
los especialistas en el diseio grafico de la aplicacion tieren en sus manos la responsabilidad de una
buena respuesta visval e incluso de la factibilidad de l: interfaz usuario de la aplicacion, hay que

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

No importa si se utiliza plantillas y pantallas predefinidas por ¢l sistema de desarrollo o si se emplea
recortes u objetos creados por terceros, aunque se copie la apariencia y manejo de otro proyecto

siempre habré 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 graficos
de multimedia directamente en la pantalla, cuando se trabaja con animaciones, éstos ofrecen toda una

utileria para activarlos, como un lenguaje de programacion o funciones especiales.

Las imagenes fijas pueden ser grandes, pequefias o inclusive ocupar toda la pantalla, tener cualquier
forma y colores. Los mapas de bits se suelen ocupar para tener imigenes fotorealistas y dibujos
complejos que requieren detalles finos, probablemente las imagencs fijas se constituyen en ¢l elemento
mas importante de! proyecto, las habilidades de desarrollo de arte grifico y ¢l diseio son vitales ya que

el usuario juzga el trabajo sobre todo por el impacto visual de la aplicacion.

Principalmente existen dos tipos de imagenes: las de mapas de bits y las vectoriales.
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Las iméagenes de mapas de bits se definen como una copia en memoria de los que se desea representar
en pantalla, es una simple matriz de informacion que se describe como puntos individuales que son el
punto de resolucion mas pequeiio de la pantalla, se conoc:n como pels o pixels, los cuales pueden estar
encendidos o upagados, ser blancos 0 negros o tener algana tonalidad de color, para crear un archivo

de este tipo existen tres formas:

= Crearlo desde cero con un programa de pintura

= Capturar una imagen desde la pantalla con algin software para el efecto y luego pegarlo en un
programa de pintura 0 en su aplicacion

= Capturar un mana de bits desde una fotografia, arte grifico o television utilizando un digitalizador

o dispositivo de captura de video.

Una imagen de mapa de bits es guardada en memoria y octualizada cada sesentavo de segundo o mas
rapido dependiendo de la velocidad de barrido del monitor, la mejor forma de tener mayor poder
creativo al manipular mapas de bits es utilizando un programa de edicion de imagenes, que no
solamente permiten retocar la imagen sino realizar intercsantes trucos con ella como por ejemplo la

morfosis que permitird crear interesantes y a veces desconcertantes transformaciones animadas

Las imagenes vectoriales almacenan comandos para ¢! procesamiento grafico y contienen
instrucciones para ¢l trazo de figuras geométricas, la mayoria de sistemas de desarrollo multimedia
proporcionan lineas, rectangulos, dvalos, poligonos y texto dibujados con vectores. Los programas de
disefio asistido por computadora y animacion en tres dimensiones utilizan ficheros vectonales, ¢stos
sc dibujan en la pantalla de la computadora empleando una fraccion 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 ninistracion de este elemento es por un lado

subjetivo y por otro es un ejercicio téenico, 1a seleccion de los colores y sus combinaciones adecuadas
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en el proyecto puede requerir de muchos intentos hastar 32w o obtener ef deseado, pero la descripeion
téenica de un color nuede expresarse en wérmino de vilores fisicos conocidos.  Fl color es la

frecuencia de 1o onda de luz de la angosta banda del espectre clectromagnético que puede ver ¢l 0jo

humano.

E1 color en I computadora debe ser utilizado de una marera itetigente. Puesto que los receptores del

ojo son sensibles a las luces de color rojo, verde y aznt hacrndo combinaciones de estos tres se

podrian interpolar combinaciones intermedias. 1.os monrores de tas computadoras son fuentes de luz,

en la parte trasera det espejo del monitor se encuentran mites de puntos de un compuesto gquimico de

color fosforescente que son hombardeados por electrones que nintan la pantalla a grandes velocidades,
N

cada punto ticne un didmetro de 3 mm o menos.  Los punies rojos, verdes y azules se encicnden

cuando el rayo de electrones choca contra cllos.

Las paletas de colores también son clementos importantes, son tablas matemdticas que definen ¢l color
det pixel desplegado en pantalla, cundo se cambia de colores de paleta y €stos se vuelven a mapear se

produce un parpadeo molesto de colores extrafios cuando se cambia de una imagen vicja a una nueva.

Para resolver este problema se debe tender a mapear tocas las imagenes con una sola paleta

compartida.

Iin cuanto 2 los formatos de los ficheros de imagen que se ptilizan con mayor frecuencia tenemos los

DIB, BMP, Gt IPG, PCX, para mapas de bits, y CR R CAD, WMIE para vectoriales.

1.4.4 ANTMACIONES
La animacion es posible gracias a un fenomeno biolog) co conocido como persistencia de Ta vision, se
define como ¢l proceso de obtener movimiento 2 natir de uma secuencia de imigenes. Las

aplicaciones multimedia hacen i extenso uso de las animaciones para conseguir ese indispensable
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efecto de dinamismo y movimiento.  Se puede animar un proyecto completo o una parte de ¢l
acentuando ciertas cosas y sobre todo dindole mas vida,  Efectos visuales como por gjemplo:
transiciones, desvanecimicntos, acercamientos y disolvencus se pueden lograr con la mayoria de los

paquetes de desarrotloy alpunos pueden usise toyrar una animacion rudimentana.,

Gracias al fenomeno conocido como persistencia de fa vision, se hace posible que una serie de
imagenes yue cambian - muy ligera y rapidamente parezean mezclarse creando la tlesion de
movimiento. 1. television utiliza este principio, constriye treinta cuadros completos o fotografias por
segundy, la velocidad con a que cada cuadio reemplazs al oo hace que se mezelen en un movumniento

impecah'e.

Eaisten muchos principros de animacion que se pueden emplear para incluir antmaciones en un
proyecto multimedia, por ciemplo para lograr que un ohjeto viaje a través de Ta pantalla solamente hay

que moverla vartos pixeles y reproducir los cradros auri velocidad adecuada

Otra téenica de animacion muy famosa que ha sido emleado por muchos afios en los estudio Disney,
consiste en emplear une serie de grificos progresivos diferentes de cada cuadro de pelicula, asi vn
minuto de animacion puede requerir de hasta 1440 cuadros distintos. Il trabajo artistico de una
animacion requicre empezar con cuadros clave, ¢l prirro v el oltimo en aceon, las series de cuadros
entre los cuadios cloves se dibujan en un proceso I made tweening, primero requiere caleular ¢l
ntmero de cuadros y  Tuego se debe bosquesar a iz tas sertes de figuras progresivamente en
diferentes cundros, mientras avanza ¢! tweening t secuencia de T aceion se verifica pasando Tas hojas
a través de los cuadros, luepo se juntan yose grahan g crear una prucba, continurdad y

temporizacion.

Fxisten ademas programas de computacion que emplean taisma logica de os procesos de antmacion

a cuadros, empleando por cjemplo téenicas de capas. Se prrede establecer velocidades propias  por
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cuadro de computadora, pero las velocidades a la que se i leutasen Jos cambios y se refrescan lis

pantallas dependera de Ta velocidad y poder de! eanino

En importante recordar que mientras mas pequeio ser ¢! obieto mas ripido se movera, Un efecto
nteresante que se nnede emplear par dar mas vida nouns anticacion es la morfosis, con la cual
podemos hacer aue una imagen se transforme en otra, eatre s principales herramientas que permiten

lograr este tpo de efectos tenemos: Grypo, Momb, Metilo, enitre ofras.

Los formatos mas frecuentemente utilizados para trabaizr cor ficheros de anmacion son MMM, L
N - - *

i LC, PICS, AV, ete.

1.45 VIDEO
El video es el elemento mas nuevo que se ha inteosado - ' multimedia, constituye una de las

herramientas mis poderosas para acerear al usuario a by ratidid, cunndo las secuencias de video son

bien escogidns v por supuesto bien ejecutadas pueden contrib tir ~ustancialmente al proyecto, ¢l video
digital es una de las facetas mas prometedoras de B mult media, cuando es utilizado se pueden
presentar mensajes en forma efectiva, los usuarios  endin a retener una mayor parte de la

mformacion que ven.

De todos los elementos de la multimedia, el video os o gue eXIge mas requenimicntos de la
computadora y especialmente de memonia, uno de los mayvore s estuerzos de nvestigacion multimedia
consiste en la compresion de las imagenes dipitales de v-deo prua Uevarlas a dimensiones mangyables.
Para inctuir video en un proyecto se pucden utilizar filmaciones caseras o también se pucden adquirir
secuencias grabadas espect 'mente para el efecto por certas cmpresas,  sin embargo esto altimo en
ocasiones prede resultar demasiado costoso y ademas pu de tomar un largo tiempo hasta obtener todas

las licencias y permisos respectivos para utilizaras,
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La sefial de video se entrega através do! conector de video ¢ entrada (in) de la video grabadora y se
puarda en una cinta magnética, el audio se praba en ura piva separada en linea recta en la parte
superior de fa cinta de video, en fa parte inferior de ta cinta hiv una pista de controt que contiene los
pulsos que regulan Ta velocidad. Cuando se produce video se deben tener en cuenta los estandares
existentes: NTSC. PAL, SECAM, puesto que estos estir dares no son intercambiables hay que tener
cuidado donde y cuando se los utiliza.  Cada sistema se Sasa n un estindar distinto que determina la
forma en como se codifica la informacion.

>ara poder trabajar con video en nuestra computadora dehemos disponer de una ta Jjeta capturadora de
video, la cuad permitira capturarlo, editarlo o digitalizarlo en cundros de video, asi como también
reproducirlos a través de fuentes analogicas, alpunas tarictas de video permiten incluso capturar audio

y administrar sorido.

También es necesario hablar del color en un video, To nrimero que hay que decir es que la
reproduccién y desplieguce de color on un televisor es ¢ stinto en yn monitor de computador, puesto
que se utiliza video con componentes RGB, sis colores so1 mis puros y exactos que los de la

television, ya que ¢sta emplea un conjunto de colores Timiado v niveles de brillantez restringidos.

Para incluir video en toda la pantalla de Ta aplicacion en tiempo real, se necesita invertir en buenos
CYUIPO Yy contar con programas especiatizados, en cuantoy 2 les formatos utilizados para este tipo de
archivos, estos formatos constituyen diferentes medios ¢ noner una sefial de video en una cinta, entre

los principales tenemos VIS y YUV

1.5 PLATAFOQRMAS

La plataforma aue e escoja para desarroltar ¢! proyeets de nultimedia, depende de ta preferencia
f ) Y !

personal, requerimientos de distribucion, tipe de materiz! vy cottenido del proyecto. Para decidir si se

trabaja en plataforma Windows o Macintosh, se pucden consicerar muchos criterios, Ty gran desventaja
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de Macmtosh es aque un proyecto que haya sido desiria!lado en esta plataforma esta condenado a
geeutarse en elli, pero el trabujo ¢s consideradn mas sencillo gue en Windows.  Sin embareo

actualmente se han lanzado al mercado tantos paquetes « » multimed,a bajo Windows que todo apunta

aque muy pronto serd cquiparada esta ventaja,

1.1 MACINTOSH

“Desde su lanzamicnto, la Macintosh ha sido, por definician, v computadora multimedia™()

Todas as computadoras Macintosh pueden reproducir soidos inctuso algunas de elas poseen equupo
y programas de divitalizacion de sonido v video, Fas computadoras requieren de un raton, sy
sistema operative permite durante el proceso de produccion, ! s'macenamiento y recuperacion de
archivos de informacion y grificos. 1.a serie Power?C ¢ - Macintosh soporta pricticamente todas las

impresoras, tarjetas de red v otros CQUIPOS ACCesOTios y cempare datos,

La serie quadra es actualmente la teenologin méas avanzada que ofrece Macintosh, tiene capacidades de
video de ocho bits expandible a dicciséis, tamhicn poseen manuris deexpansion interna y para
conexion directa con o procesador, tambicn cuentan cor larjetas complementarias para las ranuras que

permiten agreear un monitor v (ener aceeso en tietpo ety una produccton de audio de alta calidad.

L5.2 WINDOWS

La platalonma PC para multimedia es Bamada MPC, 1 os uan unidad de cquipo en si misma sino
mas bien un estandar que incluye Tas especificaciones nvinimas parahacer una computadora basada en
microprocesadores, Intel es una computadors mu'tmecin, ! cspecificaciones mininias para una

MPC son las sieuientes:

* RAMdc8MB

Todo el Poder de 'a Multimedia, Pg .57
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= Procesador 4868X
= Almacenamiento magndtico, unidad de disco Mexible v diszo Juro
*  Requenmientos de almacemaumiento dptico, unidad ¢¢ disco compacto con velocidad de 300K se

* Requerimientos de audio de CH-ROM con salidas €Y ™y control de volumen
*  Requerimientos de video, monitor de color con resaly ciovn e 6:10 x 480,
= Teclado tipo 112\

*  Requerimientos de 1/S, puerto serial asincrono, puerta paralelo hidireccional.

= Software de sistema: compatibilidad binaria,

1.6 HERRANMTENTAS DE DESARROLLO MULTYMEDIA
Debido a fas enormes posibilidades que ofrece un proyecto multumedia, existe un numeroso grupo de
herramientas y sistemas de desarrollo, cada uno de los ceales tiene caracteristicas bien defimidas y cuya

clasificacion se presenta a continuacion,

1.6.1  SISTEMAS DI DESARROLLO

Las herramientas multimedia brindan un marco esencia! para orgamzar y editar Tos elementos de un
proyecto meluvendo grificos, sonidos, video y animaciores, estas herrmientas se utilizan para disenar
mteractividad v las interfaces de usuario.  Los progra.nas ¢ desarrollo de multimedia brindan un
ambiente inteerado para unir ¢l contenido y 1as funciores del proyecto, proporcionan facilidades para
crear, editar ¢ noportar tipos especificos de datos, incororar datos en 1a secuencia de reproduccion y
proporcionar un imétodo estructurado o lenguaje para renonder a las acciones del usuario, entre los

principates —etemas e desarrotlo para aplicaciones muttined's tenemos:

= Anmmaciones

= Presentacrones

®*  Produccion de video
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= Simulaciones
[ ]

Prototipos y visualizaciones téenicas
Gutas wteractivas

Discos de demostracion

Exasten muchos critenios de acuerdo a los cunles se podiaan clusificar las heranientas de desarrollo

multimedia, una de cllas es:

Herramientas basadas en tarjetas o piginas

Los elementos se encoentran orpanizados en paginas. como 1o estan en un libro y en donde cada
libro puede contener mies de paginas.  Pste tipo de hieeseaientas son adecwadas cuando Lran
parte del contenido consiste en elementos que pueden verse individualmente, los sistemas de
desarrollo permiten ligar estas paginas en secuencrie organizadas, pudiendo saltar de un sitio a

otro, ademis permiten reproducir elementos de sontde | ejeentar animaciones, cte.

Herramientas basadas en iconos controladas por ¢ yentos
os elementor se orpanizan como objetos en un tapeo estructural o proceso, simphfican
organizacion del proyecto y siempre desphiepan dincramas de lujo de actividades Junto con vias

de brfurcacion.

Herramientas hasadas en Giempo y de nresentaci'n

Los clementos y eventos estan organizados en una linea de tiempo con tesoluciones tan altas
como un tremtavo de sepundo, son adectada, cuanda ¢l mensaje tiene principio y tin, incluso
petmiten saltar - cualgrier localizacion sorepando de esta manera un mayor control de

navegacion mteractivo.
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/  Hyperciad (Vacintosh)
|
f Henamientas hasadas ; SuperCad A Seimtosh)
i b tarjetas o paginas ([ ToolBoos (W naows)
I v
| I VisualBio (Windows)
i \
i
! [f Authorthare Professional (Macintosh- Windows)
Herramuentas hasadas 4 leonautine (W indows)
t
{ I iconos i HISC Interactive (Windows)
: N

Sisternas Action (Vacintosh & Windows)

i
Desarrollo J Herramientas hasadas Ammatton Works Interactive ¢ Windows)
Multimedia En tiempo Cinemat on (AMacintosh)
Directo d Macromedia (Macintosh)
NMedal=hitz (Windows)
Producer ( Macintosh y Windows)

PROGvon (Macintosh)

— [ .

PACo P oduca (Macintosh)

Herramentas de

Windows Phicer de Director (Windows)

Plarforma cruzada Convert (Nacintosh & windows)

—— —A
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162 SOFTWARE MULTIMEDIA - IR MEPNTAS BASICAS
Lis herrmmentas osadas para erear v editar elementos i fimedia tanto en plataforma Macintosh
1

como - Windows, soportan los sistenis de desinge o doseritos en el nmneal antetion, estirs

herramicntas se pueden elasificar de la siguiente forma:

I Pintura y dibuio
Son une de los elementos mas importantes, yi que ebampacto grifico es siempre ¢l de mayor
mfluencia en ob wsuario. - Alganas aplicaciones co nbinan capacidades de dibujo y pintura pero

otros Gmcamente pueden importar indgenes de reapas e bits, para clepir un buen paguete de

dibujo debiemos asepuramos de que tenga;

* Pnamtertace prafica intuitiva con mends deselepables, harras de estado, control de paleta y
cuadros de didlogo.

*  Mimensiones eseatables

*  Hleromientas de pintura

*  Soporte para fucntes de texto

*  Accrcanuentos

* Buenaadministracion de color y degradados

* Buenacanacidad de importacion y exportacior e archivos para formatos de idgenes.

1]

Cad y 3D
Permiten maminukue matemiticamente  indpcies de disefio asistido por  computatora,

dimensionar’as vosi poseen medida de profundicad s puede dartes vaeltas en e CHPIRIO Y

aplicartes Tuz, sombra ¢ incluso vertos desde dilere tes dngulos,
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3

O

Fdicion de hmacenes
Son henamientas especializadis y poderosas pary realsac y retocar bitmaps. Pueden crear
imdgenes dewde cero o digitalizarlas. Fatre as b ncioates caracteristicas de estos paquetes

wnenos:

¢ Controles de imagen, brillo, contraste

*  Introduccion directa de imagen desde digrtalizadoes y uentes de video
* Capaadad de muestrear y redimensionar uneen

*  Matnples estifos de letra

* Translommaciones peomdtricas

OCR v Vento
Penmiten meorporar materiad impreso teanstorniindolos on rrateral electronico, es un software de
reconocmiento optico de earacteres que convierte circteres e mapas de bits en texto ASCCL

reconocible elecirimtcamente.

Fdicion de sonido
Pemriten et sonido MDYy digital, dibugac Lreprecntacian de un sonido, en forma de patiturn

odeon’ rentizar las principales operactones de edoion s ey

Video v produccion de pelicutas
Lacmayorty de herramientas de desarrollo adopran e entoque por cuadio o una orientacion de
objetos paui su antmacton, permiten erear, editar Y pesenan seementos de video dipiatalizado en

tHovinuen|lo,
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7 Accesorios
Estos aceesortos tienen como mision hacer ficil v confoattable su vida en I computadora,  por
clemplo un capturador de pantatlas, gracias a b cual podemos captar una parte de un mapa de bits
colocatin en ol portapapeles v movertt hacia e aphicacion sin necesidad de procesos
compheados. Otro accesorio Wil es o convertido de tomuatos que trabaga con archinos de

imdgenes principalimente.
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CAPITULO 11

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

2.1 INTRODUCCION
Uno de los temas mas comentados actualmente en el campo de la informdtica ¢s sin duda la

tecnologia orientada a objetos, especilicamente los Sistemas de Programacion Orientados a Objetos

(SPOO).

Los SPOQO prometen grandes alcances y beneficios para el disciio, desarrollo y mantenimiento de
software, ofreciendo una solucion a largo plazo a problemas que han existido desde los inicios del
desarrollo de software: falta de portabilidad, reutilizacion de codigo, complejidad para modificar y

actualizar codigo, largos ciclos de desarrollo y téenicas de codificacion no intuitivas.

Para facilitar el desarrollo de un SPOO se utilizan lenguajes de programacion orientados a objetos
(LOO), los cuales deben cumplir con tres caracteristicas basicas: deben estar basados en objetos, en
clases y ser capaces de heredar clases. Muchos lenguajes cumplen una o dos de estas
caracteristicas, pero en realidad son pocos los que cumplen con los tres criterios, tal es el caso de
Smalltalk, C++, Actor, etc. El problema principal es que generalmente no soportan la herencia. El

desarrollo de un SPOO implica un cambio total en la filosofia de analizar, diseflar y programar.

2.2 ASPECTOS IMPORTANTES

Muchas personas hoy en dia hablan de la programacion orientada a objetos como la salvacion de la
ingenieria del software tnoderno. Sin embargo la POO deberia ser entendida como el Gnico camino

posible a seguir para la realizacion de programas en la actualidad, para poder Hegar a tal conclusion
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solamente basta con fijarse en los requisitos que exige la realizacion de un proyecto de software en

la actualidad.

IPor un fado estan las ingentes cantidades de informacion a tratar en todos cllos, por otro lado, ¢l equipo
de personas que intervicnen es bastante numeroso y todos deben de poder utilizar el codigo que el resto
de miembros del equipo han realizado. En tercer lugar, los programas actuales 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 tencr en cuenta es el de la reuulizacion,
cualquier programa ha de estar lo suficientemente bien disciiado para que las partes basicas del mismo
puedan servir en la realizacion y construccion de otros, ya que no nos podemos permitir el “lujo” de
estar perdiendo tiempo construyendo una y otra vez las mismas cosas, hay que aprovechar el codigo
que ya esta hecho y que ademas pucda ser modificado o actualizado. sin que para ello haya que hacer

modificaciones en las partes del programa que lo utilizan,

Estas son las principales caracteristicas que exigen los proyectos de soltware de la actualidad, negar
alguna de ellas no es mas que engafiarse, atras quedaron los proyectos en los que un programador
podia abarcarlo, el ejemplo mas claro lo tencimos en ¢l campo de la programacion de jucgos, antes
bastaba con un programador, un grafista y ocasionalmente un musico para producir un sensacional
juego, sin embargo, ahora para realizar un juego son necesario cuatro programadores como minimo,
los cuales deben estar colaborando continuamente en la creacion de la obra. s por ello que no se
puede acudir a la programacion tradicional para {a construccion de programas en la actualidad, ya que
esta, no se disefio 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 proposito fundamental de la Programacion Orientada o Objetos es el de permitir a los
programadores gestionar y comprender programas mas grandes y complejos. la clave para alcanzar

esta meta es el objeto.
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En escencia la Programaciéon Orientada a Objetos implica 1a creacidén de objetos, los cuales se
combinan y encapsulan tanto los datos como el codigo que opera sobre dichos datos. Los objetos
pueden contener tanto elementos pablicos como clementos privados | cuando un clemento de un
objeto es privado, solamente los elementos de ese objeto pueden tener acceso a €l los elementos

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

Al usar elementos privados ¢s posible controlar estrictamente la forma en que se accede a un
objeto, la ventaja de utilizar objetos es que cuando se aplican correctamente, un objcto es una
entidad logica que resulta mas sencilla de entender y de mancjar que los distintos elementos que

forman el objeto.

Otra caracteristica importante de 1a POQO es gue penmile crear una jerarquia de objetos, pasando de
los mas general a lo mas especifico, en esta jerarquia cada objeto hereda caracteristicas de los que
la anteceden, la posibilidad de crear estructuras jerarquicas permite al programador organizar

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

23  ORIENTACION A OBJETOS: ;UN ASUNTO DE MODA O UNA

REVOLUCION EN LA INDUSTRIA INFORMATICA?

En algunas encuestas realizadas en ¢l afio 1995 se puede observar una disminucion dcet interés de
los departamentos de informatica cn 1a tecnologia de objetos. Sin embargo, mientras los avances de
la Orientacion a Objetos en la informatica de gestion se ven relativamente cstancados, en otros
sectores, tales como Disefio Asistido por Computadoras, Sistemas Expertos o desarrollos de
Interfaces Graficas de Usuario , la tecnologia de objetos es algo totalmente asumido y los avances

logrados en estos campos. serian imposibles sin clla.
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Los resultados de su utilizacion han confirmado gradualmente las ventajas que olrece la
Orientacion a Objetos, la facilidad en ¢l diseito de sistemas de cierta complejidad y la alta
productividad, sobre todo cn la fase de tmantenimiento de sistemas. f.a Orientacion a Objetos
permite desarrollar en tiempos muy cortos, aplicaciones a medida con un nivel de satisfaccion de

usuarios muy alto.

La POO fue desarrollada con la conviccion absoluta de que la tecnologia de Orientacion a Objetos
realimente podia proporcionar la productividad de desarrollo y la satisfaccion de los usuarios
deseadas y en consecuencia de ello, la decision firme de desprenderse de todo el bagaje aprendido

con anterioridad en el entorno de 1a programacion procedural,

2.4 DESARROLLQO INCREMENTAL

Al cabo de casi cuatro afios creemos poder decir con conviccion, que la Orientacion a Objetos no
ha fracasado. En primer lugar, en el desarrollo de aplicaciones perimite entregar a los usuarios en
un ticmpo muy corto una aplicacion utilizable aunque con una funcionalidad muy reducida. A
parlir de ese momento, en activa colaboracion con cllos, este primer nicleo evoluciona
rapidamente en aplicaciones de plena funcionalidad. Indudablemente, es virtualmente imposible
captar en su totalidad, interpretar y plasmar en un sistema, de una sola vez requerimientos

complejos.

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

que habia funcionado”(%)

¢ Grady Booch, Diseiio Orientado a Objetos
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Antes de utilizar tecnologia de Orientacion a Objetos constantemente nos enfrentabamos al hecho
de que apenas poniamos en marcha un sistema, cuyas especificaciones habian sido "extraidas de los
usuarios” mediante intensos interrogatorios y cuyo desarrollo habia sido largo y complejo, dichos

usuarios solicitaban una seric de importantes extensiones 'y modificaciones.

Auan cuando se hubiera podido obtener, interpretar e incluir en el sistema las especificaciones
absolutamente prectsas y completas, y nuestro sistema se desarrollara tan rapido que en el
momento de su puesta en marcha cumplicse con la totalidad de¢ los requerimicntos de este
momento. estos requerimientos evolucionan muy rapidamente debido a la propia dinamica del

negocio.

La Orientacion a Objetos, debido a sus caracteristicas basicas, permite un desarrollo incremental y
ofrece la posibilidad de ubicar mucho mas facil y precisamente los "puntos a tocar”, al realizarse el

mantenimicnto de un sistema.

2.5 LA POO DESDE EL PUNTO DE VISTA DEL USUARIO

Quizas el entusiasmo de los usuarios, producido por la posibilidad de responder rapidamente a sus
peticiones de modificaciones, sca la experiencia mas gratificante al utilizar tecnologia de
Orientacion a Objetos. Dado que la caracteristica mas importante de la gestion actual de una
empresa es su dinamismo la Ginica constante cs el cambio, la tecnologia de Orientacion a Objetos
esta predestinada para ser la herramienta idonea para el desarrollo de los sistemas de gestion. La

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

dia tras dia, no permitiran seguir utilizando la tecnologia de desarrollo actual.

1Los sistemnas de gestion se han convertido en un anna competitiva de los negocios y la facilidad de

modificarlos serd una caracteristica totalmente indispensable.
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2.6 PRODUCTIVIDAD

f.a otra caracteristica que predestina a la Oricntacion a Objetos a ser cl enfoque de desarrollo de
aplicaciones de gestion para ¢l futuro es su productividad, proporcionada por ta reutilizacion de
componentes. En un grupo de desarrolio, una vez construido el framework necesario. los proyectos

se aceleran substancialmente.

La perspectiva que ofrece la Oricntacion a Objetos para un futuro cercano es mucho mas atractiva,
Se trata de una reutilizacion amplia de "objetos de negocio” (business Objects), como pueden ser
por ejemplo un contrato de scguro de vida, una letra de cambio, una declaracion de IVA o una
factura. Para esto es necesario, indudablemente. que se consoliden unos estandares de intercambio

de objetos que en cste momento s¢ encucntran en proceso de su nactmicnto.

Una vez establecidos y ampliamente adoptados los estandares necesarios, la Onentacion a Objetos
]

promete con toda certeza, convertir ¢l desarrollo de sistemas en un proceso industrial, mucho mas

productivo que el actual enfoque "artesanal”, donde sec diferenciaran claramente los desarrolladores

de objetos, los constructores de aplicaciones y los consumidores.

Es muy posible que la relativa pérdida de interés en los entornos de Orientacion a Objetos que
registran las encuestas, se deba a las maltiples confusioncs que suelen producirse alrededor de cada
innovacion realmente importante. Sin embargo el impacto potencial de la Orientacion a Objetos en
la Informatica es mucho mas profundo que el de la programacion estructurada, por tanto, también

la transicion sera mas facil y compleja.

Actualinente muy pocas instalaciones se han decidido a asumir el dificil y costoso proceso de
transicion a la Orientacion a Objetos,  solo un pequeiio poreentaje de empresas de software ha

realizado esta transicion.
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El desprenderse del criterio procedural, aprender a concebir con acierte la abstraccion inicial del
sistema. dominar nucvos lenguajes y técnicas, son algunos de los retos. Uno de los mas
importantes es ¢l de implantar una nucva forma de division de trabajos cn un equipo de desarrollo,
que en desarrollos orientados a objetos son mas pequeiios. pero mas preparados,  "mejor

entrenados”.

l.a decision para determinar la plataforma de desarrollo debe estar enfocada al estudio de cuil es la
mejor manera de cambiar a Programacion orientada a Objetos, porque cada vez son mds claros sus

beneficios, pero también tmplica altos costos, tanto en tecnologias como en recursos humanos.

Este cambio de filosofia de desarrolio, se centra en un modelo de desarrollo incremental
fuertemente apoyado cn prototipos, con una arquitectura cliente-servidor, tiempos relativamente
cortos de desarrollo y en la biisqueda de una alta reutilizacion de codigo, con una necesidad critica

de un control de configuraciones y ascguramiento de calidad.

Por tanto, un cambio que puede ser drastico en la manera de trabajo. puede ser mas efectivo v

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

2.7 LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
La POO es una forma nueva de aproximarse a las tareas de programacion, estas aproximaciones
han ido cambiando de una forma dramatica desde cuando se inventd la computadora, la razon

principal de los cambios ha sido adaplarse a la creciente complejidad del programa.

Cuando las computadoras se inventaron la programacion sc la realizaba 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 pequeiios, sin embargo a

medida que los programas fucron creciendo en extension y complejidad, se fueron desarroliando
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otro tipo de herramicntas como por cjemplo los ensambladores con fa finalidad de que los
programadotes  tuvicran mejor  opcion  de cnfrentarse a programas  complejos  utilizando

representaciones simbalicas del codigo de maquina.

A medida que los programas fueron creciendo, se fucron presentando los lenguajes de alto nivel
para dar al programador herramicntas que faciliten su larea, el primer lenguaje de alto nivel que se
utilizo fue e} Fortran, el cual a pesar de constituirse en un paso importame no era el modelo de un

lenguaje que propicie los programas claros y faciles de entender,

En los aflos sesenta nace la programacion estructurada con lenguajes como C 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 razon de ello se debe a que su complejidad sobrepasa lo
que puede gestionar un programador que utilice programacion estructurada.  En cada hito del
desarrollo de la programacion se han creado métodos para permitir al programador enfrentarse a

una complejidad cada vez mayor.

f.a POO ha tomado las mejores tdeas de la programacton estructurada y las ha combinado en varios
conceptos nuevos y polentes que incitan a contemplar las tareas de programacion desde un nuevo
punto de vista, permite descomponer mas facilmente un problema en subgrupos de partes
relacionadas del problema, entonces utilizando el lenguaje se pueden traducir estos subgrupos a

unidades autocontenidas llamadas objetos.

Todos los lenguajes de programacion orientada a objetos tienen tres cosas en  comun:

Polimorfismo, Encapsulacion y Herencia.
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2.7.1 POLIMORFISMO

Iintender el concepto de polimorfismo implica un buen namero de horas de indagacion y basqueda
de ejemplos. [:n Ja programacion tradicional cuando declaramos una funcion tendemos que definir
el tipo de datos que Ie enviamos, como por ejemplo dos ninmeros enteros, dos nameros reales, cte,

en cambio en la programacion Orientada a Objetos el tipo de dato no se conoce hasta que se ejecuta

¢l programa.

El polimorfismo implica que ¢l objeto serit capaz. de operar correctamente con cada tipo de dato y
generar un resultado predecible. Al trabajar en la practica con objetos aparecen otros conceptos que
en un primer instante confunden a quienes estan acostumbrados a la propramacion tradicional, por
ejemplo en Visual Basic, las clases que normalmente se utilizan en la mayoria de programas ya estan
definidas, es decir, no se pueden crear nuevas clases. De esta manera se reduce cl trabajo y el tiempo
de desarrollo al no tener que empezar por la creacion de clases o determinar si las que existen
satisfacen Jas necesidades. 1.a desventaja es que hay que adaptarse a los objetos disponibles, comprar
mas objetos creados por terceras partes o programartos en C+4. Las clases en la mayoria de lenguajes

orientados a objetos presentan tres aspectos que considerar: las propiedades, fos métodos y los eventos.

Para entender de mejor forma estos conceptos se puede realizar una analogia con algun objeto de la
vida diaria; una television conectada a una videograbadora. Las propiedades representan los ajustes
bajo los cuales opera el equipo: el volumen, el brillo de Ta imagen, la saturacion de color, el tamaifio
vertical y horizontal de la imagen. L.os eventos son las acciones o comandos que puedo ejecutar
sobre el aparato: presionar el boton de encendido, presionar ¢l boton de avance de cinta, presionar
el control para ¢l cambio de hora, mover ¢l control de volumen. En el caso de VB ¢l progranm
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 accion deseada.
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I.os métodos son 1os procesos internos que ocurren en ¢l aparato (procedimicntos) en respucsta a
un comando: al presionar el boton de avance de la cinta, se activa un motor, se activa ¢l contador,
se “lee” y transmite la imagen de la cinta a la television, ete. El programador de VB no tiene acceso
a la codificacion de Tos métodos, solo los usa. En VB tencimos como ejemplo el método FindFirst
(parametio) que al aplicarse a un objeto de base de datos localiza la primera ocurrencia del dato

especificado en e} parametro.

I'n este momento del desarrollo de la POO), existen muchas opiniones encontradas sobre su
porvenir. [.a mayoria de los expertos lo considera como la mejor o incluso la tinica opcidn para el
futuro de 1a computacion, pues promete resolver gran parte de los problemas actuales de desarrollo
de software. incluyendo la programacion para las futuras computadoras en paralelo que mas
adelante se utilizardn. Otros expertos ticnen dudas sobre si la POO realmente proporciomini en

verdad todo o prometido.

Los lenguajes de programacion 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 sc utiliza para valores
enteros , una para valores de coma (lotante y otra para valores de tipo long., como consecucencia del
polimorfismo s¢ pueden crear tres grupos de funciones para estas pilas denominadas  poner() v
quitar(), ct compilador seleccionara 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 concretlo en que se hace para cada tipo de dato.

Los primeros lenguajes de Programacion Orientada a Objetos eran intérpretes asi que en el
polimorfismo se le permitia en el momento de la ejecucion, pero hoy en dia existen lenguajes que

permiten ¢l polimorfismo tanto en tiempo de compilacion como en ticmpo de cjecucion.
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2.7.2 ENCAPSULACION DE DATOS

l.a encapsulacion de datos. no es mas que la idea de mezclar las varables y las funciones que

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

1.a encapsulacion de datos es fundamental en la POO, ya que permite construir objctos que no son mas
que nstancias. Una de las ventajas que reporta ta encapsulacion de datos s la posibilidad de crear
variables totalmente protegidas de posibles efectos no deseados, como cambio de valor por descuido o
efectos laterales, gracias a tener unas funciones que se encargan de realizar todas las operaciones sobre
cllas. es decir. si se construye un objeto con sus propias variables 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 Hamar a una
funcion que fo unico que hara serd realizar dicha asignacion.  Se puede pensar que ¢sto 1o es muy
inteligente ya que se puede hacer directamente, peto precisamente en eso consiste la POO: al hacer eso
<c esta ocultando informacion y evitando que las variables puedan tomar valores no descados, lnnando

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

2.7.3 HERENCIA
1.a herencia es otro de los pilares sobre los que descansa la POO. Gracias a la herencia, podemos
hacer que todas las clascs que sc tenga puedan estar concctadas entre si. aprovechando unas de

otras, diversas caracleristicas basicas,

La idea de la herencia parte de poder tencr un disefio en el que todo se vaya descomponiendo en
modulos o problemas que van de lo mas gencral a lo mas especifico y que a su vez, estén

conectados entre si.

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

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

forma bastante aguda.

I.a herencia permitira construir perfectas jerarguias de clases que nos ayudarian a partir de una idea
general y liegar a algo concreto y de ficil tratamiento. Saber que s un objeto y que una clase. asi
como las caracteristicas y ventajas que aporta una encapsulacion de datos y lunciones junto a la
posibilidad de desglosar los problemas n modo de jerarquias mediante herencias. son cosas

suficientes comao para ir haciéndose una idea de los mecanismos de la POO.

L.a herencia es un proceso mediante ¢l cual un objeto puede adquirir las propicdades de otro objeto.
Fsto es importante porque sirve de base para el concepto de clasificacion.  La mayor parte del
conocimiento resulta tratable gracias a una clasificacion jerarquica, sin embargo cuando se utilizan
las clasificaciones los objetos necesitan definir s6lo aquellas caracteristicas que los hacen dnicos
dentro de su clase. El mecanismo de herencia cs ¢l que hace posible que un objeto sea un caso

concreto mas que un caso general.

2.7.4 OTROS CONCEPTOS IMPORTANTES
Il tema de la Programacion Ovientada a Objetos involucra un sinnomero de clementos cuya
correcta interpretacion es indispensable, su utilizacion esta en dependencia del tipo de usuano y de

aplicacion, por esta razdn a continuacion se detaltan los principales.

OBJETO
Cada objeto ticne una identidad dnica que es distinta ¢ independiente de cualquicra de sus

caracteristicas. Cada objeto ofrece una o mas operacionces.

I.a caracteristica individual mas inportante de un lenguaje orientado a objetos ¢s et objeto, definido

en pocas palabras un objeto es una entidad 1ogica que contiene datos y un codigo que muanipuly
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dichos datos. Dentro de un objeto, parte del codigo y/o tos datos pueden ser privados para el objeto
y no sera accesible para nada que haya fuera del objeto. Un objeto proporciona un nivel
significativo de proteccion contra alguna otra parte del programa que no esta relacionada con €1, y
que pudicra modificar o utilizar correctamente las partes privadas del objeto. El entazado del

codigo y de datos de esta manera suele denominarse encapsulacion.

A todos fos efectos, un objeto es una variable de tipo definido por el usuanio, al inicio talvés
parezca extrailo pensar que un objeto que enfaza codigo y datos es una variable, pero s
precisamente esto lo que pasa ¢ la Programacion Orientada a Objetos, cuando se define un objeto

se esta creando implicitamente un nuevo tipo de ditos.

CLASKE
Conjunto de objetos con caracteristicas similares. La clase considera una plantilla utilizada para

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

INSTANCIA
Una implementacion de la plantilla de una clase. Un objete es una instancta de una clase, el cual

contiene la implementacion de la interface de datos.

METODO

Una operacion que efectua acceso a datos.
MLENSAJE

I's el mecanismo mediante el cual se comunican los objetos. Un mensaje permite a los métodos

enviar o recibir datos. L.os mensajes y objetos responden para formar las bases de sus protocolos.
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PROTOCOLO

L.os mensajes a los que responde un objeto.

SUBCLASE

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

SUPERCLASE

Una clase padre de una subclase.

HERENCIA MULTIPLE

I.a habilidad de heredar de padres maltiples.

2.8 LENGUAIJE ORIENTADO A OBJETOS (1.00)

s un lenguaje de programacion que se basa en objetos, clases y es capaz de tener herencia de
clases. Los objetos, siecndo unidades encapsuladas, son inherentemente portables.  mientras Ia
herencia permite la reutilizacion de codigo en los SPOO. s mas facil modificar el cOdigo existente
debido a que los objetos no interaccionan mas que a traves de mensajes, asi, una modificacion en el
codigo de un objeto no afectara ta operacion de otro objeto, mientras los métodos respectivos
permanezcan intactos. L.a reutilizacion del codigo reduce el tiempo empleado en el desarrollo, y
hace al desarrollo de soflware mas intuitivo debido a que fa pente piensa en forma natural en

términos de objetos en lugar de en términos de algoritinos de software.

29 ORIENTACION A OBJETOS EN MULTIMEDIA

Los documentos hipertextos son colecciones de nodos de informacion textual interconectados por
enlaces. Si los nodos pueden contener informacion mulimedia (como sonidos o secuencias de
video) se trataria entonces de documentos hipermedia. En esta comunicacion se ofrece una vision

general del las posibles aplicaciones del paradigima de orientacion a objetos en el ambito
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multimedia y hablando con mas  propicdad  en hipermedia:  desde las  posibilidades  de
almacenamiento multimedia que ofrecen los Sistemas de Bases de Datos Orientadas a Objetos,
hasta las recientes metodologias de desarrollo de Sistemas Hipermediales, como OOHDM (Object
Oriented Hypermedia Design Model) y EORM (Fnhanced Object Relationship Model). que
incorporan las ideas de orientacion a objetos, como herencia y encapsulacion, pennitiendo modelar

las especificaciones de fa documentacion hipermedia.

1 término HIPERMEDIA, combinacion de los conceplos HIPERtexto y mulMEDIA, hace
referencia a una tecnologia de construccion de (hiperjdocumentos que permite a los lectores
encontrar Facilmente fa informacion que realmente necesitan, de la manera que ellos decidan, a
través de enlaces establecidos por ¢l autor entre los diferentes clementos de informacion
multimedia (texto, sonido, imagen, video, cte)) que conforman ¢l documento. Aunque en la
literatura sc suclen wtilizar indistintamente ambos, ¢l término Hipertexto se refiere a un documento
hipermedia donde todos los elementos de infonnacion conticnen anicamente texto. También sucle
confundirse con ¢l término Multimedia, cuando éste, en realidad, hace referencia a sistemas que
contienen y presentan textlo, immagenes, sonido, video, ete, peto sin enlaces entre cstos celementos de

informacion.

Para ilustrar las posibilidades de esta teenologia, se podria imaginar como ¢jemplo de documento
hipermedia o hiperdocumento, un posible informe policial sobre un accidente de trafico que.
ademis del texto describiendo el siniestro, incorpore fotografias digitalizadas tomadas por los
agentes, la version grabada de la propia voz o en video de los testigos. imagenes “escancadas” de
jos informes médicos, datos geoespaciales del lugar donde se produjo ¢l siniestro, ete. el
documento deberia, por tanto, incluir enlaces entre estos clementos que establezcan las posibles
vias de acceso o de navegacion por la informacion. En este ejemplo de trafico podria existir un
enlace a una sccuencia de video donde un testipo da explicaciones. desde cl lugar del texto del

informe en ¢l que aparece el nombre de esa persona.

RN PUCESA



{orena Chiliguinga Fanadio de Interfaces Avanczadas Hombre Maguina v su aplicacion
Patricio Medina en la ereacion de una Plantilla gencradora de Gudas Virsnales

Un hiperdocumento se compone de dos tipos de clementos: los nodos o "contenedores” de la
informacion multimedia y los enlaces, que interconectan los nodos permitiendo otras alternativas
de navegacion por la informacion diferente del clasico acceso sccuencial "desde ta primera a la

ultima linea”.

Sin embargo existe un lercer componente fundamental denominado ancla. Se trata de un
mecanismo para sciialar puntos incluidos en el interior de los nodos que sirven de ongen o de
destino a un determinado enlace entre nodos. Por ejemplo, en un nodo con contenido textual puede
haber palabras o frases marcadas que al scr scleccionadas por ¢l usuario activen un enface
originando el acceso al contenido de otro nodo. Este nodo destino podria contener informacion
multimedia de tipo secuencia de video, con lo que ¢l ancla deberia maccar ¢l fotograma o ¢l

instante de la secuencia de video gue deberia comenzar a visualizarse al activarse ef enlace.

[.os Sistemas Hipermediales son los entornos que ofrecen a los usuarios todos los mecanisimos para
la creacion, manipulacion y consulta de hiperdocumentos. Asi, respecto a su imterface con los
usuarios, proporcionan browsers o visualizadores para la navegacion y. opcionahnente, visiones de
mapas generales del hiperespacio del documento para que los usuarios conozean su situacion en
cada momento. Tambicn incluyen herramientas de autor para el mantemmiento de los contenidos
de los nodos y de la estructura de enlaces. En este caso se deberdn tener en cuenta todas las
posibilidades multimedia. por lo que haran falta editores, no solo de texto, sino también de sonido,

de imagenes, etc. y mecanismos de conexion entre todos estos tipus de informacion.

Ademas de las facilidades anteriores que son percibidas por los usuarios del sistema v, temiendo en
cuenta que la informacion de un documento hipennedia (tanto ta de los nodos como la relativa a los
enlaces) sera registrada fisicamente en un sistema de ficheros o en una base de datos, deberan

existir también mecanisimos que adaplen dicha informacion a las caracteristicas det sistema de
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almacenamicnto wtilizado, asi como los correspondicntes procedimientos de acceso y recuperacion

de datos.

Debido a la complejidad evidente de los documentos hipermedia, desde los otigenes de esta
tecnologia sc ha intentado establecer un modelo universal dc hiperdocumento que permita su
percepeion desde diferentes niveles de abstraccion para facilitar ¢l desarrollo de estandares de
interface entre niveles que garanticen la portabilidad de los documentos generados. Uno de los
modelos mis conocidos es el denominado Dexter Hypertext Reference Madel, presentado en 1990
para Hipertextos y mejorado en 1993 por ¢l Amsterdam Hypermedia Model para recoger aspectos
especificos de ta informacion multimedia. El modelo Dexter considera tres niveles paa un

hiperdocumento:

1  Nivel de ejecucion (Run-time layer)
Se trata del nivel de mayor abstraccion, que se superpone a los restantes miveles. En ¢l se
describe el hiperdocumento tal y como lo perciben los usuarios, como una scrie de nodos con
contenido que aparecen en pantalla y desde los que se puede acceder a otros nodos a través de
enlaces. Este nivel también incluye las caracteristicas de la Interface Gralica de Usuano (GUL)

utitizada cn la visualizacion del hiperdocumento.

2 Nivel de almacenamiento (Storage Layer)
En este nivel intermedio se veria el documento como una base de datos en la que se almacena

toda la informacion en entidades o "componentes” relacionados entre si.

3 Nivel de contenido (Within-Component Layer)
E:ste nivel se concentia en la estructura de la informacion en ¢l interior de los componentes de
la base de datos. que puede, a su vez modelarse a través de alpuna método de estructuracion de

documentos como ODA o SGML..
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De todo lo anterior se evidencian algunas consideraciones importantes a tener en cuenta respecto a
fa tecnolopia hipermedia que pueden aconsejar la incorporacion del paradipma de la orientacion a

objetos en los diferentes aspectos de dicha tecnologia:

e La infonmacion que se maneja en los sistemas hipennediales es muy heterogénea, lo cual
es evidente debido al componente multimedia en la tecnologia.

e Los hiperdocumentos se estructuran en bloques documentales (nodos) autonomos a los que
se accede a través de enlaces.

e Se vaarequerir un gran espacio de alinacenamiento para la informacion,

e Se pueden crear hiperespactos de navegacion muy complejos debido a las posibitidades de
interconexion de nodos

e El usuario cs cl clemento mas importante de un sistema hipenmedial,  hay que cuidar

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

Actualimente se habla de {a posibilidad de aplicar ¢l paradigma de 1a orientacion a objetos con ef fin
de mejorar las prestaciones de los sistemas hipermediales.  En primer lugar s¢ ha estudiado la
posibilidad de utilizar Sistemas de Gestion de Bases de Datos Orientados a Objeto (SGBDOO) para
¢l almacenamiento la informacion heterogénea y el estandar 1SO 8613 como modelo onentado a
objetos de estructuracion del contenido de los componentes de un hiperdocumento. Finalmente se
ha analizado las metodologias de desarrollo orientadas a objeto de sistemas hipenmediales que, al
tomar conctencia de la dificultad del proceso de desarrollo, adoptan un enfoque de ingenieria de

software, incidiendo sobre todo en la necesidad de un disefio previe que recoja en modelos

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

1.0s Sistemas de Gestion de Bases de Datos tradicionales, y en particular los relacionales, adolecen
de falta de capacidad semantica y de soporte para la abstraccion estructural necesarios para cl
almacenamiento de ta informacion hipermedia. El paradigma de orientacion a objetos el que parece
mas adecuado para cubrir todas las necesidades del desarrollo de sistemas hipermediales. Asi, un
SGBDOO seria ¢l modelo ideal para el nivel de almaccnamiento de hiperdocumentos, ya que
podria soportar los requisitos de estos sistemas, como la necesidad de almacenamiento de
informacion multimedia no estructurada y ¢l establecimiento de enlaces complejos entre objetos

documentales.

In este sentido, aunque algunos sistermnas relacionales incorporan campos BLOBs (Binary Larpe
Objects) para soportar informacion multimedia, esta solucion es parcial y no siempre 1o mis
adecuada porque, a pesar de lograr que los objetos multimedia queden alimacenados, no existe una

mtegracion real en el modelo de datos ni aporta soluciones.

Para poder lograr aplicaciones integradas ¢s necesario poder defintr operaciones sobre los tipos de
datos convencionales y ademas poder definir nuevos tipos (texto, sonido, video, series temporales.
ctc.) y nucvas estructuras para estos nucvos lipos, los cuales sc podrian implementar junto con
propiedades de composicion con o que se mejoraria fa posible representacion de la informacton
multimedia y la estructura de enlaces de los hiperdocumentos, respecto a la utilizacion de las

estructuras clasicas de los modelos relacionales.

El desarrollo de la tecnologia hipermedia esta. por tanto, ligado a la de los SGBDOO, por lo que
Jos fabricantes de entornos de produccion de hiperdocumentos tendrian que prestar atencion a la
evolucion de estas Bases de Datos y a los esfucrzos de normalizacion que actualmente se estan
realizando para la definicion de estandares que permitan, por una parte e} desarrollo de productos

que oftezcan mejores prestaciones, portabilidad y reutilizacion de estos productos,
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211 ESTANDAR ISO8613(ODA) DE REPRESENTACION ORIENTADA A

OBJETOS
Hay autores que distinguen en un hiperdocumento una estructura primaria y otra secundaria. l.a
estructura primaria, normalmente jerarquica, s la que existe en cualquier documento tradicional en
papel, con unos componentes de informacion que s¢ combinan formando otros componenltes de
mayor nivel. [a estructura secundaria estaria representada por otras refaciones adicionales cntre
estos componentes. Es precisamente esta segunda estructura {a que se destaca en los sistemas
hipermediales, por ser fa que les conficren su caricter navegacional. Para evitar problemas de
desorientacion del usuario en ¢f hiperespacio, es conveniente definir claramente una estruclura
primaria en los hiperdocumentos. En este sentido, la norma ODA (OfMice Document Architecture)
de IS0 puede resultar de utilidad ya que establece una estructura jerdrquica y orientada a objetos
para los documentos y ofrcce mecanismos que pucden ser utilizados para especificar enlaces entre

los componentes (objetos) de un documento.

2.12  METODOLOGIAS DE DESARROLLQO DE SISTEMAS HHPERMEDIALES

Habitualmente ¢! desarrollo de Sistemas Hipennediales suele hacerse utifizando  directamente
herramicntas de autor a nivel de implementacion, descuidandose el importante proceso previo de
analisis y diseiio abstracto de los aspectos estructurales, de navegacion y de interface con ¢l usuario
que. de esta forma. no quedan recopidos en documentacion alguna, haciendo comphicado el
mantenimiento futuro del sistema. Sin embargo, en los altimos aitos existe una tendencia a
considerar ¢l desarrollo hipermedial con un enfoque de proceso de ingenieria de software, por lo
que ya se han propuesto diferentes metodologias, que establecen la necesidad de considerar un
disefio previo a la construccion del sistema y oftecen una serie de téenicas, mis o menos formales,
para recoger en diferentes modelos abstractos las especificaciones del sistema hipermedial a

desarrollar.
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Salo recientemente han empezado a aparecer metodologias que asumen la orientacion a objetos
como paradigma de disefio al igual que ha ocurrido en el ambito de la Ingenieria del Sofiware. tn
el caso hipermedia, ¢l enfoque OO en los modelos es muy atil debido al gran nivel de abstraccion
que ofrece y a sus mecanismos de composicion (generalizacion, clasificacion y agregacion) que
facilitan el modelado de la estructura hipenmedial. Esto queda reflejado en las dos metodologias
mas conocidas de desarrollo orientado a objetos de sistemas hipermediales como son EORM y
OOHDM que sc describen a continuacion. En ambos casos ¢l proceso de desarrollo comicnza con
una fase de andlisis de la informacion del sistema en fa que sc aplica alguna de las metodolopias
OO conocidas en ingenieria del soltware, como OMT (Object Modeling Technique). La principal
diferencia entre FORM y OOHDM radica en que Ia sepunda scpara claramente el disedo
conceptual del sistema del disciio de las posibilidades de navegacion por ¢l hiperdocumento,

ofreciendo téenicas diferentes para ambos casos.

2.13 METODOLOGIA EORM (Enhanced Object-Relationship Model)

En esta metodologia, propuesta por D. Lange. ¢l proceso de desarrollo de un Sistema de
Informacion Hipermedial comprenderia una primera fase de Analisis Oriemtado a Objetos del
sistema, sin considerar los aspectos hipermediales del mismo, obteniendo un Modelo de Objetos
con la misma notacion utilizada en OMT, que refleje la estructura de la infonnacion y el

comportamiento del sistema.

La idea fundamental de esta metodologia es considerar un segunda fase, de Disedio, durante la cual
se proceda a modificar el modelo de objetos obtenido durante el analisis aitadiendo la semintica
apropiada a las relaciones entre clases de objetos para convertirlas en enlaces hipenuedia,
obteniendo finalmente un modelo enriquecido, que su autor denomina FORM. en el que se refleje
tanto la estructura de la informacion (modelo abstracto hipermedial compuesto de nodos y enlaces)

como las posibilidades de navegacion ofrecidas por ¢l sistema. sobre dicha estructura, para o cual
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existird un repositorio o libreria de clases de er!+ves, donde se especifican las posibles operaciones

asociadas a cada enlace de un hiperdocumento,

I:1 desarrollo del Sistema concluiria con una altima fase de Construccion, durante la que se
generaria el codipo fuente (por ejemplo en C+t) correspondiente a cada clase, y se prepararia la

Interface Gralica de Usuano.

1.a adopcion del enfoque orientado a objetos OMT garantiza todas las ventajas reconocidas para
esta téenica de odelado, como la flexibilidad (posible existencia de maltiples formas de
relaciones entre nodos) y la reutilizacion, por la existencia de una libreria de clases de enlaces que

pueden ser reutilizados en diferentes proyectos de desarrollo hipermedial.

Para automatizar la aplicacion de la metodologia EORM, su autor ha desarrollado. en los
laboratorios de investigacion de IBM, una herramienta denominada ODMTool que, junto a un
generador comercial de Interfaces Gralicas de Usuario denominado ONTOS Studio y un Sisterma
de Gestion de Base de Datos Orientado a Objetos (SGBDOO), penmite el diseiio interactivo de
esquemas EORM y la generacion de codigo fuente, inicialimente en C+ +, de tas clases incluidas en
estos esquemas. El SGBDOO ofrece un repositorio de objetos que permite la comparticion de la
informacion de los esquemnas entre tas herramientas (ODMTool, ONTOS Studio) y las aplicaciones

hipermediales desarrolladas.

2.14 METODOLOGIA OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method)

La metodologia OOHDM, propucsta por ID. Schwabe y G. Rossi. establece que ¢} desariollo de un
Hiperdocumento es un proceso de cuatro fases en el que se combinan difcrentes estilos de
desarrollo como ¢l incremental, iterativo y prototipado. Las tres primeras fases son de disefio. en
tas que se obtiene un conjunto de modelos orientados a objeto que describen ¢l documento que sera

construido en 1a ultima fasc.

-51- PUCESA



Larena Chiliquinga It diocde Interfaces Avanzadas Hombre Maguina v su aplicacion
Patricio Medina en la creacion de una Plantilla generadora de Guias Virtnales

Durante la primera fase, denominada Diseiio Conceptual o Analisis de Dominio, se realiza, como
también ocurria en la metodologia FORM, el modetado del dominio del hiperdocumento utifizando
alpan método analisis orientado a objetos de Sistemas de Infonmacion, por cjemplo OMT,
obteniendo un esquema conceptual de clases en el que, ademas de clases absttactas y objetos, se
representan las relaciones entre ellas, incluidas las de herencia y agregacion, y los conespondientes

atributos y métodos asociados a las clases.

Una vez obtenido ¢l esquema conceptual la metodologia OOHDM cstablece una sepunda Fase de
Disefio Navegacional en la que se ha de definir la estructura de navepacion a través del
hiperdocumento mediante la realizacion de modcelos navepacionales que representen diferentes
vistas del esquema conceptual de la fase anterior. Se trata, en defintiva, de reorganizar la
informacion para adaptaria a las necesidades de los usuarios del sistema. El Diseito Navegacional
se expresa, también con un enfoque oricntado a objetos, a través de dos tipos de esquemas o
modelos: ¢l denominado  esquema de clases navegacionales, con las postbles  vistas  del
hiperdocumento a través de unos tipos predefinidos de clases, llamadas navepacionales, como son
los "nodos”, los “enlaces”, y otras clases que represenlan estructuras o formas altemativas de
acceso a los nodos, como los "Indices” y los "recorridos guiados”. y el esquema de contexto
navegacional, que permite la estructuracion del hiperespacio de navegacion en subespacios para los
que se indica la informacion que serd mostrada al usuano y los enlaces que cstaran disponibles

cuando se acceda a un objeto (nodo) en un contexto determinado.

L.a metodologia OOHDM contempla una tercera fase de disciio, denominada Disefio de la Interface
Abstracta, en la que se realiza un modclo, tambi¢n oventado a abjetos, para especilicar la
estructura y ¢l comportamiento de la inferface del sistema hipermedia con ¢l usuarnio. Este modelo
es abstracto y, por tanto, independiente de la inplementacion finai del sistema. Sin embargo, se

basa en las ideas que actualmente se aplican en las Interfaces Graficas de Usuario (GUIs). por o
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que como fa mayor parte de entornos hipermedia comerciales trabajan con GUIs, su unplantacion

en un entorno de este tipo debe ser una tarca sencifla,

1 modelo de la interface abstracta sc expresa a través de tres tipos de diapramas que sc
complementan entre si. En primer lugar se deben crear los denominados diagramas de Vistas de
Datos Abstractos (ADVs) que incluyen una vista (ADV) por cada clase navegacional (nodo,
enlace o estructura de acceso) que fue establecida durante la fase de Disefio Navegacional. Un
diagrama de este tipo se¢ compone de una seric de cajas (una caja es un ADV) que representan las
diferentes clases de objetos que aparcceran ante ¢l usuario. Un segundo tipo de diagramas que
componen ¢l modelo de interface es el Diagrama de Configuracion, donde se representan
principalmente los eventos externos (provocados por ¢l usuario, como ClicDeRaton o DobleClic)
que maneja un ADV, los servicios que ofrece ¢l ADV (como “visualizacion") y las relaciones
estaticas entre las ADVs. Por ultimo, el modelo se completa con los denominados Diagramas de
Estado que, como ocurre en los modelos orientados a objetos de ingenieria del soltware,
representan el comportamiento dinamico del sistema hipenmedial mediante el establecimiento de
un diagrama de transicion 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. nonmal,

etc.) y los eventos que originan los cambios de estado.

{.a altima fase de la metodologia OOHDM es la Implementacion del hiperdocumento o sistema
hipermedial disefiado, es decir, la concrecion de los modelos navegacionales y de interface en
objetos particulares con sus correspondienics contenidos (textuales, visuales sonoros, etc.) y sus
posibilidades de navegacion. Aunque, al utilizar un enfoque de oricntacion a objetos podria parecer
conveniente que la implementacion se hiciera en un entorno de construccion de hiperdocumentos
también oricntado a objetos, como MacWeb, debido al caridcter abstracto del diseiio, ésta puede

hacerse facilmente en otros entornos hipermediales como ypercard. DIRECTOR, ete.
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2.15 CONCLUSIONES
1.a tecnologia hipermedia brinda muchas posibilidades en ¢l ambito documental para la produccion

de hiperdocumentos que incorporen elementos multimedia que los hagan especiaimente atractivos.

f.os avances en las tecnologias de almacenamiento de datos. como el CD-ROM, y de las
telecomunicaciones, especialmente Internct, estan facilitando la aparicion de un gran nimero de
productos hipermedia (enciclopedias, museos virtuales, periodicos cn la red Internet, etc.) con una
complejidad creciente. Por ello, es natural el interés que la comunidad dedicada al desarrollo
hipermedial esta prestando a las metodologias que recientemente han aparecido para racionatizar ¢l
proceso de construccion de estas aplicaciones mediante el desarrollo de modelos que faciliten su

posterior imantenimiento y reutilizacion.

En este sentido, la consolidacion de las metodologias orientadas a objetos en el campo de la
tngenicria del Software parcce aconsejar este nismo enfogue en el campo hipermedia, que no deja
de ser una caso particular de desarrollo de software. Como ha ocurrido con las herramientas CASE,
la aplicacion de las metodologias que se propongan scrd real si a los autores se les ofrecen
herramientas potentes con las que discfiar y verificar los modelos y penerar automiticamente los

documentos hipermediales a pattir de esos modcelos.

-54- PUCESA



Lorena Chuliquinga Fatudio de Interfaces Avanzadas Hombre Maguima v su aplicacion
Patricio Medina en la creacion de una Plantilla generadora de Guias 3irmuales

CAPITULO I

ESTUDIO DE INTERFACES HOMBRE - MAQUINA

3.1 ASPECTOS GENERALES

1.a interfaz con ¢l usuario es la frontera entre un sistema de computadora, compuesto de hardware y
software y un usuario humano. El soflware de interfaz con el usuario es un componente significativo
de los sistemas computacionales contemporiancos y las interfaces graficas con el usuario son hoy en

dia casi universales.

Una interface forma parte de un sistema computacional y determina como las personas operan y
controlan el sistema, cuando una interface esta bien construida es agradable, comprensible y

controlable, 1o que produce como resultado que los usuarios se sienten satisfechos.

I.a correctitud del software de una interfaz con cl usuario es esencial para las aplicaciones criticas.
tales como las que afectan la vida humana o la seguridad. La correctitud de la interfaz con el
usuario es también importante para las aplicaciones que no son criticas porque la interfaz es el
punto en donde el sistema es percibido por el usuario. El hacer prucbas 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 dificil.

Es factl comprender la importancia de este asunto ya que todos somos usuarios de interfaces, cada
vez que utihizamos un sistema utilizamos una interface.  Una interface hombre-maquina es una
preocupacion de la industria en general y existio mucho antes de que se hablara de interfaces con

un computador.
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3.2 QliI:] ES UNA INTERFAZ DE USUARIO

Fs un conjunto de clementos a través de los cuales un usuario interactia con un objeto que realiza
una tarca determinada. Ejemplos: televisor, teléfono, coche, despertador, puerta. ] ser humano esta
continuamente interactuando con los objetos que le rodean, y tiene unas expectativas sobre como

éstos deben comportarse, basada en pasadas experiencias con estos objctos u otros sumilares,

Si la interfaz esta bien diseiada, el usuario encontrara ta respuesta que espera a su accion: si no es
asi, puede ser frustrante para el usuario, que habitualmente tiende a culparse a si mismo por no
saber usar el objeto. En muchas ocasiones se trata de objetos mal diseiiados. donde suele primar la
estética sobre la usabilidad, cuyas indicaciones de uso son confusas o no se considera la

predisposicion de los usuarios.

Cuando se diseiia 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 objetos conocidos (el usuario espera que se compaorte de
una fora determinada) como si se trata de objetos novedosos (el usvario trata de asociarlos a los que

conoce).

Mer Women
s =1

FIGURA 3.1.- Ejemplo de una interface mal disedada
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3.3 INTERFAZ DE USUARIO DE UN PROGRAMA

Es el conjunto de elementos hardware y soflware de un ordenador gue presentan infonumacion al
usuario y le petmiten interactuar con la informacion y con cl ordenador. La interface incluye el
hardware que forma cl sistema, como el teclado, un dispositivo apuntador tal como un raton,
joystick o trackball, la UCP y cl monitor. Los componentes soflware son los elementos que el
usuario ve, oyc, apunia o toca en la pantalla para interactuar con el ordenador, asi como la

informacion con a quc trabaja.

También se pucde considerar parte de la interfuz la documentacion (manuales, ayuda, referencia,
tutoriales) que acompafia al hardware y al software. F] disefio de una interfaz es fundamental para
el éxito de un programa. Un buen programa con una pobre interfaz tendra una mala imagen, y al

contrario, una buena interfaz. puede realzar un programa mediocre.

Los objetivos de los usuarios son muy vanables; 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 interfaz valida para todos los
usuarios y todas las tareas. Debe permitirse libertad al usuario para que elija el modo de interaccion
que mas se adecue a sus objetivos en cada momento. L.a mayoria de los programas y sistemas

operativos ofrecen vanias formas de interaccion al usuario.

3.3.1 MODELOS DE INTERFACES

Existen tres puntos de vista distintos en una interfaz de usuario: el del usuario, ¢l del programador y
¢l del diseiiador (analogia de la construccion de una casa). Cada uno ticne un modelo mental propio
de 1a interfaz, que contienc los conceptos y expectativas acerca de la interfaz, desarrollados a través
de su experiencia. El modelo peninite, entre otras cosas, explicar o predecir comportamientos del
sisterna y tomar las decisiones adecuadas para modificar ¢l mismo. Los modelos subyacen ¢n la

mnteraccion con los ordenadores, de ahi su importancia.
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3.3.1.1 MODELO DEL USUARIO
El usuario tiene su vision 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 realimentacion).

Una interfaz debe facilitar el proceso de crear un modelo mental efectivo. Para ello son de gran
utilidad las metaforas, que asocian un dominio nuevo a uno ya conocido por el usuario; un ejemplo
tipico es la metafora del escritorio, comin a la mayoria de las interfaces graficas actuales. Las
metaforas constituyen una ayuda, relacionando el sistema con algo ya conocido por el usuario:
escritorio (Figura 3.2), sala de juegos infantil (Figura 3.3). Son dos ejemplos de las ventajas del uso

de graficos.

g
2
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FIGURA 3.2 Metdfora del escritorio en Windows 95
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FIGURA 3.3. Mectdfora del cuarto de juegos

3.3.1.2MODELO DEL PROGRAMADOR

Es el mas facil de visualizar, al poderse especificar formalmente. Esta constituido por los objetos
que manipula el programador, distintos de los que trata el usuario (ejemplo: base de datos, agenda
telefonica), 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 metaforas mas adecuadas. Muchos no consideran el modelo

del usuario del programa, y si sus propias expectativas acerca de como trabaja el ordenador.

3.3.1.3 MODELO DEL DISENADOR

El disefiador mezcla las necesidades, ideas, deseos del usuario y los materiales de que dispone el

programador para disefiar un producto de software. Es por lo tanto, un intermediario entre ambos.
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El modelo del diseador describe los objetos que utiliza ¢l usuario, su presentacion al misio y las
técnicas de interaccion para su manipulacion. El modcelo consta de tres partes: presentacion,
interaccion y relaciones entre los objetos (Figura 3.4). 1L.a presentacion es lo que primero capta la
atencion del usuarnio, pero mas tarde pasa a un segundo plano, y adquicre mas imponancia ¢cémo el
producto cumple las expectativas del usuario. La presentacion no es lo mas relevante, y un abuso
en la misma (por ejemplo, en el color) puede ser contraproducente, distrayendo al usuario. La
segunda parte define las téenicas de teraccion del usuario, a través de diversos dispositivos. La
tercera es la mas inportante, y es donde ¢l diseiador determina la metafora adecuada que encaja
con ¢l modelo mental del usuario.  El modelo debe comenzar por esta parte ¢ ir hacia arriba. Una
vez definida la metafora y los objetos del interfaz, los aspectos visuales saldran de una manera

logica y ficil,

Presentacion _ T

Interaccion

Relaciones entre
los objetos

FIGURA 3.4 Representacion del modelo del disedador. 1BM (1992)
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Estos modelos deben estar claros para los participantes en ¢l desarrollo de un producto, de fotma que
sc consiga una interfaz atractiva y a ta vez efectiva para cl trabajo con el programa. Una interfaz no es
simplemente una cara bonita; esto puede immpresionar a primera vista, pero decepcionar a la larga Lo
realmente importante ¢s que ¢l programa sc adapte bien al modelo det usuario. cosa que se puede

comprobar utilizando el programa mas alla de 1a primera impresion.

3.3.2 ASPECTOS DE LA PSICOLOGIA IIUMANA

Al disefiar interfaces de usuario deben tenerse en cuenta las habilidades cognitivas y de percepceion
de las personas, y adaptar el programa a cllas. Asi, una de las cosas mas importantes que una
interfaz puede hacer es reducir la dependencia de las personas de su propia memoria, no
forzandoles a recordar cosas inneccsariamente (por ejemplo, informacion que aparecid en una
pantalla anterior) o a repetir operaciones ya realizadas (por cjemplo. introducic un mismo dato
repetidas veces). L.a persona tiene unas habilidades distintas de la maquina, y ésta debe utilizar las
suyas para soslayar las de aquella (como por cjemplo la escasa capacidad de la memoria de corto

alcance).

Existen una scric de principios a scpuir en ¢l desarrollo de interfaces de usuarto que son

consideradas como reglas de oro del discito de interfaces de usuario, estas son:

3.3.3 REGLAS PARA EL DISENO DE INTERFACES DE USUARIO

Cuando se diseiia una aplicacion sc dcben considerar los siete principios de disefio centrados en el

usuario recomendados por Microsoft, los mismos que fueron utilizados en el disciio de Windows 95:

e Dar control al usuario.
e  Ser directo
e Serindulgente

e Reducir la carga de memoria del usuario, simplicidad.

-01- PUCESA



Lorena Chiliguinga Extudio de nterfaces Avanzadas Hombre Maquina y su aplicacion
Patricio Medinag en la creacion de una Planulla generadora de Guias Virtuales

e Buscar retroalimentacion
e  Cuidar la cstética

o Secr Consistente

3.3.3.1 DAR CONTROL AL USUARIO.
11 usuario debe sentir que esta controlando lo que sucede en la pantalla, que ellos inician la accion
en lugar de reaccionar a otra, sobre todo cuando la aplicacion tiene un alto grado de automatizacion

hay que ascgurarse que el usuario tenga control sobre clla.

También es importante permitit que el usuario personalice su aplicacion ya que puede tener
distintas preferencias y necesidades. Una buena aplicacion debe interactuar con ¢l usuario, una
buena aplicacion 1e dice lo que esta haciendo y en que modo estd, la aplicacion debe dar respucestas

y ser tan interactiva como pucda.

El disefador debe dar al usuario la posibilidad de hacer su trabajo, cn lugar de suponer qué ¢s lo
que ¢éste desea hacer. La interfaz debe ser suficientemente flexible para adaptarse a las exigencias
de los distintos usuarios del programa. En concreto, se pueden enumerar los siguientes principios

que permiten al usvario estar en posesion del control: -

Usar adecuadamente los modos de trabajo.

= Permitir a los usuarios utilizar el teclado o el raton.

*  Permitir al usuario interrumpir su larea y continuarla mas tarde.

* Utilizar mensajes y textos descriptivos.

«  Permitir deshacer las acciones, ¢ informar de su resultado

*  Permitir una comoda navegacion dentro del producto y una facil salida del misimo.

*  Pemmitir distintos niveles de uso del producto para usuarios con distintos niveles de

experiencia.
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« Hacer transparente la interfaz al wsuario, que debe tener la impresion de manipular

directamente los objetos con los que esta trabajando.
= Permitir al usuario personalizar la interfaz (presentacion, comportaniiento ¢ interaccion).

= Permitir al usuario manipular dircctamente los objetos de la inter{az.

3.3.3.2SER DIRECTO

Debe penmitir que los usuarios manipulen directamente los objetos del ambiente, es mucho mas
sencillo recordar a que s¢ parece algo que la sintaxis dc un comando. Una de las formas mas
faciles de interactuar con la computadora es a traves de la utilizacion de metaforas las cuales sc

basan en que ¢l usuario debe reconocer en lugar de recordar.

3.3.3.3SER INDULGENTE

Iiste concepto sc basa en dejar que el usuario explore la aplicacion, todas las acciones deben ser
reversibles o corregibles, se debe advertir al uswuanio que la accion que se va a ejecutar es
destructiva, a menudo la gente comete errores y por lo tanto debemos constderar eso y darle la

oportunidad de corregirlas en caso de que hayan sido iniciadas por error.

3.3.3.4 REDUCIR LA CARGA DE MEMORIA DEL USUARIO.

La interfaz debe evitar que el usuario tenga que almacenar y recordar informacion. Para ello. debe

seguir 1os siguientes pnncipios:

= Aliviar la carga de la memona de corto alcance (pennitir deshacer, copiar y pegar: manltener los
ultimos datos introducidos).
= Proporcionar indicaciones visuales de donde esta el usuario, qué esta haciendo y qué puede

hacer a continuacion
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b (LOO), los cuales cumplen con tres caracteristicas bésices Deben estar basados en objetos, en clases

:j'- y ser capaces de heredar clasg Muchos lenguajes cumplen una o dos de estas casacleristicas, en

* realidad son pocos los que cumplen con los tres criterios, tal es el caso de smalltalk, C++, Actor, eic.

- E1 problema principal es que generalmente no soporian la hetencia.  El desanolly de un SPOO
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FIGURA 3.5 Indicaciones visuales en Microsoft Word

»  Proporcionar atajos de teclado (iniciales en menus, teclas rapidas).
«  Asociar acciones a los objetos (ment contextual).

s Utilizar metaforas del mundo real

FIGURA 3.6 Metifora de la papelera de reciclaje en Windows 95
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1.a primera vez que la comunicacion con el ordenador se hizo con una metafora de por medio
fuc en una interface prafica desarrotflada por la compaiiia Xerox. lucgo Apple Computer.
primero con ¢l ordenador l.isa pero sobre todo con el Macintosh, quien la popularizé. La
metifora de la interface del Macintosh consiste en un escritorio en ¢l que la persona mancja,
como en la reahidad, docuimentos (textos, graficos o partituras), carpetas donde pone estos
documentos, una papelera en la que tira lo que no le interesa, etc. Gracias a esta metafora,
junto con una bucna calidad grafica, en informatica personal hay un antes y un después del
Macintosh, la pruecba es que ha acabado siendo adoptada por todos los sistemas operativos.
En la ideacion de la metafora, hoy en dia, la libertad es tanta como en cualquier otro campo
del disefio: hay campo para la imaginacion.  La metafora ha de contar con los suficientes
recursos audiovisuales para hacer atractiva la navegacion, porque una metafora pobre.

conceptual y graficamente empobrece ¢l programa entcro.

Presentar al usuario solo 1a infonnacion que necesita,
Hacer clara la presentacion visual (colocacion/agrupacion de objetos, evitar 1a presentacion de

excesiva informacion)

FIGURA 3.7 Ejemplo de mal (izquierda) v buen (derecha) disefo
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3.3.3.5 BUSCAR RETROALIMENTACION
Es importante permitir que el usuario conozca que cs lo que esta pasando. se debe buscar una
retroalimentacion oporiuna, para lograrlo se puede utilizar una combinacion de pistas visuales y

auditivas para que el usuario sienta que se esta pendiente de ellos.

3.3.3.6 CUIDAR LA ESTETICA

i.a aplicacion debe ser atractiva para ¢l usuario, ademas de utilizar colores se debe cuidar ¢l disefio,
la ubicacion de los elementos asi como su nimero determina que tan usable es la pantalla. Vanas
investigaciones han determinado que lo mis adecuado es darle al usuario de cineo a sicte
selecciones que es 1o que pude retener en buena forma el cerebro humane al mismo ticmpo. con

mas de nueve sclecciones la gente tiende a confundirse y su cerebro a sobrecarparse.

3.3.3. 7 SER CONSISTENTE
Permite al usuario utilizar conocimiento adquirido en otros programas consistentes con el nuevo
programa. Ejemplo: mostrar sicmpre el mismo mensaje ante un mismo tipo de situacion. aunque se

produzca en distintos lugares. Principios:

» (Consistencia en la realizacion de las tareas: proporcionar al usuario indicaciones sobre cl
proceso que esta siguiendo.

s Consistencia dentro del propio producto y de un producto a otro. L.a consistencia se aplica a la
presentacion (lo que es igual debe aparecer igual: color del texto estatico). el comportamiento
(un objeto sc comporta igual en todas partes) y la interaccion (los atajos y operaciones con el
raton se manticnen; ¢l usuario espera los mismos resultados cuando interactua de 1a misma
forma con objetos distintos). I'jemplo de consistencia en la mejora de un interfaz: botones en

las ventanas de Windows95
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FIGURA 3.8 Botones de las ventanas de Windows 3.1 y Windows 95

= (onsistencia en los resultados de las interacciones: misma respuesta ante la misma accion. Los
elementos estandar del interfaz deben comportarse sicmpre de la misma forma (las barras de
mends desplicgan menas al seleccionarse).

» Consistencia de la apariencia estética (iconos, fuentes, colores, distribucion de pantallas).

=  Fomentar la libre exploracion de la interfaz, sin miedo a consecuenctas negativas.

3.3.4 GUIAS DE DISENO

I.os estandares definen las caracteristicas de los objetos y sistemas que usaimos cada dia. Ejemplo:
disposicion de fas teclas en un teléfono. Fxisten estandares en muchas industrias. y también en la
informatica. L.os principios anteriores no bastan para construir interfaces correctos. L.as guias de
diseiio de interfaces afectan a la presentacion, el comportamiento y la interaccion de los elementos
de la interfaz, y son reglas ¢ indicacioncs a seguir cn cuanto a la apariencia y comportamiento de

estos.

Las guias de disefio abarcan tres arcas del diseiio de la interfaz: fisica (¢l hardware de la interfaz;
por ejemplo, cfecto de los botones de un ratdon), sintactica (presentacion de la informacion y
secuencia y orden de las acciones del usuario para realizar una tarea, como por ejemplo imprimir) y
semantica (significado de los objetos y acciones, como por ejemplo el de las palabras Exit y
Cancel). Un aspecto que deben cuidar las guias de diseito es el soportte para diversos lenguajes, con

vistas al uso del producto a nivel internacional.

-67- PUCESA



Fstudio de Interfaces Avanzadas Hombre Maquina v su aplicacion

Lorena Chiliquinga
en la creacion de una Plantilla generadora de Guias Virtuales

Pasricio Medina

Cada entomo de desarroflo tiene sus guias de disciio: Apple (Macintosh), 1BM (OS/2, DOS),
Microsoft (Windows) y UNIX (OSF/Motif). Los desarrolladores deben seguirlas para consepuir la

consistencia con el resto de productos. Ejemplo: logo de Windows95.

l.as guias de diseiio sc aplican a una plataforma. Ademas, cada empresa suele tener sus propias
guias de estilo, situadas por encima de aquellas, y que se aplican a todos sus productos con el fin de
darles un aspecto uniforme y mantener una imagen corporativa. L.a sipuiente figura muestra la

denominada piramide de guias, donde s observa como unas guias sc construyen sobre las otras.

Gula de Guiade Gula de
estilo estilo estio
del del del
producto producto producto

Guias de estilo de la suite de productos |-

Gulés de esti'ib éorporati\)as
Guias de disefo de las platatormas (Windows, 05/2, UNIX)
Egtandares internacionales (I1ISO, DIN)

FIGURA 3.9 Pirdmide de guias

En cualquicr caso, aunque Gtiles, las guias de diseiio son recomendaciones, y to verdaderamente
importante es que la usabilidad del programa sca adecuada, aunque clio suponga desviarse de las

guias en un momento dado.
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La usabilidad pucde ser algo subjetivo, pero cxisten prucbas objetivas que permiten cvaluar la
usabilidad de un programa. Entre cllas se pucden citar la utilidad del programa, su facilidad de
aprendizaje y de uso, su cficiencia y la satisfaccion del usuario. Evaluar la usabilidad de un
programa tiene un costc. pero a cambio tiene ¢f beneficio de conseguir una mayor calidad del

producto, por lo cual esta plenamente justificada.

3.4 EVOLUCION DE LAS INTERFACES DE USUARIO

1.a evolucion de las interfaces de usuario corre en paralelo con la de los sistemas operativos; de
hecho. la interfaz constituye actualmente uno de los principales clementos de un sistema operativo.
A continuacion se muestran las distintas interfaces que historicamente han ido apareciendo,

cjemplificandolas con las sucesivas versiones de los sistemas operativos mas populares.

3.4.1 INTERFACES DE LINEA DE MANDATOS (command-line uscr interfaces,
CUIs).

Is el caracteristico del DOS, el sistema operativo de los primeros PC, y ¢s cl estilo mis antiguo de

interaccion hombre-maquina. El usuario escribe ordenes utilizando un lenguaje formal con un

vocabulario y una sintaxis propia (los mandatos cn el caso del DOS). Se usa un teclado,

tipicamentc, y las drdenes estan encaminadas a realizar una accion.

El usuario no sucle recibir mucha informacion por parte del sistema (cjemplo: indicador del DOS). y
debe conocer como funciona el ordenador y donde estan los programas (nada esta oculto al usuario).
E1 modelo de la interfaz es el del programador, no ¢l del usuario. Ejemplo del DIR-DEL-DIR, por la
falta de informacion de respuesta del DOS. Otras veces, en cambio, ¢s excesiva, por ejemplo la
etiqueta del volumen en ¢l DIR. Los principales inconvenientes son: carga de memonia del usuario
(debe memorizar los mandatos; incluso la ayuda es dificil de leer). nombres no siempre adecuados a
las funciones, significado de los mandatos mal comprendido a veces (varios mandatos con ¢l mismo o

parccido significado, como DEL y ERASE): es inflexible en los nombres (DEL y no DELETE). Eatre
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las principales ventajas tenemos: potente, flexible y controlado por el usuario, aunque esto ¢s una

ventaja para usuarios experimentados. La sintaxis s estricta, y los errores pueden scr graves.

FIGURA 3.10 Interface de Linea de mandato - Comando DIR

En resumen, un CUI es adecuado para usuarios cxpertos, no para novatos. Para aquetlos resultan mas
rapidos, por lo que se puede diseiiar un CUI como parte de una interlaz, para que sc pueda utilizar una

vez que sc tenga experiencia.

3.42 INTERFACES DE MENUS

Un mend es una lista de opciones que se muestran en la pantalla o en una ventana de la pantalla
para que los usuarios elijan la opcion que deseen. Los meniis permiten dos cosas: navegar dentro de
un sistema, presentando rutas que Hevan de un sitio a otro, y seleccionar elementos de una lista, que

representan propicdades o acciones que los usuarios descan realizar sobre afgan objeto.
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Las interfaces de menus aparecen cuando el ordenador se vuelve una herramienta de usuario y no
solo de programadores. Las actuales interfaces graficas u orientadas a objetos siguen utilizando este

tipo de interfaces (los distintos estilos de interfaces no son mutuamente exclusivos).

Existen distintos tipos de menus. Los primeros fueron los menus de pantalla completa,
estructurados jerarquicamente (Figura 3.11). Los menus 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 menus desplegables donde se concretan (Figura 3.12), estos menus
pueden llevar a su vez a otros: son los menus en cascada (Figura 3.13). Pueden cambiar
dinamicamente, y deshabilitar opciones que no estén disponibles en un momento dado
(marcandolas habitualmente en gris). Las paletas o barras de herramientas (Figura 3.14) son menus
graficos con acciones, herramientas y opciones que se pueden colocar en la pantalla. Se utilizan
mucho en programas graficos. Los menus contextuales o menus pop-up (Figura 3.15) son los mas
recientes. Se llaman asi porque el contenido del menu depende del contexto de trabajo del usuano.
Contienen unicamente las opciones que son aplicables al objeto seleccionado, mas algunas de uso

frecuente que también son accesibles desde el menu de barra.

o rpw

»m‘-; hn]rn\ PERE gt
Tanwary 1998

Vantiqure

Yerning: this versann ot b OFRYD s rather old,
A nrwe uprsaran <haald be rnatalled,

IR e RO Y SRR P G ol SR 1y ¢ G TR D Y s v R Y A T e s YR 06 3 < L
FIGURA 3.11 Menu de pantalla completa (Antivirus F-Prot)
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FIGURA 3.13 Menuis en cascada de la barra de inicio de Windows 95
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1.as interfaces de mends, bien estructuradas, son buenas para usuarios noveles o esporiadicos. Son
faciles de aprender y de recordar. Pucden existir menus simples y avanzados, para adaptarse al tipo
de usuario. Se debe tomar las siguicntes precauciones: no ocupar demasiado espacio de la pantalla,
recordar Ja informacion acumulada de menas precedentes, no colocar demasiados elementos en el
men, agruparlos de mancera logica, permitic la personalizacion por parte del usuario. usar una
terminologia adccuada y consistente dentro del programa y con otros programas (Exit, Quit,
Iscape. Close, Return, Back). Las interfaces de menus seran utilizadas normalimente en conjuncion

con los otros estilos de interfaces.

3.43 INTERFACES GRAFICAS (graphical user interfaces, GUIS).

Desarrolladas originalmente por XEROX (sistema Xerox Star, 1981, sin éxito comercial), luego
fueron popularizadas por Apple (Steven Jobs se inspird en los trabajos de Xerox y creo ¢l Apple
Lisa, 1983, sin éxito. y Apple Macintosh en 1984, con éxito debido en gran medida a su campaia
publicitaria). Un GUI es una representacion gratica en la pantalla del ordenador de los programas,
datos y objetos, asi como de la interaccion con ellos. Un GUI proporctona al usuario las
herramientas para realizar sus operaciones, mis que una lista de las posibles operaciones que el

ordenador es capaz de hacer.

Intre las principales caracteristicas de una interface griafica GUI, podemos mencionar:

s Posec un monitor grafico de alta resolucion.

= Posee un dispositivo apuntador (lipicamente un raton).

»  Promueve la consistencia de la interfaz entre programas.

*  Los usuvarios pueden ver en la pantalla los grificos y textos tal como se veran impresos.
*  Sigue ¢l paradigma de la interaccion objeto-aceion.

= Permite la transferencia de informacion entre programas.
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*  Se puede manipular en la pantalla directamente 12 objetos y la informacion.

*  Provee elementos de interfaz estandar como menus y didlogos.

=  Existe una muestra visual de la informacion y los objetos (iconos y ventanas).

» Proporciona respuesta visual a las acciones del usuario.

*  Existe informacion visual de las acciones y modos del usuario/sisteima (menus, paletas).
»  [xisten controles graficos (widgets) para la seleccion e introduccion de la informacion,
= Permite a los usuarios personalizar la interfaz y las interacciones.

*  Proporciona flexibilidad en ¢l uso de dispositivos de entrada (teclado/raton).

Una caracteristica importante es que ¢l GUI permite manipular los objetos ¢ informacion de la

pantatia, no solo presentarla.

Para usar un GU], los usuarios deben conocer o aprender una seric de conceptos: organizacion del
sistema (ficheros, directorios en Win95), diferentes tipos de iconos y efecto de las acciones sobre

ellos, elementos basicos de una ventana, uso de los controles del GUI, uso del raton,

L.os GUI usan el estilo objeto-accion, en contraposicion al accion-objeto de los CUL o las interfaces
de mena. El usuario sclecciona un objeto, y despucs la accion a realizar sobre dicho objeto. Los
objetos son el principal foco de atencion del vsuario, lo cual resulta mas natural y proximo a su

immodelo mental.

Su principal inconventente es que son orientados a la aplicacion. En la mayoria de los GUI, el usuario
selecciona una aplicacion y lucgo especifica los datos con los que va a trabajar. La orientacion al
objeto esta implementada dentro de algunas aplicaciones. Las aplicaciones ticnen un menu de barra
con unas operaciones estandar (File, Edit, View, telp). Su principal ventaja cs quc usan metdforas de
la vida real que se adaptan al modclo mental del usuario: escritorio, sala de jucgos, agenda, cimara,

etc.

-75- PUCESA



Lorena Chiliguinga Fstudio de Interfaces Avanzadas Hombre Maquina v su aplicacion
Patricio Medima en la creacion de wna Plantitla generadora de Guias Virtuales

3.44 INTERFACES ORIENTADAS A OBIY.TOS
Su aspecto cs similar al de las GUls. La diferencia estriba cn ¢l modelo subyacente: las GUls son
interfaces orientadas a la aplicacion, mientras que las OOUls estan ovientadas al objcto. .a tabla

sipuiente muestra las principales diferencias entre ambos estilos de interfaz:

i:1 objetivo de la QOOUL es que ¢l usuario se concentre en sus tarcas en lugar de en ¢l ordenador y
como utilizar las aplicaciones y ficheros necesarios para cumplir sus objetivos. Por ¢llo sc esconde

la organizacion del sistema al usuario (Ejemplo de los accesos directos en Windows95-08S/2).

E) estifo de interaccion de los OOUls es ¢l de objeto-accion (también se da en los GUIs, aunque

mezclado con el estilo accion-abjeto). fa ventana es un objcto veatana, no una ventana de

aplicacion; desaparecen pues los menis de barra y ganan terreno los contextuales
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INTERFACES ORIENTADAS A LA
APLICACION

INTERFACES ORIENTADAS A
OBJETOS

l.a aplicacion consisle en un icono, una ventang

principal y varias secundarias

I:1 producto consiste en una coleccion de objetos

que cooperan y vistas de dichos objetos

l.os tconos representan apltcaciones o ventanas

abjertas

Los iconos representan objetos que se pueden

manipular directamente

i.os usuarios deben abrir una aplicacion antes de

trabajar con objetos

LLos usuarios abren objetos como vistas en el

escritorio

Proporciona al usuario las funciones nccesarias

para realizar [as tareas

Proporciona al usuario los materiales necesarios

para realizar las tareas

Se centra en la tarea principal determinada por la

aplicacion

Se centra en las entradas y salidas de los objetos

y tareas

l.as tareas relacionadas son soportadas por otras

aplicaciones

I.as tarcas relacionadas son soportadas por el uso

de otros objctos

Estructura rigida: funcion

Iistructura flexible: objeto

[.os usuarios pueden quedar atrapados en una tarea

Los usuarios no deben quedar atrapados en una

tarca

Los usuarios dcben seguir la estructura de la

aplicacion

L.os usuarios pueden realizar tareas a su propio

gusto

Se requieren muchas aplicaciones: una por tarca

Se requicren pocos objetos. que se reutilizan en

muchas tarcas

LLos objctos se pueden clasificar en tres categorias:

datos, contenedores y dispositivos. Sobre ellos

se definen distintas vistas (por ¢jemplo, la ayuda constituye una vista del objeto). Deflinir los

objetos y las vistas ¢s fo mas complicado del disciio de la interfaz. El objeto debe ser famihiar al

usuario {encajar con su odclo mental, apoyado

mundo real: uso de las metaforas.
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Un ejemplo de 1o que se pretende con una interfaz O U] es el considerar un documento como un
objeto sobre ¢l cual realizar tarcas tales como incorporar graficos y textos, sin necesidad de usar
programas distintos para cada una de cllas. Estos programas suclen tener funciones que se solapan,
con el consiguicnte gasto extra en espacio y dinero. Actualmente existe una mezcta de productos
oricntados a la aplicacion y al objeto, aunque se esta produciendo una migracion a estos altimos.

Las aplicaciones estan dejando paso a conjuntos de objetos.

3.5 PROCESO DE DISENO DE INTERFACES DE USUARIO

En ¢l proceso de diseiio de una interfaz de usuario se pueden distinguir cuatro (ases:

*  Reunir y anadizar la informacion del usuario
*  Diseiiar la interfaz de usuario
*  Coustruir la interfaz de usuario

»  Vahdar la interfaz de usuario

3.5.1 REUNION Y ANALISIS DE LA INFORMACION DEL USUARIO

Qué tipo de usuarios van a utilizar el programa, qué tarcas van a realizar los usuarios y c¢omo las
van a realizar, qué exigen los usuarios del programa, en qué entorno se desenvuelven los usuarios

{fisico. social, cultural).

3.5.2 DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

Es importante dedicar tiempo y recursos a csta fase, antes de entrar cn la codificacion. En csta fase
s¢ definen los objetivos de usabilidad del programa, las tarcas del usuario, los objetos y acciones de
la interfaz, los iconos, vistas y representaciones visuales de los objetes. Jos menus de los objetos y
ventanas. Todos los elementos visuales se pueden hacer primero a mano y luego refinar con las

herramientas adecuadas.
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3.5.3 CONSTRUCCION DE LA INTERFA7 DE USUARIO
s intcresante realizar un prototipo previo, una pnmera version del programa que se realice
rapidamente y permita visualizar ¢l producto para poderio probar antes de codificarlo

definitivamentc.

3.5.4 VALIDACION DE LA INTERFAZ DFE USUARIO
Se deben realizar prucbas de usabilidad del producto, a ser posible con los propios usuarios finales

del mismo. Es importante, en suma, realizar un disciio que parta del usuario, y no del sistema.

3.6 TECNICAS AVANZADAS PARA EL DISENO DE INTERFACES DE
USUARIO

Dada la importancia que tiene el diseito de la interface del usuario en la elaboracion de un proyecto,

varios investigadores han invertido mucho tiempo en cl estudio y desarrollo de nucvas téenicas que

facilitan a la construccion de una buena interface tanto a usuarios novatos como a usuarios

especializados.

3.6.1 PRESENTACION DE INFORMACION

No se deben colocar demasiados objetos en la pantalla, y los que existen deben estar bien

distribuidos. Cada clemento visual influyc en ¢l usuario no solo por st mismo. stno tarmbién por su

combinacion con el resto de elementos presentes en la pantalla.

En el ejemplo de la Figura 3.16, ¢l nimero de clementos visuales que perciben son: a) | (el fondo);
en b) 3 (la linea, lo que estd encima y lo que esta debajo); en ¢) son 5 (el espacio fuera del recuadro,
el recuadro, 1a linea y el espacio encima y debajo de ¢sta); finalmente, en d) ¢l namero se cleva a

35, siguiendo el mismo criterio.

-719- PUCESA



Fstudio de Interfaces Avanzadas Hombre Maquina y su aplicacion

Lorena Chiliquinga
en la creacion de una Plantilia gencradora de Guias Virtuales

Patricio Medina

Como conclusion podemos decir que cada clemento nuevo que se aiade influye mas de lo que sc

picnsa en el usuario.

a) b)
1
1 2
3
~ % k
a ™
c) d) —
1 O Botén 1 O Botén 1
) Botén 2 O Boton 2

[JBotén 1 O Botén 1 L] Boton 1
(O Boten2 O Botén2 [ ]}Botén 2
[ IBoton 3

[OBoten1 O Boton1 L] Botén 1
CBoton2 O Boton2 [IBotén 2
[ Botén 3

FIGURA 3.16 Elementos de disefio de pantalla y su percepcion visual

3.6.2 COLOR

El color es probablemente el elemento de la interfaz que con mas frecuencia es mal utilizado. El
color comunica informacién, no es solo decorativo (ciemplo: reforzar mensajes de error). Deben
utilizarse combinaciones adecuadas (por cjcmplo, las paletas proporcionadas por los sistemas
operativos). El color debe atracr la atencion, pero no cansar despucs de un rato de trabajo. Is

especialmente importante seguir las lincas de disefio existentes. Principio basico: disefiar primero

en blanco y negro, y luego afiadir el color.
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3.6.3 AUDIO

Primero es preciso ver cuando ¢s mas apropiado que la informacion visual. Segundo, determinar cl
sonido adecuado. Tercero, penmitir 1a personalizacion (volumen y desactivacion). Como en el caso
de los colores existen guias de uso. En lugares de trabajo abiertos, pucde ser poco efectivo; ademas,
puede ser embarazoso para algunas personas. El sonido debe usarse para informar. no cuando no
afiade nada nuevo (por ejemplo, un mensaje de aviso de correo o de bicnvenida, respectivamente, al

iniciar una sesi0n de trabajo).

3.6.4 ANIMACION

Se define como un cambio en ¢l tiempo de la apariencia visual de un elemento grafico. Ejemplos de
su uso: progreso de acciones (copia de ficheros en Windows 95, instalacion de propramas). estado
de procesos (iconos de impresora), acciones posibles (cambios cn el cursor al desplazar el raton).
L.a animacion puede ayudar a subrayar iconos impontantes, mostrar ¢l estado de un objeto particular

o explicar su comportamiento.

3.6.5 DISENO INTERNACIONAL
Debe hacerse un uso adecuado de la tenninologia. Hay mucho trabajo en este campo. Debe tenerse
cuidado con las diferencias culturales (gestos, terminologia, dibujos, formatos de teléfonos o

calendarios, etc.).

3.6.6 ELECCION DE CONTROLES

Muchas veces existe la duda de qué controles utilizar, en realidad no existe una unica forma
correcta. Un aspecto a considerar es la escalabilidad (mena de 10/1000 clementos; ejemplo:
programas del ment inicio de Windows 95). Ejemplo de alternativas: usar un mena de barra o de

paleta, permitir arrastrar objctos o no.
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FIGURA 3.17 Diferentes controles para los mismos datos

Ademas de todas las reglas para diseiio de interfaces de usuario estudiadas, existen diversas guias
de disefio proporcionadas por cxpertos y conités, que las complementan, alpunas de cllas son las

siguientes:

Demasiada simetria puede hacer las pantallas dificiles de leer.

* Si se ponen objetos sin alincar, hacerlo drasticamente.

=  Asimetria ~aclivo, simetria—sereno.

* Elementos de tamaifio y color similares se perciben como pertenccientes a un grupo.
= Asumir errores en 1a entrada del usuario.

*  Diseiiar para el usuario, no para demostrar los propios conocimicntos tecnologicos.

* Unos graficos espectaculares no salvaran a una mala interfaz.

-82- PUCESA



Lorena Chiliquinga Extudio de Interfaces Avanzadas Hombre Magquina y su aplicacion
Patricio Medina en la creacion de una Plantilla generadora de Guias Virtnales

3.6.7 DISENO DF. UNA INTERFAZ GRAFICA

Una interfaz. grafica cs un tipo dec formato de desp! sue que permite al usuario clegir comandos,
arrancar programas y ver las listas de archivos y otras opciones con solo apuntar a representaciones
pictoricas (iconos) y menus de elementos en la pantalla. Las sclecciones pueden activarse con el

teclado o con ¢l raton, un cjemplo de una GUI es Windows 95.

l.os usuarios vivieron muchos afios utilizando lincas de comandos y esta situacion se hubiera
prolongado por mucho ticmpo mas, con el aparccimientos dc las distintas versiones de Windows
{os usuarios pudicron apreciar todo ¢l potencial que este tipo de interlace ofrece para poder mejorar

Ja productividad.

Hoy cn dia las GUITs se han convertido en una herramienta necesana, nos permiite acceder a muchas
aplicaciones en un corto tiempo sin que sea necesario terminar ung aplicacion para acceder a otra,
Si no tuvicramos las GUI gastariamos un ticmpo valioso arrancando y cerrando aplicaciones sin

Hevar a cabo un trabajo real.

3.7 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE PROTOTIPOS

El término * Desarrollo rapido de prototipos™ sc utiliza para describir la practica de crear modclos
de GUi desde los primeros pasos del proceso de diseiio de una aplicacion.  Lsto permite crear una
interfaz a los clientes y obtener retroalimentacion sobre la impresion que tienen de clla la
ubicacion de los objetos y la inclusion de caracierislicas, asi como dar a los clientes un sentimiento

de servicio debido a que los usuarios sienten que sus necesidades estan siendo atendidas.

Hoy en dia existen en el mercado varios productos que le permiten cumplir con esta tendencia cada

vez mas importante, cstas herramientas riapidas para hacer prototipos construyen interfaces “falsas™

que cn ¢l fondo no hacen ningn procesamiento de datos.
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[.a nueva generacion de hereamicntas de desarrolle - pido de aplicaciones RAD, como Delphi o
Visual Basic. estas herramicntas rapidas de prototipos ya no sown necesarias, ahora se pueden
utilizar las herramicntas RAD para crear interfaces [antasma que pucden ser mostradas al cliente.
Al usar un conjunto de herramientas de altima gencracion se pueden desarrollar aplicaciones

rapidas con un tiempo de respuesta muy corto.

i'ste tipo de herramicntas permiten realizan prandes avances cn funcionalidad con muy poco
trabajo, como cjemplo tipico del uso de estas herramientas tenemos los cuadros de dialogo
comunes de Windows 95 para abrir y cerrar archivos en lupar de escribirlos desde cero o la

utilizacion de un contenedor OLE para incrustar una hoja de caleulo.

1.a gran desventaja de la utilizacion de cstas herramientas es la duplicacion de esfuerzo, cuando un
programador creaba una interfaz con alguna de ellas, luego de que ¢f cliente la aprobara tenia que
volver a codificar dicha interfaz en la herramienta para generar la aplicacion en tiempo real. Con
Delphi o Visual Basic se puede diseilar la interfaz y luego de que ¢l usuario final 1a apruebe puede

terminar la aplicacién en ¢l mismo ambicnte.

Otro clemento fundamental cn el diseiio de una interfaz grafica de usuario es el equipo de
desarrollo, el cual debe estar formado por personas de diferentes arcas pata que el disefio sca

utilizable:

s Lscrtores
e Expertos en interfaces
*» Especialistas en “usabilidad™

« Usuarios de computadoras de varios niveles de habilidad
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Un consejo importantc es probar el producto con una persona que no tenga nada que ver con
computadores o mucho mejor con alguien que les tma. Ademids de todos estos aspectos que
siempre se deben cuidar al momento de disciiar una 1.iterface grifica se debe recordar: ser directo,

indulgente, buscar la retroalimentacion, estética y simplicidad

Se debe tratar de disefiar un soflware intuilivo, permitir que los usuarios vean como sus acciones
afectan a los objetos en 1a pantalla. Una de las formas mas directas en que los usuarios pueden
interactuar con una computadora es mediante ¢l uso de metaforas, por cjemplo ¢l concepto de una
carpeta ticne mas sentido que un directorio, las metaforas sc basan en ¢l concepto de que los
usuarios deben reconocer en lugar de recordar | hay que permitir que los usuarios  manipulen
directamente los objetos del ambiente, elios 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 datos y la forma de
intcractuar con ¢l usuario, ¢l usuario podra invertir su tiempo cn otras tarcas y no en entender la

forma en que la aplicacion interactaa con €l Se deben tomar en cuenta los siguientes aspectos:

= Hacer que a aplicacion interactie de forma similar a Windows, de esta fonma los usuano
podran emplcar las habilidades que han aprendido de esta plataforma.

=[] producto debe ser consistente consigo mismao, no sc deben utilizar paradigmas diferentes en
diferentes pantallas para una misma operacion

= Utilizar metaforas consistentes.

3.8 TECNICAS Y HERRAMIENTAS PARA USAR COLOR EN EL DISENO DE
LA INTERFAZ DE UNA COMPUTADORA

l.as computadoras contemporaneas emplean predominantemente interfaces graficas con el usuario

(Graphical User Interfaces, GUIs) y ¢l color es una componente principal de una GUL Cada
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interfaz hombre-maquina esta compuesta por dos partes principales: ¢l hombre y la maquina. Las
interfaces a color no son diferentes en esc sentido v que ellas también estin basadas en dos partes,
el Sistema Humano Visual (I luman Visual Syster:, HVS) y un sistema de despliegue a color. Un
examen teodrico de estos dos componentes establece un fundamento para desarrollar guias pricticas
para interfaces a color.

3.8.1 MOTIVACION

El color tiene un impacto principal sobre la interaccion humano-computadora: si no positivo,

entonces negativo.

"El color pucde ser una herramienta poderosa para mejorar la utilidad de un desplicgue de
informacion en una amplia variedad de areas si ¢l color es usado adecuadamente. luversamente, ¢l
uso inapropiado del color pucde scriamente reducir la funcionalidad de un sistema de

despliegue”().

£l color es un componente principal en tas GUIs. Debido a la protiferacion de aplicaciones GUI en
PCs, Macs, y Estaciones de trabajo Unix, el examen del color es pertinente a la interaccion

humano-computadora (human computer interaction, HCL).

Il uso de color apropiado puede ayudar a la memoria del usuario y facifitar la formacion de
modelos mentales efectivos. Como Murch expresa, ¢l uso efectivo del color puede ser una
herramicnta poderosa.  Sin embargo, ¢l uso inefectivo del color puede degradar el desempeiio de
una aplicacion y disminuir la satisfaccion del usuario. Debido a estos factores, el uso efectivo del
color en interfaces de computadora es un importante 1opico en TICT que requiere ser examinado

cuando consideramos el diseiio de una interfaz.

" Murch, Physiological Principles for the effective use of Color
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3.8.2 FUNDAMENTOS DEL COLOR

Para entender ¢l potencial del color en las interfaces necesitamos examinar algunas caracteristicas
fundamentales de la percepcion del color. Las aracteristicas fundamentales primarias que
discutimos aqui incluyen varios modclos de color, el sistema visual humano. principios fisiologicos

del color y efcctos del color tales como las ilusiones y las combinaciones del color.

flay varios modclos de color que son organizados en dos divisiones bisicas.  Estas divisiones son
los modelos basados en la percepeion y los modelos basados en ¢l desplicgue. Como pudicra
pensarse de estos nombres, ¢l primero es organizado similanmente a la manera como percibimos el
color y el scgundo esta basado en las caracteristicas de un dispositivo de desplicgue. Los modclos
basados en la percepcion son conocidos como HSV (Matiz/tlue, Saturacidn/ Saturation y

Valor/Value) y el HLS (fHue, 1.ight/luz y Saturation).

i-1 Matiz es la composicion de la longitud de onda espectral de color que produce los colores que
vemos tales como el anaranjado, azul, etc. La Saturacion (chroma) es la pureza relativa del color
sobre una escala del gris al tono mas vibrante del color particular. EI Valor es la fuerza v oscuridad
del color. L.a Claridad también referida como brillantez, se reflicre a la cantidad de encrgia luminosa
que crea cf color. El sistema HSV esta basado en ¢l sistema de color Munsell usado por artistas,
disciiadores y fabricantes.  El LS fue desarrollado por Tektronix en 1978 para proporcionar un
modelo mas perceptual que el modelo de Tektronix que sc estaba usando en ese tieimpo basado en
desplicgues. Los modelos mas comunes basados en desplicgues son el RGB (Red-Green-Blue) y el
YIQ/YUV. El RGB es usado para ¢l desplicgue en monitores de computadora y ef YIQ/YUV es

usado para transmision de television.

l.a Comision Internacional sobre Huminacion s una otganizacion mundial que desarolio la
primera version del modelo medido espectralimente conocido como CIE en 1931, El CIE es una

medida precisa espectral usada para precisar colores y remover la ambigiiedad de cllos. El modelo

-R7- PUCESA



FLorena Chiliquinga Fasudio de Interfaces Avanzadas Hombre Maquina y su aplicacion
Patricio Medina en la creacion de wna Plamilla generadora de Guias Virtuafes

CIE es basado fisicamente, por lo tanto, no se adecun bien dentro de cualquiera el modelo basado

perceptualmente o las categorias basadas en desplicgue.

Todos los colores presentados en una computadora deben ser trasladados dentro del espacio del
color RGRB. Desafortunadamente, no hay un mapeo uno a uno de los modelos basados
perceptualmente 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 cs siempre posible obtener la sombra exacta.

WHITE YELLOW
100,100,100) (100,100,0)
—
CYAN GREEN
(0,100,100) (0,100,0)

-

P Kl
-

¥

(MAGENTA
(100,0,100)

id y

(ﬁ S o
BLUE BLACK

(0,0,100) (0,8,100)

FIGURA 3.18 El Cubo RGB

£l ojo humano contiene una lente y una retina. La retina contiene receptores sensitivos a la luz
conocidos como bastones y conos. Ll proposito primario de los bastones es proporcionar vision de
noche. mientras que los conos trabajan en niveles mas altos de intensidad de la luz. Los conos
contienen fotopigmentos, también conocidos como fotorcceptores, fos cuales son sensitivos al rojo.

al verde o al azul.
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De acuerdo con Murch, aproximadamente 64% de los conos conticnen fotopigmentos rojos, 32%
contiene verdes y solamente alrededor de 2% conticnen fotopigmentos azules. Las propiedades
fisiologicas del sistema nervioso dictan la sensacion det color. Los humanos son seusitivos a un
rango de Tongitudes de onda. Las longitudes de onda no coloreadas, sin embarpo el color es el
resultado de la interaccion de la luz y nuestro sistema nervioso. Las longitudes de onda que

producen colores diferentes son enfocadas a distancias diferentes detras de l1a lente.

l.a lente no transmite todas las longitudes de onda de la misma mancra, exhibiendo menos
sensibilidad a las longitudes de onda mas cortas, fo cual tiene el efecto de absorber los azules.
Inversamente, somos mas sensitivos a las longitudes de onda mas 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 ¢f frente debido a la distribucion fisica de los [otoreceptores azules.

Consccuente a la organizacion fisica del ojo hay efectos interesantes © ilusiones causadas por
ciertas organizaciones de color o combinaciones. Debido a la falta de fotoreceptores azules, las
lineas azules delpadas (como el texto azul) tienden a verse borrosas, y pequeiios objetos azules
tienden a desaparecer cuando tratamos .dc enfocarlos.  1Los 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 varian solamente en la cantidad del azul producen orillas borrosas. El contraste de
colores adyacentes puede crear una ilusion observada facilmente. Dos objctos del mismo color

pueden aparecer marcadamente diferentes en color dependiendo det color del fondo

£l uso inefectivo de los colores puede causar vibraciones y sombras; imagenes que distracn al

usuario y pucden forzar la vista.
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3.8.3 MODELOS MENTALES Y EL USO EFECTIVO DEL COLOR

l.a gente interactiia con su mundo a través de modelos mentales que cllos han desarrollado.
Lspecificamente, las ideas y las habilidades que tracn a su trabajo cstan basadas en modelos

mentales que ellos desarrollan acerca de ese trabajo. Como disciiadores de interfaces, necesitamos:

= Ayudar al usuario a desarrollar modelos mentales del sistema que le ayudaran a entender el
trabajo, y

e Desarrollar las herramicntas de la interfaz que le ayudarin a realizar ¢l trabajo. El uso
adecuado del color comunica hechos ¢ ideas mas rapidamente y mas estéticamente al usuario.
El cotor también pucde ayudar a desarrollar modclos mentales clicientes y factibles si sc siguen

las siguicntes pautas: simplicidad, consistencia, claridad y fenguaje del color.

3.8.4 SIMPLICIDAD

1.a simplicidad es importante en el discilo de interfaces a color. Existe una simplicidad inherente en
el color la cual deberia ser usada cuando se desarrolla el diseio. Los cuatro colores
fisiologicamente primarios son ¢l rojo, el verde, ¢l amarillo y ¢l azul. Estos colores son [aciles de
aprender y recordar. Vinculando significados practicos ¢ intuitivos a estos colores simples cuando
se diseiia una pantalla, el disciiador de la interfaz enriquece ¢l desarrollo del usuario con un modelo

mental efectivo.

Mantener el esquema del color simple; segan Miller cl namero magico para la memona de corto
plazo cs sicte mas menos dos. Al usar color en las interfaces el nimcro no debe exceder cinco mas
menos dos. El nimero de colores en fa pantalla debera de ser limitado en conformidad con lo
anterior. Si ¢l usuario es agobiado o confundido por demasiados colores compitiendo por su

atencion, es muy poco probable que ¢l desarrolle un modelo mental efectivo.
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Mantener el mensaje sencillo. No sobrecargues ¢l significado det color vinculando mas de un
concepto a un solo color. Los conceptos diferentes deberdn usar colores diferentes. Mantener cl

mensaje simple se relaciona con la siguiente pauta, la cual es consistencia.

3.8.5 CONSISTENCIA

I.a consistencia cs vital al asignar significados a los colores. E} orden intuitivo de los colores puede
ayudar a establecer consistencia intuitiva en ¢l discio. El orden espectral y pereeptual rojo, verde,
amarillo, azul pucede guiar el orden de los conceptos vinculados a los colores. L rojo es primero en
el orden espectral y se enfoca en el frente, el verde y ¢l amarillo se enfocan en medio. mientras que

¢l azul se enfoca en el fondo.

111 color puede ser usado para codificar o agrupar piczas de informacion. Esto ayuda a incrementar
¢l namero de piczas de informacion gue un usvario puede retener en la memoria de corto plazo. Es
importante ¢l ser consistente a la hora de "agrupar” informacion. Hay que evitar cambiar el
significado de los colores para diferentes pantallas en la interfaz. Por ejemplo, una interfaz. de base
de datos que evaluamos cambia su color de fondo a azul cada vez que aparecen los campos en la
pantalla que no pueden ser actualizados. Esto se hace para toda pantalla aplicable en ¢l paquete y

de esa manera proporciona continutdad y consistencia para ¢l usuario.

Existen aspectos fisiologicos que impiden la consistencia en el uso del color. Varios matices del
mismo color deberan de ser climinados por diferentes conceptos ¢ ideas. Esto es especialmente
cierto para los azules. Los diferentes matices de azul son muy dificiles de distinguir y muchos
pueden no ser reconocidos por el usuario. Si ¢l concepto es diferente, use un color diferente. El
disefiador debera evitar el uso de colores que aparceen diferentes debido a ta variacion del color del
fondo. Estos pueden ser percibidos por ¢l usuario como colores diferentes y ¢l significado se

perdera.
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FIGURA 3.19 Combinaciones de Colores para Interfaces con el Usuario con Despliegue ( srdfico

Ademas de usar estas combinaciones de color, también existen alpunas replas y sugerencias que

son faciles de seguir. Murch da dicz reglas simples para crear buenas interfaces .

= ttilizar ¢l color azul para el fondo

violeta)

«  Mantener pequeiio el nimero de colores

= Evitar usar colores adyacentes que difieren solumente en la cantidad de azules puros

= Utilizar colores brillantes para indicar peligio o para Hamar 1a atencion del usuario

Utilizar la sccuencia de color espectral (rojo, anaranjado, amarillo, verde, azul, indigo y

Marcus también sugiere disefiar la interfaz primero cn blanco y negro. Si se tiene una buena interfaz en

blanco y negro y se le aplica color de una manera constructiva, s obtendra una mejor interfaz.

3.9 LLAS REGLAS DE MURCH

saturados

04

Evitar el desplicgue simultianeo de colores espectralimente extremos que cstén altamente
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= El color AZUL puro debera de sev descartado para el texto, lincas delgadas y figuras pequeiias.

s Evitar colores adyacentes que se diferencien solo por la cantidad de azul que contienen.

= Los operadores de edad avanzada necesitan niveles mas altos de brillo para distinguir los
colores.

= Los colotes cambian de apariencia a medida que ¢l nivel de luz ambiental cambia.

»  Lamagnitud de un cambio detectable en el color varia a través del espectro.

«  Esdificil enfocar hacia las oriflas creadas solamente por el color.

= Fvitar utilizar el ROJO y el VERDE en la periferia de desplicgues a gran escala.

»  [.os colores opuestos se ven bien juntos.

»  Para los observadores que tienen deficiencias del color (cicgos al color). evita hacer

distinciones de un solo color.

Uno de los clementos mas importantes de usar ¢l color clectivamente es conocer al usuario, cl
ambiente del usuario, y la tarca que ¢l usuario estd realizando. Esto es igualmente importante para la
integracion del color que para cualquier otra parte del disciio de la interfaz. Un cjemplo de una
interfaz que utiliza efectivamente ¢l color lo presenta Borland C++ 3.1 para DOS. En la pantalla del
editor se utilizan seis colores basicos ademis del color azul de fondo. Estos colores son asignados a

palabras (o cadenas) en ¢l texto para categorizar cl contemdo textual:

» palabras reservadas - blanco
» identificadores - amarilto

* macros - verde

» letras - azul

«  comentanos - gris

« errores de sintaxis - r0jo
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Iiste plan de color cuidadosamente escogido ayuda al usuario a reconocer los errores facilmente
(por ejemplo, palabras reservadas mal escritas), y lo alienta a desarrollar un buen modelo mental

para el uso de la interfaz.

3.10  CONCLUSIONES

Algunos de los aspectos clave de usar efectivamente ¢l color en el diseiio de interfaces de
computacion conlievan una revision. Hay que recordar la parte del hombre del sistema hombre-
maquina cuando se diseiia interfaces de computadora, y observar los fundamentos del sistema

visual del humano.

Se debe disciiar dentro de los principios fisiologicos sefialados y las restricciones del despliegue.
Utitizar ¢l color con moderacion, con consistencia, y con clandad para auxiliar en la formacion de
modelos mentales eficientes. Si ¢l color ¢s utilizado de esta mancera, la interfaz resultante serd mas

accesible para aprenderla y por consccuencia se utilizard mis.

Finalmente, se debe utilizar las técnicas y las pautas desarrolladas por Murch, Marcus, Pancake y
otros. Estas reglas, las cuales fueron establecidas de trabajos de investigacion, describen como los
colores encajan efectivamente. Il ignorar estas reglas mientras establecemos un plan de color que

nos agrade personalmente, puede ser perjudicial para i éxito de la interfaz resultante.
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CAPITULO IV

ESTUDIO DE HERRAMIENTAS

4.1 INTRODUCCION

Il proyecto de creacion de una Plantilla Generadora de Guias Virtuales, considera dos niveles:

i El nivel administrador
Desde donde el administrador alimentard la informacion requerida sobre la empresa o

Institucion de fa cual se genecrard cl guia, con los datos relativos a: su histona

departamentos, secciones, personal, ete.

Estos datos ingresados seran recuperados automaticamente utilizando un LOO a través de

una plantilla disciiada especialmente para ¢l efecto.

2 El nivel usuario
Que visualizara la informacion ingresada en ¢! nivel administrador y desde donde utilizara
¢l producto final previamente claborado para conocer fa empresa utilizando el

computador

4.2 EL NIVEL ADMINISTRADOR

Para decidir que software sc utilizaria, se realizd un estudio de los principales sistemas de gestion
de base de datos en ¢l mercado. analizando sus principales ventajas, herramientas y considerando

sobre todo que permita un mancejo optimo de la informacion registrada.
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42.1 ALIMENTACION DE LA INFORMACION

n los altimos afos la gestion de bases de datos ha progresado notablemente pasando de ser una
funcion propia de computadoras especializadas a ser el componente central del entomo informatico
del mundo moderno.  La importancia que tiene la informacion en fa mayoria de organizaciones y
empresas, asi como ¢l tratamiento de la misma, ha llevado al desarrollo de una gran cantidad de

conceptos y técnicas para la gestion eficiente de los datos.

En el nivel administrador el usuario debe en primer lugar introducir los datos que seran mostrados
al usuario del Guia de fa Institucion, para eso se diseiiara una base de datos wtilizando como

herramienta Microsofl ACCESS 97,

4.2.1.1 BASES DE DATOS
Una base de datos no es mas que un conjunto de inforimacion relacionada que se encuentra
agrupada o estructurada. Un archivo por si mismo no constituye una base de datos, sino mas bien

la forma en que esta organizada la informacion es la que da origen a la base de datos.

Desde el punto de vista informatico una base de datos ¢s un sistema formado por un conjunto de
datos almacenados en memorias masivas que penmiten un ingreso a cllos y un conjunto de

programas (ue manipulan ese conjunto de datos.

Desde un punto de vista forinal se puede definir a una base de datos como un conjunto exhaustivo
de datos estructurados, fiables y homogéncos. organizados independientemente de su utihzacion y
su implementacion en maquina, accesibles en tiempo real, compartibles por usuarios concurrentes

que tienen necesidades de informacion diferentes y no predecibles cn el tiempo.
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Al hablar de una basc de datos, nos estamos refiriendo a una coleccion 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.

Entre la base de datos fisica y los usuarios del sistema existe una interfaz de software que recibe el
nombre de SGBD, responsable de tratar todas las peticiones de los usuarios, es un conjunto de
programas de propésito general que permite controlar el acceso y la utilizacion de las bases de
datos, para incluir, modificar o recuperar informacion incluyendo prestaciones para conseguir la

independencia, integridad y seguridad de datos y concurrencia de usuarios.

Actualmente todos los sistemas de gestion de base de datos modermnos almacenan y tratan la
informacion utilizando el modelo relacional. En una computadora existen diferentes formas de
almacenar informacion, por lo tanto existen también distintos modelos de organizacion de bases de

datos: Jerarquico, Red y Relacional

4.2.1.2 ACCESS 97
Microsoft Access es un sistema de gestion de base de datos totalmente funcional. Proporciona la
definicion, manipulacion y control de los datos que se necesitan para gestionar grandes cantidades

de los mismos.

Un SGBDR proporciona un control completo sobre la forma de definir los datos.  Proporciona

algunas caracteristicas 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: definicion,

manipulacion y control de datos.

La siguiente figura muestra la potencia de Access como SGDB:

Tablas Formularios | Indagacién | Integ/Comp | Automatiz.
e Informes De BD datos Ayuda Puntuacion
Corel
Paradox 7.1 7.5 7 9 45 7
| Lotus
Approach 8 8 7 6.6 6.5 7.2
Microsoft
ACCESS 7.8 8.5 9 10 15 8.6

ARQUITECTURA DE ACCESS

Access da el nombre de objeto a todo lo que pueda poseer un nombre. Entre los principales objetos

tenemos:

Tabla

Consulta

Formulario

Objeto que se definc y utiliza para almacenar datos.

Una tabla contiene

informacion sobre un tema o asunto en particular. Una tabla contiene campos que

almacenan los diferentes tipos de datos y registros que recogen toda la informacion

sobre una instancia determinada.

Este objeto proporciona la vision personal de los datos a partir de una o mas tablas.

Se pueden crear consultas para seleccionar, actualizar, insertar, eliminar datos o

para crear nuevas tablas a partir de las existentes.

Este objeto fue disefiado para la introduccion y visualizacion de los datos o control

de la ejecucion de la aplicacion
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informe Permite dar formato, calcular, imprimir y resumir los datos scleccionados.
Macro Define de forma estructurada ta accion o acciones que el usuario desea que Access

jeatice en respuesta a un evento determinado.

Modulo Objeto que contiene procedinuentos personales que se codifican utilizando VBA
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Madulo
Activar I‘'unciones o <
Subruttinas

T Ejecutar (Funciones)
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—p Accion

i Flujo de Datos

FIGURA 4.1 Objetos Principales de Access y sus relaciones
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4.2.2 CONSTRUCCION DE LA PLANTILLA

Para esta etapa se han estudiado dos herramientas basadas en POO, Delphi version 4 0 y Visual
Basic version 5.0. En cada caso se han realizado las pruebas necesarias para comparar los
beneficios que ofrecen al usuvario, 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 Capitulo tres se detallan los fundamentos y componentes de la Programacion Orientada a

Objetos, por ello es logico deducir que Delphi cumple y se acoge a todos estos conceptos.

Delphi es una herramienta de nueva generacion de ambientes de desarrollo de software definidos
actualmente como herramientas RAD (Desarrollo rapido de aplicaciones), en donde el programador

dispone de herramientas mas intuitivas y visuales.

Bonant

Delphi 4

 Frofeccinnal

T e Copyright © 1998

AWiaes

e, lnpﬂiﬁ“(‘lvrgmm&ﬂ

FIGURA 4.2 Pantalla principal Borland Delphi 4.0
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Visual Basic fue el primer lenguaje que utilizd interfaces mas visuales y que penmitio que la
programacion pase de ser algo mistico a algo mancjable.  Fstas nuevas interfaces permiten al
desarrollador construir la inter(az de vsuario de una forma visual utilizando el mouse en lugar de

texto.

Iintre las principales caracteristicas de Delphi podemos citar;

=  Ofrece un buen disciio y construccion visual de Ia interfaz de usuvario

* Esta provisto de mecanismos que promucven un codigo altamente estructurado y compacto.

= Uthiza Object Pascal como lenguaje base

= Permilte la utilizacion de herramientas OCX para 32 bils

* Laarquitectura de las bases de datos y conectividad ofrecen un enfoque multinivel, que permite
crear una aplicacion cliente muy ligera y proporciona acceso nativo a las bases de datos,

Access espectalmente.

APP

J

Driver SQI. Nativo

¢

Base de Datos

FIGURA 4.3 Acceso a Bases de Datos con Delphi
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= Proporciona controles visuales ActiveX prefabricados o creados por ¢l usuario

e Permite incluir bibliotecas de tiempo de ejecucion cn el ejecutable o trabajar con ellas como
DI.L. separadas, to cual penmite incluir informacion en el archivo ejecutable para facilitar fa
distribucion del producto.

= |as aplicaciones s¢ pueden cjecutar como un control Activex

= [Eitrabajo en Canvasy thrcads (hilos) en rutinas graficas cs seguro.

«  Pcrmite la reutilizacion de componentes.

ARQUITECTURA DE UNA APLICACION DELPII
Un programa sencillo puede scr considerado como si Gnicamente estuviera compuesto por un
archivo de proyecto y una unidad, sin embargo existen otro tipo de ficheros que son creados por el

lenguaje. A continuacion se describen los componentes principales de una aplicacion Delphi.

PROYECTO
Una proyecto Delphi es un conjunto formas, unidades, configuracion de opciones, componentes y

recursos. La informacion de estos elementos se almacena en archivos creados en forma automatica

por Delphi.

Un proyecto se crea con la extension DPR y sc pucde considerar como la parte principal de la
aplicacion, contiene en resumen ci codigo escrito en Object Pascal y es credo y modificado cn
forma automatica y en muy pocas ocasiones cl programador necesita realizar alguna modificacion,

excepto cuando desea incluir una rutina de programacion avanzada o trabajar con librerias DL.L.

FORMA
Una forma en Delphi es el equivalente de lo que en Windows se conoce como ventanas, las formas
se utilizan para incluir controles, componentes, ctc. Al igual que los archivos .dpr no requicren por

lo general mantenimiento por partc del programador.
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Es un archivo de tipo binario, se crea con la extension DM, almacena la informacion sobre el
tamafio. forma, apariencia. ubicacion, etc. Cada archivo dc este tipo tiene asociado otro Hamado

unidad.

UNIDAD

iste tipo de archivos son utilizados para almacenar el codigo, tienen la extension PAS. Existen

tres tipos de unidades:

= Unidades asociadas con las formas
= Unidades de alinacenamicnto de procedimientos y funciones

= Unidades de construccion de componentes

La unidad mas frecuentemente utilizada es fa asociada con la forma. en primer lugar aparece el
encabezado de la umidad, luego la seccion de la interface y finalmente la seccion de la

implementacion.

BIBLIOTECA DE COMPONENTES VISUALES
Se conoce como VCl., esta formado por un conjunto de objetos que serdn utilizados como

controles sobre las formas y que estin escritos en Object Pascal, pucden ser:

*  Botones

= Cuadros de edicion

= (uadros de listas desplegables
= (Controladores de tiempo

* (uadros de imagen

= (Cuadros de scleccion, elc.
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Se clasifican en dos grupos: visibles ¢ invisibles. [.os componentes visibles son colocados y

programados por ¢l usuario, mientras que los invisibles son utilizados como interfaz. con ¢l

programador.

Cada uno de estos componentes tienen asociados un pequeiio bloque de codigo que los hace
funcionar y que evita que el programador tenga que darles mantenimiento. ademas cada uno de

ellos tienen propiedades. eventos y métodos.

COMPONENTES OCX
[2s un componente basado en OLE de 32 bits.  Gracias a los objetos OLE. ¢l usuario pucde crear

documentos complejos capaces de contencer una serie de objetos de diversas fuentes.

PROCEDIMIENTOS CREADOS POR EL USUARIO

Delphi permite que el usuario incorpore a la aplicacion procedimientos. funciones y mamipuladores
de cventos, los cuales permiten accesar a los componentes ¢ indicarles qué deben hacer.  Un
procedimicnto puede ser definido como un bloque de instrucciones o de codigo que puede ser
activado mediante la ejecucion de una llamada de procedimiento, Delphi ofrece de esta forma la

posibilidad de reutilizacion del codigo.

Aplicacion Delphi

<

—_— > ..
Procedimiento

4

< l

FIGURA 4.4 Procedimicntos en Delphi
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FUNCIONES

Una funcion se puede definir como un procedimiento que retorna un valor al programa desde el que

fue invocado, ademis a diferencia de un procedimiento puede formar parte de una expresion.

EVENTOS
Actualinente la tendencia en lo que a programacion respecta apunta a la utilizacion del modelo
conducido por eventos, en ¢l cual el compuesto de bloques de cOdigo se gjecutan cuando ocurre una

accion o un suceso, por ejemplo:

= (lic del mouse

= Presion de teclas

= FEjecucion de una aplicacion
«  [ntrada de mouse

= Salida de mouse, etc

EI modelo conducido por eventos es una forma efectiva de responder a las entradas ¢ interaccion

dcl usuario en un ambiente grafico.

AMBIENTE DELPHI
El entorno Delphi ha sido desarrollado de una mancra muy funcional y organizada, se lo ha
ilamado 1DE. que son las siglas de Ambiente de Desarrollo Integrado. Provee al usuario de todas

las herramientas necesarias para disefiar una aplicacion, consta de:

»  Editor de codigos
»  Barra de herramientas
*  Depurador de errores

= Editor de imagencs
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DELPHI Y MULTIMEDIA

Una de las caracteristica 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
construccion de sistemas audiovisuales, ofrece la posibilidad de integrar aplicaciones de audio y

video o animaciones en tiempo real.

Delphi posee una llamada APIPlaysound(), que puede reproducir sonidos de diferentes fuentes,
este sonido puede ser ejecutado en forma exclusiva o simultaneamente con otra tarea. Esta llamada
se utiliza con sonidos de tipo WAVE, que es un archivo que almacena una representacion digital
del tono y el volumen sobre la longitud del sonido y no necesita gran cantidad de informacion 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

aplicacion Delphi utilizando pocas instrucciones y sin mayor esfuerzo para el desarrollador.

il m|wijlaliv| <@} A

FIGURA 4.5 Componente Media Player - 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 codigo. Este

componente se utiliza con mayor frecuencia para reproducir archivos de tipo MIDl y AVL
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TECNICAS DE ANIMACION
l.as aplicacioncs multimedia de Delphi no podrian estar completas si no incluyen archivos de

video. se puede incluir fichcros AV utilizando el componente Media Player.

Cuando se utiliza animacion o graficos en movimiento, es muy importante que ¢l moviniento sea
lo mas natural y fluido posible a los ojos del usuario final. La utilizacion de la t€cnica 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 batter, que es un conjunto de superticies de dibujo,
sc muestra una y la otra se utihiza como superficie de dibujo. cuando ésta se¢ completa o se
intercambian las superficies o se copia el batter escondido se copta al que sc muestra. esta teécnica

consiste en crear un mapa de bits en memoria y utilizarlo como baffer temporal.

DELPHI Y LAS BASES DE DATOS

Iiste software tiene un soporte poderoso para las bases de datos. su motor permite manipular y ver
los datos en forma sencilla y rapida. liberando al programador de escribir rutinas para manejar la
informacion, una de las ventajas mas imponantes del motor de bases de datos es que proporciona

una capa de abstraccion entre fa base de datos subyacente y la funcionalidad de la base de datos.

Delphi incluyc componentes visuales que posibilitan ¢l acceso a las tablas y métodos para
manipular sus registros, se pueden realizar rutinas complejas o muy simples, la interfaz. de basce de
datos es un programa que facilita el acceso y la manipulacion de los datos contenidos en una tabla,
la herramienta Form Wizard permite crear rutinas completas sin que el usuario deba escribir el

codigo. 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 datos peneradas en Access 97,
aunque la tendencia actual apunta a la utilizacion de bases de datos relacionales, resulta muy

necesario ¢l analizar los distintos modelos que pucden ser utilizados en Delphi. éstos son:

« Bases de Datos Independientes
« Bases de Datos Compartidas

= Bases de Datos Cliente/Servidor

BASES INDEPENDIENTES

Iste tipo de bases de datos por lo peneral tienen un sistema de archivo local y son las mas faciles
de utilizar , no hay que preocuparse por la concurrencia, son utilizadas mayoritariamente para
desarrollar aplicaciones que se distribuiran a mmuchos usuarios los cuales mantendrin las bases por

separado y almacenaria sus datos individualmente.

BASES COMPARTIDAS
Su estructura es similar a [a de unas basc de datos independiente, pero ésta sera accesada por vanos
usuarios desde diferentes maquinas, no es recomendable utilizar este tipo de bases de datos en

casos donde se requicra un clevado nivel de computo y accesos simultianeos.

BASES CLIENTE-SERVIDOR

s la categoria mas elevada de los modelos de bases de datos, en cste caso una imaquina que actua
como servidor. se encarga del acceso a la base de datos para dar scrvicio a un grupo de usuanos
clientes. En este modelo el servidor debe realizar una tarea especifica, ofrece muchas ventajas,
pero una de sus principales desventajas s su costo y ¢l hecho de nccesitar un protocolo de

comunicacion.
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Los mampuladores Paradox y dBASE estan estrechamente ligados con Delphi y permiten crear y
manipular en forma facil Jas los datos desde el escritorto de bases de datos.  El manejador de bases
de datos también tiene la posibilidad de comunicarse con el ODBC, el cual a su vez puede
comunicarse con la mayoria de las bases existentes en ¢l mercado a través de una interfaz comin
utilizando un manejador que contiene el codigo que comprende aspectos especificos de una base de

datos en particular y proporciona el acceso a ella mediante un conjunto estandar de llamadas APY.

ATRIBUTO PARADOX DBASE
Maxumo de Registros Dos mil millones Mil millones
(‘amp();]‘x—)r tabla 255 N 1024
(—8:;1(.1uc: me campo No aplicable 256 .
Bytes por registro 32750 32767

FIGURA 4.6 Cuadro Comparativo Paradox - dBASE

4.2.2.2 VISUAL BASIC

Visual Basic ¢s un lenguaje basado en POO, disefiado especialmente para crear aplicaciones de 32
bits, para los sistemas operativos de Microsoft de 32 bits, este tipo de aplicaciones aprovechan el
espacto de direcciones largas y gestion de memoria, de forma que son rapidas y faciles de utilizar

en el entorno multitarea.

Ll lenguaje original fue cl Basic , ¢l cual muy rapidamente se convirtid en un lenguaje muy popular
en todos los campos y en la ensefianza especialmente. fue adaptado por Bill Gates para su

utilizacion en los computadores personales. A partir de esto se fucron desarrollando varias
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versiones del lenguaje hasta llegar a implement ase el Visual Basic, cuya potencia y facilidad de
uso son las razones principales por las que ha sido escopido como lenguaje de muchas aplicaciones

de Windows, como por ejemplo Excel, Access, Project, ete.

Iface seis afios, Microsoft Corporation lanzo una revolucion en Ta manera de crear aplicaciones.
Con el sistema de programacion Visual Basic, los programadores sin experienicia pueden crear
rapidamente aplicaciones para Windows. Actualmente millones de programadores estan creando
aplicaciones con una productividad sin precedentes y con una facilidad sin competencia con la

tecnologia Microsoft Visual Basic.

El lenguaje de programacion Visual Basic no es exclusivo de Visual Basic. la edicion para
aplicaciones dcl sistema de programacion de Visual Basic ha sido incluida en muchas aplicaciones
Windows.  El sistema de programacion de Visual Basic, Scripting Edition  (VBScript) para

programar en Internet es un subconjunto del lenguaje de Visual Basic.

VENTAJAS

El proceso de desarrollo de aplicaciones tradicionales, se puede dividir en tres etapas: escritura,
compilacion y comprobacion del codigo. A diferencia de los fenguajes tradicionales, Visual Basic

utiliza una aproximacion interactiva para ¢l desarrollo, difuminando la distincion entre los tres

pasos.

Visual Basic interpreta el codigo a medida que se escribe, ademas compila parcialmente el codigo
mientras se escribe, por lo que cuando sc ejccula la aplicacion la compitacion tardara muy poco
tiempo, por su naturaleza interactiva, ¢l usvario se cncontrard cjecutando la  aplicacion

frecuentemente a medida que la desarrolle.
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Todas las herramientas que necesita el usuaric para aprender rapida y facilmente el sistema de
programaciéon Visual Basic las proporciona su completo entomo de programacion.  Las
caracteristicas AutoComplete, Statement Builder y QuickTips, evita que el usuario tenga que

memorizar comandos o el fenguaje.

Visual Basic 5.0 también ayuda a realizar una transicion facil a las fronteras de las nuevas

tecnologias, como Intemet, sin tener que abandonar el codigo existente o la técnica de

programacion.

W"m’ st ‘

1oL ‘I’JI“'Y Y,

FIGURA 4.7 Portada Visual Basic 5.0

Entre las multiples ventajas de trabajar con Visual Basic y sus aplicaciones de 32 bits, podemos

citar las sigutentes:

* Manejo de multiples proyectos en una misma instancia de Visual Basic. Util para la depuracion

de controles ActiveX.
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=  Posibilidad de crear aplicaciones con int * - e documento simple, maltiple o estilo Microsoft
Explorer.

* Los objetos proporcionados por sus componentes pueden provocar evenlos que se pueden
utilizar en otras aplicaciones. Pucde manipular eventos provocados por otras aplicaciones. o
por su propio objeto, usando variables WithEvents.

* Las caracteristicas de acceso a datos penmiten crear bases de datos y aplicaciones cliente para
los formatos mas conocidos incluyen SQI. Server.

= Conla edicion de aprendizaje. puede definir constantes con nombres relacionados y agruparlos
en un enumerador, o Enum.

= lLa mayoria de los controles permiten operaciones de arrastrar y colocar entre aplicaciones
OLE. por ejemplo, ammastrar el contenido de un documemo Word en un control ‘TextBox

* Lacaracteristica Implements permite a sus clases compatibilidad con miltiples interfaces. 1.os
usuarios dc sus componentes estaran pronto ligados a estas interfaces, sin tener en cuenta los
objetos que ellos implementen.

* Genera y manipula modulos de clases, propicdades, cventos y métodos. Puede definic
visualmente interfaces de controles ActiveX. disciiar propicdades de pagina. y expulsar
miembros de un control subclase.

= Permite conscguir un nuevo prado de productividad creando subclases y agregando controles
ActiveX. Permite extender las clases existentes, propicdades, eventos y mctodos creando
interfaces de herencia desde otros médulos de clases.

* Acceso al espacio completo de los microprocesadores, puede utilizar hasta dos gigabytes de
memoria de sistema.

" Acceso a Win32 API, con lo cual se podran afladir caracteristicas avanzadas a los programas

* Mayor proteccion ante caidas del sistema provocadas por otros programas

* Cada programa Basic se ejecuta en su propia region de memoria.

* Ayuda intcractiva en la creacion de sus proyectos. en ventanas. cuadros de herramienta. objetos

de fonmulario, mensajes de eror, etc.
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Plantcamiento

Distribucion

Construccion del Programa

= (Creacion de la Interfaz

*  Asignacion de las propiedades
*  Escritura del codigo

Compitacion

Planteamiento

FIGURA 4.8 Proceso de desarrollo de software en Visual Basic

ARQUITECTURA DE UN PROYECTO DE VISUAL BASIC

L.os elementos que componen un proyecto en Visual Basic se listan a continuacion:

MODULOS DE FORMULARIO
Estos modulos pucden contener descripeiones en forma de texto del formulario (frm) y sus
controles, incluyendoe valores de sus propiedades, pueden ademas contener declaraciones a nivel

de fonmulario de constantes. variables, procedimiento de eventos y procedimientos generales.

MODULOS D CLASE
Los mddulos de clase (.cls) son muy parecidos a los modulos de formulario, con la diferencia de
que no ticnen interface visible con el usuario. pueden ser utilizados para que éste cree sus propios

objetos, incluyendo codigo para sus métodos y propiedades.
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MODULOS ESTANDAR

LL.os modulos estandar (_bas)pueden contencer dectaaciones pablicas a nivel de modulo de tipos,

constantes, variables, procedimientos internos y procedimientos pablicos.

ARCHIVOS DE RECURSOS
I.os grehivos de recursps (.1es) sonptigpen mapas de bits. cadenas de texto y otros datos que pucde

modificar sin volver a modificar el codigo.

DOCUMENTOS ACTIVEX
Tienen extension (.dob) son similares a los de formularios, pcro muestran un explorador de

Internct.

ENTORNO DE DESARROLLO
Se o conoce como entorno de desarrollo integrado  1DL, ya que integra funciones diferentes como
el desarrollo, modificacion. compilacion y depuracion.  Este entorno consta de los sipguientes

elementos.

BARRAS DE MENUS

Visualiza los comandos que s¢ utilizan pars trabajar con el lenguaje.  Estos menus son: Archivo,

Edicion. Ver. Ventana, Ayuda. proyecto, Formato y Depuracion.
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FIGURA 4.9 Barra de Menus de Visual Basic

MENUS CONTEXTUALES

Contienen accesos directos a acciones que se realizan con frecuencia, la lista de especifica de

opciones depende de la parte del entomo en la que se hace clic con el boton derecho del mouse.

| BEEEN i,

rvew
H

Projectt Properties. ..
Add »

& pie...

[v Dockable
Hide

FIGURA 4.10 Ejemplo Menu Contextual Visual Basic
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BARRAS DE HERRAMIENTAS

Proporcionan un acceso rapido a los comandos usados normalmente en el entomo de

programacion,

g

- R VIR i SEER TR x&ﬁ'%”*"j _

FIGURA 4.11 Barra de herramientas Visual Basic

CUADRO DE HERRAMIENTAS

Contiene un conjunto de herramientas que se pueden usar durante el disefio para colocar controles

en un formulario, ademas del diseiio del cuadro de herramientas, el usuario puede crear su propio

diseno personalizado.

EXPLORADOR DE PROYECTOS

Enumera los formularios y modulos del proyecto actual, el cual no es mas que la coleccion de

archivos que usa para generar una aplicacion.

1 E® | |
~1 P Projectl (Gvirtuals
i " v Forms
Fdepartamentc
B Flnicio (Flnicio
3 FMasSeccion (F
). FPersonal (FPe
]
0
w

a

Fseccion (FSec

FseccionSub (F

FTramites (FTr
#! | {Modules

«] ] i3

FIGURA 4.12 Project Explorer Visual Basic
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VENTANA DE PROPIEDADES

Enumera los valores de las propiedades del contiol o formulatio seleccionado, como por ejemplo

color, tamaiio, etc.

‘Fmﬁeccw Form __:__}
Alphabetic | Categorized |
TSRO Fhiasseccio <
Appearance § - 3D
aptoRedran False

kColor [} at42000
derstyle 2 - Sizable
Zaption Forml -
ChipControls  True
ontrofBox  True

awMode 13-CopyP
awStyle O - Sold et

(Name)
Returns the name used In
FIGURA 4.13 Ventana de Propiedades Visual Basic

EXAMINADOR DE OBJETOS

Enumera los objetos disponibles que se pucden utilizar en el proyecto y proporciona una manera

rapida de desplazarse en el codigo

famss 7 o s 1)
Ctirsgas Mambare of «giadame”

Rl Stohi v
o Mg ontirria
o AWrmend” nbaely
& A0-enProcarties e X4

& Acp - A

o Apearameleratin » AGLWY

2P Azphe alionGians an - AN

o, Avatunsiand > B

& AnyrcFropeny % fiagn e
o Asya TypeCunstank B Caturdar
oF DotdecCyConatmnt | » CDrk

S Abs i'
S’ App
B AppAsivale

o ButicnConstants a CBae
& ChecnBox > CCur
& ChacBox inshrty - . Qate
&3 Chobuard S CDbE

o CHpEn A "IN > Clwc
o CUpBoadCmytaric » CrQit
o CaponCrael num » Crhmve

£3 Cotedon 4 Cheched

o Coloronstants *Croete

& CombcEm o Ckt

o CobeEosConstamt @ ey

& Commandiiution o hrg

o Cormnt™:ang Opun “» CreBs

&3 Cornmcbm *CPY

&3 Connect ons > Crievg

X Constants ® Cint

£ CortanedCorvols v ] & Chiptoad |
FIGURA 4.14 Examinador Objetos Visual Basic — -
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DISENADOR DE FORMULARIOS
Funciona como una ventana en la que se person. :a el disefio de la interfaz de la aplicacion,
agregando controles graficos, imagenes, etc. Cada ventana de la aplicacion tiene su propio

diseifador de formulario

EDITOR DE CODIGO
Es una ventana desde la cual se puede escribir el codigo de la aplicacion, por cada formulario o

modulo de la aplicacion, se crea una ventana de edicion de codigo.
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FIGURA 4.15 Editor de Cédigo Visual Basic

MECANICA DE LA ESCRITURA DEL CODIGO

El codigo en Visual Basic se almacena en médulos, existen tres tipos de modulos: formulario,

estandar y de clase.
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Cada mddulo se divide en sccciones, una por cada objeto del modulo. Por cada madulo se abre una
ventana del editor de cadigo, cada secer’” <Odigo puede contener varios procedimientos
distintos para eventos del formulario o control.  L.a lista de procedimientos de la seccion general
conticnc una Gnica seleccion, la scecion de declaraciones donde se declaran las vanables,

constaes y DILL.

Visual Basic hace que la escritura del codigo sea mucho mas sencilla mediante caracteristicas que
Henan automaticamente instrucciones, propiedades y argumentos. a medida que el usuario va
introduciendo codigo ¢l editor muestra listas de elecciones adecuadas, prototipos de instrucciones o

funciones o vilores.

LA INTERFACE DE USUARIO EN VISUAL BASIC

L.a interface de usuano es quizis la parte mas importante de una aplicacion o por lo menos es la
mas visible, para ¢f usuario final la interfaz s la aplicacion y con seguridad a ellos no les interesa
cl codigo que se ejecuta detras . Independicntemente del esfuerzo y el tiempo que se haya
empleado en la escritura y optimizacion del codigo la facilidad de uso de la aplicacion depende de

la interface creada.

Antes de empezar a disefiar la interface de usuario se debe pensar en ¢l proposito de 1a aplicacion,
¢l disefio de una aplicacion principal de uso constante debe ser distinto al de una que sc utilizara en
forma ocasional. La mejor técnica de disciio de una interface de usuvanio cs la del proceso

interactivo.

I:] conjunto completo de pantatlas ¢ imadgences utilizadas en ¢l programa se conoce como interface
de usuano del programa. Esta interface incluye los menus, cuadros de dialogo, botones, objetos,

objetos y dibujos que los usuario veran mientras utilizan el programa.
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Visual Basic permite crear todos los comp: - es de una aplicacion prolesional basada en
Windows de forma rapida y eficiente.  Para aumentar la posibilidad de uso de una aplicacion
desarrollada en Visual Basic cs convenicnte  utilizar los clementos de la mtertace de usuario de

Windows de forma estandar y predecible.

VISUAL BASIC Y LAS BASES DE DATOS
Una de las ventajas de Visual Basic, es que permite utilizar el control de datos para crear
aplicaciones que presentan, modifican y actualizan informacion de bases de datos de Microsoft

Access, Birieve, Dbase, Foxpro y Paradox.

También VB permite un acceso directo a Excel, Lotus y archivos de texto ASCI estandar como si
fueran formas auténticas de bases de datos. Ademis permite acceso a bases de datos remotas de
ODBC. Ll control de datos implementa el acceso a datos mediante un motor de Base de Datos de
Microsoft Jet, ¢l mismo que hace funcionar a Microsofl Access, esta tecnologia penmite un acceso
transparente a tmuchos formatos estandar de base de datos y permite crear aplicaciones sin tener

que escribir el codigo.

£:1 control de datos pucde Hevar a cabo las siguientes tareas sin tener que programarlas

*  (Conectar con una base de datos local o remota

= Abrir una base de datos especifica con un conjunto de registros, mediante una consulta SQI.
s Pasar campos de datos a controles enlazados

= Agregar registros o actualizar una base de datos

» Interceptar los errores que sc produzean cuando se realice ef acceso a fos datos

= (Cerrar la base de datos
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Ef control de datos proporciona una interface retacional con los archivos de las bases de datos, una
base de datos relacional no es mas que una tab! ompuesta por filas y columnas, VB Hama a las
columnas campos y a las filas registros. El motor Microsofl Jet, hace funcionar a las bases de datos
como un conjunto de tablas relacionales cualquicra que sea su formato fisico de archivo.  los
principales ténminos que se mancjan a nivel de base de datos en VI3, son los mismos que se utilizan

con una base de datos externa: tabla, campo, registro. indice, SQL. elc.

CONTROLES ENLAZADOS PARA BASES DE DATOS

Los controles enlazados a datos son fos controles de datos a través de los cuales se tiene acceso a 1a
informacion de la base de datos, cuando un control esta enlazado a un control de datos, VB aplica a
ese control valores de campo del registro actual. a su vez el control muestra los datos y acepta los

cambios, los cuales se pueden escribir en la base de datos en forma automatica.

Visual Basic admite varios controles integrados que se pueden cnlazar al control de datos, Ia
mayoria de ellos se caracterizan por las propiedades: DataChanged, DataField y DataSource. Los

controles integrados ademas sc pueden enlazar a controles ActiveX (OLE).

4.2.2.3 ANALISIS COMPARATIVO.- VISUAL BASIC 5.0 vs DELPHI 4.0

Una vez estudiados los componentes principales de cada uno de estos paquetes, su estructura,
ventajas y limitaciones, se rcalizd 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 ¢l lenguaje a utilizar para desarrollar ta segunda fase del

administrador, 1a construccion de la plantilla generadora del Guia Virtual,

* La interface entre Delphi y Access, no esta construida adecuadamente, ya que tos datos de las

tablas de Access fueron recuperados en Delphi con errores en los campos de tipo OLE. Para

-124- PUCESA




Lorena Chiliquinga Fistndio de Interfaces Avanzadas Hombre Mdaquina y su aplicacion
Patricio Medina en la ereacion de una Plantitla gencradora de Guias Virtuales

solucionar este problema se realizaron varias prucbas grabando los campos OLL con varias
extensiones desde Access para recuperarios r Melphi, sin lograr obtener un resultado positivo.

«  la interface entre Visual Basic 5.0 y Access en lo que a recuperacion de datos se refiere
funcioné correctamente, los campos de las tablas de todos los tipos fueron recuperados en
Visual Basic en perfecto estado.

= La velocidad de compilacion en tiempo de disciio en Detphi 4.0 fue mayor con respecto a
Visual Basic, el primero resulto demasiado lento.

«  Visual Basic permile el trabajo y mantenimiento de modulos de programacion, lo que
contribuye enormemente a la facilidad del trabajo del programador.

= El entorno de programacion de VB es mas amigable y ofrece mayor comodidad

= Visual Basic contiene un conjunto de propiedades mas grande para los objetos.

«  Visual Basic incluye nuevos y variados componentes VBX y OCX, como por ejemplo HELabel.
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CAPITYLO YV

EL GUIA VIRTUAL

5.1 ESTRUCTURA

En el cuarto capitulo se hablo en forma muy general de la estructura que tendrd la Plantila Generadora
de Guias Virtuales. El objetivo basico del paquete consiste en que el usuario ingrese en forma rapida y
sencilla la informacion que él considere  apropiada para ser mostrada al pablico que desee obtener
informacion sobre la empresa o Institucion, y luego de ello dicha infornmacion sea leida desde una
plantilla (sin que esto deba ser procesado por cl usuﬁrio) incorporandola en foana automadtica a un
conjunto de pantallas disciiadas especialimente para el efecto, considerando e incluyendo elementos
multimedia que le dardn un toque de interactividad.  Estos procesos estan divididos en dos niveles:

Administrador y Usuario

5.1.1 NIVEL ADMINISTRADOR

El administrador det Guia Virtual, desde este mivel podra dar mantenimiento a la informacion de
mas importante de la Institucion, tal como datos acerca de su historia, personal, departwmentos,
secctones y tramites, logrando de esta forma descongestionar el trabajo del personal encarpado de
la atencion al pablico y a la vez proveyendo a sus clientes de una herramienta novedosa y atil a
través de la cual conocera a la Institucion, y obtendra informacion sin que etlo implique fargas
colas o tratar con empleados que normalmente no estan suficiente capacitados en una buena
atencion al pablico y lo que es mas impottante lo hard por si solo. Tl administrador darg
mantenimiento a la informacion, la misma que pucde contener texto, imagenes, sonido y video, a

través de las siguientes operaciones:
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« Ingreso de datos
»  Modificacion
= Borrado

» Consulta

Estas operaciones permitiran que el Guia de la Institucion no incluya la misma informacion
siempre, sino que proporciona al usuario de ésta la posibilidad de actualizarla de acuerdo a las
necesidades de la Empresa o Institucion, es importante resaltar el hecho de que el usuario no

requerira en nmingin momento de conocimientos técnicos para realizar este tipo de operaciones.

También en este nivel ¢l administrador tendra acceso a informacion estadistica, generada en forma
automnatica a través de una interface programada entre Access y Visual Basic. gracias a la cual
podra conocer ¢l nimero de visitas realizadas al Guia Virtual, la misma que sera presentada en

descriptivos graficos estadisticos.

5.1.2 NIVEL USUARIO

Una vez introducida la informacion, el Guia Virtual esta listo. pues ni siquiera el administrador
necesita realizar operaciones previas para que ésta pueda ser presentada al usuario final. Lo unico
que debera hacer el usuario {inal del Guia es presionar botones, leer 1a informacion, escucharla,

verla y sobre todo disfrutar el ambiente para él disefiado a través dc la construccion de una

plantilla.

Se han considerado varios aspectos técnicos para que el Guia Virtual consiga sus objetivos, legar

de 1a mejor manera posible con la informacion de la Empresa o Institucion, entre €stos tenemos:

« Interactividad
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*  [‘orna de Navegacion,

*  Arcas Seasibles y botones

5.2 INTERACTIVIDAD

El multmedia interactivo abre nucvas posibilidades de creacion audiovisual. La ultima oferta
brindada por la informatica a lo audiovisual es el multimedia interactivo, que permite presentar
textos, sonidos e imagenes bajo la accion selectiva del usvario.  El multimedia interactivo no es
una tecnologia para colaborar en una aplicacion, como por ¢jemplo escribiv un texto, editar un
video, o componer una picza musical. Tampoco es una tecnologia en busca de aplicacion, como
pasa a veces con ciertos inventos. Efectivamente, en el ambito educativo parece probado que ef
aprendizaje interactivo da ngjores resultados que el pasivo. Stephen Wilson, experto en
interactividad, dice al respecto: "l.os interactivos multimedia permiten a las personas seguir los
propios caminos asociacionistas; experimentar y construir sus propias estructuras cognitivas, y
enlazar sus acciones con las neccsidades cmocionales y de identidad. En aplicaciones de
aprendizaje y de informacion, las teorias sugieren que los materiales son recordados, utilizados ¢
integrados mejor”, "Extrapoladas estas teorias a los terrenos artistico o de entretemimiento, los
espectaculos interactivos pueden ser mis profundos y emocionantes que las experiencias no

interactivas”.

El multimedia interactivo es un conjunto de herramientas para diseitar, ensamblar y proporcionar
aplicaciones, cs decir, programas.  Este conjunto de herramientas contribuye a facilitar una
relacion "hombre-maquina” cada vez mas flutda y rica en medios. 1.a evolucion hace posible que
esta relacion se de cn los dos seatidos, en consccuencia ta refacion "hombre-maguina-hombre”, o
sea, "hombre-hombre”, puede también devenir mas fluida y rica cn medios. La interactividad es.

pues, aplicable a la comunicacion entre las personas, cn un abanico de contenidos que va desde la
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entrepa de instsucciones hasta la expresion artistica, pasando por ¢l cotretenimicento.

52.1 ANTECEDENTES DE LA INTERAMCCION

[.a cuestion de ta maquina y en particular de la maquina en medio de las personas, no ha gustado
nunca a los artistas. Antiguamente se creia (que autor y madquina cran incompatibles.  1a habido
obras expresamcnte abiertas a la participacion del espectador, como las del teatro que serian
precedentes de las obras interactivas por fo que se refiere a la voluntad de desafiar fa pasividad y cl
estatismo del espectador. También lo serian las obras de arte lamado panticipativo (performances,

happenings, instalaciones) de los aflos sesentay setenta.

Pero tos antecedentes mas directos de los programas interactivos se encuentran en el mundo de la
informatica. desde donde se ha incubado la tecnologia que los hace posibles. En este mundo. el
conjunto de formas y gestos con los que se establece el didlogo entre una persona y un programa

constituye la llamada "interface”.

La interface entre hombre y mdaquina en los aftos cuarenta era solamente un concepto: ¢l didlogo
con el ordenador se hacia a base de complicadas operaciones de cambio de placas y circuitos
electronicos. En los afios sesenta, la comunicacion se hacia con cintas y fichas de papel perforado,
una interface mas practica pero igualmente inhumana, porque el idioma del dialogo era el idioma

del computador.

f.a interface mas cercana a fa persona que a la mdguina comicnza en ¢l momento en que se hace
posible digitalizar las inagencs. Como consecuencia aparecieron las primeras interfaces praficas.

en los aiios sesenta, a las que se debe la aceptacion posterior del ordenador personal en los afios
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ochenta. Actualmente 1a interface es un aspecto clave de los programas informaticos; ¢l éxito de
un programa depende directamente de la catidad de su interface, hasta el punto de que cuando una
persona dice no entender un programa, o bien no entender el computador, lo que esta diciendo en la
mayoria de los casos s que no entiende la interface. Por eso el diseiio de interfaces moviliza a
numerosos informaticos, psicologos, diseiiadores y expertos bajo la especialidad llamada "Interface

Hombre-Maquina®.

|.as ideas seminales de los programas interactivos y su alcance s¢ deben fundamentatimente a dos
personajes. e un lado, Vannevar Bush. que en los afios cuarenta. cuando los computadores
solamente servian para calcular trayectorias de balas y bombas, imaging un sistema digatal, llamado
"Memex", para almacenar grandes bases de conocimientos interconectados a las que acceder desde
diversos y mualtiples niveles. Por otro lado, Ivan Sutherland, cn los aflos sesenta, invento la
digitalizacion dc las imdgenes, ¢ imaginéd unas pafas para pascarse dentro de las undgencs. Las
ideas de Bush estan en la base de los sistemas modemos de intercambio de informacion, mas
cercanas a la manera natural de relacionar la informacion de las personas, mientras que Sutherland
es el padre de la tecnologia que permite Hevar a la practica estas ideas y el primero en desvelar los

horizontes de la comunicacion interactiva.

Otro personaje de esta historia es Ted Nelson, creador en 1965 del ténmino “hipertexto™. Nelson
ided también otro utopico banco de datos, de nombre "Xanada", a pesar de que "Xanadu” no ha
acabado nunca de existir, las reflexiones paralelas de Nelson en ¢l orden metodologico y lingiiistico
son csenciales en la evolucion de los programas interactivos.  La solucion para una interactividad
técnicamente factible, por fin, viene dado por las tecnologias inventadas por Douglas Lngelbart (el

raton, las ventanas...) y por Alan Kay (las primeras interfaces praficas), a principios de los setenta.
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I:n el ambito audiovisual, ¢l precedente directo del programa interactivo es el video interactivo. Lo
que hace pasar del video interactivo al multimedia interactivo son las tecnologias de ta compresion
y de la transmision de las imagenes, una con el objetivo de reducir el volumen de la informacion
que implican las iinagenes en movimiento, y la otra para aumentar la velocidad de transferencia de
mformacion entre los dispositivos. Por cierto que en ¢l proceso de conversion digital, textos,

imagencs y sonidos acaban todos convertidos en bits de informacion.

5.2.2 CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE INTERACTIVO

F1 multimedia interactivo propone una nueva lectura de las cosas. Ademds de la diversidad de
soportes de la informacion, la relectura interactiva de un tema ha de tener sentido en si misma para

ia interactividad. En definitiva, el medio ha de adaptarse al contenido y no al revés.

Debe permitir una navegacion interesante tanto parcialmente como por entero, si el usuario sc
aburre, si no ve estimulada su interaccion, no hay programa. Ademas de suministrar la informacion,
un software interactivo debe ofrecer entretenimiento que procure satisfacer su interés, es decir, que
los contenidos, ademas de permitir diversidad de enfoques, de puntos de imira y de vertientes en las

que profundizar, debe disponer de recursos audiovisuales abundantes y atractivos.

Una audiencia infantil agradece mas la intcraccion que una audicncia adulta, micntras que ésta
ultima prefiere en general contenidos con hilo argumental. Un contenido debe dejar tiempo para la

contemplacion y no forzar la sobreactividad del espectador.
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Una manera de distinguir los interactivos es segin la capacidad de "control” que dan a la persona,
el grado de “autonomia” que le permiten para decidir qué hacer. por donde navegar, etcétera.
Cuando el control posible es bajo, los caminos a seleccionar son restringidos y prefijados, como en
Ja ensefianza programada. [n otros, la persona tiene un cierto control pero solo localizado en areas

determinadas del espacio de informacion.

5.3 FORMA DE NAVEGACION

£l mapa de navegacion de la estructura del proyecto es uno de los clementos mas importantes, ya
que bosqueja as conexiones o vinculos de las diferentes dreas de su contenido y le ayuda a
organizar su conlenido y mensajes, ademas proporciona una grafica del flujo 1ogico de la interface
interactiva, describe los objetos multimedia y muestra qué sucede cuando interactia el usuario.
Existen cuatro estructuras de organizacion fundamental utilizadas en los proyectos multimedia, a

menudo en combinacion.

5.3.1 LINEAL

En donde el usuario navega secuencialmente, de un cuadro o fragmento de 1a informacion a otro.

FIGURA 5.1 Navegacion Lincad

5.3.2 JERARQUICA

El usuario navega a través de las ramas de la estructura de un arbol que se forma dada la logica

natural del contenido.

-132- PUCESA



Lorena (Chiliguinga Estudio de Interfaces Avanzadas Hombre Maguma y su aplicacion
Patricio Medina en la creacion de una Plantilia gencradora de Guias Virtiales

e ™
" N TN

FIGURA 5.2 Navegaciion Jerdarquica

5.3.3 NO LINEAL

El usuario navega libremente a través del contenmido del proyecto sin limitarse a  vias

predeterminadas

> <

FIGURA 5.3 Navegacion No Lineal

534 COMPUESTA

LLos usuarios pueden navegar libremmente (no lincalmente) pero estan limitados en ocasiones por

presentaciones hineales de datos que se organizan con mas 16gica en una forma jerdrquica,
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FIGURA 5.4 Navegacion Compucesta

Para el proyecto de a piantitla generadora de Guias Virtuales, hemos escogido la navegacion
compuesta, considerando que el método de navegacion es parte de la interface de usuario y que

el éxito del proyecto no solamente depende del diseiio general y del arte grafico.

Es importante dar al usuario la nocion de que ticnen la libertad de escoger. ya que esto les da
poder dentro del contexto de la matena que trata, pero es importante mantener un equilibrio ya
que demasiada libertad puede llepar a desconcertarlo y hasta a perderlo.  Es unportante
marntener los mensajes y contemidos organizados a través de un flujo constante entre los temas

principales dejando que los usuarios hagan bifurcaciones para explorar los detalles.
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FIGURA 5.5 Mapa de Navegacion Guifa Virtual

5.4 AREAS SENSIBLESY BOTONES

Una caracteristica casi general de los sistemas multimedia es la de permitit que parte de la
pantalla o cualquier objeto se convierta en un boton o hot spot, en las cuales mediante un chc

algo sucede lo que hace que el programa sea interactivo y por ende emocionante.
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Existen tres tipos de botones: los de texto, los graficos y los de tipo icono. En la plantilla se

han incluido los botones graficos y los botones de iconos

.

b

formncion Seocion

FIGURA 5.6 Botones utilizados en la Aplicacion

5.5 ADQUISICION DEL CONTENIDO

El contenido es la informacién y el material que son la escencia del proyecto y por los mensajes
que se utilicen, en la practica el contenido puede ser cualquiera o todos los elementos multimedia y
puede tener un alto o bajo contenido de produccion, siempre se debe equilibrar el valor de la

produccién con el presupuesto y los resultados deseados.

« Existe un nivel de calidad minimo aceptable que satisface al publico, incluso cuando ese nivel no

sea el mejor que puede obtener con la tecnologia, tiempo y esfuerzo”(")

Para estructurar la calidad de la informacion que sera solicitada al administrador del Guia, se
realizo una investigacion de la estructura de varias empresas e Instituciones, con la finalidad de
obtener un modelo estandar que funcione para todas. La informacion base quedo formada por:

empresa, departamentos, secciones, personal y tramites.

® Todo ¢l Poder dc la Multimedia. Pg. 344
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Para determinar con bases reales ¢l contenido de nuestro proyecto se procedio a elaborar encuestas
que fucron corridas en la Institucion de fa cual se personalizara ¢l Guia Virtual, es decir de la
Pontificia Universidad del Ecuador Sede Ambato, y en base a los resultados de dichas encuestas
se conformé la estructura que tendra el Guia y también se obtuvo la informacion que seria

alimentada en ¢l nivel administrador.

5.6 CONSULTAS VIRTUALES
El objetivo central del proyecto se basa en la posibilidad de utilizar el computador como lo que
hemos denominado un “Guia Virtual™, gracias al cual ¢l cliente podra obtener infonmacion por si

solo acerca de la lnstitucton a través de “Consultas Virtuales™.

I.a consulta virtual sera el proceso generado por la solicitud del usuario det paguete. es decir por un
clic sobre un boton, icono o imagen, en respuesta ta computadora le mostrarai la informacion por €l
requerida en forma de texto, video o sonido, con ello se lograra que ¢l usuario sicnta que esta

siendo atendido por un guia computarizado.

5.7 PROYECCIONES ESTADISTICAS DE VISITAS

La estadistica se constituye fundamentalmente en un método para examinar los procesos sociales y
naturales a la vez que suministra bases a decisiones en la investigacion y la administracion, en
detalle las técnicas estadisticas son numerosas y vanadas pero en suma constituyen un enfoque
unificado, sistematico y logico para el estudio de las cuestiones humanas y del orden de la
naturaleza, en sus aplicaciones cotidianas estas Iéenicas  proporcionan recopilaciones descaptivas

sucintas de masas de observaciones.
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I:n su aspecto mas significativo las técnicas estadisticas modernas son procedimientos para obtener
lo que se ha denominado “ascveraciones fiables™, dichas aseveraciones cuando se basan en ia

estadistica pueden ser estimaciones o gencralizaciones que exceden a la muestra de observaciones

estudiada.

Fn los trabajos estadisticos ¢l investigador debe aprovechar principios orientadores y conceptos
racionales ya quc corre dos riesgos: sobrevalorar la acumulacion de datos o que sc interese

excesivamente en las téenicas rclativas a su mantpulacion.

f.a eficiencia del sistema se podra medir en base al niimero de visitas virtuales que los usuanos
hayan realizado a la empresa a través de la aplicacion, por esta razon se ha incorporado un maodulo
estadistico en el nivel administrador desde ¢l cual éste podra oblener repories estadisticos graficos
de las visitas reatizadas, las cuales son registradas ¢n fonma automatica por la aplicacion las

mismas que son registradas a través de una interface programada entre Visual Basic y Access.

Otro elemento importante del modulo estadistico de la aplicacion es la posibilidad de obtener una
proyeccion de visitas, 1a misma que esta calculada cn base a los datos de visitadas registrados por la

aplicacion.

5.7.1 EL METODO ESTADISTICO

Para calcular la proyeccion de las visitas que se realizaran al Guia Virtual de 1a Institucion se ha
escogido el método mas sencillo y eficaz utilizado en estos casos que es el empleo de una media

geométrica la cual serd aplicada a Jos valores recopilados durante varios mesces de visitas.

i.a formula mas comanmente utilizada para ¢l calculo de una proyeccion es:
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I‘n p(D (l ! ll)"

In donde:

P, Proyeccion futura

P, Visitas existentes

T Incremento probable

n Tiempo considerado para la proyeccion

El valor del incremento sera calculado de acuerdo a la siguiente formula:

r - NP2/ )

En donde:

P, Dato mids reciente de visitas (altimo)

P, Dato menos reciente de visitas (primero)
n Ticmpo transcurrido

58 REQUERIMIENTOS Y ESPECIFICACIONES

Los requerimientos minimos de hardware necesarios para la instalacion y funcionamiento del Guia

Virtual, son los siguientes:

e Computador 486 0 supenior

s Disco Duro de 1.2 GI3

= Velocidad 200 Mhz o mas
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«  Monitor Color SVGA - resolucion 1024 x 768
= 8 MBRAM

= (D-Rom 16x 0 mas

= Kit multimedia

= Tarjeta de video

=  Mouse

= Teclado

En cuanto a los requerimientos de sofltware tenemos lo siguiente:

*  Windows 95 o superior

*  Access 97

=  Software para capturar vidco

»  Software para tratamicnto de imagenes

»  Software para tratamiento de sonidos

5.9 PORTADA DE LA APLICACION

También es de vital importancia la portada de la aplicacion ya que constituye la primera impresion

que sc Heva el usuario de lo que a continuacion verd.

Se construyeron dos portadas, una para cada nivel del sistema, es decir para el administrador y para

el usuanio, fueron trabajadas cn Corel Draw 7.0 y Paint Shop Pro 4.0.
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FIGURA 5.7 Portada Guia Virtual Nivel administrador

5.10 ASPECTOS TECNICOS

El disefio de la interface del usuario y la interface entre los lenguajes utilizados, fueron dos
aspectos de vital importancia en la construccion y desarrollo de nuestro proyecto, a continuacion se
detallan las principales caracteristicas de cada uno de ellos, asi como los principales inconvenientes

encontrados.

5.10.1 INTERFACE DE USUARIO
Para disefiar el ambiente del Guia se ha tomado especial cuidado de los aspectos técnicos que
deben considerarse en la creacion de la interface del usuario, los mismos que estan ampliamente

detallados en el tercer capitulo de este trabajo.
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Sin embargo a continuacion se presenta un resumen de los aspectos principales que han sido

constderados.

»  Tomando en cuenta que los posibles usuarios del Guia se clasifican en dos categorias novato y
experto, la interface ha sido disefiada para tratar de satisfacer a estos dos tipos de usuario.
Dotandolos de un gran poder de navegacion y de un sistema de ayuda que les ofrezca

tranquilidad y orientacion.

= Las pantallas han sido disefiadas de forma similar para que el usuario se sienta rapidamente
familiarizado con ellas y con conceptos faciles de aprender logrando de esta manera una

interface simple.

s Se han empleado metaforas de la vida real que seran comprendidas por la mayoria de los
p q p p y

usuarios potenciales

':' i'Pel"SOl’lal., e

FIGURA 5.7 Metdfora de la vida real utilizada en la construcciin de la GUI

5.10.2 INTERFACE ENTRE ACCESS Y VISUAL BASIC
Para la lectura de la informacion introducida por el administrador en Access y su recuperacion 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 s¢ tuvo que considerar el proceso inverso es decir la escritura de registros desde Visual

Basic y su recuperacion en Access para el conteo de visitas y fa graficacion de las mismas.

En cuanto a la interface Access - Visual Basic no existio mayor problema, se incorporaron los
objetos de mancjo de tablas y se incorporaron las rutinas de lectura de datos.  En cuanto a la
interface Visual Basic  Access si s¢ preseataron alpunas dificultades, en primer lugar se intento
abrir una base de datos crecada en Access. escribir la informacion y cemarla. pero este
procedimicnto ocasioné problemas ya que varios objetos asociados a dicha tabla producian errores
en ¢l tiempo de ejecucion.  En un sepundo infentd se estudiaron las rutinas que permiten crear y
mancjar una estructura de tipo tabla desde Visual Basic, lucgo se escribian los datos y se la cerraba,

con este procedimiento sc eliminaron los errores antes mencionados.

Sub Graba()

Dim x As Integer

Dim dbsVisila As Database
Dim rstVisita As Recordsel

Set dbsVisita — OpenDatabase("c \Gvirtual\Virtual\Virtual mdb")
Set rstVisita = dbs Visita. OpenRecordset("ThiVisita”, dbOpenlyuaset)
rstVisita Movel .ast
x = rstVisita Fields(0) + |
AgregarNombre rstVisita, Str(x), Str{Date), Sir{ Time)
rstVisita Close
dbsVisita Close
End Sub

FIGURA 5.8 Subrutina de VB para grabar datos que serdn recuperados en Access

5.11 SISTEMA DE AYUDA

Para ¢l nivel administrador se construyd un fichero de ayuda wtilizando HelpSribble, ta cual
contiene en detalle todos los componentes de la aplicacion Access con la finalidad de que el
usuario pueda contar en todo momento con un medio que lo guie en la introduccion de la

informacion que sera mancjada por ¢l Guia Virtual.
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También se realizé una investigaciéon de la construccion de Hotspots en HelpScribble con la

finalidad de incorporar un fichero de ayuda novedoso y agradable al usuario administrador.

fncice lsuuw]

1 Esubohcphmnh-adohpﬁhaqnmthmm

2 Hoga chic #n uns erhads de trclice y despuks en Moshar.

Botones de Uperackin
Cagos
Qepartamanto
fscusly
HelpScrbble
lewetihacudn, Empeesa
Parsona

Fatads

Fuastne

Seccionnt

[ 1émans

Uredad

Yosha _] Cancolar I

FIGURA 5.9 Pantalla del Fichero de Ayuda de la aplicacion nivel administrador

Sin embargo quizas el nivel de ayuda que defina el éxito de la aplicacion es aquella que se le
proporcione al usuario final, es decir a aquel que no necesariamente tiene conocimientos de
computacion, ya que de ella dependera que el usuario no se sienta desorientado o aburrido, por ello
se ha incluido en el Guia Virtual un sistema de mensajes que seran transmitidos por la mascota de

la aplicacion, en forma hablada o escrita

FIGURA 5.10 Sistema de Ayuda del Guia - Nivel Usuario
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CAPITULO Vi

ANALISIS Y DISENO ORIENTADO A OBJETOS

6.1 ANALISIS ORIENTADO A OBIJETOS

Il analisis orientado a objetos AOO es el reto de comprender el dominio del problema y de esta
forma reconocer las responsabilidades del sistema. Ln esta etapa lo mas importante es comprender
la profundidad y dominio del problema para poder determinar completamente todos los detalles de
una determinada situacion. s importante comprender y modelar el dominio del problema

especialmente para sistemas prandes y complejos.

6.1.1 INTERESES DEL USUARIO

= [lucluya informacion concreta

=  Sea de ficil mancjo

= Incluya fotos

* lmprima los resultados

*  Sca novedoso

* Incluya sonido

»  De informacion en poco tiempo

» [nforme sobre las principales areas de la Institucion

= [nforme sobre la historia de la Institucion.

6.1.2 RESPONSABILIDADES DEL SISTEMA

Las principales responsabilidades de nuestro sistema las hemos resumido en los siguientes puntos:
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»  Crear Empresa

= Crear Departamentos

= (Crear Secciones

*  Registrar informacion de la 'mpresa

= Ingresar informacion de Departamentos

* Ingresar informacion de Secciones

= [ngresar informacion de Personal

= Ingresar informacion de los principales tramites de 1a Institucion

= Generar un ambiente de la empresa en base a la inforinacion introducida
= Generar un ambiente de departamentos en base a la informacion introducida
= Generar un ambiente de Secciones en base a la informacion introducida
= (Generar un ambiente de Personal en base a la mformacion introductda
»  Generar un ambiente de Tramites en base a la informacion introducida
=  (rear objetos para incorporar videos

= (Crear objetos para incorporar fotografias

= Crear objetos para incorporar animaciones

= Registrar la visita del usuario

=  Almacenar la cuenta de cada visita realizada

»  (ienerar un informe estadistico de visitas realizadas

*  Proporcionar informacion escrita de departamentos

= Proporcionar informacion escrita de secciones

= Proporcionar informacion escrita de personat

= Proporcionar informacion escrita de cargos

=  Proporcionar informacion escrita de tramites.

=  Proporcionar un mecanismo de ayuda al usuanio
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6.1.3 DEFINICION DE CLASES

s  Usuario

»  Aplicacion

= Visitas

= [scuelas o Departamentos
=  Secciones

= Personal

*  Iramites

= (Cargos

= Lstadistica
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DEFINICION DE GUION

AGENTE ACCION RECEPTOR RESULTADO
Aplicacion Generar Guia Virtual | Usuario Usuario dotado guia
Empresa Crear empresa Aplicacion Empresa creada
Visitas Informar visitas Aplicacion Aplicacion conoce

Nomero Visitas
Estadisticas Presentar cstadisticas | Visitas Visitas conoce

estadisticas
Escuelas o Departam. | Crear I'sc. ) Dep. Aplicacion I'sc. Dep. creada

Secciones Crear Sccciones Lscuelas o Departam. | Seccion creada en
Esc. O Dep.
Tramites Registrar Inf. Aplicacton Aplicacton registra
Tramilcs Inf._Tramites
Personal Registrar Inf. Seccion Seccion registra Inf.
Personal Personal
Cargos Registrar Informacion | Aplicacion Aphicacion registra
Cargos Inl. Carpos
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6.1.5 GRAFO DE CONTROL

FSCTLAS o
DEPAR FAMI'NTOS
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6.1.6 DEFINICION DE LAS COLABORACIONES

CLASE SERVICIO COLABORADOR
SOLICITADO
Visitas
Aplicacion Generar Guia Virtual Fscuelas o Departamentos
Historia
Visitas Informar Visitas Estadistica
Estadistica Presentar Estadistica
L-mpresa Crear Empresa Departamentos
Escuelas o Departamentos | Crear Isc. o Departam. Secciones
Secciones Crear Secciones Personal
Tramites Registrar informacion
Tram.
Personal Registrar informacion Pers.
Cargos Registrar informacion
Cargos
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6.1.7 DOCUMENTACION DEL ANALISIS

6.1.7.1 DEFINICIONES DE CLASES Y RELACIONES

NOMBRE:  Aplicacion

RESPONSABILIDADES:

Generar Guia Virtual

ATRIBUTOS

COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Generar Guia Virtual Visitas
Empresa
Tramites
Carpo
CLASE TIPO DE RELACION RELACIONADA CON
Aplicacion Depende de Usuario
‘"'&_(_)i\?iiiﬁ{'_"_'ié};}p'ré;} T o
RESPONSABILIDADES:
Registrar nformacion de la empresa
ATRIBUTOS
COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Empresa Departamentos

CLASE

TIPO DE RELACION

RELACIONADA CON

Empresa Depende de

Aplicacion
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'NOMBRE:

RESPONSABILIDADES:

Taformar Visitas Guia

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

Fstndio de Interfaces Avanzadas Hombre Maguina v su apiicacion
en la ereacion de una Plantilla gencradora de Guias Virtuales

SERVICIOS SOLICITADOS

COLABORADOR

tnformar # visitas

fistadisticas

CLASE TIPO DE RELACION RELACIONADA CON

Visitas Depende de Aplicacion
E\T()x_w BRE:  [stadisticas e
RESPONSABILIDADES:
Presentar informe estadistico
ATRIBUTOS
COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS . COLABORADOR

Usuario conozca estadistica visitas

CLASE TIPO DE RELACION RELACIONADA CON
Estadistica Depende de Visitas
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NOMBRE:  epartamentos

RESPONSABILIDADES:

Crear Iscuela o Departamento

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

Estudio de Interfaces Avanzadas Hombre Maguina 3 su aplicacion
en la creacion de una Plantilla gencradora de Guias Virwales

SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
| Crear departamento Secciones
CLASE TIPO DE RELACION RELACIONADA CON
Departamentos Depende de Empresa
NOMBRE:  Secciones a
RESPONSABILIDADES:
Crear Secciones
ATRIBUTOS
COLABORACIONES
SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Seccion creada Personal
CLASE TIPO DE RELACION RELACIONADA CON

Secciones Depende de

I:scuelis
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NOMBRE:  Trdmites

RESPONSABILIDADES:
Regrstrar informacon Trimates

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Informacion tramites registrada

CLASE TIPQ DE RELACION RELACIONADA CON
Tramites Depende de Secciones

NOM B.l_{_F,: _AIA ’(-’.r-.\'r-maf -

RESPONSABILIDADES:

Regnstrar informacion personal

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Personal
CLASE TIPO DE RELACION RELACIONADA CON
Personal Depende de Secciones
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NOMBRE:  Cargos }

RESPONSABILIDADES:
Regastear mtormacion de cargos

ATRIBUTOS

COLABORACIONES

SERVICIOS SOLICITADOS COLABORADOR
Carpos
CLASE TIPO DE, RELACION RELACIONADA CON
[ Cargos |Dependede Aplicacion

6.2 DISENO ORIENTADO A OBJETOS

A diferencia de la fase de AOO ¢n la que el analista del sistema estd centrado cn el mundo del
usuario en la fase de diseiio orientado a objetos DOO éste debe preocuparse de Hevar los resultados

del analisis hacia una implementacién particular hardware  software.

£ disedio orientado a objetos enfoca su esfuerzo en la actividad mas frontal del disefio del soflware.
Actualmente el énfasis sobre la productividad ha restado importancia a la necesidad de mejoras de
la calidad del sotware. El analista debe garantizar un disefio que pemntta incluir cambios que no
pucden ser anticipados en ¢l momento actual del disciio y para hacerlo deben las partes del sistema

que son consideradas como volatiles de aquellas que sc consideran estables.
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1 DOO se basa en los siguicntes objetivos:

= Mejorar la productividad
= Incrementar la calidad

= Mcjorar el mantenimiento

6.2.1 REFINAMIENTO DE LAS CLASES (Definiciéon de clases abstractas)

ABSTRACCION ES-SE

Identilicacion
Nombre
Fecha Creacion

1.cer 1dentif
Mostrar Wdentl
|.cer Nombre

yd AN

ESCUELA SECCION
Identificacion Identificacion
Nombre Nombre
Fecha Creacion Fecha Creacion

Num Secciones

Lecr Identif’ I.eer Identif
Mostrar Identil. Mostrar ldentif
I.cer Nombre I.eer Nombre
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_ABSTRACCIONES-SE [ I

(ciAéa:

DESCRIPCION: Clasc Abstracta

RESPONSABILIDADES: Datos comunes para clases especializadas Escucla y Seccion
Identificacion

Nombre

Fecha Creacion

Imagen

l.ogotipo

Video

Servicios

ATRIBUTOS:

ABSTRACCION PERSONAL

Identificacion
Nombre
Apellido

[.cer Identil
Maostrar ldentif
l.ecer Nombre

yd AN

PERSONAL ADMINISTRAT. PERSONAL NO ADM.

Identificacion Identificacion
Nombre Nombre
Apellido Fecha Creacion
Responsabifidad

[.eecr Identtf .eer I1dentif.

Mostrar ldentif
l.cer Nombre
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CLASE:
_ ABSTRACCION PERSONAL,

DESCRIPCION: Clase Abstracta
RESPONSABILIDADES: Datos comuncs para clase especializada

ATRIBUTOS: ldentificacion
Nombre
Apetlido
Cargo
Foto
Fscucla
Seccidon
f'unciones
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Genera

PLANTILLA

GUIA

EMPRIESA

Tiene

/Ans‘m/\(_'(:u N IS.SE

Ticne

l Una relacion de herencia

Tiene

T
BASE
DEPARTAM.

DEPARTAM

Tiene

A

SECCION

/AHS'
OIN

IRACC

AN

Imacena

VISITAS

Tiene

]

BASE
SECCIONES

Procesa

TRAMITES

Una relacion de herencia

ADMINISYT NO
RAT ADNINIST
Identificacion
Nombre
Apellido
Cargo
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6.2.3 DIAGRAMA DE TRANSICION DE ESTADOS

ESTADO ACCION
VISITANDO Incrementar cuenta visitas
CREAR Inicializar Plantilla
ALIMENTAR Ingresar datos Institucion
GENERAR Localiza informacion y genera guia
CREAR > GENERAR

ALIMENTAR
DATOS

GUIA
GENERADO
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6.2.3.1 DIAGRAMA #]

Estudio de Interfaces Avanzadas Hombre Magruina v su aplicacton
en la ereacion de nna Plantitla pencradora de Guias Virteales

NODO:

CRIEAR

ALCANZADO DESDE. :

Plantilia

ACCHIN: Inicializa plantilla de datos
SALIDA: Tiene dos transiciones:

e Alimentar datos

e (enerar
NODO: ALIMENTAR DATOS

ALCANZADO DESDE :

Crear

ACCION: Ingresa y alimacena datos base
SALIDA: Tiene una transicion:

e Crear (Dalaopcion de continuar creando)
NODO: GENERAR

ALCANZADO DESDFE. :

ACCION:

SALIDA:

Crear

l.ocaliza datos
CGienera Guia

Tiene una transicion:

e  Guia Generado
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NODO: GUIA GENERADO

ALCANZADO DESDE: Generar
ACCION: Obtener guia

SALIDA: Is el estado final

6.2.3.2 DIAGRAMA #2

l

VISITA

VERIFICA

VISITA
Ingresa Guia Ingresa
Solamente
Pantalla
Inicial
INCREMENTA v

FIN VISITA
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NODO:

VISITA

ALCANZADO DESDE :

ACCION:

Guia

Accede a Guia

SALIDA: Tiene una transicion:
e Verifica visita
NODQO: VERIFICA VISITA

ALCANZADO DESDE :

Visita

ACCION: Chequea acceso
SALIDA: Tiene dos transiciones:
e Incrementar cucnta
e Fin visita
NODO: INCREMENTA CUENTA

ALCANZADO DESDE :

ACCION:

SALIDA:

Verifica visita

Reasigna cuenta
Graba dato

Ticne una transicion:

e [in visita
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NODO: FIN VISITA

ALCANZADO DESDE : Verifica visita

ACCION: Finalizar sesion

SALIDA: s el estado final

6.2.4 DEFINICION DE CONTRATOS

FMPRESA {ARCOS
Crear INSTANCIA Crear
Ingresar datos [ngresar datos
Almacenar datos Almacenar datos
DEPARTAMENTO SECCION PERSONAL
Crear Crear Crear
Ingresar datos

Ingresar datos

Ingresar datos
Almacenar datos

Almacenar datos

Almacenar datos

INSTANCIA
CREAR
INGRESAR DATOS
ALMACENAR DATOS
-164-
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6.2.5 DEFINICION DE COLABORACIONES

PERSONAL SECCION
DOCENTE NO PERSONAL
DOCENTI
PEANTILLA
DEPARTAM EMPRESA DEPARTAMENTO
SECCION
GUIA
CARGOS TRAMITE
GUIA
VISITA
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6.2.5 DEFINICION DE SUBSISTEMAS

ORONO

O

PLANTILLA
GENERADORA
GUIA VIRTUAL

EMPRESA

GUITA

©

SECCION

PERSONATL,

O

DOCENTE

NO

DOCENTL
& | —>

VISITA

TRAMITES

+4

CARGOS

144

(N

CONTRATOS

Crear

Ingresar Datos

Grabar Datos

Generar Guia

Verificar Visita
Incrementar cuenta visita

N N B T N
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6.2.7 DOCUMENTACION DEL ANAL.: IS

6.2.7.1 DICCIONARIO DE CLASES

CLASE: EMPRESA
DESCRIPCION: Datos Institucion

RESPONSABILIDADES: Registrar informacion Empresa

ATRIBUTOS: Nombre
Publicidad
Logotipo

Historia

Fondo
CLASE: VISITAS
DESCRIPCION: Datos namero visitas

RESPONSABILIDADES: Registrar informacion visitas

ATRIBUTOS: Fecha
flora
Cuenta
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(‘I,AﬁiE: ABSTRACCION ES-SE

DESCRIPCION:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

Clasce Abstracta
Datos comunes para clases especializadas Departamento y Seccion

Identificacion
Nombre

Fecha Creacion
Imagen
Logotipo
Video

Servicios

CLASE: ABSTRACCION PERSONAL,

DESCRIPCION:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

Clase Abstracta
Datos comunes para clase especializada

ldentificacion
Nombre
Apellido
Cargo

Folo

Escuela
Seccion

I'unciones
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r.
C

[LASE:

DESCRIPCION:
RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

C1.ASE:

DESCRIPCION:
RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

Fstudio de Interfaces Avanzadas Hombre Magrana v su aplrcacion
en la creacion de una Plantlla generadora de Guias Virtuales

DEPARTAMNM’ 'TOS
Datos referenciales de Departamentos
Crear Departamento y registrar su informacion

Hereda de Abstraccion ES-SE

Nummero Seccion

SECCIONES
Datos referenciales de Secciones
Crear seccion y registrar su informacion

Hereda de Abstraccion ESCULELAS

CLASE:

DESCRIPCION:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

CARGOS

Datos referenciales de Cargos
Crear seccion y registrar su informacion

ldentificador
Nombre

Descripeion
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DESCRIPCION:
RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

CLASE:
DESCRIPCION:
RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

CLASE:

DESCRIPCION:

RESPONSABILIDADES:

ATRIBUTOS:

Fxtudio de nterfaces Avanzadas Hombre Maguana y su aplicacion
on la creacion de una Plantilla gencradora de Guias Virtuales

PERSONAT  OMINISTRATIVO

Datos referenciales de Personal
Crear personal administrativo y registrar su informacion

Hiereda de Abstraccion Personal

Responsabilidad

PERSONAL NO ADMINISTRATIVO

Datos referenciales de Personal
C'rear personal administrativo y registrar su infonmacion

Hereda de Abstraccton Personal

TRAMITES

Datos referenciales de Tramites
Registrar informacion tramites

Identificador
Nombre

Descripcion
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CAPITULO VII

CONC?! "'SIONES

El estudio llevado a cabo durante ¢l desarrolio de este proyecto, nos han permitido llegar a vanas
conclusiones que nos han servido como punto de partida para la creacion de la “Plantilla

Generadora de Guias Virtuales™ y que esperamos sean de utilidad en el desarrollo de nuevos

proyeclos en este campo.

= El mundo virtual puede volverse interesante si existen objetos en movimiento, al mismo tiempo

que se permite que cl usuario intervenga como un elemento activo en la aplicacion.

= £l computador puede ser utilizado como un medio efectivo para reemplazar en cicrto ambito a

los seres humanos, en este caso en la atencion al publico llepando de una manera efectiva y

novedosa.

« Las interfaces graficas prometen futuro y nuevos vinculos que estrechen la interaccion entre

los seres humanos y las computadoras

=  [na buena interface debe reducir la dependencia de las personas de su propia memoria, no

debe forzarles a recordar cosas innccesariamente o a repetir operaciones ya realizadas .

= |a mcjor interface es aquella que exige ¢l menor esfuerzo por parte det usuano final de la

aplicacion que sc esta desarrollando.

* Los estandares para las guias dc disciio de una interface definen las caracteristicas de los

objetos y sistemas (ue usamos cada dia. Por ello no podemos decir que haya una receta
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perfecta para crear una interface perfecta sino que debemos considerar todos los elementos con

fos que ¢} usuario esta familiarizado.

«  |ainterface entre Access y Visual Basic en cuanto al mancjo de tablas es bucna y no exige

mayor esfucrzo cn lo que a programacion respecta.

= l.ainterface entre Delphi y Access produce ciertos problemas de indole téenico cuando se trata

de recuperar las tablas de datos, sobre todo en los campos que contiencn nmagenes o videos, es

decir los de tipo OLE

«  |.a multimedia wiilizada cn combinacion con la programacion oricntada a objetos constituye

una herramienta poderosa en ¢l desarrollo de aplicaciones interactivas.

»  Latecnologia de Orientacion a Objetos esti predestinada para scr la herramienta idénea para cl
desarrollo de los sistemas de gestion. La complejidad de los sistemas requeridos y los cambios
a que estos sistemas estan siendo sometidos dia tras dia, no permitirdn scguir utilizando la

tecnologia de desarrollo actual.

= 1.2 Orientacion a Objetos es el enfoque de desarrollo de aplicaciones de gestion para ¢l futuro,

sobre todo por su productividad proporcionada por la reutilizacion de componentes.

* La tecnologia hipermedia brinda muchas posibilidades en el ambito documental para la
produccién de hiperdocumentos que incorporen clementos multimedia que los  hagan

especialmente atractivos.

= |os avances en las tecnologias de almacenamiento de datos, como el CD-ROM, y de las

telecomunicaciones, especialmente Internet, estan facilitando la aparicion de un gran nimero
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de productos hipermedia (enciclopedias, muscos virtuales, periodicos en la red Intemet, ete.)
con una complejidad creciente. Por cllo. es natural cl interés que la comunidad dedicada al
desarrollo hipennedial csta prestando a las metodologias que recienteicente han aparecido para
racionalizar el proceso de construccion de ¢ s aplicaciones mediante el desarrollo de modelos

que faciliten sy posterior mantenimiento y reutilizacion.
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LISTA DE ANEXOS

GLOSARIO DE TERMINOS TECNICOS

ENCUESTAS PERSONAL PUCESA

PANTALLAS GUIA VIRTUAL. - Nivel Admmistrador

INFORMES GUIA VIRTUAL.- Nivel Administrador

PANTALLAS GUIA VIRTUAL - Nivel Usuario

DOCUMENTADOR ACCESS

DOCUMENTADOR VISUAL BASIC



GLOSARIO DE TERMINOS TECNICOS

ADYV Vistas de Datos Abstractos

BIT Bit Map tile

BLOB Binary Large Objects

D Compact Disk

cut Interface de lincas de mandatos
LORM Lnhanced Object- Relationship Modl
G Graphical User Interface

11C] 1 fuman computer interaction

HES Tlue, Light and Saturation

HVS  luman Visual System

DY integrated Development Environment
MCl Media Control Interface

MIDI1 Musical Instrument Digital Interface
ODA Oftice Document Architecture
0obBC Open Database Connectivity

ObDL. Office Document Language
OOHDM Object oriented ypermedia Design Model
OlLE Object Linking and Embedding
OMT Object Modeling Technique

91010) Object oriented user interfaces

PC Personal Computer

POO Programacion Orientada a Objetos
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RAD

RAM

RGB

SGbB

SGBDOO

VB

VCL

VBA

VRAM

Rapid Apphcation Development

Random Access Memory

Red, Green and Black

Sistema de Gestion de Bases de Datos

Sistema de Gestion de Bases de Datos Orientadas a Objetos
Visual Basic

Visual Component Library

Visual Basic for Application

Video RAM

Anexo #1: Glosario de Términos Técnicos

Pagina 2 de 2



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
SEDE AMBATO
FSCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Encuesta para ser aplicada al personal administrativo
encargado de la atencion al piblico
OBJETIVO

Setior empleado, esta encuesia teae como finalidad deternunar los factores que deteamman b cahidad de
servicio al prablico que prope srciona esta Institucion, Por tavor responda ol S1g11it‘nll‘ cuestionano en forta
clara y concreta. Ta mformacion que se regstre serd utilizada como base paey disedar un sisterna de

atencion ab publico ¥y mejorar este senvicio,

DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE

DEPARTAMENTO

CARGO TIEMPO QUE LO DESEMPENA

Anos

FECHIA

CUESTIONARIO

i Qué tiempo como promedio se demora en atender a una persona que solicita infonnacion

acerca de la Universidad?

minutos

2 Indique ¢l mamero aproximado de personas que acuden diariamente a su dependencia en
busca de informacion?

personas

3 Qu¢ clase de informacion es solicitada con mayor frecuencia por los estudiantes

que desean ingresar a la Untversidad?

Anexo #2: Encuestas Personal PUCESA Pagima 1 de S
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Considera usted que conoce toda la informacion requetida por los usuarios acerca de las
diferentes carreras y tramites de la PUCESA?

D SI ] o

(Qu¢ personas Ie proporcionan esta informacion?

NOMBRE DIEPARTAMENTO CARGO

Que tipo de material ¢s proporcionado al publico?

D Folletos [:] Ono
I:] Hojas Informativas

Cudles son los tramites que se realizan con mayor frccuencia en su Departamento?

Marque dos aspectos que usted considera son los mas importantes para brindar un buen
servicio de atencion al publico?.

D Rapidez ‘:} Calidad llumana
D Informacion Clara D Otro

I.e pustaria contar con un sistema computarizado de informacion al cliente.

] = [ ] ~o

Porqué”?

Anexa #2: kncuestas Personal PUCESA Pagina 2 de S



T PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
SEDE AMBATO
ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Encuesta para ser aplicada al personal administrativo
encargado de la atencion al publico

OBJETIVO

Seitor empleado, esta encuesta tiene como finalidad recopilar T mloemacion us anportante sobre su

Urnidad o Departamento, la nusma que serit mtr sducido en un sistena computanizado cuva linahidad es:

»  Descargar ol tabajo del personal encargado de b atenaioa al publico

»  Jmplantar un sistema novedoso de mtornmaon al chente

Por favor responda el syancute cuestomno en forma clam v concreta lnctuya b intonmacon que le
gustania sea Proprey mada al prblico por ¢l nuevo sistema de snformacid, de B calidad de v atormacion
(ue proporcione dependerin los resultados obtenidos pam su dependenci.

DATOS INFORMATIVOS

ESCHLELA

NOMBRE ENCUESTADO-

CARGO TIEMPO QUE LO DESEMPENA
Aios

FECHA

CUESTIONARIO

1 Escriba los siguientes datos referentes a su Unidad

Nombre de la Unidad
Ubicacion

Logotipo o Sello:

Anexo #2: Encuestas Personal PUCESA Pagina 3 de S



2 Si en su Unidad existen varias secciones llene la siguiente informacion: (Una hoja por cada Seccion)

Nombre de la Unidad:
Nombre de ta Seccion:
Ubicacion

Sintesis de las funciones de la Seccion:

Personal que trabaja en la Seccion (Listado de Nombres)

Principales tramites que se realizan en esta seccton (listado)

Anexo #2: Encuestas Personal PUCESA Pagina 4 de §



3 1lene la siguiente informacién por cada empleado que trabaja en la seccion
Nombre de la Unidad
Nombre dc la Seccion:
DATOS DEL EMPLEADO

Nombres

Apellido

4 Indique la informacion solicitada por cada tramite que sc realice en la Seccion

Nombre de 1a Unidad:
Nombre de la Seccion
Nombre del Tramite

Descripcion o razon del tramite (Opcional)

Procedimicento a seguir (Sea lo mas claro y descriptivo posible)

Anexa §2: Encuestas Personal PUCESA Pagina 5 de §
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GUIA VIRTUAL
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR AMBATO

CARGOS
ldentificador  Cargo

Cc-001 DIRECTOR OE ESCUELA
C-002 PROFESOR
C-003 SECRETARIO(A)

Lanes. 23 de Noviembre de 1998 Pagina 1 dv ]
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GUIA VIRTUAL
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR AMBATO

DEPARTAMENTOS

ldeniificador  Departamento Ubicadcion

PUCE-DO006 ADMINISTRATIVO CENTRAL EL TROPEZON

PUCE-DO002 DISERO EL TROPEZON - BLOQUE #2

PUCE-DO004 GERENCIA EN PYMES EL TROPEZON - BLOQUE #2

PUCE-DOOCS LINGUISTICA MEDALLA MILAGROSA - 4TO. PISO

PUCE-DO0OO3 OPTOMETRIA MEDALLA MILAGROSA - RO Y 5TO PISO

PUCE-DO0O1 SISTEMAS EL TROPEZON - BLOQUE #1
Lanes. 23 de Noviembre de 1998 Pégina ! de |
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR AMBATO

GUIA VIRTUAL

DEPARTAMENTOS

Nombhre

PUCE-DO00  SISTEAMAS

Codigo

Seccion

Ubicacion

PUCE-SO

PUCE-SO

PUCE-SO

PUCE-SO

PUCE-SO

PUCE-SO

PUCE-S0

Northre

AREA ACADEMICA

CENTRO DE COMPUTO

DIRECCION SISTEMAS

LABORATORIO NOVELL

LABORATORIO NT

LABORATORIO WINDOWS

SECRETARIA SISTEMAS

PUCE-DONO I)I.S!N()

EL TROPEZON - BLOQU

EL TROPEZON - BLOQU

TROPEZON - BLOQUE#

EL TROPEZON - BLOQU

EL TROPEZON - BLOQU

EL TROPEZON - BLOQU

TROPEZON - BLOQUE #

Codigo

Seccion

Ubicacion

Tunes. 23 de Noviembre de 1998

Anexo #4: Informes Guia Virtual — Nivel Administrador
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PUCE-SO DIRECCION DISERO EL TROPEZON - BLOQU

PUCE-S0 SUBDIRECCION DISENO EL TROPEZON - BLOQU

PUCE-SO TALLERES DISERO

Nombre PUCE-DON) OPTOMETRIA

Codigo Seccion Ubicacidon

PUCE-SO DIRECCION OPTOMETRIA MEDALLA MILAGROSA -

PUCE-SQ OPTICA

PUCE-SO SECRETARIA OPTOMETRIA MEDALLA MILAGROSA -

Nombre PUCE-DOM GERENCIA EN PYXMIES

Codigo Seccion Ubicacion
PUCE-SO DIRECCION PYMES EL TROPEZON - BLOQU
PUCE-SO SECRETARIA PYMES EL TROPEZON - BLOQU
TLunmes. 23 de Noviembre de 1998 Péging 2 de 3
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Nombre PUCE-Do00 LINGUISTICA

Codigo Seccion Ubicacion

PUCE-SC CO-SIRECCION MEDALLA MILAGROSA -
PUCE-SO DIRECCION LINGUISTICA MEDALLA MILAGROSA -
PUCE-SO LABORATORIO LINGUISTICA MEDALLA MILAGROSA -
PUCE-SO SECRETARIA LINGUISTICA MEDALLA MILAGROSA -

Nombre PUCE-DOO ADMINISTRATINO CENTRAL

Cddigo Secvidn Ubicacion
PUCE-SO CONTABILIDAD MEDALLA MILAGROSA -
PUCE-SO DIRECCION FINANCIERA MEDALLA MILAGROSA -
PUCE-SO SECRETARIA (AUX) GENERAL MEDALLA MILAGROSA -
PUCE-SO SECRETARIA GENERAL MEDALLA MILAGROSA -
Lanes. 23 de Noviembre de 1998 Pégina 3 de 3
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GUIA VIRTUAL
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR AMBATO

TOTAL EMPLEADO

Codigo PUCE- Departamento SISTEMAS
Codigo PUCE-N Seccion DIRPCC? Cantidod 1
Apcliido Nombre Cargo
MEDINA CHICAIZA  RICARDO PATRICIO PROFESOR
Caodigo rucr-s Secddon SECRET Cantidad 1
Apcllido Nombre Cargo
CHILIQUINGA LORENA DIRECTOR DE ESCUELA
Lanes. 23 de Noviembre de 1998 Pagina | de ]
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GUIA VIRTUAL
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR AMBATO

TRAMITES

Identificador Trdmite

T-0003 CERTIFICACION DE ASISTENCIA

T-0004 CERTIFICACION DE CONDUCTA

T-0008 CERTIFICACION DE DOCUMENTOS

T-0006 CERTIFICACION DE EGRESAMIENTO

T-0002 CERTIFICACION DE MATRICULA

T-0006 CERTIFICACION DE NCTAS

T-0008 ENTREGA DE NOTAS (Profesores)

T-0001 MATRICULA

T-0007 PASE DE NOTAS

T-0011 PRESENTACION DE PLAN DE TESIS (INGENIERIA)
T-0010 PRESENTACION DE EXAMENES COMPLEXIVOS
Lanmes. 23 de Nonviembre de 1998 Pdgina 1 de 1
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GUIA VIRTUAL
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR AMBATO

Estadistica de Visitas
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A UNIVERSIDAD CATOLICA DEL
ECUADOR AMBATO L»

£ busca e una eucacrdn integral

I sA

ISTORIA

Monsetar Vicente Cisneros Durain, fue el mentalizador de la presencia de un
o univershario para la ciudad de Ambato, ya que ha visto siempre 1a
hecesidad e importandia de fa educacién calblica

1

st proyecto que ha sido inquietud y aspliracién de lodos los tungurahusnses, hoy
una gran realidad.

T4
R

e esta forma se hace publica. estable y universal la presencia del pensamiento
cristiano, y ha formado hombres prestigiosos por su doctrina, preparados para el
Kdesempshio de las funciones mas importantes en la sociedad y testigos de 1a le sn el _

bramdo.

En las albas paginas de (a historia de la Universidad, se inscribi6 con letras de oro fa
becha lunes & de octubre 1986 cuando oficialmente se iniciaron las actividades
Juniversitarias. bajo la aprobacion de Ia sede central dirigida por ol Padve Doctor Julio
Teran Dutari. Inicialmente funciond en tzamba y posteriormente sn e! Centro Socia

-
~ps

2,

AL

=

(5 KA R e P

. PONT?FICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL
l ECUADOR AMBATO

£n busca de vra edvcacion megrd/

X 2 5 TN DIRECCION SISTEMAS
PUCE-DOOD2 DISENCO -SO002 SECRETARIA SISTEMAS

DO008 OPTOMETRIA AREA ACADEMICA
GERENCIA EN PYMES -S0005 CENTRO DE COMPUTO

-DO00S LINGUISTICA -S0008 LABORATORIO NOVELL
ADMINISTRATIVO CENTRAL -S0007 LABORATORIO WINDOWS

-S0008 LABORATORIO NT
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL
ECUADOR AMBATO

£En busca de una educacon infegral

DEPARTAMENTOS | ogotipo
PUCE-DO001  SISTEMAS
PUCE-DOOGR  DISERO
PUCE-DO00S OPTOMETRIA
PUCE-DOOD4  GERENCIA EN PYMES
PUCE-DOOOS  LINGUISTICA
PUCE-DO006 ADMINISTRATIVO CENTRAL

Sis T EMAS

E.ITmpozbn Bloque #1

~ormamas un profesional con una educacién humanisficay
ldica. altamente capacilado en el manejo de nuevas
Rocrologhas. comprometido con el desarrollo socialy

Anexo #5: Pantallas Guia Virtual - Nivel Usuario Pagina 3 de §
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O NTIFIGIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL o
ECUADOR AMBATO

£En busca Je una eucIcror infegra/

pbUCE-DOOA  GERENCIA EN PYMES

00006 LINGUISTICA
ADMINISTRATIVO CENTRAL

DIRECOION DISENO
Secclén
€} Tropexin - Blogus 2 - 2do piso

AERD -~ par Aobind gy Birhua 20 sy s e AR 3126 o A A e gfrn 2 3t

R UNIVERSIDAD CATOLICA DEL
ECUADOR AMBATO L«

En busca de una educecrcn integra/

DIRECCION DISERO

Tropezén - Bloque 42 - 2do pcso

actvidades estan encaminadas a la

organizacién y conkal de la vida
y adminisiraliva de la Escuela

Pagina 4 de 5§
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e UNIVERSIDAD CATOLICA DEL
ECUADOR AMBATO

' £En busca de una edvcacion /mtegral

MPLEADOS
PUCE PO0uT MEDINA CHICAIZA ~RICARUO PATIICIO
. 4 A A . ENA . i34k ot ¢

HILKQVHING A
| QORENA

ﬁ.pmm F;as TFMAS

M r;l CRE TARIA SISTEMAS

[Caren PIRECTOR DL ESCULLA

e R T P At A AR $6.0k V!

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLI
ECUADOR AMBATO

£En busca de una edvcacrdn mregral

e ta hoja de créditos en ka Secretaria de i B
scuela. teniendo en cuenta of horario y los

re-requisdos académicos.

CA

T-e008 CERTIACACION DE ASISTENCIA
T-0008 CERTIFICACION DE CONDUCTA
T-0008 CERTIFICACION DE NOTAS

T-0008 CERTIFICACION DE EGRESAMIENTO
T-0007 PASE DE NOTAS

T-0008 CERTIFICACION DE DOCUMENTOS
¥-000% ENTREGA DE NOTAS (Profesores)
7-0010 PRESENTACION DE EXAMENES COM
T-0011 PRESENTACION DE PLAN DE TESSS (1

fa hoja de oréditos en fa Secrelaria de la
souela

el valor de 1a maticulas mas los créditos en la
rstracidon Financiera

egalizar Ia matiicula en [a Secretaria General
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CAGVirtuaVirtualVirtual. mdb

Tabla: TblCargo

Propiedades
ActivarOrden:;

Fecha de creacion:
Ultima actualizacion:

Falso Def actualizable:
15/05/98 07:34:17 p.m. RecordCount:
15/11/98 05:38:16 p.m.

Columnas
Nombre Tipo
idCargo Texto
Nombre Texto
Descripcion Memo
Relaciones
ThiCargotblPersonal
[ !
i TbiCargo | tbiPersonal
i IdCargo | ! ’l Cargo
Atributos: Exigir
Atributos: Uno a varios
{ndices de tabla
Nombre Namero de campos
IdCargo 1
Campos: IdCargo, Ascendente
PrimaryKey 1
Campos: IdCargo. Ascendente

Anexo H6: Documentador Access

Sabado, 21 de Noviembie de 199

Pagina: 1
Verdadero
3
Tamafio
6
40

Pagina 1 de 48



C\GVirtual\VirtuahVirtual. mdb
Tabla' ThiDepartamento

Propiedades
ActivarOrden:
Fecha de creacion:
Ultima actualizacién:

Falso

Columnas

Nombre

Iddepartamento
Nombre
Ubicacién
Antecedentes
Logo

Relaciones

tbiDepartamentotblSeccién

TbiDepartamento

.

Iddepartamento

Atributos:
Atributos:

Indices de tabla

Nombre

Iddepartamento
Campos:

PrimaryKey
Campos:

Anexo #6: Documentador Access

03/04/98 09:49:52 a.m.
15/11/98 05:39:34 p.m.

Def. actualizable:
RecordCount:

Tipo

Texto

Texto

Texto
Memo
Objeto OLE

| !
' TbiSeccién

| |ddepartamento

Exigir
Uno a varios

Numero de campos
1

iddepartamento, Ascendente
1

Iddepartamento, Ascendente

Sabado, 21 de Noviembre de 199:

Pagina: 2
Verdadero
6
Tamatio
10
40
40

Pagina 2 de 48



C \GVirtual\Virtual\Virtual mdb
Tabla: TblEmpresa

Propiedades
ActivarOrden: Falso
Fecha de creacion: 22/08/98 03.23:20 p.m.

Ultima actualizacién: 10/11/98 05:26:35 p m.

Columnas

Nombre

IdEmpresa
Nombre
Fondo
Logo
Historia
Publicidad

[ndices de tabla
Naombre

IdEmpresa
Campos:

PrimaryKey
Campos:

Anexo #6: Documentador Aceess

Def. actualizable:
RecordCount:

Tipo

Texto

Texto
Objeto OLE
Objeto OLE
Memo
Texto

Numero de campos
1
IdEmpresa, Ascendente

1
IdEmpresa, Ascendente

Sabado, 21 de Noviembre de 199!
Pagina: 3

Verdadero
t

Tamaho

50

40

Pagina 3 de 48



C\GVirtuaf\VirtualVirtual mdb S4abado, 21 de Noviembre de 199:
Tabla: TbiPersonal Pagina: 4

Propiedades

ActivarOrden: Falso Def. actualizable: Verdadero
Fecha de creacion: 03/04/98 09 58.59 am. RecordCount: 2
Uttima actualizacion: 15/11/98 05:40:00 p.m.
Columnas
Nombre Tipo Tamafto
idPersonal Texto 10
Nombre Texto 25
Apellido Texto 25
Cargo Texto 6
Foto Objeto OLE -
idseccién Texto 10
Relaciones
TbiCargotblPersonal
: I
i TbiCargo i : tbiPersonal
. ldCargo ot *. Cargo
Atributos: Exigir
Atributos: Uno a varios
tbISecciéntbiPersonal
ThiSeccion | TbiPersonal
Idseccion A * ! jdseccién
Atributos: Exigir
Atributos: Uno a varios
Indices de tabla
Nombre Niimero de campos
idPersonal 1
Campos: idPersonal, Ascendente
idseccion 1
Campos: idseccién, Ascendente

Anexo #6: Documentador Access

Pagina 4 de 48



CAGVirtuaf\Virtual\Virtual. mdb
Tabla: TbiPersonal

PrimaryKey
Campos:
TbiCargotbiPersonal
Campos:
tblSecciontbiPersonal
Campos:

Anexo #6: Documentador Access

1

idPersonal, Ascendente
1

Cargo, Ascendente
1

idseccion, Ascendente

Sabado, 21 de Noviembre de 19S:
Pagina: §
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C\GVirtualVirtual\Virtual.mdb Séabado, 21 de Noviembre de 199:

Tabla: TbiSeccién Pégina: 6
Propiedades

ActivarOrden: Falso Def. actualizable: Verdadero

Fecha de creacion: 03/04/98 09:51.42am. RecordCount: 13

Ultima actualizacion: 15/11/98 05:4009p m

Columnas
Nombre Tipo Tamafo
Idseccion Texto 10
Seccién Texto 40
Ubicacién Texto 50
Actividad Memo -
Funciones Memo -
Grafico Objeto OLE
Visita Objeto OLE -
Sonido Objeto OLE -
Iddepartamento Texto 10
Relaciones

tbiDepartamentotblSeccién

ThiDepartamento . ' TbiSeccién
I ! > {ddepartamento

| tddepartamento

Atributos: Exigir
Atributos: Uno a varios

thiSecciontblPersonal
I ' : 1

TblSeccién ‘ . TbiPersonal
! Idseccion I ' *1 idseccién |
Atributos: Exigir
Atributos: Uno a varios
indices de tabla
Nombre Numero de campos
lddepartamento 1

Anexo #6: Documentador Access Pdgina 6 de 48



C \GVirtualVirtualtVirtual. mdb S4bado, 21 de Noviembre de 199:
Pagina: 7

Tabla: ThiSeccion

\ddepartamenlo, Ascendente

Campos:
ldseccion 1

Campos: ldseccion, Ascendente
PrimaryKey 1

Campos: ldsecclon, Ascendente
thiDepartamentotbiSeccidn 1

Campos: ddepartamento, Ascendente

Anexo #6: Documentador Access Pagina 7 de 48



C\GVirtuahVirtuahVirtual .mdb
Tabla: TbiTramite

Propiedades
ActivarOrden: Falso
Fecha de creacion: 15/09/98 05°03:17 p m

Uttima actualizacion: 15/11/98 05:40 40 p.m.

Columnas

Nombre

[dTramite
Tramite
Procedimiento

{ndices de tabla

Nombre
IdTramite
Campos:
PrimaryKey
Campos:

Anexo #6: Documentador Access

De!. actualizable:

RecordCount:

Tipo
Texto
Texto
Memo

Numero de campos
1

tdTramite, Ascendente
1

\dTramite, Ascendente

Sabado, 21 de Noviembre de 199!
Pagina: 8

Verdadero
11

Tamaho

50
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CAGVirtualWirtual\WVirtual. mdb Séabado, 21 de Noviembre de 199:

Tabla: TbiVisita Pagina: 9
Propiedades

ActivarOrden: Falso Def. actualizable: Verdadero

Fecha de creacion: 21/10/98 05:48 3'. ' . RecordCount: 75

Ultima actualizacién- 21/10/98 06:06:41 p m.

Columnas
Nombre Tipo Tamaho
Numero Numero (largo) 4
FechaV Fecha/Hora 8
HoraV Fecha/Hora 8
Indices de tabla
Nombre Numero de campos
PrimaryKey 1

Campos: Numero, Ascendente

Anexo #6: Documentador Access Pdpina 9 de 48



C \GVirtual\WirtuahVirtual. mdb
Consulta: QryVisitaTotalPotMes

Columnas

Nombre

EiMes
LaCuenta
4

10

11

Anexo #6: Documentador Access

Tipo

Nimero {entero)
Numero (largo)
Numero (largo)
Numero (largo)
Nuamero (largo)

S4bado, 21 de Noviembre de 19%:
Pagina: 10

Tamafio

N h A AN
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C G VirtualWirtual\Virtual. mdb
Formulario: FrmCargo

Objetos

Seccién: Detalle

Seccién: EncabezadoDelFormulario

Seccidén: PieDelFormulario

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Btnborrar
Btnbuscar
Btnnuevo
Btnprimero
Btnsalir
Btnsiguiente
Btnuttimo
cmdgrabacargo

Comando13

Cuadro de texto: Descripcién

Etiqueta: Etiquetal?

Etiqueta: Etiquetad

Cuadro de texto: idCargo

Etiqueta: idCargo Etiqueta

Cuadro de texto: Nombre

Etiqueta: Nombre Etiqueta

Anexo #6: Documentador Access

Sabado, 21 de Noviembre de 199:
Pagina: 1
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C\GVirtual\VirtualVirtual mdb Sabado, 21 de Noviembre de 199
Formutario: FrmDepartamento Pagina: 12

Objetos

Seccién: Detalle

Secciéon: EncabezadoDelFormulario
Seccitn: PieDelFormulario

Cuadro de texto: Antecedentes

Botén de comando: cmdanteriordep

Botén de comando: Cmdborradepartamento
Botén de comando: cmdbuscadep

Botén de comando: cmdgrabadep

Botén de comando: CmdNuevoDepartamento
Botén de comando: emdprimerodep

Botén de comando: CmdSalirDepartamento
Botén de comando: cmdsiguientedep
Botén de comando: cmdultimodep

Botén de comando: Comando8

Etiqueta: Etiqueta3é

Etiqueta: Etiquetad

Cuadro de texto: lddepartamento

Etiqueta: iddepartamento Etiqueta

Marco de objeto dependiente: Logo
Etiqueta: Logo Etiqueta

Cuadro de texto: Nombre

Etiqueta: Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: Ubicacion

Etiqueta: Ubicacién Etiqueta

Anexo #6: Documentador Access Pdgina 12 de 48



C:\GVirtuahVirtual\Virtual. mdb
Formulario: FrmEmpresa

Objetos

Seccion: Detalle

Seccién: EncabezadoDeiFormulario
Seccién: PieDelFormulario

Botén de comando: crdanterioremp
Botén de comando: CmdBorraemp
Botén de comando: cmdbuscaemp
Botén de comando: cmdgrabaemp
Botén de comando: cmdnuevoemp
Botén de comando: crndprimeroemp
Botén de comando: CmdSaliremp
Botén de comando: cmdsiguienteemp
Botén de comando: cmduttimoemp
Botén de comando: Comando10
Botén de comando: Comando11
Etiqueta: Etiquetat4

Etiqueta: Etiqueta3$

Etigueta: Etiquetad

Marco de objeto dependiente: Fondo
Etiqueta: Fondo Etiqueta

Cuadro de texto: Historia

Cuadro de texto: dEmpresa
Etiqueta: IdEmpresa Etiqueta

Marco de objeto dependiente: Logo
Etiqueta: Logo Etiqueta

Cuadro de texto: Nombre

Etiqueta: Nombre Etiqueta

Anexao #6: Documentador Access

Séabado, 21 de Noviembre de 199:
Pagina: 13
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C\GVirtuahVirtualVirtual. mdb

Formulario: FrmPers

Objetos

Seccién: Detalle

Seccién: Encabeza

onal

doDelFormulario

Seccién: PieDelf ormulario

Cuadro de texto: Apellido

Etiqueta: Apellido Etiqueta

Etiqueta: CmbCarg

o

Cuadro combinado: CmbCargoValor

Botén de comando

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Cuadro combinado

: crdanteriorper
cmdborraper
cmdbuscaper
cmdgrabaper
CmdimprimePersonal
cmdprimeroper
CmdSalirPersonal
cmdsiguienteper
cmdultimoper
Comando24
Comando40

: Cuadro combinado49

Etiqueta: Departamento

Etiqueta: Etiquetad

Marco de objeto dependiente: Foto

Etiqueta: Foto Etiqueta

Cuadro de texto: lddepartamento

Cuadro de texto: idPersonal

Etiqueta: idPersonal Etiqueta

Anexa #6: Documentador Access

Sabado, 21 de Noviembre de 199:

Pagina: 16
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C:AGVirtualVirtuaf\Virtual. mdb
Formulario: FrmPersonal

Sabado, 21 de Noviembie de 199:
Pagina: 17

Etiqueta: SecciénEtiqueta_
Cuadro de texto: TbiPersonal.Nombre

Etiqueta: TblPersonal.Nombre Etiqueta

Anexo #6: Documentador Access Pagina 15 de 48



CAGVirtual\VirtualVirtual. mdb Sabado, 21 de Noviembie de 199:
Formulario: FrmRango de Fechas Pagina: 18

Objetos

Seccién: Detalle

Botén de comando: Comando0
Etiqueta: Etiqueta2

Etiqueta: Etiquetad

Cuadro de texto: FechaF

Cuadro de texto: Finicio

Anexo #6: Documentador Access Pigina 16 de 48



C:\GVirtuaf\Virtual\Virtual. mdb
Formulario: FrmSeccién

Objetos

Seccién: Detalle

Secci6én: EncabezadoDelFormulario

Seccién: PieDelFormulario

Cuadro de texto: Actividad

Etiqueta: Actividad Etiqueta

Cuadro combinado:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de cornando:

Botén de comando:

Botén de comando:

Botén de comando:

CmbDepar
cmdanterior
cmdborrar
cmdbuscar
cmdgrabasec
cmdnuevo
cmdprimero
CmdSalir
cmdsiguiente
cmdultimo
Comando26
Comando27

Comando28

Etiqueta: DepartamentoEti

Etiqueta: Etiquetal38

Etiqueta: Etiquetald

Etiqueta: Etiquetad

Marco de objeto dependiente: Grafico
Etiqueta: Grafico Etiqueta

Cuadro de texto: ldseccion

Etiqueta: ldseccion Etiqueta

Anexo #6: Documentador Access

Sébado, 2t de Noviembre de 199:

Pagina: 19
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C \GVirtual\Virtual\Virtual. mdb Sabado, 21 de Noviembre de 199:
Formulario: FrmSeccién Pagina: 20

Cuadro de texto: Seccién

Etiqueta: Seccién Etiqueta

Marco de objeto dependiente: Sonido
Cuadro de texto: Tramites

Etiqueta: Tramites Etiqueta

Cuadro de texto: Ubicacién

Etiqueta: Ubicacion Etiqueta

Marco de objeto dependiente: Visita

Anexo #6: Documentador Access Pdgina 20 de 48



C:AGVirtual\VirtuahVirtual. mdb
Formulario: FrmTramite

Objetos

Seccién: Detalle

Seccién: EncabezadoDelFormulario
Seccién: PieDelFormulario

Cuadro de texto: Caso

Etiqueta: Caso Etiqueta

Botén de comando: emdanteriortra
Botén de comando: crdborratra
Botén de comando: cmdbuscatra

Botén de comando: cmdgrabatra

Botén de comando: CmdNuevoTramite

Botén de comando: cmdprimerotra
Botén de comando: CrdSalirTramite
Botén de comando: cmdsiguientetra
Botdn de comando: cmdultimotra
Etiqueta: Etiquetad

Cuadro de texto: IdTramite

Etiqueta: idTramite Etiqueta

Cuadro de texto: Trimite

Etiqueta: Trimite Etiqueta

Anexo #6: Documentador Access
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C:\GVituahVirtuahVirtual. mdb Séabado, 21 de Noviembre de 199:
Formutario: FrmTramites Casos Pagina: 22

Objetos

Seccibén: Detalle

Botén de comando: CmdSalirCasos
Botén de comando: Comando2
Etiqueta: Etiquetat

Cuadro de texto: Textol
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C\GVirtuaiVirtual\Virtual. mdb
Formulario: FrmVisitaTotalPorMes

Objetos

Seccién: Detalle

Seccién: EncabezadoDelFormulario
Seccién: PieDelFormulario
Etiqueta: Etiquetat0
Etiqueta: Etiquetal$§
Etiqueta: Etiqueta8
Etiqueta: Etiqueta9
Cuadro de texto: Texto14
Cuadro de texto: Textod
Cuadro de texto: Texto8
Cuadro de texto: ValMax

Cuadro de texto: ValMin

Anexo #6: Documentador Access

Sabado, 21 de Noviembre de 199:
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C \GVirtualVirtuahVirtual. mdb Sébado, 21 de Noviembie de 199!
Informe: InfCargos Pagina: 24

Objetos

Nivel de grupo 0

AgruparEn: Cada valor GroupFooter: Falso
GroupHeader: Falso IntervaloDelGrupo: 1
Mantener juntos:  No Orden: Falso
Origen del control:  Nombre

Seccién: Detalle

Seccién: EncabezadoDellnforme

Seccién: EncabezadoDePéagina

Seccion: PieDelinforme

Seccion: PieDePagina

Etiqueta: Etiquetad4

Etiqueta: Etiqueta%

Cuadro de texto: IdCargo

Etiqueta: IdCargo Etiqueta

Linea: Linea7

Lfnea: Linea8

Cuadro de texto: Nombre

Etiqueta: Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: Texto13

Cuadro de texto: Texto$

Cuadro de texto: Textof
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C:\GVirtualhWVirtuahVirtual mdb
Informe: InfDepartamentos

Obijetos

Nivel de grupo 0

AgrupatEn Cada valor GroupFooter
GroupHeader: Falso IntervaloDelGrupo
Mantener juntos No Orden:

Origen del conttol;  Nombre

Seccién: Detalle

Seccién: EncabezadoDelinforme
Seccién: EncabezadoDeP4gina
Seccién: PieDellnforme
Seccién: PieDePagina

Etiqueta: Etiquetad

Etiqueta: Etiqueta9

Cuadro de texto: [ddepartamento
Etiqueta: Iddepartamento Etiqueta
Linea: Linea10

Linea: Linea9

Cuadro de texto: Nombre
Etiqueta: Nombre Etiqueta
Cuadro de texto: Texto13
Cuadro de texto: Texto?

Cuadro de texto: Texto8

Cuadro de texto: Ubicacién

Etiqueta: Ubicacién Etiqueta

Anexo #6: Documentador Access

Falso
1
Falso

Séabado, 21 de Noviembre de 199:
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C:\GVirtual\Virtual\Virtual mdb
Informe: InfEstadistica de Visitas

Objetos

Seccién: Detalle

Seccién: EncabezadoDeP4gina

Seccién: PieDeP4gina

Etiqueta: Etiquetad

Marco de objeto independiente: OLEIndependiented
Marco de objeto independiente: OLEIndependiente2

Cuadro de texto: Texto13

Anexo B6: Documentador Access

Sdabado, 21 de Noviembre de 199;
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CAGVirtualVirtuaiVirtual mdb
informe: InfPersona

Objetos

Seccién: Detalle

Seccién: EncabezadoDelinforme
Seccién: EncabezadoDePagina
Seccibén: PieDelinforme

Seccidn: PieDeP4gina

Cuadro de texto: Apellido

Etiqueta: Apellido Etiqueta

Etiqueta: Etiqueta4

Etiqueta: Etiqueta9

Marco de objeto dependiente: Foto
Etiqueta: Foto Etiqueta

Cuadro de texto: idPersonal

Etiqueta: idPersonal Etiqueta

Linea: Linea21

Linea: Linea22

Cuadro de texto: Seccién

Etiqueta: Seccibn Etiqueta

Cuadro de texto: TbiCargo.Nombre
Etiqueta: ThiCargo.Nombre Etiqueta
Cuadro de texto: TbiDepartamento.Nombre
Etiqueta: TbiDepartamento.Nombre Etiqueta
Cuadro de texto: TbIPersonal.Nombre
Etiqueta: TbIPersonal.Nombre Etiqueta
Cuadro de texto: Yexto13

Cuadro de texto: Texto19

Cuadro de texto: Texto20
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C \GVirtuahVirtual\Virtual mdb
informe: InfSecciones

Objetos

Nivel de grupo 0
AgruparEn:
GroupHeader:
Mantener juntos:

Origen del control:

Nivel de grupo 1
AgruparEn:
GroupHeader:
Mantener juntos:

Origen del control:

Seccién: Detalle

Cada valor
Verdadero
No

TbiDepartamento.lddepartamento

Cada valor
Falso

No
Seccion

Seccién: EncabezadoDelGrupo0

Seccién: EncabezadoDelinforme

Seccion: EncabezadoDePigina

Seccién: PieDellnforme

Seccién: PieDeP4agina

Etiqueta: Etiquetad

Etiqueta: Etiquetad

Cuadro de texto: idseccion

Etiqueta: Idseccion Etiqueta

Linea: Linea13

Linea: Lineal4

Linea: Linea16

Linea: Linea1?

Linea: Linea18

Linea: Linea19

Linea: Linea20

Linea: Linea21

Linea: Linea22

Anexo #6: Documentador Access

GroupFooter:

IntervaloDelGrupo:

Orden:

GroupFooter:

IntervaloDelGrupo:

Orden:

Falso

Falso

Falso

Falso
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C \GVirtual\VirtualVirtual mdb
informe: InfSecciones

Cuadro de texto: Nombre
Etiqueta: Nombre Etiqueta
Cuadro de texto: Seccién

Etiqueta: Seccién Etiqueta

Cuadro de texto: TbiSeccién.lddepartamento

Cuadro de texto: Texto11
Cuadro de texto: Texto12
Cuadro de texto: Texto13
Cuadro de texto: Ubicacién

Etiqueta: Ubicacién Etiqueta

Anexo #6: Documentador Access
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C:AGVirtual\Virtual\Virtual mdb
Informe: InfTotal Personal

Objetos

Nivel de grupo 0
AgruparEn:
GroupHeader:
Mantener juntos:

Origen det control:

Nivel de grupo 1
AgruparEn:
GroupHeader:
Mantener juntos:

Origen del control:

Nivel de grupo 2
AgruparEn:
GroupHeader:
Mantener juntos:

Origen del control:

Nivel de grupo 3
AgruparEn:
GroupHeader:
Mantener juntos:

Origen del control:

Seccién: Detalle

Cada valor

Verdadero

No

TblDepartamento Iddepartamento

Cada valor
Verdadero
No
ldseccion

Cada valor
Falso

No
Apellido

Cada valor

Falso

No

TblPersonal. Nombre

Seccién: EncabezadoDelGrupol

Seccién: EncabezadoDelGnipo1

Seccién: EncabezadoDellnforme

Seccién: EncabezadoDePagina

Seccién: PieDelGrupo0

Secciétn: PieDellnforme

Secci6n: PieDeP4gina

Cuadro de texto: Apellido

Etiqueta: Apellido Etiqueta

Etiqueta: Etiqueta29

Etiqueta: Etiqueta31

Etiqueta: Etiquetad

Anexo K6: Documentador Access

GroupFooter:

IntervaloDelGrupo:

Orden:

GroupFooter:

IntervaloDelGrupo:

Orden:

GroupFooter:

IntervaloDelGrupo:

Orden:

GroupFooter:

IntervaloDelGrupo:

Orden:

Falso

Falso

Sabado, 21 de Noviembre de $99:
Pagma: 31

Verdadero

1
Falso

Falso

Falso

Falso

Falso
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C:\GVirtualWirtual\Virtual. mdb
Informe: InfTotal Personal

Etiqueta: Etiqueta9

Cuadro de texto: idseccién

Linea: Linea19

Linea: Linea22

Linea: Linea23

Linea: Linea26

Linea: Linea27

Linea: Linea28

Cuadro de texto: Seccién

Etiqueta: Seccién Etiqueta

Cuadro de texto: TbiCargo.Nombre
Etiqueta: TbiCargo.Nombre Etiqueta

Cuadro de texto: TbiDepartamento,Nombre
Etiqueta: ThiDepartamento.Nombre Etiqueta
Cuadro de texto: TblPersonal.Nombre
Etiqueta: TbiPersonal.Nombre Etiqueta
Cuadro de texto: ThiSeccién.lddepartamento
Etiqueta: TbiSeccidn.lddepartamento Etiqueta
Cuadro de texto: Texto13

Cuadro de texto: Texto17

Cuadro de texto: Texto18

Cuadro de texto: Texto30

Anexo #6: Documentador Access
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C AGVirtuaf\VirtualVirtual. mdb
Informe: InfTramiles

Objetos

Nivel de grupo 0

AgruparEn: Cada valor GroupFooter:
GroupHeader: Falso IntervaloDelGrupo:
Mantener juntos:  No Orden:

Origen del control:  Tramite

Seccién: Detalle

Seccién: EncabezadoDellnforme
Seccién: EncabezadoDeP4gina
Seccion: PieDellnforme
Seccién: PieDeP4gina
Etiqueta: Etiquetad

Etiqueta: Etiqueta9

Cuadro de texto: IdTramite
Etiqueta: IdTramite Etiqueta
Linea: Lineat1

Linea: Linea8

Cuadro de texto: Texto13
Cuadro de texto: Texto§
Cuadro de texto: Texto§
Cuadro de texto: Tramite

Etiqueta: Tramite Etiqueta

Anexo #6: Documentador Access

Falso
1
Falso
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C:\GVirtualVirtual\Virtual. mdb S4bado, 21 de Noviembre de 199:

informe: InfTramitesCasos Pagina: 34
Objetos

Nivel de grupo 0

AgruparEn: Cada valor GroupFooter: Falso

GroupHeader: Falso tntervaloDelGrupo: 1

Mantener juntos:  No Orden: Falso

Origen del control:  Tramite
Seccién: Detalle

Seccion: EncabezadoDellnforme
Secci6én: EncabezadoDeP4gina
Seccién: PieDellnforme
Seccion: PieDePagina
Etiqueta: Etiquetad

Etiqueta: Etiquetad

Cuadro de texto: IdTramite
Etiqueta: IdTramite Etiqueta
Linea: Linea11

Linea: Linea8

Cuadro de texto: Texto13
Cuadro de texto: Texto5
Cuadro de texto: Textod
Cuadro de texto: Trémite

Etiqueta: Tramite Etiqueta
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C:\GVirtual\VirtuahVirtual. mdb
Macro: McrAbrirDepartamento

Acciones
Nombre Condicién Accitn

OpenfForm

Anexo #6: Documentador Access

Argumento

Nombre del formulasio:
Vista:

Nombre del fitro:
Condicién WHERE:
Modo de datos:

Modo de la ventana:

Séabado, 21 de Noviembre de 199:
Pagina: 35

Valor

FrmDepartamento
Formutatio

Normal
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C\GVirtualVirtual\Virtual. mdb Sabado, 21 de Noviembre de 199:

Macro: McrAcerca Pa&gina: 36
Acciones
Nombre Condicién Accién Argumento Valor

Salir Administrador

Close Tipo de objeto: Formulario
Nombre del objeto: Frminicio
Guardar: Preguntar
Salir Access
Quit Opciones: Guardar todo
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CAGVirtual\VirtualVirtual mdb Sabado, 21 de Noviembre de 199:

Macro: McrEstadistica Pagina: 37
Acciones
Nombre Condicién Accion Argumento Valor
General
OpenReport Nombre de! informe: InfEstadistica de Visitas

Vista: Vista prefiminar

Nombre de fittro:

Condicién WHERE:
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CAGVirtuahVirtuahVirtual. mdb
Macro: McrEstadisticaPorFechas

Acciones

Nombre Condicién Accién

OpenReport

Anexo #6: Documentador Access

Argumento

Nombre del informe:
Vista:

Nombre de fittro:
Condicién WHERE:

Sébado, 21 de Noviembre de 199:
Pagina: 38

Valor

na
Vista prefiminar

[TblVisita)![FechaV] Between
[Forms]'{FrmRango de
Fechas)!(Finicio] And
[Forms|![FrmRango de
Fechas]!{FechaF]
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C \GVirtual\Virtual\Virtual mdb Sabado, 21 de Noviembre de 199!

Macro: MctFondo Pagina: 39
Acciones
Nombre Condicién Accidn Argumento Valor

GoToControl Nombre del control: Fondo

RunCommand Comando: 33
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C \GVirtual\Virtual\Virtual. mdb Sabado, 21 de Noviembrte de 199:

Macro: McrFoto Pagina: 40
Acciones
Nombre Condicién Accién Argumento Valor

GoToControl Nombre del control: Foto

RunCommand Comando: 33
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C:\GVirtuaf\Virtual\Virtual. mdb Sabado, 21 de Noviembre de 199:

Macro: McrGrafico Pagina: 41
Acciones
Nombre Condiciéon Accién Argumento Valor

GoToControl Nombre del control: Grafico

RunCommand  Comando: 33
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C:AGVirtualVistuahVirtual. mdb
Macro: Mcrherramientas

Acciones
Nombre Condicién Accion

Video

RunApp
Imagen

RunApp
Audio

RunApp

Anexo #6: Documentador Access

Argumento

Linea de comandos:

Linea de comandos:

Linea de comandos:

Sabado, 21 de Noviembre de 199:
Pagina: 42

Valor

"C\Archivos de
programa\Zohltrix\TVmax exe"

"C:\Graficos\Paint Shop
Pro\Psp exe”

"C:\Archivos de programa\Audio
Applications\Rack\CMRACK EXE"
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C\GVirtualVirtuahVirtual. mdb Sabado, 21 de Noviembre de 199:

Macro: Mcrlmagen Pagina: 43
Acciones
Nombre Condicién Accién Argumento Valor

GoToControl Nombre del control: logo

RunCommand  Comando: 33
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C:\AGVirtual\VirtuahVirtual mdb
Macro: McrimprimePersona

Acciones
Nombre Condicién Accién Argumento
OpenReport Nombre del informe:
Vista:
Nombre de filtro:
Condicién WHERE:

Anexa #6: Documentador Access

Sabado, 21 de Noviembre de 199:
Pagina: 44

Valor

infPersona

Vista preliminar

[Forms)![FrmPersonal)!(idPersonal}=
[TbiPersonal}t[idPersonai)
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C \GVirtuahVirtualhVirtual mdb
Macro: McrinformeMenu

Acciones

Nombre Condicién

Cargos

Departamentos

Secciones

Total Personal

Total Tramites

Buscar Tramites

Accidén

OpenReport

OpenReport

OpenReport

OpenReport

OpenReport

OpenForm

Anexo H6: Documentador Access

Argumento

Nombre del informe:
Vista:

Nombre de filtro:
Condicién WHERE:

Nombre del informe:
Vista:

Nombre de filtro:
Condicion WHERE:

Nombre del informe:
Vista:

Nombre de fittro:
Condicion WHERE:

Nombre del informe:
Vista:

Nombre de filtro:
Condicién WHERE:

Nombre del informe:
Vista:

Nombre de filtro:
Condicion WHERE:

Nombre det formulario:
Vista:

Nombre del filtro:
Condicion WHERE:
Modo de datos:

Modo de la ventana:

Sabado, 21 de Noviembre de 199
Pagina: 45

Vator

InfCargos
Vista preliminar

InfOepartamentos
Vista preliminar

InfSecciones
Vista prefiminar

infTotal Personal
Vista preliminar

InfTramites
Vista preliminar

FrmTramites Casos
Formutario

-1
Normal
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C:AGVirtual\Virtual\Vittual mdb
Macro; McrlistaMenu

Acciones
Nombre Condicién Accién
Empresa

OpenForm
Cargo

OpenForm
Departamento

OpenForm
Seccién

OpenForm
Personal

OpenForm

Anexo #6: Documentador Access

Argumento

Nombre del formulatio:

Vista:

Nombre del filtro:
Condicion WHERE:
Modo de datos:
Modo de ta ventana:

Nombre del formulario:

Vista:

Nombre del filtro:
Condicién WHERE:
Modo de datos:
Modo de ta ventana:

Nombre del formulario:

Vista:

Nombre de! fittro:
Condicién WHERE:
Modo de datos:
Modo de la ventana:

Nombre del formulario:

Vista:

Nombre del fittro:
Condicion WHERE:
Modo de datos:
Modo de la ventana:

Nombre del formulario:

Vista:

Nombre del filtro:
Condicion WHERE:
Modo de datos:
Modo de la ventana:

Sébado, 21 de Noviembre de 199:
Pagina: 46

Valor

FrmEmpresa
Formulario

-1
Dialogo

FrmCargo
Formulario

-1
Normal

FrmDepartamento
Formulatio

-1
Normal

FrmSeccién
Formutario

-1
Normal

FrmPersonat
Formulario

Normal
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CAGVirtuahVirtual\Virtual. mdb Sabado, 21 de Noviembie de 199:

Macro: McrlistaMenu Péagina: 47
Tramites
OpenForm Nombre del formutario: FrmTramite

Vista: Formulario

Nombre del filtro:

Condicion WHERE:

Modo de datos: -1

Modo de la ventana: Normal

Anexo #6: Documentador Access Pagina 47 de 48



C\GVirtual\Virtual\Virtual. mdb
Macro: McrMenu

Acciones

Nombre Condicién Accién
AddMenu
AddMenu
AddMenu
AddMenu
AddMenu

Anexo #6: Documentador Access

Argumento

Nombre det menu:

Nombre de macro de menu:
Texto de !a barra de estado:

Nombre del menu:

Nombre de macro de menu:
Texto de ta barra de estado:

Nombire del mena:

Nombre de macro de menu:
Texto de fa barra de estado:

Nombre del menu:

Nombre de macro de menu:
Texto de la barra de estado:

Nombre del mena:

Nombre de macro de menu:
Texto de la barra de estado:

Séabado, 21 de Noviembre de 199:
Pagina: 48

Valor

Listas
mcrListaMenu

Informes
McrinformeMenu

Estadisticas
McrEstadistica

Herramientas

Mcrherramientas

Acerca de .
McrAcerca
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Loft
Mouselcon =
HousePointer
Pietiare =
Style
Tablndex
Top
Width -
End

O A

{Tcon)

99 ‘Cuslom

(Bitmap)

1 ‘Graphical
3
6720

LIPR IE

Begin VB.CommandButton RPersonal
&HOOCOC0004&

BackColor -
Caption
DownPioctnre
ReqginbProperty Fonl
Hame
Size
Charset
Weight
Inderline
Italic
Strikethrouqgh
FndProperty
Height
Index
Lefl =
Mnuselcon
MonsnPolintor
Piolire -
Style
TabIndex
Top
Wirlth
Fnd

"pPorsonal”
{(Taon)

"M3 Sans Serif”

16
()

4010

0 'False
0 'False

0 'False

1400

1

240

{Tcon)

a9 ‘Cnstom
{Bitmap)

1 ‘Graphical
7

Haon

Ny

Regin VB.CommandBullon RSecciones

BackColor
Capt.ion
DownPictnre
ReginProperty Faont
Name
Gize
Charsetl
Weight
Inderline
ltalic
Sirikethrough
EndProperty
Height
Index
Left -
Mot loon
MousePointer
Picture
Style =
TablIndex
Top
Width =
End

Begin VB.CommandButton

BackColor =
Capt.ion -
DownPicture =
ReginProperty Font

Name

Size

Charset

Weight

Inderline

LHOOCOCO00E
"Secciones”

(Icon)

- "MS Sans Serif"”

18
()
400
0 'False
0 'False
0 'False
1400
0
240
(laon)

99 'Custom
(Ritmap)

1 ‘'Graphical
6

4080

INts

BDhepartamento
&HO0COCO00&
"Depat tamentos”
(Icon)

= "M5 Sans Serif™
= 18

= 0

400

= 0 'False

I3 RO

. rv



LR R S A

Heiqght 1400
Left 240
Mouseloeon - {lcon)
MounePointer - 99 'Custom
Picture - (Bitmap)
Style - 1 'Graphical
Tablindex = %
Top 2760
Wiiddth - 3015
3
gin VB.TextBox Ehislor ia
DataField = "Historia"

Dat haSource - "Tompyosa'

BeginProperty Font

Hame "MO Sans Serif”
Size i 15,5
Charsoet 0
Walaght - 400
Inderline - n 'False
Italic - s} 'Tralse
Strikethrough = 0 'False
EndbProperty
Height = 6135
Left - 3960
Locked -1 'True
Multiliine = -1 '‘True
scrollBars = 7 "Vert ical
TablIndex - 3
Top = 3240
Wirdth - 11175
d
gin VB.Data Temptreasas
Conneact - "Access”
NDatabasoName - v \GYirtual\WVirtnal\virtual cmdb™
DefaultCursortype~ 0 'befaultCursor
DefaultType - 2 'UseODBC
Fxclusive : 0 "ffalse
Helight - 345
Left - 7560
Cptions - 0
ReadOnly -1 'True
RecordseltType - 1 'Dynaset
ReconrdSource - "ThlEmpresa"
Top - 4920
Visible = 0 'False
Width = 1380
d
gin VB.Label Labell
BackColor = &HB0NNDOD0OAK
RorderStyle = 1 'Fixed Single
Caption = "HISTORTA™
BeginProperty Font
Hame "MS Sans Seril”
Size = 18
"harsnt 0
Weiqght - 00
Underline = 0 'False
Italic = 0 'False
Strikethrough = ¢} 'False
EndProperty
Height = 615
Left = 3960
Tablndex 10
Top = 2640
" Width - 2055
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-
Al ignment
® RackColor -
BackStyle
hataField
Dat.aSource =
Beginbroperly Font
Name
Size
Charsel
Weight
Un-derline
ftalic
st rikethrouqgh
FEndProperty
Hleiqght
1.eoft. :
Tablndex
Top
Width -
Fnird
Begin VB.OLE OLETogo
Appearance -
BackStyle
Borderstyle
DataField =
NataSource =
Height -
Left
5izeModoe
Tab Index
Top
Width -
End
Begin vyB.Label
Alignment
° BackColnr -
BackSiyle
hataField -
DataSource -
BeginProperly Font
Name
Size
Charset
Weight
Underline
italic
strikethrough
EndProperty
ForeColor =
Height
Left =
TabIndex =
Top
Width =
End

Begin VB.OLE OLEFondo

DataField -
Datasource
Height =
L.e ft -
SizeMode =
TabIndex =
Top =
Width =
End
End

il

2 Cenior

FHOORDEORDE

0 ‘Transparent
vpublicidad”
“Tempresa"

"M5 Sans Serif"
18
(
400
0 'False
-1 "True
() "False
H1h
0
4
1320
121135
0 'Flat

0 'Transpatent
0 'None

"ogo”
"lTempresa”

2895

12120

i ralretoch

?

)

3INTH

LHombrofEmpresa

2 TConter
FHONCOHCO00S

0 "Transparent
"Nombre"
"Tempresa"

"M5 Sans Serif"
24
Q
700
0 'False
0 '‘False
0 'False
sHONANANADE
1155
0
0
0
12195
*Fondo”
"Tempresa”
11175
0
1 'Stretch
1
0
15255



EAPRS L LA E E

e Gub Boaltir ) 1e b ()
rtanwm_n.Reu)ni:;t:L.Closu
4 Fdepartamento

1t

te Sub BSecciones click{(Index As integer)
npTresa

innsub.aption - mbitulo

fonSnb.Height. — mallo: FreccoionSub. Width
ionSub.Show

ub

te Sub Form Ach 1vate ()
redgil A InLeqger
posi As Variant
fi
rtament o Recordset Movelirost
til Thepartament o .Recordsetl (RO

Thepart amento, Pocordset cRookmark

mposl
" ”

partamnent o Addltem Fidepar  Texl ¢
Thepsrt amento Recordset JBookmark - PO s
parbament o, ecor Aot . MoveNext

i mroegi o1

rtament o.Pefresh

wre  Caption Liviprar tamont o Lish (0)

sub

1te Gub Form Preractivate ()
irLamento.Clear

sulbs

ate Sub Lbepartamento cClick()
hyre . Caption = P
par . Text = Left s (ENombre.Caption, 10)
srtamento.Recordset . Index
artamonto.Recordaset  See b ,

Depart amentn. Recnrdset  NoMatch Then
Rox "Hn lncaliza ol Registro®

1f

Sub

Anexo #7: Documentador Visual Basic
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Ihepart amento.hist (Lbepartamento.

mancho

FNombro . Capl ton

Liat Tndex)

= "lddepartamento”
v pldepar. Toxt
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Iy iR 1%7 Ll

ivate Sub Bheparl amenl o Click ()

m Forma

nicio

Fepart_;‘JmenLt).CapLirm - mtitulo

‘epartamm‘:to.lleighr - malto: Fdepartamento.Width = mancho

m FEmpresa

opar tamento. ETitulo
lepartamento. ETitulo.Height
lepartamento . ETitu lo.heft = mizqgk
m Publiacidad

lepartamento. gpublicidad.Caption
lnpartamento. Einbl peidadd He b ght
Jépartamnnto.HPublicidad.Lnft

m Logo

"depar tamento.OLElogo
‘depar tameto. OLETogo. Dat.a
et Frepartameto.OLElogn. Contalner
midoBotones

jepar tamento.Show

1} Gub

mtitulof: Fdepartamento BTt nlo.Width - manchoe

- maltoe: Fdepartamento.kTitulo.Top = Mtope

mput-icidad:
malt. p: Fdepartamento. FPublicidad. Top

mizqp

.DbataField = Finicio.0LFElogo.DataField
Finicio.ObkElogo.bata
— KFinicio.OLRlogo.Container

rivate 5Sub [3[’ersonal__clix:k(]n(lex As Integer)

em Forma

inicio

Personal .Caption = mtituin

Personal .Height — malto: FPersonal .Widrh ~ mancho
onidaBntonas

personal . Show

nd Sub

rivate Sub Rsalir Click(Indesx As Intoger)
emprﬂsn.ﬂncordsntjﬁlmﬁo

nloard FInicio

nd Sub
rivate Sub RSecoiones Click (ITndex Asg Il et )
onidoBotone:s

seccion.Show

nd Sub

rivate Sub BTramites | ick {index As Inteqger)

em Forma

inicio

‘Tramites.Caption = mtitulo
“Tramites.Height = maltn: FlTramites.Width = mancho
onidoBotones

Tramites.Show

'nd Sub

rivate Sub ‘Eorm_lnitializet)

)im RetVval

RetVal = Shell("C:\GVixtuaL\Imagenes\ojos.cxn", i)
;raba

nd Sub

ub Graba ()
)yim x As lnteger
yim dhsVisita As Database
Nim rstVisita As Recordset

al\wWirtual\Virtual .mdb"}

Set dbsVisita = Openhatabase ("c:\Gvirtu
dbOpenbynaset)

Set rstVisita = dbsVisiLa.OpnnRecordsnt("Thlvinita“,
rstVisita.MoveLast

x = rstVisita.Fields(0) + 1
NqgregarNombre rstvisita, Stri(x),
rstvVisita.Close

dbsVisita.Close

Stri{Date), Stri(Time)

Anexo 87: Documentador Visual Basic
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Sub

Aion f\f;rnq'nliulnl:rnlr:;l_‘l'(\mp As Rocordset, SNun As String, Stecha As Sreangg, SHora As B

With rstTemp

CDlrdNow

ttiamero — SHum

'FoochaV Sfecthia

Vet oY OHor A

pdate

Bookmark - LJlLastModified

Fnd With

Funet 1on
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TRCA LN T e e 22T T
Fiuate Oab RRregroesa cliedy ()
hload FMasSecoion

nd Sub

rivate Sub Form Act ivate ()
TdGaccinntd . Capt jon Fooccion. TihSec, Text
bhlsecoion.Recordset . I ndex " dseccion”
blseccion. Recordset LGeak M, L1dSecciont.Caption
f 'I‘hl.'3«.”'"i"l‘l.Pf?f,'r)r/i:;l‘l..NHM.!’('h Then
MsgBnx "N localiza ol Seccion®

nd If

nd Sub
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e Oub Boatir Click()
sonal CRecordset . Close
scecrion. Recordset. (Close
irqfhi7ﬂ(Y)rdfﬂ?t.f:L'H;H
rtamanto.Rocordsaet lose
vl FPorsonal

sub

he Sub Form Act ivatea ()

ireqgi As Integer

O

conal . Poecordsetl JHMoveli st

Wil Tharsonal .Recordset (HOE
srsonal JAAdTEem Tlodigol Text
?rsmnnl.Rnco[dmﬁL.Muvanx!

yji = mregi + 1

1]

sonal .Refresh

nbre.Caption = Lbhepartamento. List (0)

Busca
Suby

ate Sub F“ormdhv_ac:t,i vate ()
sonal.Clear
Sub

ate Sub LPersonal Click()

1

TApe ) ido . Text

Bus<a

Sub

Busca {)

bre.Taoxt = LPP'snnal_Liﬁr(LPersondl.Lierndnx)
igopP.Text - Lefts (THombra. Text, 10}

annal .Recordset [ Tndex = "TiPersonal”

sonal .Recordset. . Seek "=", TCod igob . Text

Personal .Recordset .NoMatch Then
Box "Ho localiza ol Prrsonal”
1f

Seccion

eccion.Pecordset. Index = "l1dSeccion”
eccion.Recordset.Seek "=", Tseccion. Text

LlSeccion.Recordser .NoMatch Then
Box "Mn localiza la Seccion”

If

Seccion

artamento.pRecordset. Index — "Iddepa rtament o

vartamento.Recordset [ Seek

‘Mepartamento.Recordset., NoMatch Then

jRox "No localiza la bepartamento”
1f

Cargo

“argo.Pecordset. Index — "Idcargo”
argn.Recordset  Seek
'blCargo.Recordset .NoMatch Then
jBox "No localiza el Cargo”

| f

Suby

Anexo #7: Docamentador Visual Basic
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Private Sub BMas Click()

Pinicin

FMasseceion.Capt.ion mtitulo

fMasGeccion Height malto: FMasSeccion Widthe o el
1f (LSeccion.List Index 7> -1) ‘Then

FMastgeccinon. Show |

Flse

MsgBox "NHo selecoeiona Una Seceion”

Fnd If

Fuad Sub

Private 5Sub BSalir _f.’i 1ok ()
'Hmpar\_mn::nt,u.P.mturtl::r*t Close
Toaccion. Pocardoet 2 Toanser
Unload Foooeion

Fnd Sub

Frivate Sub Form Act ivate ()

Dim mreqgi As Integer

f2em Thepay Lamento.Recordsel . ndex " {ddepatr tamento™
mregi — 9

Tl')f.‘p-]r1.,|mr*nT_r).Pnr-r:rrisr*r MovynFirst

Iy nt il Thepart amento.Recordsat JFEOF

1,1)n.part.amem_r).l\'idlhrﬂm Fldepar . Text v " " v ENombre.Caption
Thepartamento. Rocordset .MoveNext
mreqgi — mregi 4 1
Loop
EJdepar . Text — Left & {Lhepartamento.List (m, 1M
ESeccion.Caption - " LUbhiSec.Caption = ™"

Buscahepa
End Sub
Sub Buscabepalf)
Tpepartamento. Recordsaer, indrax - "lddepartamento®
TDepartamento. Peaory dsel . 5eck "7, Eldepar. Text
1f Thepartamento.Recor dset .NoMatch Then
MsaRox "Ho local iza ¢l Departamento
FEnd 11
End Sub

private Sub Form beact ivate ()
LDhepartamento.Clear
End Sub

Private Sub iDepartamento click()

pim mreqi5 As Integer B

ENombre.Caption = Mid$(LUopartamento.List(Lnepartamonto.Listlndex), i95)
Eldepar.Text = Lefts(IJ!npart_am(ulto.I,ist_U.hﬁ;ﬁjrtanuﬂmtn.l.istllu!ex), 10}
Buscabepa

LSeccinn.Clear

mregis - 0

TSeccion.Pecordsot.MoveFirst

Do Until TSeccion .Recordset .KOF

1f TldSeccion.lext — Eldepar.Text Then
[.Seccion.AddItem TiNSec.Text + " " 4 FEseccion.Caption
mregiS — mregif # 1
End If
TSeccion.Recordset .MoveNext
Loop

End Snb

Private Sub LSeccion Cclick()

ESeccion.Caprtion = MTd${LSnccion.List(Lﬁvcninn.hist!ndnx), 19)
TILSer . Toxt = Lefld (Lseccion.list (1LSeccion. histindex), 10)
'I‘Sec(:irm.P,ecr)rdr;et,.Inriﬂx =~ "ldheccion”

TSf-_‘r.'r'i'»n.Per_‘f:ni.cn?..'%f~f=l: wor o TiDhAec . Text
If TCoeccion,Pocordael JHaoMatch Then
Mughioy. "Ho Jocaliza nl Gecoian”

End if

Anexo #7: Documentador Visual Basic Pdgina 13 de 17



Ul

Anexo #7: Documentador Visual Basic Pdgina 14 de 17



Thepartamenlo. Recor ool Jfose

..ucccfu:.:.:;:.leﬂ .C_C:G
Intoard Fsrcaioniub

End Sab

Private Snbh Form Nt ivate ()
Dim mreqi As integer

Rem Thapar Lamento Recordset . index " Tddepart amont of

mregi = 0

%:nvmﬂ#mas:ﬂc.wbﬁcw;:ve

D tntil Thepartament o . Pacordset (FEOF
LDbepartamento Additen Ridepar.Text
Thepar tamento. Rocordset MoveNext

.MoveFirst

" " v ENombre.Caplion

mregio - omregiobod
Loop
Fldepar . Tex!
FEheccinn.Caption

®Ruscalbepa

Fned Sub
Sub Buscabepal)
Thepartamento. Recnrdset . Index = "lididepa rtament o
Thepartament o, Pecor Aaet . Sepk "-", Eldepar.Text
1f TDhepartamento. Recordset .NoMatch Then

MsgBox "No localiza ¢l Dopattamento”

Fnd If
f.nd Sub

- __3:4.:.:3“5:...:::::._.._:_ oy, 10}

en. lbhisec.Caption

private Snub Lbepartamento cyick ()

Dim mregiS As Integer
FENombre.Caption - Mid% (lL.hepartamento. i L (Lhepartamento. List Index)y, 1H)

s
Eldepar.Text = Le f1.5 (Vbepartamento. List (Lbepartamento. st Index), 10}

Buscabepa

Seccion Clear

mregis o0
Toaccinn.Pacordsaet MoveFtr

®)0 Until Tseccion. Fecordset (ROF

If TIdGecoion. Text — Eldepar . Text Then

Seceion AddTtem TTRGeo Toxt " "oy FRAcccion L Capt ion
mregis - mreqgif 1

Fnd 1f

TGecocion.Recordset MoveNext

Loop
FEnd Sub

Private Sub LSeccion Click()
ESeccion.Caption = Mid$({ LSeccion. List (BSeccion.Listl ndex), 15)

T1DSec.Text = rn:,m:_mmnx\.wc:.rwmﬂ:.wo:ﬁ::_;_._..:,:_loxv‘ 10)
TSeccinn.kecordset. Index ¢ "{dSeccion”

Seccion.focordset [Geck e TIhGec, Text

1f TSercinn.Pecordset .MoMatch Then

MsqgBnx "No localiza el Seccion”

End I
o

End Sub

]
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FLrdameen =

Private Sub BSalir_Click()
Tlramites.Recordset.Close
Unload FTramites

End Sub

Private Sub Form_Activate()

Dim mregi As Integer

mregi = 0
TTramites.Recordset.MuveFirsL

Do Until TTramites.Recordset .EOF

LTramites.AddTItem Eldtramite.Text + " " + ENombre.Caption

TTramites.Recordset .MoveNext
mregi = mregi + 1
Loop
TTramites.Refresh
ENombre.Caption = LTramites.List (0)

E’d Sub

private Sub Form_Deactivate()
LTramites.Clear
End Sub

Private Sub Ltramites Click()

ENombre.Caption = LTramites.List(LTramiLes.LisL\ndex)
Eldtramite.Text = Left$ (ENombre.Caption, 10)
TTramites.Recordset.Index = "IdTramite"
TTramites.Recordset.5cek " " REldtramite.Text

1f TTramites.Recordset.NoMalch Then

MsgBox "No localiza el Tramite"

End 1f

End Sub

Anexo #7: Documentador Visual Basic
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100U 1<y

5lobal mtitulo, mtituloF, mpublicidad As String

51lobal mancho, malto, Mtope, maltoe, manchoe, mizgk As lInleger
lobal Mtopep, maltop, manchop, mizqgp, mtiempo As Integer
5lobal mlogo As Database

Ssub Piniciol()
Rem Forma

mancho = FInicio.Width: malto = FInicio.Height

mtitulo = FInicio.Caption

Rem Empresa

mtituloE = FInicio.LNombreEmpresa.Caption

maltoe = Finicio.LNombreEmpresa.Height: MLope = Finicio.LNombreEmpresa.Top
nanchoe = FInicio.LNombreEmpresa.Widbth: mizgF = FInicio.LNombreEmpresa.Left

Rem Publicidad

mpublicidad = FInicio.LPublicidad.Caption

maltop = FInicio.LPublicidad.Height: Mtopep = FInicio.LPublicidad.Top
manchop = Finicio.LPublicidad.Width: mizgp = FInicio.LPublicidad.Left
Rem Logo

mfile = 1

mtiempo = 5

End Sub

Sub SonidoBotones ()

FInicio.MMControll.Command = "Close"
FInicio.MMControll.Command = "Open"

FInicio.MMControll.Command = "Play"

End Sub

)
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