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[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

CAPITULO I: MARCO TEORICO

En este primer capitulo, se definen dentro del marco tedrico las diferentes caracteristicas y
técnicas de graficacion y animacion digital, asi como los diferentes tipos de edicion de
audio y video existentes en la actualidad. También, se realizard la eleccion de la

herramienta a utilizar para el desarrollo de la guia multimedia.
1.1 Graficacién y Animacion Digital

1.1.1 Introduccion

La animacion digital es la técnica de crear una ilusion de movimiento al visualizar una
sucesion de iméagenes fijas generadas por computador. (1) Para crear la ilusién del
movimiento, una imagen se muestra en pantalla sustituyéndose rapidamente por una nueva

imagen en un fotograma diferente. (2)

Un ejemplo de animacién simple se muestra con el siguiente pseudocodigo, el cual dibuja
en la pantalla un punto que se mueve de izquierda a derecha, dibujando asi un mapa de bits

y creando la ilusién de movimiento.

var int x := 0, y := anchoPantalla

while x < largoPantalla

dibujeFondo ()

dibujePuntoXY (x, y) // dibuja al inicio de la pantalla

x := x + 5 // se mueve el punto a la derecha

Figura 1-01. Pseudocodigo del movimiento de un pixel (3)

Figura 1-02. Representacion del pseudocddigo del movimiento de un pixel (3)
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[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

1.1.2 Pixel

La palabra pixel surge de la combinacion de dos palabras inglesas comunes, picture
(imagen) y element (elemento). Un pixel se describe de forma mas correcta como una
unidad logica, y no fisica, ya que el tamafio fisico de un pixel individual lo determina el

fabricante del monitor. EI tamafio de un pixel se mide en milimetros (mm). (4)

pixel

R=233=11101001
G = 200 = 11001000
B= 37=00000101

Figura 1-03. Representacion de un pixel con sus 3 bits de colores RGB (4)

El color especifico de un pixel es una combinacion de tres componentes del espectro de
colores: rojo, verde y azul. Se asignan hasta tres bytes de datos para especificar el color de
un pixel individual, con un byte para cada color. Un sistema de presentacion de colores
verdaderos, o de colores de 24 bits, utiliza los tres bytes a 24 bits por pixel, permitiendo asi

la visualizacion de méas de 16 millones de colores diferentes. (5)

Ndmero de colores por pixel Bits por pixel Formula

2 colores 1 21

4 colores 2 22

16 colores 4 24

256 colores 8 28

4096 colores 12 212

32768 colores 15 215

65536 colores 16 216
16777216 colores 24 224

Tabla 1-01 — Equivalencias en bits segun el namero de colores (3)

David Torres Costales PUCE - Facultad de Ingenieria — Escuela de Sistemas|Pagina 11



[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

1.1.3 Imagen de mapa de bits

Las imégenes de mapa de bits (bitmaps o imagenes raster, como se las llamaba en un
principio) estan formadas por una rejilla de celdas (pixeles), a cada una de las cuales, se le
asigna un valor de color e iluminacion propios, de tal forma que su agrupacion crea la

ilusién de una imagen de tono continuo. (6)

Otra definicion es: “Un mapa de bits es una matriz cartesiana (bidimensional) de pixeles,
con coordenadas verticales y horizontales que determinan la posicion de un pixel en la

imagen”. (7)

1.1.3.1 Caracteristicas

Cuando se modifica una imagen de mapa de bits en su tamafio, se modifican grupos de
pixeles, no los objetos o figuras que contiene, por lo que estos suelen deformarse o
perder alguno de los pixeles que los definen.

Es por ello que una imagen de mapa de bits estd disefiada para un tamafio determinado,
perdiendo calidad si se modifican sus dimensiones Esta pérdida depende de la resolucion

a la que se ha definido la imagen. (7)

Imagen vectorial Imagen de mapa de bits

Figura 1-04. Comparacion de un vector con un mapa de bits (8)
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1.1.4 Grafico vectorial

Los gréaficos vectoriales, también conocidos como gréficos orientados a objetos se
construyen a partir de vectores. (6) Los vectores son objetos formados matematicamente
mediante ecuaciones en lugar de matrices de pixeles, las cuales necesitan normalmente
mas bytes de datos. (9)

Un conocido ejemplo de gréfico vectorial es la denominada curva de Bézier, quien en 1960
idedé un método de descripcion matematica de las curvas que se comenzé a utilizar con

éxito para el trazado de dibujos técnicos, en el disefio aeronautico y de automoviles. (10)

P, P,

PIZ' P3

Figura 1-05. Curva clbica de Bézier (3)

La curva esta dada por la siguiente ecuacion matematica de segundo orden:

B(t) = (1 —t)?Po + 2t(1 — t)P1 + t?P,,t € [0,1]

Donde Po, P1, Pn... son puntos conocidos.

for k=1:m-1,
for i=1:m-k,
P(i,1:2)=0.5.*P(1,1:2)+0.5.*P(i+1,1:2);
end

end

Figura 1-06. Cadigo para graficar la curva de Bézier en Matlab (3)
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1.1.5 Teoria del color

La teoria del color es un grupo de reglas basicas en la mezcla de colores para conseguir el

efecto deseado combinando colores de luz o pigmento.

El color es un atributo que percibimos de los objetos cuando hay luz. La luz es constituida

por ondas electromagnéticas que se propagan a unos 300.000 kilometros por segundo.

Las ondas forman, segun su longitud de onda, distintos tipos de luz, como infrarroja,
visible, ultravioleta o blanca. Las ondas visibles son aquellas cuya longitud de onda esta

comprendida entre los 380 y 770 nandémetros. (11)

Espectro electromagnético.
Longitud de onda (A) en metros.

T AAVAvAIILILL

109 1092 1071 1090 100 10% 107 104 10° 104 103 102 10 10 102 10° 104 108
[ T 1 | ] ! [ T 1
8 | Infrarrojo Rad;; ‘
Rayos 2 12T . L A— —
Gamma Rayos X HlE - < OndasdeRadic
£ = Eg érmico e —_—— s
S |8 < Microondss >

= W

400nm 500nm : 600nm 700nm
Azul Ro;o

Figura 1-07. Espectro Electromagnético (7)

1.1.5.1 Modelo de color RGB

La descripcion RGB' de un color hace referencia a la composicién del color en términos de
la intensidad de los colores primarios con que se forma: el rojo, el verde y el azul. Es un
modelo de color basado en la sintesis aditiva, con el que es posible representar un color

mediante la mezcla por adicion de los tres colores luz primarios.

! RGB del inglés Red, Green, Blue; "rojo, verde, azul"
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El modelo de color RGB no define por si mismo lo que significa exactamente rojo, verde o
azul, por lo que los mismos valores RGB pueden mostrar colores notablemente diferentes
en diferentes dispositivos que usen este modelo de color. Aunque utilicen un mismo

modelo de color, sus espacios de color pueden variar considerablemente. (12)

1.1.5.2 Codificacion hexadecimal del color

La codificacion dodeccadesimal del color permite expresar facilmente un color concreto de
la escala RGB, utilizando la notacion hexadecimal. Se utiliza, por ejemplo, en el lenguaje
HTML? y en JavaScript.

Este sistema utiliza la combinacion de tres codigos de dos digitos para expresar las

diferentes intensidades de los colores primarios. (13)

Color HEX Descripcion

Negro Eze[0[[Vs[)l | os tres canales estan al minimo 00, 00 y 00

Blanco |#FFFFFF|Los tres canales estan al maximo FF, FF y FF

Tabla 1-02 — Equivalencias en hexadecimal del blanco y negro (13)

En el sistema de numeracion hexadecimal, ademas de los nimeros del 0 al 9 se utilizan
seis letras con un valor numérico equivalente; a=10, b=11, c=12, d=13, e=14 y f=15. La
correspondencia entre la numeracion hexadecimal y la decimal u ordinaria viene dada por

la siguiente férmula:
decimal = primera cifra hexadecimal * 16 + segunda cifra hexadecimal

La intensidad méxima es ff, que se corresponde con (15*16)+15= 255 en decimal, y la nula
es 00, tambien 0 en decimal. De esta manera, cualquier color queda definido por tres pares
de digitos. (13)

2 HTML del inglés HyperText Markup Language («lenguaje de marcado de hipertexto»)
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Color HEX Descripcion
Rojo

El canal de rojo esta al maximo y los otros dos al minimo

Verde El canal del verde esta al maximo y los otros dos al minimo

Azul El canal del azul esta al maximo y los otros dos al minimo

Tabla 1-03. Equivalencias en hexadecimal de los tres colores bésicos: rojo, verde y azul (3)

Color HEX Descripcion
Amarillo | #ffff00 Los canales rojo y verde estan al maximo
Cian #OOFfff Los canales azul y verde estan al maximo
Magenta - Los canales rojo y azul estan al maximo
Gris claro |#D0DO0D0 Los tres canales tienen la misma intensidad
Gris oscuro Los tres canales tienen la misma intensidad

Tabla 1-04. Equivalencias en hexadecimal de las combinaciones basicas (3)

Color Hexadecimal Color Hexadecimal Color Hexadecimal Color Hexadecimal

cyan | #OOffff  black EEz0VV0[sJE blue fucsia

gray green lime marron

navy olive purple red

silver| #c0c0cO  teal white HIFFFFf yellow |  #ffff00

Tabla 1-05. Colores definidos por la especificacion HTML 4.01 (3)
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1.1.5.3 Framebuffer

Es la porcion de memoria (buffer) reservada para mantener temporalmente una imagen-
raster (frame) a la espera de ser enviada al monitor o a un dispositivo. Es usado para
compensar las diferentes tasas de flujo de datos entre los componentes de una

computadora.

Generalmente el framebuffer utiliza chips de memoria en el adaptador de video para
almacenar su contenido. De todas maneras en algunos casos el adaptador de video esta
integrado a la placa madre y el frame buffer es por lo tanto almacenado en la memoria
principal (RAM?®).

El framebuffer es la parte del sistema de video en donde una imagen es almacenada pixel
por pixel usado para refrescar una imagen raster. Un frame buffer retiene un frame (o

cuadro) de una secuencia de frames (cuadros). (14)

1.1.6 Computacion grafica

La computacién grafica o gréaficos por computador es el campo de la informatica visual,
donde se utilizan computadoras tanto para generar imagenes visuales sintéticamente como

integrar o cambiar la informacion visual y espacial probada del mundo real.

El mayor avance en la grafica realizada por computadora era el desarrollo
de Sketchpad* en 1962 por Ivan Sutherland.

Este campo puede ser dividido en varias areas: Interpretado 3D° en tiempo real (a menudo
usado en juegos de video), animacion de computadora, captura de video y creacion de
video interpretado, edicién de efectos especiales (a menudo usado para peliculas y
television), edicion de imagen, y modelado (a menudo usado para ingenieria y objetivos
médicos). (15)

* RAM del inglés random-access memory (memoria de acceso aleatorio)

* Sketchpad fue el primer programa informatico que permitia la manipulacién directa de objetos
graficos

*3D grafico de 3 dimensiones Xx,y,z

David Torres Costales PUCE - Facultad de Ingenieria — Escuela de Sistemas|Pagina 17


http://www.alegsa.com.ar/Dic/buffer.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/raster.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/monitor.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/adaptador%20de%20video.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/placa%20madre.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/memoria%20principal.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/memoria%20principal.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/imagen.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/pixel.php
http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Sketchpad
http://es.wikipedia.org/wiki/1962
http://es.wikipedia.org/wiki/Render
http://es.wikipedia.org/wiki/Render
http://es.wikipedia.org/wiki/Sketchpad
http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_inform%C3%A1tico

[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

1.1.6.1 Graficos 2D de computadora

El primer avance en la computacion grafica fue la utilizacion del tubo de rayos catddicos.
Hay dos acercamientos a la grafica 2d: vector y gréficos raster. La grafica de vector
almacena datos geométricos precisos, topologia y estilo como posiciones de coordenada de
puntos, las uniones entre puntos (para formar lineas o trayectos) y el color, el grosor y
posible relleno de las formas. La mayor parte de los sistemas de vectores graficos también
pueden usar primitivas geométricas de forma estandar como circulos y rectangulos etc. En
la mayor parte de casos una imagen de vectores tiene que ser convertida a una imagen de

trama o raster para ser vista.

Los graficos de tramas o raster (llamados comunmente Mapa de bits) es una rejilla
bidimensional uniforme de pixeles. Cada pixel tiene un valor especifico como por ejemplo
brillo, transparencia en color o una combinacién de tales valores. Una imagen de trama
tiene una resolucion finita de un ndmero especifico de filas y columnas. Las
demostraciones de computadora estandares muestran una imagen de trama de resoluciones
como 1280 (columnas) x 1024 (filas) pixeles. Hoy uno a menudo combina la trama y lo

gréficos vectorizados en formatos de archivo compuestos (pdf, swf, svg). (15)

1.1.6.2 Graéficos 3D de computadora

Con el nacimiento de las estaciones de trabajo llegaron los graficos 3D, basados en la
grafica de vectores. En vez de que la computadora almacene la informacion sobre puntos,
lineas y curvas en un plano bidimensionales, la computadora almacena la posicion de
puntos, lineas y tipicas caras (para construir un poligono) en un Espacio de tres

dimensiones.

Los poligonos tridimensionales son la sangre de practicamente todos los graficos 3d
realizados en computadora. Como consiguiente, la mayoria de los motores de graficos de
3D estan basados en el almacenaje de puntos (por medio de 3 simples coordenadas
Dimensionales X,Y,Z), lineas que conectan aquellos grupos de puntos, las caras son
definidas por las lineas, y luego una secuencia de caras crean los poligonos

tridimensionales.

David Torres Costales PUCE - Facultad de Ingenieria — Escuela de Sistemas|Pagina 18


http://es.wikipedia.org/wiki/Tubo_de_rayos_cat%C3%B3dicos
http://es.wikipedia.org/wiki/Raster
http://es.wikipedia.org/wiki/Primitiva_geom%C3%A9trica
http://es.wikipedia.org/wiki/Raster
http://es.wikipedia.org/wiki/Raster
http://es.wikipedia.org/wiki/Mapa_de_bits
http://es.wikipedia.org/wiki/Pdf
http://es.wikipedia.org/wiki/Swf
http://es.wikipedia.org/wiki/Svg
http://es.wikipedia.org/wiki/Pol%C3%ADgono
http://es.wikipedia.org/wiki/Tridimensional

[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

El software actual para generacion de gréficos va més lejos de sélo el almacenaje de
poligonos en la memoria de computadora. Las graficas de hoy no son el producto de
colecciones masivas de poligonos en formas reconocibles, ellas también resultan de

técnicas en el empleo de Shading® y texturing’. (16)

1.1.6.3 Shading

El proceso de sombreado o shading (en el contexto de los gréficos realizada por
computadora) implica la simulacion de computadora (0 més exactamente; el calculo) como
las caras de un poligono se comportaran cuando es iluminado por una fuente de la luz

virtual.

El calculo exacto varia segun no solo que datos estan disponibles sobre la cara sombreada,

sino también la técnica de sombreado.

Generalmente este afecta propiedades de la especularidad y valores de intensidad, reflexion

y transparencia. (17)

1.1.6.4 Texturing

Las superficies poligonales (secuencia de caras) pueden contener datos correspondiente de
mas de un color, pero en el software mas avanzado, pueden ser una lona virtual para una
imagen, u otra imagen rasterizada. Tal imagen es colocada en una cara, o la serie de caras y

es llamada Textura.

Las texturas afiaden un nuevo grado de personalizacion en cuanto a como las caras y los
poligonos que cuidaran por ultimo la forma en que seran sombreados, segin el método de

sombreado, y como la imagen es interpretada durante el sombreado.

® Shading, palabra del idioma inglés cuya traduccion al espafiol es sombreado
" Texturing, palabra del idioma inglés cuya traduccion al espafiol es texturizado o mapeado
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1.1.7 Fotograma

Se denomina fotograma a cada una de las imagenes impresionadas quimicamente en la tira
de celuloide o bien en la pelicula fotografica; por extension también se llama de ese modo
a cada una de las imagenes individuales captadas por camaras de video y

registradas analdgica o digitalmente.

Cuando unasecuenciade fotogramas es visualizada de acuerdo a una
determinada frecuencia de iméagenes por segundo se logra generar la sensacion de

movimiento en el espectador. La formula de esta frecuencia es la siguiente:

f(frames) = 1/T(s)
Se expresa en fotogramas por segundo (en inglés FPS) o en hercios (Hz).

e Las frecuencias de fotograma de algunos de los sistemas mas conocidos son las siguientes:
e Cine mudo: 16-18 Hz.

e Cine: 24 Hz.

e Television, normas europeas (PAL & SECAM): 25 Hz.

e Television, norma estadounidense (NTSC): 29,97 Hz. (18)

Al igual que en las peliculas, los documentos de Adobe® Flash® Professional dividen el
tiempo en fotogramas. En la linea de tiempo, se trabaja con estos fotogramas para
organizar y controlar el contenido de los documentos. Los fotogramas se colocan en la
linea de tiempo en el orden en que se desea que aparezcan los objetos de los fotogramas en
el contenido final. (19)

Figura 1-08- Ejemplo de una sucesion de fotogramas. (20)
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1.1.8 Rederizacion

Proceso a través del cual el software y hardware dedicados a la edicion de video,
convierten el video original, los efectos, las transiciones y los filtros a un nuevo archivo de

video continuo. (21)

La ecuacion de renderizacion es la forma matemaética bésica para todos los algoritmos de
iluminacion global. Establece las condiciones necesarias para el equilibrio del transporte de
la luz en los modelos de iluminacion, sin la comunicacion de los medios de participativos.
La ecuacion de renderizacion puede ser usada para calcular la luz saliente en cualquier
ubicacion de la superficie en un modelo. La luz saliente, Lo, es la suma de la luz emitida,

Le y laluz reflejada, Lr. (22)

Lo(y, »w) = Le(y, »w) + Lr(y, »w)

1.1.8.1 Aplicaciones

La renderizacion se aplica en la computacion gréafica, mads comdnmente a la infografia. En
infografia este proceso se desarrolla con el fin de imitar un espacio 3D formado por
estructuras  poligonales,  comportamiento  de  luces, texturas,  materiales
(agua, madera, metal, plastico, tela) y animacion, simulando ambientes y estructuras fisicas
verosimiles. Una de las partes méas importantes de los programas dedicados a la infografia
son los motores de renderizado, los cuales son capaces de realizar técnicas complejas como
radiosidad, raytrace (trazador de rayos), canal alfa, reflexién, refraccion o iluminacién
global. (23)

1.1.8.2 Métodos

= Wireframe

= Solido

=  Sombreado Goraud
= Sombreado Phong
= Radiosidad
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1.2 Compresion de Video

1.2.1 Compresion de Video digital

La digitalizacion proporciona grandes ventajas con respecto a la sefial analdgica: mas
robustez frente al ruido, calidad y resolucidbn muy superior, edicién y efectos muy
sofisticados, pero esta digitalizacion origina una cantidad de informacion bastante

considerable.

Si quisiéramos grabar una pelicula de 2 horas, necesitariamos la astronomica capacidad de
225 GBytes. Por lo tanto debemos comprimir la informacion. El proceso de
estandarizacion de los algoritmos de compresion es de vital importancia y esta es la virtud
de los estandares MPEG®. Originalmente pensado para almacenar y reproducir sefiales de
video digital surgi6 MPEG-1 con una velocidad minima de 1,5 Mbps y calidad comparable
a VHS®, luego surgié6 MPEG-2 como evolucién de MPEG-1 y pensado para la transmision
de television digital (y audio) a través de cualquier medio (cable, satélite, terrestre) con
calidad comparable a NTSC'°/PAL" hasta HDTV*?, siendo elegido como estandar de

transmision por el proyecto de transmision de television digital DVB.*

Actualmente disponemos de MPEG-4 pensado para aplicaciones multimedia con gran
capacidad de interaccion y MPEG-7 para busqueda de informacién. Con anterioridad, y a
partir del mismo comite, surgié la especificacion H.261 utilizada para videoconferencia,
que se puede considerar como un subconjunto de MPEG-1. (24)

1.2.2 Algoritmo de compresién con pérdida

Se denomina algoritmo de compresion con pérdidaa cualquier procedimiento de
codificacion que tenga como objetivo representar cierta cantidad de informacion utilizando
una menor cantidad de la misma, siendo imposible una reconstruccion exacta de los datos

originales.

® MPEG siglas en inglés de Moving Picture Experts Group.

9 VHS siglas en inglés de Video Home System.

10 NTSC siglas en inglés de National Television System Committee.
1 pAL siglas en inglés de Phase Alternating Line.

2 HDTV siglas en inglés de high definition television

3 DVB siglas en inglés de Digital Video Broadcasting
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La compresion con pérdida solo es util cuando la reconstruccion exacta no es indispensable

para que la informacion tenga sentido.

La informacion reconstruida es solo una aproximacion de la informacién original. Suele
restringirse a informacién analdgica que ha sido digitalizada (imégenes, audio, video, etc.),
donde la informacién puede ser “parecida” y, al mismo tiempo, ser subjetivamente la

misma.

Su mayor ventaja reside en las altas razones de compresion que ofrece en contraposicion a

un algoritmo de compresion sin pérdida.

Existen dos técnicas comunes de compresion con pérdida:

= Por cddecs de transformacion: los datos originales son transformados de tal forma

que se simplifican (sin posibilidad de regreso a los datos originales).

Creando un nuevo conjunto de datos proclives a altas razones de compresion sin

pérdida.

= Por codecs predictivos: los datos originales son analizados para predecir el

comportamiento de los mismos.

Después se compara esta prediccion con la realidad, codificando el error y la

informacidn necesaria para la reconstruccion.

Nuevamente, el error es proclive a altas razones de compresion sin pérdida.

En algunos casos se utilizan ambas, aplicando la transformacion al resultado de la

codificacion predictiva. (25)
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METODOS DE COMPRESION CON PERDIDA

IMAGEN

Compresion Fractal

JPEG

Compresion Wavelet

VIDEO

Flash

H.261

H.263

H.254 IMPEG-4 AVC

MNG

Motion JPEG

MPEG-1

MPEG-2

MPEG-4

OGG

Theora

Codec para video Sorenson

VC-1

MP4

Tabla 1-06. Métodos de compresion digital con pérdida (3)
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1.2.3 Algoritmo de compresion sin pérdida

Un algoritmo de compresion sin pérdida (LDC ' por sus siglas en inglés) es un
procedimiento de compresion para archivos informaticos. Permite comprimir archivos de
gran tamafio, por ejemplo para enviarlos por correo electronico o ahorrar espacio en los

medios de almacenamiento.

El formato de compresion zip y el formato de audio MP4 son algoritmos de compresién

sin pérdida muy conocidos. (26)

En la compresion sin pérdidas, la reduccién de datos se lleva a cabo mediante el
aprovechamiento de frecuencias estadisticas. La informacion no es modificada ni
eliminada, sino que se comprime conjuntos de datos redundantes, como sucede por

ejemplo al comprimir textos, audio o imagen.

Para explicarlo de forma simplificada, se reduce el volumen de datos creando primero una
especie de modelo estadistico del archivo para reducir la informacion a un minimo

caracteristico.

Al descomprimir o utilizar este archivo comprimido, el lugar de los fragmentos "ausentes"

pasan a ocuparlo los estadisticamente probables.

Ademas del procedimiento zip, otros tipos de LDC conocidos son la codificacién Huffman,

el algoritmo LZW*® o la codificacién de secuencias. (27)

1.2.4 Meétodos de compresion de video digital

1.2.5 Compresion por Intra-Frame

El intra-frame o compresion espacial, comprime cada fotograma por separado. El intra-
Fame son las imagenes completas (Keyframes). Este método es de mayor calidad, lo que
hace que ocupe mas espacio. Un ejemplo de tipo de compresion de este método es el AVI.
(28)

' LDC por sus siglas en inglés Lossless Data Compression
> MP4 extension de MPEG4 (Moving Picture Experts Group)
18 ZW por sus siglas en inglés Lempel-Ziv-Welch
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Intraframe

Figura 1-09. Figura del método de compresion intra-frame (1)

1.2.6 Tipo de compresion por Inter-Frame

El inter-frame, es aquel método que comprime a partir de similitudes entre los fotogramas.
Este método tiene menor calidad. En este método de compresién podemos citar del tipo
MPEG?. Un ejemplo de esta técnica es el MPEG-2.

Reference Frame

Current Frame

.

Figura 1-10. Figura del método de compresion inter-frame (1)

David Torres Costales PUCE - Facultad de Ingenieria — Escuela de Sistemas|Pagina 26



[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

1.2.7 Metodologia de Compresion Moving Picture Experts Group (MPEG).

1271 MPEG-1

El estandar de compresion MPEG fue desarrollado por Moving Picture Experts Group, 0

dicho de otra forma, expertos en imagenes en movimiento.

El método de compresion que utiliza es el de similitud de contenidos, si percibe una parte
comun a todo guarda un ejemplar eliminando el resto. De esta manera se consigue una

reduccidén de espacio.

El formato de compresion de video digital MPEGL, surgi6 durante el afio 1991. Su calidad

se parece al del sistema VHS.

La principal finalidad de este tipo de formato de compresion fue el de poder colocar el

video digital en un soporte muy conocido para todos nosotros, el CD-ROM*".

Su tamafio es de 1,5 mega bits por segundo y se presentaba a una resolucion de 352 x 240
pixeles NTFS™ 0 352 x 288 en PAL. Actualmente este formato se utiliza bastante para

visualizar videos por internet. (29)

1272 MPEG-2

El MPEG2 aparece en 1994 y es uno de los formatos de compresiéon que ofrece mayor
calidad de imagen, alcanza a su vez una velocidad en la transmision de datos de 3 a 10
Mbits de ancho de banda.

Este formato ofrece la transmisién de ficheros de video digital a pantalla completa o

broadcast™®.

El MPEG2, es el utilizado por la television digital y para la codificacion del DVD? de
video. Trabaja con resoluciones desde 352 x 480 y 1920 x 1080 pixeles 0 720x576 (PAL)
y 720x480 (NTSC). (29)

17 CD-ROM siglas del inglés Compact Disc - Read Only Memory

8 NTFS del inglés New Technology File System

19 Broadcast es una forma de transmisién de informacién unidireccional.
20 DVD por sus siglas en inglés Digital Versatile Disc
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1273 MPEG-3

El MPEGS, se desarrollo para la television digital de alta calidad aunque el formato
MPEG2 también cumplia perfectamente esta funcion. ElI formato MPEG3 tiene mayor
ancho de banda que el MPEG2 y se optd por la utilizacion finalmente del formato MPEG2.

Por este motivo el proyecto orientado en el MPEG3 se abandond. (29)

1274 MPEG-4

Una de las grandes ventajas que ofrece este formato es una muy buena calidad, muy
parecida al del formato DVD, a cambio de un factor de compresion mucho mas elevado
que otros formatos, dando como resultado archivos o ficheros mas comprimidos que otros
e ideales para poder transmitir los datos a través de Internet. Utiliza una resolucion de 176
X 144 pixeles. (29)

MPEG-4 esta dividido en 8 partes, algunas de las cuales estan en desarrollo. Los estandares

estan regidos por las normas ISO. Las 8 partes son:

= ISO/IEC 14496-1 (Systems)
Contiene las herramientas: BiFS, Object Descriptors, FlexMux, MP4, etc.
= ISO/IEC 14496-2 (Visual)
Contiene codigo natural y sintético como animacion facial y de cuerpos.
= ISO/IEC 14496-3 (Audio)
Incluye codigo de habla, codigo general de audio, audio estructurado, Interface de
texto a voz y audio paramétrico.
= ISO/IEC 14496-4 (Conformance)
Especifica pruebas para verificar que las partes 1, 2, 3 y 6 funcionen correctamente.
= |ISO/IEC 14496-5 (Reference Software)
Sowftware no optimizado de implementacion MPEG-4.
= ISO/IEC 14496-6 (Delivery Multimedia Integration Framework
Provee un transparente acceso Yy una entrega de contenido de las respectivas
tecnologias.
= |ISO/IEC 14496-7 (Optimised software for MPEG-4 tools) — En desarrollo
= ISO/IEC 14496-8 (4 on IP framework) — En desarrollo
Una interfaz para transportar MPEG-4 sobre IP. (30)
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1.275 MPEG-7

Es una representacion estandar de la informacion audiovisual que permite la descripcion de
contenidos por palabras clave y por significado seméantico (quién, qué, cuadndo, dénde) y

estructural (formas, colores, texturas, movimientos, sonidos).

El formato MPEG-7 se asocia de forma natural a los contenidos audiovisuales
comprimidos por los codificadores MPEG-1 (almacena y descarga archivos audiovisuales),
MPEG-2 (television digital) y MPEG-4 (codifica audio y video en forma de objetos), pero
se ha disefiado para que sea independiente del formato del contenido.

En resumen, MPEG-7 es un estandar para la descripcion de caracteristicas de contenidos
multimedia. Proporciona un conjunto de descriptores basados en catalogo (ejemplo, titulo,
creador, derechos), semantica (informacién sobre objetos y eventos que aparecen en el
documento, ejemplo. “Marlon Brando fumando”) y estructural (ejemplo el histograma de
color) que estandarizan la forma de describir el contenido audiovisual. Por lo tanto,
MPEG-7 ofrece un mecanismo para describir informacién audiovisual, cbmo y para qué se

use (buscadores, catalogadores, etc.) es cosa del desarrollador. (31)

Este estandar define una libreria multimedia de métodos y herramientas, que se describen a

continuacion:

e Un conjunto de descriptores. Un descriptor es una representacion de una
caracteristica definida de manera sintactica y semantica.

e Un conjunto de esquemas de descripcion. Un esquema de descripcion especifica la
estructura y semantica de las relaciones entre sus componentes, que pueden ser
descriptores o esquemas de descripcion.

e El Description Definition Language (DLL%"). Un lenguaje que especifica esquemas
de descripcion permitiendo la extension y modificacion de los esquemas de
descripcion existentes. Como se deduce de lo comentado anteriormente, se trata de

una lenguaje basado en XML?.

L DLL por sus siglas en inglés Description Definition Language
22 XML siglas en inglés de eXtensible Markup Language
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e Formas de codificar descripciones. Una descripcion codificada es interesante para
que se puedan cumplir importantes requisitos como eficiencia de compresion,

acceso aleatorio, etc. (32)
1.3 Meétodo de Compresion de Video a Través de YouTube

1.3.1 Procedimiento

Una vez que se tiene el video renderizado en cualquiera de los formatos soportados

por YouTube como son:

e .MOV

e .MPEG4

o AVI

e WMV

e .MPEGPS
o .FLV

e 3GPP

e WebM

Se procede a subirlo siguiendo los sencillos pasos que nos ofrece el sitio web.
Hecho esto necesitamos de una herramienta para la descarga del video, estas
pueden ser:

e YouTube Downloader.

e Real Player.

e Flash Video Download.

Finalmente descargamos el video y obtenemos la maxima compresion posible

conservando una buena definicién de video.

La efectividad de este método radica en que YouTube ha invertido mucho dinero
para la creacion de algoritmos “codecs” de video que ahorran espacio sin disminuir
la calidad, por lo que nos presta una gran ayuda al momento de comprimir videos,

de forma gratuita y sencilla.

Cabe resalar que no existe documentacion alguna de este método en internet,

es un método descubierto accidentalmente por mi persona.
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1.3.2 Tabla de Resultados

La siguiente tabla muestra la diferencia de compresion de las 2 herramientas, en

ambas herramientas se utiliza la compresion maxima. Ambos archivos tienen la
extesion MPEG-4 y codec H.264, AAC

INTRODUCCION 8,8 5

CAPITULO 1 1,6 0.9
CAPITULO 2 2 1,1
CAPITULO 3 2,3 1,3
CAPITULO 4 2,4 1,4
CAPITULO 5 2,1 1,2
CAPITULO 6 2,1 1,2
CAPOTULO 7 2,4 1,4
CAPITULO 8 1,6 0.9
CAPITULO 9 2,1 1,2
CAPITULO 10 1,7 0,9

Tabla 1-07. Tabla comparativa de los métodos de compresién en tamafio (3)

Conclusion: El ahorro total es de 14,4 MB es decir el 50,5% del tamafio total, lo

cual es significativo si se requiere montar el sistema en linea. En porcentaje

YouTube es un 56,3% mas efectivo que la herramienta de edicion de video iMovie

en cuanto a compresion de video.
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1.4 Edicion de Video

La edicion de video es un proceso en el cual, un editor elabora un trabajo audiovisual o
visual a partir de medios que pueden ser archivos de video, fotografias, graficos, o
animaciones. En la mayoria de los casos se incluye audio que puede ser musica o el
didlogo de personajes, pero también existen ediciones donde no se usa el audio y

Unicamente se utilizan medios visuales.

Usualmente la edicion de video se realiza por computadora, junto con un programa
especializado en edicién de video donde el editor manipula los medios con ayuda de
diferentes herramientas, para asi lograr una "composicion™ deseada y obtener un resultado

final, comunmente llamado "video final" o "pelicula final". (36)

1.4.1 Tipos de edicion de video

14.11 Edicion lineal

La edicion lineal es la que se ha utilizado tanto el en cine como en el video analdgico. Esta
forma de edicion no permite cortar un fotograma de forma libre sin ningun orden, se sigue
de forma secuencial la filmacion. Por ejemplo si queremos retocar o eliminar un fotograma
que se encuentra en el intervalo 200, debemos pasar del 1 al 199 y cortarlo y luego volver a

juntarlo. Esto conlleva una pérdida de tiempo a la hora de editar un video. (37)

1.4.1.2 Edicién no lineal

La forma no lineal es la utilizada por la tecnologia digital. Esta forma de edicién permite
ordenar los frames en el orden que deseemos. Podemos tratar cualquier fotograma o
cuadro de imagen de forma directa sin necesidad de seguir toda la secuencia, independiente

de la forma y orden de como hemos grabado el video.

Si deseemos eliminar el fotograma 200 no precisamos pasar antes del 1 al 199, sino que
directamente accedemos al 200 y lo cortamos o eliminamos no y necesitamos enlazar con

el préximo fotograma, como el sistema lineal.
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1.4.2 Etapas del proceso de edicion

Las etapas del proceso de edicion son las siguientes:

e Seleccidn de escenas.

e Transiciones.

e Superposiciones y trayectorias.

e Filtros de video.
e Edicion de audio. (38)

Captura

eFormatos
eHerramientas

Animaciones

Edicién

eSeleccion de
escenas.

eTransiciones.

eSuperposiciones
y trayectorias.

e Filtros de video.

eEdiciéon de audio.

Grabacion

eRederizacion

Figura 1-14. Etapas del proceso de edicion de video digital (3)

Ademas de realizar una buena seleccion del material, hay que tener en cuenta que existen

otros factores para que el resultado del proceso de edicidn sea exitoso:

e EIl tipo de hardware a utilizar y sus caracteristicas, segun la capacidad de la

computadora con la que se hara el trabajo.

e El tipo de software que se necesita y sobre todo las herramientas de edicion y

efectos que esta contiene.
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1.4.3 Herramientas de captura de video

La captura de video o screencast?® es una grabacion digital de la salida por pantalla de
lacomputadora, a veces conteniendo narracion de audio. Aunque el
término screencast data del 2004, productos tales como Lotus ScreenCam fueron usados
desde 1993. Los productos pioneros producian ficheros enormes y tenian caracteristicas de
edicion limitadas. Los productos mas recientes soportan formatos de ficheros mas
compactos tales como Macromedia Flashy tienen caracteristicas de edicion mas
sofisticadas permitiendo cambios en la secuencia, focalizacion (zoom in - zoom out),

visualizacion del movimiento del ratén y eventualmente audio. (39)
Entre las principales herramientas de screencast tenemos:
Camtasia

Es uno de los programas mas demandados por los usuarios, sobre
todo por su capacidad de capturar video, editarlo, mejorarlo y

poder compartirlocon el resto deusuarios. Entre sus

mejores caracteristicas encontramos la edicion de video y audio,
sus transiciones, la calidad de imageny de sonido, pero sobre todo que tiene varios
formatos para exportar el proyecto. Aunque es complicado de utilizar y no se encuentra

gratuitamente.

Screen Flow

Este programa es solo para MAC?*. Es muy similar al resto

Sleclhlal[o\A de programas que os hemos estado comentando porque

_— O también  puedes  realizar videosde tu  escritorio y
afiadir audioen el proceso. Ademas, puedes editar el

video siempre que quieras, afladir musica, texto, transiciones que después podras subir
a blogs, Youtube y Vimeo. Es facil de usar e intuitivo, pero como suele pasar en estos

programas, no es gratuito.

23 Screencast término inglés que significa captura de video
4 MAC de Macintosh, es el nombre de los computadores personales de Apple Inc.
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Wink
Es unprogramaque te permite grabarenvideo tu escritorio,
cualquier ventana o aplicacion que estés utilizando en ese momento.
Al contrario que en otros programas, la grabacionse realiza
mediante fotogramas que se uniran como peliculaa través de
una aplicacion de Flash. Puedes afiadir comentarios, anotaciones, entre otras cosas. Se
guarda en unarchivo Flash que podras abrir con un reproductor que lleva integrado.
Es facil de usar, sencilloy practico, pero sin llegar a lacalidad de Camtasia aunque

es gratuito.

VirtualDub

Es otro programaque te puede venir bien para realizar
un screencast. Te ayuda a grabar y procesar videos como otros

programas similares, pero al igual que Wink, es gratuito aunque

estd en inglés. Sin duda cuenta con una larga lista de efectos, te
permite comprimir el video y sobre todo eliminar determinados frames que no te interesen.
El mayor inconveniente es que es poco intuitivoy deberds utilizar manuales para

poder utilizarlo.

Adobe Captative

Con este programa podras grabar toda la actividad que se realice en

tu pantallaa través de wuna secuencia de video. Registrar

cp cualquier ventana abierta, cuando ejecutes un programa, escribas
‘ untexto o muevas el cursor. Se puede grabar enformato Flashy
afadirle interactividad aunque no entiendas demasiado de Flash. No

es complicado de utilizar y es un programa muy completo. (40)
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1.4.4 Comparacion de caracteristicas técnicas de las herramientas de captura de video

Nombre del producto Cddigo abierto | Grabar audio | OpenGL | post-grabacion
ActivePresenter No Si ? Si
Adobe Captivate No Si ? Si
Bandicam No Si Si No
BSR Screen Recorder No Si Si Si
CamStudio Si Si ? No
Camtasia Studio No Si Si Si
Capture Fox Si Si ? No
Demo Builder No Si ? Si
DemoCreator No Si ? Si
DemoRecorder No Si Si No
E.M. Free Game Capture No ? ? No
FFmpeg Si Si Si No
FlashDemo Studio No Si ? Si
Fraps No Si Si No
Glc Si Si Si No
Growler Guncam No Si ? No
HyperCam No Si ? No
iShowU HD No Si Si No
Microsoft Expression Encoder No Si Si Si
Nero Vision No Si ? Si
Pixetell No Si Si Si
RecordMyDesktop Si Si ? No
Replay Video Capture No Si ? No
Screencam No Si Si Si
ScreenFlow No Si Si Si
Screenium No Si ? ?
Screenjelly No Si ? No
ScreenClue No Si ? Si
ScreenToaster No Si ? Si
Snaglt No Si Si No
Taksi Si No Si No
Total Screen Recorder No Si Si ?
VirtualDub Si Si ? Parcial
VLC Si Si ? No
Voila No Si ? No
Wink No Si ? Si
WM Capture No Si ? No
XVidCap Si Si ? No

Tabla 1-07. Comparacion de las caracteristicas de las herramientas de captura de video screencast (3)
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1.45 Comparacion de caracteristicas generales de las herramientas de captura de

video
Herramienta U'“f'?a (O Licencia OJgein
version source

ActivePresenter 3.5 Windows Propietario No
ActivePresenter Free

Edition 3.5 Windows Freeware No
Bandicam 1.6.1.113 Windows Propietario No
BB FlashBack 2.8 Windows Propietario No
BB FlashBack Express |2.8 Windows Freeware No
BSR Screen Recorder 521 Windows Propietario No
CamStudio 2.6 Beta Windows GPL Version 2 Si
Camtasia Studio 7.1.1 Windows Propietario No
Camtasia for Mac 2.0 Mac OS X Propietario No
Capture Fox 0.7.0 Windows MPL Version 1.1 Si
D3DGear 4.14.1406 | Windows Propietario No
Dxtory 1.0.93 Windows Propietario No

Cross-

FFmpeg 0.9 platform[1] LGPL Si
Fraps 3.5.0 Windows Propietario No
Grabilla 1.14 Windows Propietario No
HyperCam 3.3.1111.16 |Windows Propietario No
iShowU 1.91.4 Mac OS X Propietario No
iShowU HD Pro 2.2.8 Mac OS X Propietario No
HyperCam 2.25.01 Windows Freeware No
Kazam 1.3.0 Linux GPL v3 Si
Microsoft Expression

Encoder 4 | Windows Propietario No
Nero Vision 10.6.10800 | Windows Propietario No
Pixetell 1.3.11913 | Windows Propietario No
QuickTime X 10.0 (118) |Mac OS X Part of Mac OS X | No
RecordMyDesktop 0.3.8.1 Linux GPL Si
Screencam 3.3.0 Windows Propietario No
ScreenFlow 3.0.2 Mac OS X Propietario No
Screen Capture 3| Windows Propietario No
Screenpresso 1.2.6 Windows Freeware No
Screenpresso Pro 1.2.6 Windows Propietario No
Snapz Pro X 2.2.3 Mac OS X Propietario No
VirtualDub 1.9.11 Windows GPL Si

Tabla 1-08. Comparacion de las caracteristicas generales de las herramientas de captura de video
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1.4.6 Herramientas de edicidn de video
Windows Movie Maker

Es un software de edicion de video de Microsoft. El sistema
|' / operativo Windows XP incluye este software muy sencillo de
WNindows manejar. Cuenta con algunas herramientas que posibilitan crear y

-r m - - - - ’ -
editar archivos con formato de video, imégenes y sonido.

Algunas de sus funciones mas destacadas son: aceleracion o desaceleracion de un video,
aplicacion de tres grados de envejecimiento, conversion a color sepia, control del sonido y
captura de video directamente desde la cAmara. También cuenta con opciones para realizar
efectos, transiciones, titulos o créditos, pista de audio o narracion cronolégica. Fasciculo 6

Cuaderno 5: Herramientas de video y edicion digital http://competenciastic.educ.ar 6
iMovie
Este programa para la edicion audiovisual fue creado para trabajar con

computadoras de la linea Macintosh. Es muy facil de utilizar y entre las

condiciones que presenta permite capturar videos digitales, editarlos,

gran variedad de efectos especiales, crear titulos con movimientos en
pantalla, etc. También sirve para afiadir masica, controlar el brillo y el
contraste (Util para mejorar una grabacién realizada con poca luz),
manipular el audio y aplicar efectos visuales como marcas de agua, tono sepia y focos

suaves.
Entre las principales caracteristicas tenemos:

= Vista previa en Pantalla Completa.
= Una pista de video, dos de audio.

= Lavoz en off en las narraciones puede ser grabada desde un micréfono y agregada
a una pista de audio.

= Titulos con efectos como vuelta en 3D, rebotar y la animacion de los créditos al
final de la pelicula.

= Transiciones como disolver, desintegrar, escalar y esfumar.
= Cortado y ajuste de video. (41)
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® g Este software esta presentado como la version gratuita de Avid
Xpress DV. Contiene varias funciones y posibilita a las personas
s e T con poca experiencia en edicion utilizar las opciones esenciales de
video y audio. Se trata de una version muy sencilla respecto de la

profesional, pero ofrece, mediante un entorno de trabajo sencillo e intuitivo, las funciones

bésicas requeridas en un ambiente escolar.

Virtual Dub

Este programa ofrece una captura de video en formato AVI.
Gracias a esto se lo puede editar facilmente y especificar el

porcentaje de la capacidad total del disco duro que se utilizara en

la edicion lineal.

Las especificaciones mas importantes que ofrece son: la utilizacion del formato AVI2 para
trabajar con archivos AVI de tamafio superior a 2GB; un control de volumen integrado con
histogramas; eliminacién de ruidos del audio en tiempo real; capacidad para aceptar
archivos de video en formato WAYV; y posibilidad manejar las tareas mediante una agenda.

Es una aplicacion libre disefiada para la edicion y procesado de video
multipropdsito. Incluye gran cantidad de elementos propios de los

mejores programas de edicion: inclusion de marcadores para

distinguir entre diferentes partes, posibilidad de corregir la
desincronizacion entre audio y video o agregar numerosos filtros y correcciones a la

imagen.

Es compatible con muchos tipos de archivo, incluyendo AVI, archivos MPEG compatibles
con DVD, MP4 y ASF, y usa una gran variedad de codecs (codificador-decodificador).

Avidemux esta disponible para Linux, Macintosh y Microsoft Windows.
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1.4.7 Comparacion de caracteristicas de las herramientas de edicion de video

. Ultima Precio . .
Herramienta Platforma \Version (USD) Licencia
Adobe Premiere Pro Windows/Mac CS6 (64-hit) $799 Propietario
Adobe Premiere Windows/Mac 10.0 $100 Propietario
Elements
Avid Free DV Windows/Mac 1.8 - Propietario
Avid Xpress Pro Windows/Mac 5.8 - Propietario
Avid Media Windows/Mac 6.0 (64-bit) $2.124 Propietario
Composer
Avid Liquid Windows/Mac 7.2 - Propietario
_ Windows/Mac/BSD/Lin 256 $0.00 GPL
Avidemux Ux
AVS Video Editor Windows 6.2.1.222 $59 Propietario
Windows/Mac/Solaris/I
Blender rix/Linux 2.63a $0.00 GPL
Cinelerra Linux/Mac 4.3 $0.00 GPL
; $79.99, —
Corel VideoStudio Windows x5 $99.99 Propietario
CyberLink . $69.95, L
PowerDirector Windows 10 $99.95 Propietario
Dayang Montage Windows 1.2 $898 Propietario
Extreme
EditDV/Cinestream Windows/Mac 3.0 - Propietario
Edius Windows 6.0.2 $799 Propietario
Elecard AVC HD . V. L
Editor Windows 1.0.100705 $49.95 Propietario
Final Cut Express Mac 4.0.1 - Propietario
Final Cut Pro/Studio Mac 10.0.4 $299/$999 | Propietario
15 Abril desde .
FORscene Cross-Platform (Java) 2007 $2/hora Propietario
$15; gratis .
iMovie Mac 9.0 en Mac Propietario
Kdenlive Linux/BSD/Mac 0.9.2 $0.00 GPL
Kino Linux/BSD 1.34 $0.00 GPL
LiVES Linux/BSD/Mac 1.4.8 $0.00 GPL
MAGIX Movie Edit . $59.99 - .
Pro Windows 17 plus $99 99 Propietario
MainActor Linux/Win 5.5 - Propietario
Media 100 Mac 15.1 $1295.00 | Propietario
MoviePlus Windows X5 $79.99 Propietario
NCH VideoPad Windows Non-free | Propietario

Tabla 1-09. Comparacion de las caracteristicas de las herramientas de edicién de video (3)
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: Ultima Precio . .
Herramienta Platforma \Version (USD) Licencia
OpensShot Video .
Editor Linux 1.4.2 $0.00 GPL
. $49.99 - —
Pinnacle Studio Windows 15 $129.99 Propietario
Pinnacle Videospin Windows 2.0 $0.00 Propietario
PiTiVi Linux 0.15.2 $0.00 LGPL
Sony Vegas Pro Windows 11 $599.95 Propietario
g;)ungli;/egas Movie Windows 11.0 $45-$125 | Propietario
Iglrlgad MediaStudio Windows 8.1 - Propietario
VideoThang TM Windows 2.0.1 - Propietario
VirtualDub Windows 1.9.10 $0.00 GPL
. 1.5.10.2
VirtualDubMod Windows b2542 ] GPL
Cross-Platform
WeVideo (Cloudbased) 115 $0.00
Windows Live . 15.4.3538.0 . .
Movie Maker Windows 513 Gratuito Propietario
Windows Movie . 6.0.6000.16 . .
Maker Windows 386 Gratuito Propietario
Nero Vision Xtra Windows 11.0 $109.99 Propietario

Tabla 1-10. Comparacion de las caracteristicas de las herramientas de edicion de video (3)

1.4.8 Comparacion de requerimientos del sistema segun cada herramienta

Herramienta Procesador RAM HDD
Adobe Premiere 45
Elements 2 GHz 2GB GB
Adobe Premiere 1 GB /2 GB when editing
Pro CS4 1.4 GHz HD 4GB
Adobe Premiere . 10
Pro CS5 multicore x64 2 GB GB
Adobe Premiere multicore x86-64 2GB/ 4 GB when editing HD | 10
Pro CS5.5 GB GB
Avid Media Intel Core 2 Duo 2.33 GHz 80

4+ GB
Composer processor or faster GB
Avid Xpress Pro . 20
HD Pentium 4, PowerMac G5 1GB GB
A\(S Video Intel /AM[_) 2500 MHz or 1GB 1GB
Editor higher

Tabla 1-11 — Comparacion de los requerimientos de sistema segln cada herramienta (3)
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Herramienta Procesador RAM HDD
) 800
EDIUS Pentium 4 3.0 GHz+ 1GB MB
SSE-enhanced CPU (Intel 50
Elecard AVC Pentium, Celeron, Xeon, AMD 128 MB MB
HD Editor Athlon, Opteron etc.)
Final Cut 500 MHz 384 MB 1GB
Express
1.25 GHz G4, Intel Core Duo or 1GB 4GB
Final Cut Studio Xeon Apps
FORscene N/A 256 MB Any
iMovie Intel based Macs 1GB 5GB
Kdenlive 600 MHz 256 MB 1GB
Intel Core Duo, Intel Xeon or 2 GB 200
Lightworks AMD processor MB
10
LiVES 800 MHz 128 MB GB
MainActor 700 MHz 128 MB 1GB
Media 100 1.8 GHz G5 or better 2 GB 1GB
MPEG Video 20
Wizard DVD 233 MHz 32MB MB
OpenShot Video 600 MHz 256 MB 1GB
Editor
Pinnacle Studio 1.7
HD 1.8 GHz 1GB GB
Pinnacle 150
VideoSpin 1.4 GHz 512 MB MB
) 149
Serif MoviePlus Pentium Il or AMD Athlon XP 128 MB MB
400
Sony Vegas 2.0 GHz 1.0GB MB
Ulead 800
MediaStudio Pro 800 MHz 256 MB MB
Ulead . ]
VideoStudio Pentium 4 or_h_lgher, SSE?2 512 MB 3GB
Plus when editing HD
WeVideo N/A 256 MB Any
Windows Live 1.6 GHz 1 GB (2 GB for HD Movies) | 1 GB
Movie Maker
Windows Movie 10
Maker 1 GHz for best performance 128 MB Mb
Dayang Montage . . 20
Extreme Pentium 4 or higher 1GB GB

Tabla 1-11 — Comparacidn de los requerimientos de sistema segln cada herramienta (3)
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1.5 Seleccion de las Herramientas de Captura y Edicion de Video

1.5.1 Caracteristicas técnicas del equipo
Las caracteristicas de hardware del equipo con el que se va a trabajar son las siguientes:

e Nombre del modelo: MacBook Pro
e Identificador del modelo: ~ MacBookPro8,1
e Nombre del procesador: Intel Core i5
e Velocidad del procesador: 2,3 GHz
e Cantidad de procesadores: 1
e Cantidad total de nucleos: 2
e Caché de nivel 2 (por nucleo): 256 KB
e Cachédenivel3: 3 MB
e Memoria RAM: 4 GB
e Memoria en Disco Duro: Disponible 114,81 GB (114.810.200.064 bytes)
e Video:
o Modelo de chipset: Intel HD Graphics 3000
o Tipo: GPU
o Bus: Integrado
o VRAM (total): 384 MB
e LCD color:
o Resolucion: 1280 x 800
o Profundidad de pixel: Color de 32 bits (ARGB8888)
o Pantalla principal:  Si

Las caracteristicas de software son las siguientes:

e Version del sistema: Mac OS X 10.6.8 (10K549)
e Version del kernel:  Darwin 10.8.0

¢ Volumen de arranque: Macintosh HD

e Modo de arranque:  Normal

e Memoria virtual segura: Activado

e Extensiones y kernel de 64 bits: S
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1.5.2 Requisitos de hardware y software para la herramienta de edicion de video
Requisitos de software:

e Sistema Operativo: Mac OS X

e Extensiones y kernel de 64 bits
Requisitos de hardware:

e Velocidad del procesador:

e Memoria RAM: 4GB
o VRAM (total): 384 MB

e Memoria en Disco Duro: Disponible 114,81 GB (114.810.200.064 bytes)

2,3 GHz (Intel Core i5 2 ndcleos)

1.5.3 Ciriterios de decision para la herramienta de captura de video

Los criterios de decision para la captura de video son los siguientes:

e Sistema operativo: Mac OS X.
e Grabar audio: si.

e Post-grabacion: si.

1.5.4 Matriz de seleccion de la herramienta de captura de video

La matriz de seleccion se realiz6 en base a los resultados de las tablas 1.7 y 1.8

respectivamente.

Herramie ActivePrese | BSR Screen | Camtasia Nero Vision | ScreenFlow | iShowU HD | Pixetell
ntas & | nter Recorder Studio

Criterios

Audio Si Si Si Si Si Si Si
Post- Si Si Si Si Si No Si
grabacion

Mac OS X | No No No No Si Si No
Total No No No No Si No No

Tabla 1-12 — Matriz de seleccion de la herramienta de captura de video (3)
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155 Resultado: Como resultado del analisis en funcién de los criterios establecidos
anteriormente, segin la matriz de seleccidn, la herramienta a utilizar es ScreenFlow
3.0.2.

1.5.6 Requisitos de hardware y software para la herramienta de edicion de video
Requisitos de software:
e Sistema Operativo: Mac OS X

e Extensiones y kernel de 64 bits
Requisitos de hardware:

e Velocidad del procesador: 2,3 GHz (Intel Core i5 2 nlcleos)
e Memoria RAM: 4GB
o VRAM (total): 384 MB
e Memoria en Disco Duro: Disponible 114,81 GB (114.810.200.064 bytes)

1.5.7 Criterios de decision para la herramienta de edicion de video
Los criterios de decision para la captura de video son los siguientes:

e Sistema operativo: Mac OS X.

e Precio: Gratuito.

e RAM: menor a4 GB.

1.5.8 Matriz de seleccion de la herramienta de captura de video

La matriz de seleccion se realiz6 en base a los resultados de las tablas 1.7 y 1.8

respectivamente.

Herramie Adobe Avid Media | iMovie Media 100 LiVES
ntas & | Premiere Composer

Criterios | P©

Mac OS X | Si Si Si Si Si
Gratis No No Si No Si
RAM Si No Si Si Si
Total No No Si No Si

Tabla 1-13 — Matriz de seleccion de la herramienta de edicién de video (3)
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1.5.9 Resultado: Como resultado del andlisis en funcion de los criterios establecidos
anteriormente, segun la matriz de seleccion, las herramientas a utilizar son iMovie
y LIVES. Debido a las caracteristicas técnicas de LiVES, al no trabajar con alta

definicion, la herramienta a utilizar sera iMovie.
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2 CAPITULO II: MULTIMEDIA ORIENTADA A LOGROS DE
APRENDIZAJE.

En el segundo capitulo, se definen los métodos de aprendizaje enfocados a logros de
aprendizaje, asi como los diferentes tipos de tutoriales utilizados para la elaboracion
de videos educativos. También, se realizara la matriz de logros de aprendizaje que se

pretende alcanzar con la elaboracion de esta disertacion de grado.
2.1 Meétodos de Aprendizaje

2.1.1 Introduccién

La palabra Método viene del latin methodus, que a su vez tiene su origen en el griego, en

las palabras (meta=meta) y (hodos=camino). (42)

Los métodos y técnicas que ensefianza constituyen recursos necesarios de la ensefianza;
son los vehiculos de realizacién ordenada, metddica y adecuada de la misma. Los métodos
y técnicas tienen por objeto hacer méas eficiente la direccion del aprendizaje. Gracias a
ellos, pueden ser elaborados los conocimientos, adquiridas las habilidades e incorporados

con menor esfuerzo. (43)

Los métodos, de un modo general y segun la naturaleza de los fines que procuran alcanzar,

pueden ser agrupados en tres tipos:

Métodos de Investigacion: Son métodos que buscan acrecentar o profundizar nuestros

conocimientos.

Métodos de Organizacion: Trabajan sobre hechos conocidos y procuran ordenar y

disciplinar esfuerzos para que obtenga eficiencia en lo que se desea realizar.

Métodos de Transmision: Destinados a transmitir conocimientos, actitudes o ideales
también reciben el nombre de métodos de ensefianza, son los intermediarios entre el

profesor y los alumnos en la accion educativa que se ejerce sobre éste ultimo. (42)
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2.1.2 Clasificacion General de los Métodos de Ensefianza
1) Los métodos en cuanto a la forma de razonamiento
e Método Deductivo: Es cuando el asunto estudiado procede de lo general a lo
particular.
e Método Inductivo: Es cuando el asunto estudiado se presenta por medio de casos
particulares, sugiriéndose que se descubra el principio general que los rige.
e Método Analdgico o Comparativo: Cuando los datos particulares que se presentan

permiten establecer comparaciones que llevan a una conclusién por semejanza.

2) Los métodos en cuanto a la coordinacion de la materia
e Meétodo Logico: Es cuando los datos o los hechos son presentados en orden de
antecedente y consecuente, obedeciendo a una estructuracion de hechos que van
desde lo menos hasta lo mas complejo.
e Método Psicoldgico: Es cuando la presentacion de los métodos no sigue tanto un
orden légico como un orden mas cercano a los intereses, necesidades y

experiencias del educando.

3) Los métodos en cuanto a la concretizacion de la ensefianza

e Método Simbdlico o Verbalistico: Se da cuando todos los trabajos de la clase son
ejecutados a través de la palabra. El lenguaje oral y el lenguaje escrito adquieren
importancia decisiva, pues son los unicos medios de realizacion de la clase.

e Método Intuitivo: Se presenta cuando la clase se lleva a cabo con el constante
auxilio de objetivaciones o concretizaciones, teniendo a la vista las cosas tratadas o
sus sustitutos inmediatos. Elementos intuitivos que pueden ser utilizados: contacto
directo con la cosa estudiada, experiencias, material didactico, visitas y

excursiones, recursos audiovisuales.

4) Los métodos en cuanto a la sistematizacion de la materia
e Rigida: Es cuando el esquema de a clase no permite flexibilidad alguna a través de
sus items légicamente ensamblados, que no dan oportunidad de espontaneidad

alguna al desarrollo del tema de la clase.
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e Semirigida: Es cuando el esquema de la leccidn permite cierta flexibilidad para una
mejor adaptacion a las condiciones reales de la clase y del medio social al que la
escuela sirve.

e Método Ocasional: Se denomina asi al método que aprovecha la motivacion del
momento, como asi también los acontecimientos importantes del medio. Las
sugestiones de los alumnos y las ocurrencias del momento presente son las que

orientan los temas de las clases.

5) Los métodos en cuanto a las actividades de los alumnos

Exposicion Dogmatica

e Método Pasivo: Se le denomina de este modo cuando se acentda la actividad del
profesor, permaneciendo los alumnos en actitud pasiva y recibiendo los
conocimientos y el saber suministrado por aquél, a través de:

e Meétodo Activo: Es cuando se tiene en cuenta el desarrollo de la clase contando con
la participacién del alumno. La clase se desenvuelve por parte del alumno,
convirtiéndose el profesor en un orientado, un guia, un incentivador y no en un

transmisor de saber, un ensefiante.

6) Los métodos en cuanto a la globalizacion de los conocimientos

e Método de Globalizacion: Es cuando a través de un centro de interés las clases se
desarrollan abarcando un grupo de disciplinas ensambladas de acuerdo con las
necesidades naturales que surgen en el transcurso de las actividades.

e Meétodo no globalizado o de Especializacién: Este método se presenta cuando las
asignaturas y, asimismo, parte de ellas, son tratadas de modo aislado, sin
articulacion entre si, pasando a ser, cada una de ellas un verdadero curso, por la
autonomia o independencia que alcanza en la realizacion de sus actividades.

e Meétodo de Concentracion: Este método asume una posicion intermedia entre el
globalizado y el especializado o por asignatura. Recibe también le nombre de
método por época. Consiste en convertir por un periodo una asignatura en materia

principal, funcionando las otras como auxiliares.

7) Los métodos en cuanto a la relacion entre el profesor y el alumno.
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Método Individual: Es el destinado a la educacion de un solo alumno. Es
recomendable en alumnos que por algin motivo se hayan atrasado en sus clases.
Método Reciproco: Se llama asi al método en virtud del cual el profesor encamina a
sus alumnos para que ensefien a sus condiscipulos.

Método Colectivo: ElI método es colectivo cuando tenemos un profesor para
muchos alumnos. Este método no solo es mas econémico, sino también mas

democratico.

8) Los métodos en cuanto al trabajo del alumno

Método de Trabajo Individual: Se le denomina de este modo, cuando procurando
conciliar principalmente las diferencias individuales el trabajo personal es
adecuado al alumno por medio de tareas diferenciadas, estudio dirigido o contratos
de estudio, quedando el profesor con mayor libertad para orientarlo en sus
dificultades.

Método de Trabajo Colectivo: Es el que se apoya principalmente, sobre la
ensefianza en grupo. Un plan de estudio es repartido entre los componentes del
grupo contribuyendo cada uno con una parcela de responsabilidad del todo. De la
reunion de esfuerzos de los alumnos y de la colaboracion entre ellos resulta el
trabajo total. Puede ser llamado también Método de Ensefianza Socializada.

Método Mixto de Trabajo: Es mixto cuando planea, en su desarrollo actividades
socializadas e individuales. Es, a nuestro entender, el mas aconsejable pues da
oportunidad para una accion socializadora y, al mismo tiempo, a otra de tipo

individualizador.

9) Los métodos en cuanto a la aceptacion del ensefiado

Método Dogmatico: Se le llama asi al método que impone al alumno observar sin
discusion lo que el profesor ensefia, en la suposicién de que eso es la verdad y
solamente le cabe absorberla toda vez que la misma esta siéndole ofrecida por el
docente.

Método Heuristico: (Del griego heurisico = yo encuentro). Consiste en que el

profesor incite al alumno a comprender antes de fijar, implicando justificaciones o
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fundamentaciones ldgicas y tedricas que pueden ser presentadas por el profesor o

investigadas por el alumno.

10) Los métodos en cuanto al abordaje del tema de estudio
e Método Analitico: Este método implica el analisis (del griego analisis, que significa
descomposicion), esto es la separacion de un tono en sus partes o en sus elementos
constitutivos. Se apoya en que para conocer un fendmeno es necesario
descomponerlo en sus partes.
e Método Sintético: Implica la sintesis (del griego synthesis, que significa reunion),
esto es, union de elementos para formar un todo. (43)

2.1.3 Seleccién del Método de Aprendizaje

Después de realizar el analisis correspondiente de cada uno de los métodos de aprendizaje
existentes, y ajustando las condiciones al modelo de aprendizaje que se va a manejar, se
llega a la conclusion de que el modelo a utilizar es el método de aprendizaje intuitivo en
cuanto a la concentracién de la ensefianza debido a que se van a utilizar medios

audiovisuales como un método de transmision de conocimientos.

2.2 Logros de Aprendizaje

2.2.1 Definicién

Es un modelo pedagdgico del encargo social que refleja los propdsitos, metas y

aspiraciones a alcanzar por el estudiante, desde el punto de vista cognitivo e instrumental.

El logro representa el resultado que debe alcanzar el estudiante al finalizar la asignatura, el
resultado anticipado por supuesto, las aspiraciones, propoésitos, metas, los aprendizajes
esperados en los estudiantes, el estado deseado, el modelo a alcanzar, tanto desde el punto
de vista cognitivo como practico. (44) Se convierte en un indicador para el proceso de

seguimiento del aprendizaje. (45)
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2.2.2 Tipos

Segun el contenido del aprendizaje de los estudiantes, los logros de aprendizaje se

clasifican en tres grupos:

e Logros cognoscitivos.
e Logros procedimentales.

e Logros actitudinales.

2.2.2.1 Logros cognoscitivos

Son los aprendizajes esperados en los estudiantes desde el punto de vista cognitivo,
representa el saber a alcanzar por parte de los estudiantes, los conocimientos que deben

asimilar, su pensar, todo lo que deben conocer.

2.2.2.2 Logros procedimentales

Representa las habilidades que deben alcanzar los estudiantes, lo manipulativo, lo préactico,
la actividad ejecutora del estudiante, lo conductual o comportamental, su actuar, todo lo

que deben saber hacer.

2.2.2.3 Logros actitudinales

Estan representados por los valores morales y ciudadanos, el ser del estudiante, su
capacidad de sentir, de convivir, es el componente afectivo - motivacional de su

personalidad.

También existen tres tipos de logros segin su alcance e influencia educativa en la

formacion integral de los estudiantes:

e Logro Instructivo.
e Logro Educativo.

e Logro Formativo.

El logro instructivo representa el conjunto de conocimientos y habilidades que debe
asimilar el estudiante en el proceso pedagdgico. Se formula mediante una habilidad y un
conocimiento asociado a ella. Tiene la limitante que no refleja el componente axioldgico

tan significativo en la formacion integral de nuestros estudiantes.
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El logro educativo representa el conjunto de conocimientos, habilidades y valores que debe
asimilar el estudiante en el proceso pedagdgico. Se formula mediante una habilidad, un
conocimiento asociado a ella y los valores asociados a dichas habilidades y conocimientos.
Tiene la ventaja y superioridad sobre el logro instructivo que refleja (ya sea de manera
explicita o implicita) el componente axioldgico tan significativo en la formacion integral

de los estudiantes.

LOGRO EDUCATIVO

HABILIDAD CONOCIMIENTO CONOCIMIENTOS
PRINCIPAL [ PRINCIP AL —»| ESPECIFICOS
(1,2, 3,...N)

POTENCIALIDADES EDUCATIVAS:

CUALIDADES ¥ VALORES B
A DESARROLLAR

Figura 2-1. Modelo del Logro Educativo (44)

El logro formativo es un modelo pedagdgico del encargo social que le transfiere la
sociedad a la escuela, que refleja los propdsitos, metas y aspiraciones a alcanzar por el
estudiante, que indican las transformaciones graduales que se deben producir en su manera

de sentir, pensar y actuar.

LOGRO FORMATIVO

VALORES HABILIDAD
(*) ™ PpPRINCIPAL [T CONOCIMIENTO
PRINCIPAL
CONOCIMIENTOS
ESPECIFICOS -
(1, 2, 3,...N)

Figura 2-2. Modelo del Logro Fromativo (44)
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2.2.3 Seleccion de las estrategias de aprendizaje

La guia multimedia se construye en base a logros cognoscitivos, dado que los estudiantes
deben asimilar conocimientos teoricos, ademas de su pensar y todo lo que requieren

conocer.

Los logros procedimentales representan las habilidades que deben alcanzar los estudiantes
en cuanto a lo practico. Ademas se busca alcanzar logros educativos ya que representan el
conjunto de conocimientos y habilidades que debe asimilar el estudiante en el proceso

pedagdgico de autoaprendizaje.

2.2.4 Resultados de aprendizaje

El manejo de informacion de manera organizada y con minima redundancia, implica el
conocimiento de metodologias, sintaxis, motores de bases de datos y herramientas que

permitan su administracion. (46)

2.2.4.1 Objetivo general

Concebir los motores de bases de datos como una tecnologia util para el desarrollo de

aplicaciones, y socializar los términos utilizados.
A través de la guia multimedia el/a estudiante estara en la capacidad de:

1) Definir los términos empleados en los motores de bases de datos comerciales y

de cddigo libre.

2) Desarrollar modelo entidad — relacion acorde a la situacion planteada.

3) Emplear de manera adecuada el lenguaje de consulta estandarizado SQL acorde

a la necesidad de informacion planteada.

4) Identificar la responsabilidad que implica la administracion de informacion. (46)
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2.2.5 Contenido de la Guia Multimedia de Bases de Datos |

Aplicacion de los sistemas de Bases de Datos

Historia de los sistemas de Bases de Datos

Sistemas de Archivos vs. Sistemas de Bases de
Datos

Vision y modelos de datos

CAPITULO 1: INTRODUCCION | Lenguajes de bases de datos

Usuarios de la Base de Datos

Administradores de la Base de Datos

Arquitecturas de las aplicaciones

Estructura de un Sistema Administrador de Bases de

Datos.

Tabla 2-01 - Contenido del Capitulo I de la guia multimedia de BDD-1 (3)

Términos y definiciones

Integridad

Operaciones basicas

CAPITULO 2: ALGEBRA

Ejercicios de operaciones basicas
RELACIONAL

Operaciones adicionales

Algebra relacional extendida

Modificacion de BDD

Tabla 2-02 — Contenido del Capitulo Il de la guia multimedia de BDD-I (3)

David Torres Costales PUCE - Facultad de Ingenieria — Escuela de Sistemas|Pagina 55



[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

Evolucion del SQL

Conceptos SQL caracteristicas

Estructura basica de Consulta

Sentencias de Consulta

CAPITULO 3: SQL BASICO | Sentencias de Definicion de datos (DDL)

Sentencias de Manipulacion de datos (DML)

Sub-consultas

Consultas a Tablas

Juntura de tablas

Tabla 2-03 — Contenido del Capitulo Il de la guia multimedia de BDD-I (3)

Conceptos basicos

Claves y Restricciones

Preguntas basicas en el disefio

Diagrama Entidad — Relacién

CAPITULO 4: MODELO

Conjunto de entidades débiles
ENTIDAD - RELACION

Caracteristicas del modelo E-R extendido

Disefio de un esquema de Bases de Datos E-R

Reduccidn de un esquema E-R a tablas

El lenguaje de modelado unificado UML

Tabla 2-04 — Contenido del Capitulo IV de la guia multimedia de BDD-I (3)
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Seguridad en términos generales

Restricciones en Dominio

Integridad Referencial

Afirmaciones (Assertions)

CAPITULO 5: SQL AVANZADO

Disparadores (Triggers)
SEGURIDAD E INTEGRIDAD

Autorizaciones

SQL embebido

Conexién a DBMS

Transacciones y Respaldos

Tabla 2-05 — Contenido del Capitulo V de la guia multimedia de BDD-1 (3)

CAPITULO 6: OTROS
LENGUAJES RELACIONALES

Tabla 2-06 — Contenido del Capitulo VI de la guia multimedia de BDD-I (3)
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Consideraciones de BDD, tablas y campos

Anomalias

Normalizacion de BDD

CAPITULO 7: Formas Normales 1FN, 2FN, 3FN
NORMALIZACION DE BASES

DE DATOS RELACIONALES | Guia para 3FN, ejemplo

Dependencias Funcionales

Otras Formas Normales BCFN, 4FN, 5FN

Desnormalizacién

Tabla 2-07 — Contenido del Capitulo VII de la guia multimedia de BDD-I (3)

Introduccidn

Lenguaje PHP basico

Formularios
CAPITULO 8: PHP & MySQL

Acceso a bases de datos MySQL con PHP

Sesiones

Seguridad

Tabla 2-08 — Contenido del Capitulo VIII de la guia multimedia de BDD-I (3)
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El modelo de datos orientado a objetos

Lenguajes orientados a objetos

CAPITULO 9: BDD orientadas a Lenguajes de programacion persistente
Objetos

Relaciones anidadas

Tipos complejos y Tipos de referencia

Comparacion BDD OO vs. BDD-R OO

Tabla 2-09 — Contenido del Capitulo IX de la guia multimedia de BDD-I (3)

Antecedentes

Semantica

Funcionamiento

CAPITULO 10: XML

Islas

Bases de Datos y XML

Aplicaciones Web con XML

Tabla 2-10 — Contenido del Capitulo X de la guia multimedia de BDD-I (3)

2.3 Matriz de Logros de Aprendizaje

LOGROS DE APRENDIZAJE
CONTENIDOS
CONOCIMIENTO PRINCIPAL CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS
L . e Donde aplicar Bases de Datos.
Aplicacion de los sistemas de DBMS en un sistema de
e Cualidades de la informacidn.
Bases de Datos informacién
e Ejemplos de informacidn.
. . e Historia de las BDD.
Historia de los sistemas de Historia del
e Los nuevos problemas.
Bases de Datos almacenamiento
e Grandes desafios.

Tabla 2-11 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)
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LOGROS DE APRENDIZAJE
DL ERTIA] CONOCIMIENTO ;
CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS
PRINCIPAL
) ) e Base de Datos - definicion
Sistemas de Archivos vs.
. Sistema Archivos vs e DBMS.
Sistemas de Bases de
DBMS e Ventajas de utilizar un DBMS.

Datos
e Desventajas de utilizar un SABD

e Niveles de abstraccion de datos.
e Instancias y Esquemas.

e Modelos de datos.

e Modelos basados en registros.
. Niveles de vistas,
Vision y modelos de datos e El modelo entidad - relacion.
l6gico, fisico.
e Diagrama E-R.

e E-Ren UML.

e Modelo relacional.

e Modelo orientado a objetos.

. e DDL Data Definition Language.
Lenguajes de bases de SQL : Lenguaje de

e DML Data Manipulation Language.

datos BDD
e Sentencias de Control.
e Usuarios normales.
Usuarios de la Base de Clasificacién por su e Programadores de aplicaciones.
Datos funcion. e Usuarios sofisticados.

e Usuarios especializados.

Tabla 2-12 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)
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LOGROS DE APRENDIZAJE

CONTENIDOS CONOCIMIENTO

PRINCIPAL

CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS

Administradores de la DBA Funciones:

DBA Funciones
Base de Datos

e Aplicacion centralizada.
e Aplicacion Cliente Servidor C/S.

e (liente/Servidor.

Arquitecturas de las Arquitecturas de las
. o e Implementacion 3 (n) capas.
aplicaciones aplicaciones
e Elementos por capa.
e Tendencias en n capas.
e Conectividad con Bases de Datos.
Estructura de un Sistema e Gestor de almacenamiento.
. Estructura de un )
Administrador de Bases e Procesamiento de Query.
DBMS
de Datos. e Gestor de transacciones
e Términos empleados.
e Atributo definiciones.
El modelo e Relacién definiciones.

Términos y definiciones )
relacional e Tupla: definicion.

e Lasrelaciones son desordenadas.

e BD relacional: definiciones.

e Integridad en la relacion.

Integridad Tipos de integridad

Integridad referencial.

Tabla 2-13 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)
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LOGROS DE APRENDIZAJE

CONTENIDOS CONOCIMIENTO

PRINCIPAL

CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS

e Operacién seleccion.

e Operacién proyeccion.

e Composicion de operadores.
e Operacién renombramiento.
. . . . e Producto cartesiano.
Operaciones basicas Tipos de operaciones
e Unidn.

e Interseccion.
e Diferencia.

e (Consideraciones.

e Resumen Algebra Relacional

e Banco: Consultas ejemplo.

* Operaciones basicas | ¢  Banco: Consultas 1.

SRTEER R CDM. e Banco: Consultas 2.
operaciones basicas | o Operaciones bésicas | ¢  Banco: Consultas 3.
PDM

e Banco: Consultas 4.

Operaciones Producto Natural: Operador |x|

Operaciones adicionales

adicionales
Algebra relacional Algebra Relacional ¢ Funciones de agregacion.
extendida extendida
e  Eliminacién e Eliminacién de tuplas.
Modificacion de BDD e Insercién * Insercion de tuplas.
e Actualizacién e Actualizacion.
Tabla 2-14 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)
CONTENIDOS LOGROS DE APRENDIZAJE
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CONOCIMIENTO .
CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS
PRINCIPAL
., e Historia: 1970, 1980, 1990,
Evolucion del SQL Evolucion del SQL
2000.
e Organismos reguladores.
e ANSI e ISO Standard SQL.
Conceptos SQL ANSI e ISO Standard e Estandar SQL.
caracteristicas SQL e SQL definiciones ejemplo.

e Tabla - creacion.

e Vistas.
e SELECT.

Estructura basica de Estructura basica de e FROM.
Consulta (SELECT) e WHERE.

e SELECT orden de ejecucidn.

Sentencias de Consulta

Sentencias de consulta

e Select-all.

e Select - expresiones.

e SQL clausula where.

e SQL predicado between.

e SQL clausula from.

e SQL clausula from ejemplo.
e SQL operacion renombrar.
e SQL renombrar ejemplo.

e Ordenando las tuplas.

e Operaciones con conjuntos.
e Operacidn interseccion.

e SQL except (diferencia).

e SQL funciones agregacion.

Tabla 2-15 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)
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LOGROS DE APRENDIZAJE
CONTENIDOS CONOCIMIENTO ;
PRINCIPAL CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS
e Bases de datos: creacion.
e Dominios: creacidn.
; L Lenguaje de Definicién e Tipos de datos.
Sentencias de Definicion
de datos e Tablas: creacion.
de datos (DDL)
(DDL) e Eliminar objeto: DROP.
e Alterar objeto: ALTER.
e Vistas: creacion eliminacion.
e Sentencia INSERT.
e SQL - insert ejemplos.
Sentencias de Lenguaje Manipulacion e Sentencia DELETE.
Manipulacion de datos de datos e SQL - delete ejemplos.
(DML) (DML) e Sentencia UPDATE.
e SQL - update ejemplos.
e SQL - case.
e in - pertenece a conjunto.
e notin - no pertenece a.
e some - definicidn.
Sub-consultas Subconsultas e some - algln.
e all -todos.
e exists - existe en.
e unique - Unico en.

Tabla 2-16 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)
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CONTENIDOS

LOGROS DE APRENDIZAJE

CONOCIMIENTO
PRINCIPAL

CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS

Consultas a Tablas

Consultas por bloques

SQL - tabla derivada.
SQL - clausula with.

SQL - clausula with 2.

Juntura de tablas

Juntura de tablas

SQL inner join.
SQL natural inner join.
SQL left outer join.

SQL right outer join.

Conceptos basicos

Modelo E-R

generalidades

Entidad -  conjunto de
entidades.

Atributos.

Representacion de Entidades y
atributos.

Representacion de Entidades
(UML).

Atributos segun su estructura.
Atributos segiin su nim max de
valores.

Atributos seguin su informacidn.
Relacidn.

Relacion binaria y ternaria.
Relaciones recursivas.

Atributos en Relaciones.

Tabla 2-17 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)
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CONTENIDOS

LOGROS DE APRENDIZAJE

CONOCIMIENTO
PRINCIPAL

CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS

Claves y Restricciones

Restricciones y Claves

Cardinalidad: Representacion
grafica.

Tipos de Cardinalidad.

Clave.

Tipos de claves en entidades.
Claves en relaciones.

Ejemplo de claves.

Preguntas bésicas en el

disefo

Preguntas de Disefio

Utilizar entidades o atributos?.
Utilizar entidades o relaciones ?.
Relaciones binarias o ternarias.
Atributos en la relaciéon o en la

entidad.

Diagrama Entidad —
Relacion

Simbolos Entidad -

Relacion

Simbolos Entidad - Relacién

Conjunto de entidades
débiles

Conjunto de entidades
débiles

Entidad Débil.
Entidad Fuerte

Caracteristicas del modelo
E-R extendido

Caracteristicas del

modelo E-R

extendido:

Especializacién

Especializacion ejemplo.
Generalizacion.

Agregacion

Tabla 2-18 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)

David Torres Costales

PUCE - Facultad de Ingenieria — Escuela de Sistemas|Pagina 66




[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

CONTENIDOS

LOGROS DE APRENDIZAJE

CONOCIMIENTO
PRINCIPAL

CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS

Disefio de un esquema de
Bases de Datos E-R

Disefio de un esquema

de Bases de Datos E-R

e Decisiones a tomarse.
e Fases de Disefio.

e Disefio Conceptual.

Reduccion de un esquema
E-R atablas

Entidades fuertes,

débiles y relacion

e Trasladar E-R a tablas 2.
e Atributos compuestos.
e Atributos multivalorados.

e Generalizacion a tablas.

El lenguaje de modelado
unificado UML

El lenguaje de

modelamiento UML

e Antecedentes.

e Participantes.

e Historia de UML.

e Diagramas de UML.

e Relaciones entre Clases.

e Asociacién multiplicidad.

e Jerarquias de Generalizacion

e Especializacion.

Seguridad en términos
generales

Seguridad en general

e Seguridad interna externa.
e El delito informatico.

e Seguridad de datos.

e Datos Date & Time.

e Objetos grandes.

e Tabla con imagenes

Restricciones en Dominio

Restriccién en

Dominios

e Restricciones en entidad.

e Entidad restricciones.

Tabla 2-19 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)
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LOGROS DE APRENDIZAJE
CONTENIDOS CONOCIMIENTO ;
CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS
PRINCIPAL
e C(laves.
. : e Accidn en cascada.
Integridad Referencial Integridad Referencial
e Consideraciones.
e Alternativas.
. . . e Assertion : Ejemplo 1.
Afirmaciones (Assertions) Assertions
e Assertion : Ejemplo 2.
e Trigger 2.
) ) e Eventos.
Disparadores (Triggers) Trigger
o After/Before.
e (Cuando no usar.
e SQL - Confidencialidad.
e Autorizaciones tipos.
Autorizaciones Autorizaciones e Usuarios.
e Tipos de Usuarios.
e Rolesen SQL.
e Formato SQL embebido.
e Ejecucidn.
SQL embebido SQL embebido e Cursores.
e Open.
e SQL dindmico.

Tabla 2-20 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)
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LOGROS DE APRENDIZAJE
CONTENIDOS CONOCIMIENTO ;
PRINCIPAL CONOCIMIENTOS ESPECIFICOS
e Conectividad -ODBC/JDBC.
e ODBC.
e ODBC MySQL.
e ODBC PostgreSQL.
e (Conectividad - JDBC.
e Modelo de conexion con JDBC.
e ]DBC Mysql.
Conexion a DBMS Conexi6n a BDD * (Comprobar driver JDBC.
e Comprobar conexion.
e Sentencias SQL.
e Procesando los resultados.
e Procesar los Datos.
e ]JDBC - Postgres 1.
e |DBC - Postgres 2.
e C(Caracteristicas Adicionales.
e VIEWS (VISTAS).
e Ejemplos.
e SQL parametros posicionales.
e Vectores.
e Herencia.
Transacciones y Transacciones y e Funciones.
Respaldos Respaldos e Funciones en PGPLSQL.
e Estructura del PL/pgSQL.
e Funciones internas.
e Pistas de auditoria.
e Respaldos.

Tabla 2-21 — Matriz de Logros de Aprendizaje (3)
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2.4 Tutoriales

2.4.1 Definicién

El término tutorial es un neologismo de origen inglés que suele utilizarse en el ambito de la
informatica. (47) Son sistemas instructivos de autoaprendizaje que pretenden simular al
maestro y muestran al usuario el desarrollo de algin procedimiento o los pasos para

realizar determinada actividad. (13).

La palabra, que no forma parte del diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE),

puede ser vinculada con varias nociones de la lengua espafiola.

La tutoria, por ejemplo, hace referencia a la direccion o amparo de una persona, que se
encuentra a cargo de un tutor. En este sentido, un tutor se encarga de la instruccion de la

persona con la cual se desempefia, transmitiéndole sus conocimientos.

Otro término vinculado a tutorial es tutela, que deriva del latin tutela y se refiere a la
autoridad que se confiere para cuidar de una persona que no tiene completa capacidad
civil. (47)

2.4.2 Tipos de Tutoriales

Hay una clasificacion amplia de la educacion y puede intentarse una aproximacién a los

diferentes tipos de videos educativos con sus diferencias y caracteristicas.
Los tutoriales se clasifican en:

¢ Videos cientificos.

e Video arte — creativo.
e Videos didacticos.

e Videos pedagdgicos.
e Video social.

e Video para el desarrollo.
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Videos
Cientificos

Video - arte
0 creativo

Videos
didacticos

Videos

: Clasificacion|
Educativos

Videos
pedagdbgicos

Video social

Video para
el desarrollo

Tabla 2-17 — Clasificacion de los Tutoriales (3)

2.4.3 Videos pedagdgicos

Estos se proponen a un énfasis especial en pautas filoséficas de comportamiento o guia en
procesos formativos, de modo que la jerarquia de valores ocupe un lugar destacado en la
orientacion general. (38)
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2.4.4 Fases

TitUlOS y oE] titulo

debe ser
saludos muy claro

Objetivos [
brevemente

del tutorial B objetivos

000 ate=otlele) °Pasoapaso,

claroy

del tutorial [P

Conclusion EEsyiree
del tutorial BERIEREE

Tabla 2-18 — Fases de los Tutoriales (3)

2.45 EIl Video Como Transmisor de la Informacion.

La utilizacion del video como transmisor de la informacion y los contenidos que deben de

aprender y conocer los estudiantes, es una de sus formas mas empleadas en la ensefianza, y

posiblemente algunas veces sea la Unica.

En lineas generales supone el manejo por parte del profesor, desde videos didacticos

expresamente realizados para la presentacion de unos contenidos curriculares, hasta el uso
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de programas emitidos por television; es decir, desde aquellos que estdn disefiados,
producidos, experimentados y evaluados para ser insertados dentro del proceso de
ensefanza-aprendizaje, hasta los documentales que estan disefiados y producidos para el

publico en general, y que son adoptados por el profesor para sus estudiantes. (44)
Algunas de las condiciones facilitadoras para la comprensién y el aprendizaje son:

1) Larepeticion de la informacion. Sobre todo de las ideas principales.

2) Buena estructuracion del desarrollo de las ideas.

3) El tiempo, debemos tener en cuenta que para emplear esta herramienta con los nifios
de infantil su duracion tiene que ser corta, debido a que al cabo de unos minutos ya no
prestaran atencion, en cambio con los nifios de primaria la duracion puede ser de 5 a
10 minutos y si va dirigido a nifios de secundaria podemos utilizar un video de 20 a 25
minutos.

4) Breve sumario al final para recordar la informacion fundamental.

5) Utilizar graficos pueden ser un elemento que ayude a ilustrar los conceptos mas
importantes, asi como a redundar sobre los mismos para facilitar la comprensién y el
seguimiento de la informacion.

6) Lo técnico debe supeditarse a lo didactico. Los elementos simbolicos utilizados no
deben dificultar la observacion y comprension de los fendmenos y objetos.

7) Produccion de la dificultad adecuada a las caracteristicas psicoevolutivas de los
receptores.

8) Elementos sonoros porque cumplen una clara funcion expresiva, facilitando la

comprension de la informacion y llamando la atencién al receptor. (44)

2.4.6 Elementos a Considerar al Momento de Utilizar un Video Educativo.
Recursos y materiales necesarios

Considerar las condiciones fisicas, técnicas y ambientales al momento de utilizar el video
(sala con sillas, linea eléctrica, buena acustica, equipos de video, pantalla apropiada, etc.).
(48)

David Torres Costales PUCE - Facultad de Ingenieria — Escuela de Sistemas|Pagina 73



[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

Participantes

Considerar las caracteristicas del grupo con que se trabaja, las percepciones por el

audiovisual varia segun la persona de acuerdo a los universos de ideas y emociones. (48)
Definiciones del objetivo y contenidos de la actividad

Es importante discriminar entre los contenidos del programa audiovisual y la actividad en
general. Los contenidos de la actividad son méas amplios, el material audiovisual es solo un

medio de aprendizaje.

Seleccion del programa o segmento de programa que mejor se ajusta a los objetivos.
Revisar en forma integra el programa a utilizar, para de esa forma determinar si se observa

por completo o s6lo algunos de sus segmentos.

Determinar qué otros subsectores de aprendizaje puede ser abordado con el programa
escogido. Una vez seleccionado el programa o segmento a utilizar en la sala de clases,

analice qué otras materias podrian enriquecerse con el mismo. (48)
Planificar la clase

Como y cuando proyectar el video elegido. Se sugiere desarrollar actividades que permitan
a los estudiantes estar atentos, antes, durante y después de ver el segmento del video.

Recordar que el video no es para sustituir la clase sino también para enriquecerla.

Una mala planificacion lleva invariablemente a resultados poco satisfactorios. Una mala
experiencia en este ambito hace muy dificil que un profesor vuelva a interesarse en utilizar
medios audiovisuales, ya que tiende a proyectar esa mala experiencia a posibles instancias
futuras. (48)
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2.5 Herramientas Multimedia de Aprendizaje

2.5.1 Introduccion.

El término multimedia resulta ya familiar y es frecuente leer cosas sobre las posibilidades
que ofrece en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Multimedia suele presentarse como
el altimo avance que, propiciado por la evolucion y expansion de los medios electronicos
viene a resolver algunos de los problemas que tiene planteada la ensefianza. Sin embargo,
el término no resulta nuevo para las ciencias de la educacion: el convencimiento de la
importancia de la comunicacion multisensorial en el proceso didactico, el principio
didactico de la redundancia y la reflexion que ha acompafiado a cada aparicion de un
nuevo medio, han hecho que el término sea usual en Tecnologia Educativa. (49)

Las herramientas multimedia de aprendizaje son variadas y han evolucionado a través de la
historia debido al avance de la tecnologia. En un principio se tenian las cintas de video,
como VHS o Betamax, luego los CD-ROM con contenido de audio y video, y en la
actualidad la WEB la cual ofrece una amplia gama de posibilidades multimedia, desde el

popular YouTube hasta aplicaciones y plataformas de aprendizaje en linea.

2.5.2 Aprendizaje Electronico (e-learning)

Se denomina aprendizaje electrénico a la educacion a distancia completamente virtualizada
a través de los nuevos canales electronicos (las nuevas redes de comunicacion, en especial
Internet), utilizando para ello herramientas o aplicaciones de hipertexto (correo electrénico,
paginas web, foros de discusion, mensajeria instantanea, plataformas de formacion.) como

soporte de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

También puede definirse como un sistema de comunicacion masiva y bidireccional que
sustituye la interaccion personal en el aula del profesor y alumno, como medio preferente
de ensefianza, por la accion sistematica y conjunta de diversos recursos didacticos y el
apoyo de una organizacion tutorial, que proporcionan el aprendizaje autbnomo de los
estudiantes, ademas de reforzar la habilidad de la comunicacion efectiva con los

participantes a través de las plataformas usadas. (50)
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2.5.3 Sistemas de gestion de aprendizaje

Un sistema de gestion de aprendizaje es un software instalado en un servidor web que se
emplea para administrar, distribuir y controlar las actividades de formacion no presencial

(o aprendizaje electronico) de una institucion u organizacion.

Las principales funciones del sistema de gestion de aprendizaje son: gestionar usuarios,
recursos asi como materiales y actividades de formacion, administrar el acceso, controlar y
hacer seguimiento del proceso de aprendizaje, realizar evaluaciones, generar informes,
gestionar servicios de comunicacion como foros de discusion, videoconferencias, entre

otros.

Un sistema de gestion de aprendizaje generalmente no incluye posibilidades de autoria
(crear sus propios contenidos), sino que se focaliza en gestionar contenidos creados por
fuentes diferentes. La labor de crear los contenidos para los cursos se desarrolla mediante

un Learning Content Management System (LCMS).

La mayoria de los sistemas de gestion de aprendizaje funcionan con tecnologia web. (51)

2.5.4 Plataformas de aprendizaje en linea

Sistemas Propietarios Sistemas Libres
iLearning by Oracle ATutor
Aulapp Docebo
Catedr@ Moodle
Desire2Learn Claroline
eCollege Dokeos
Fronter Proyecto Sakai
Saba Learning Chamilo

Tabla 2-19 — Plataformas de aprendizaje en linea (3)
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2.5.5 Learning Content Management System (LCMS)

El LCMS se utiliza para crear y manejar el contenido de una parte de un programa de
educacion, por ejemplo un curso. Normalmente se crean partes de contenido en forma de
modulos que se pueden personalizar, manejar, y que se pueden usar en diferentes ocasiones
(cursos). EI LCMS puede ser integrado en un sistema LMS, o los dos pueden ser

conectados por una interfaz.

Normalmente el LCMS utiliza el lenguaje XML vy sigue los estandares de la ensefianza
digital IMS, AICC y SCORM.

2.5.6 Sharable Content Object Reference Model (SCORM)

Es un conjunto de estandares y especificaciones que permite crear objetos pedagdgicos
estructurados. Los sistemas de gestion de contenidos en web originales usaban formatos
propietarios para los contenidos que distribuian. Como resultado, no era posible el
intercambio de tales contenidos. Con SCORM se hace posible crear contenidos que puedan
importarse dentro de sistemas de gestion de aprendizaje diferentes, siempre que estos

soporten la norma SCORM.
Los principales requerimientos que el modelo SCORM trata de satisfacer son:

e Accesibilidad: capacidad de acceder a los componentes de ensefianza desde un sitio
distante a través de las tecnologias web, asi como distribuirlos a otros sitios.

e Adaptabilidad: capacidad de personalizar la formacion en funcién de las
necesidades de las personas y organizaciones.

e Durabilidad: capacidad de resistir a la evolucion de la tecnologia sin necesitar una
reconcepcion, una reconfiguracién o una reescritura del cadigo.

e Interoperabilidad: capacidad de utilizarse en otro emplazamiento y con otro
conjunto de herramientas o sobre otra plataforma de componentes de ensefianza
desarrolladas dentro de un sitio, con un cierto conjunto de herramientas o sobre una
cierta plataforma. Existen numerosos niveles de interoperabilidad.

e Reusabilidad: flexibilidad que permite integrar componentes de ensefianza dentro

de multiples contextos y aplicaciones. (52)
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2.5.7 Herramientas de aprendizaje multimedia
Adobe Captivate

Es una aplicacion en forma de estudio de edicion que permite a los
usuarios crear de forma facil simulaciones de muestreo para

presentaciones y reproducibles en formato SWF?.(40)

Para el caso especifico no es de mucha utilidad, ya que no permite

crear un archivo ejecutable, lo que impide la creacion del CD

multimedia.
Articulate.

Proporciona rapidas herramientas de aprendizaje electronico con un
conjunto de herramientas de edicién de gran alcance. Funciona como
un plug-in para MS Powerpoint. Buenos gréaficos, faciles de usar.

Bastante costoso, pero facil de adquirir en el mercado. (53)

Es compatible con SCORM, y permite crear un archivo ejecutable, lo

que posibilita la creacion del CD multimedia.

Camtasia

Es uno de los programas mas demandados por los usuarios, sobre

CMTASlA todo por su capacidad de capturar video, editarlo, mejorarlo y

~STUDIO

poder compartirlocon el resto deusuarios. Entre sus
mejores caracteristicas encontramos la edicion de video y audio,
sus transiciones, la calidad de imageny de sonido, pero sobre todo que tiene varios
formatos para exportar el proyecto. Aunque es complicado de utilizar y no se encuentra
gratuitamente.(53)

2> SWF, del inglés Small Web Format, es un formato de archivo de graficos vectoriales creado
por la empresa Macromedia (actualmente Adobe Systems), suelen ser suficientemente pequefios
para ser publicados en la Web
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Atlantic Link

Bueno para un una variedad de contenido con
multiples autores en diferentes lugares, pero
Atlant|c Link P gares, p
o= 1 Mt by S bastante costoso y dificil de adquirir en el
mercado.(53)

Lectora

Autoria disponible para contenido multimedia
interactivo software. Potente pero compleja de

usar y bastante costosa.(53)

Rapidel

Una herramienta de edicion réapida que utiliza
la interfaz de MS Word para crear

rapidamente contenido simple. Las plantillas

son bastante rigidas y no es posible cambiar

la apariencia. Bastante costosa. (53)

2.5.8 Seleccion de la herramienta de aprendizaje multimedia

En funcion del costo, disponibilidad y la adaptacion al sistema que se va a utilizar, se ha
escogido la herramienta articulate, ya que es compatible con SCORM, y permite crear un
archivo ejecutable, lo que posibilita la creacién del CD multimedia, lo que corresponde a

uno de los objetivos de la disertacion de grado.
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3 CAPITULO IlI: REALIZACION DE LA GUIA MULTIMEDIA

En este tercer capitulo, se desarrolla la guia multimedia de bases de datos orientada a
logros de aprendizaje, sus respectivas animaciones, capturas de video y la
implementaciéon de evaluacion de logros de aprendizaje. También, se realizard la

creacion del CD multimedia.
3.1 Implementacién de Animaciones

3.1.1 Logo Principal

Empezamos con la creacion de la transparencia del logo de la PUCE mediante
ADOBE PHOTOSHOP CS5, para ello utilizamos la herramienta borrador de

fondos con un tamafio de 30px, como se muestra en la captura de pantalla.

¥ Fhotoshop Archivo Edicion Imagen

-5 = v es7x~ W&~ @~

}Ef 'l'] 3-|I:| 'l'| | E@?’ !f# |Limi‘tes.: | Contigua :! |T
n = e » le.jpg al 85,7
[ & Aerdgrafo circular difuso flujo 50% &l [+¢4 | |4e

j Pinceal Orval 45 pixelas Multiplicar

j Pintura en spray rojo transparente

:‘,EJ Borrador de fondos 30 pixelas

T N
w Desaturar 13 pixeles v

"] S&lo harramienta actual

i

ruw| l:-w| nc-w|
| 1 L1 3 1

At SRS ¥

Figura 3-1. Captura de pantalla Photoshop — Transparecia del LOGO PUCE (3)

David Torres Costales PUCE - Facultad de Ingenieria — Escuela de Sistemas|Pagina 80



[GUI'A MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

3.1.2 Animacion en After Effects CS5

Crear un logo 3D mediante la técnica del duplicando y posicionando de capas, de
tal forma que de un aspecto de profundidad.
Para esta técnica se deben seguir los siguientes pasos mediante el uso de las

herramientas rotacion, eje y tamafio de la siguiente manera.

1. Crear logo - Copiar y pegar imagen hasta obtener ilusion 3D
2. Animar logo = Rotacion, eje y tamafio
3. Texturalogo ©> CC Light Sweep?®

‘la Controles de efectos: Taringa! ~=

Comp 1 « Taringa!
L] CC Light Sweep |
© Center
v O Direction

© Shape
© Width

» D Sweep Intensity
© Edge Intensity
© Edage Thickness
© Light Color
© Light Reception

Figura 3-2. Captura de pantalla Photoshop — Efecto de luz CC Light Sweep (3)

26 CC Light Sweep, es un elemento de After effects, que permite la animacién de un haz de
luz pasando sobre el logotipo.
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3.1.3 Renderizar

Para esta fase de renderizacion se va a utilizar una resoluciéon de 1080 x 700 HD
con una velocidad estandar de 24 fotogramas con la finalidad de obtener la méxima

calidad y definicién de video

Composicién "LOGO PUCE"
Calidad: | Optima Uso de proxy: | No utilizar proxy

Resolucién: | Completa Efectos: | Ajustes actuales

Tamafio: 1920 x 1080 Definidores solo: = Ajustes actuales
Caché de disco: | Sélo lectura Capas de gufa: | Todos desactivados

Utilizar procesador OpenGL Profundidad de color: | Ajustes actuales

Muestreo de tiempo
Fusién de fotogramas: | Si para capas verificadas Velocidad de fotogramas
Procesamiento del campo: | Desactivado = utilizar velocidad de fotogramas de la comp. 24,00
Utilizar esta velocidad de fotogramas:

Desenfoque de movimiento: | Si para capas verificadas

Espacio de tiempo: | Sélo entorno de trabajo Personalizar...

Opciones

Cancelar Aceptar

Figura 3-3. Captura de pantalla Photoshop — Configuracion de procesamiento (3)

3.1.4 Modulo de salida

Utilizamos el sistema de compresién de video llamado: Pelicula Qcuictime .mov ya
que es el que presta mayor resolucion y definicion de graficos en cuanto a

animacién 3D.

Ajustes del modulo de salida

Opciones principales

Formato: ime 7 I nlace de proyecto

Accién de postprocesamiento netadatos XMP de origen

+ Salida de video

Salida de audio

Figura 3-4. Captura de pantalla Photoshop — Médulo de salida(3)
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Finalmente se guarda el proyecto bajo el nombre correspondiente para obtener la
salida de la pelicula final.

Salidagdedagelicula:

Guardar como: LOGO PUCE_1 =

Ubicacién: | [&] Escritorio 5 ]

Formato del archivo: | QuickTime (*.mov) I ]

(" Cancelar ) [ Guardar )

Figura 3-5. Captura de pantalla Photoshop — Salida de pelicula (3)

3.1.5 Animacion de texto
Para la animacién de texto se debe seguir el siguiente procedimiento:

1 Cerrar todas las composiciones abiertas, y crear una nueva. Se debe agregar un

texto y una capa de audio.

2 Abrir la flecha de Opciones en la esquina superior derecha del panel de Efectos y
ajustes... y seleccionar Examinar ajustes preestablecidos. Esto abrirda Adobe Bridge

y llevara a la carpeta de Presets.

3 Doble clic sobre la carpeta Text. Dentro se encontrard varias sub-carpetas que
representan categorias de presets como Animate In, Blurs y Rotacion. Doble clic en
Animate In para abrirla.

Se observara una serie de miniaturas que representan cada preset. Seleccionar uno
haciendo clic sobre él, se vera una pequefia animacion que lo representa en el panel

de Previsualizacion.

4 Preprocesar, pre-procesamiento permite ahorrar tiempo de render, ya que After
Effects hara un borrador de los elementos seleccionados como una pelicula de
pérdidas y automaticamente lo sustituye por el archivo. Para configurar una

representacion previa, seleccionar la capa y pulsar composicion — preprocesar.
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o Editar o6 GHGGGE Capa  Efecto  Animacion  Ver Ventana Ayuda I ™D e = Eao
Nueva composicion... agN lp-aep -

Espacio de trabajo: ' Estandar
Ajustes de la composicién...

Establecer tiempo afadido
Separar comp. del entorno de trabajo
Recortar comp. segun region de interés

Adadir a la cola de procesamiento
Afadir modulo de salida

Previsualizacion

Guardar fotograma como

Crear pelicula...

Preprocesar...

Cuardar previsualizacién de RAM...

Diagrama de flujo de la composicién  {+38F11 Gu I’a M u Itl mEdIa

Minidiagrama de flujo de la composicién

» @ s0% v| &3 3 [o;00;03;01 & Completa |~ IE Cimaraactiva || [TVista [ v| 5 [F] M1 & % 40,0

Figura 3-6. Captura de pantalla Photoshop — Preprocesar(3)

Seleccionamos la configuracién optima.

1280 x 720 (1,00) Configuracién de procesamiento
A0;00;15;00, 29,97 fps
— Composicién "Main Comp"

Calidad: | Gptima Uso de proxy: | No utilizar proxy
Resolucién: Completa Efectos: | Ajustes actuales
e Al Tamafio: 1280 x 720 Definidores solo: "Ajustes actuales
=} Animation Composi...n Caché de disco: | Sélo lectura Capas de guia: Todos desactivados.
E—1 Background Composi...n
B Backgro..re W JPEG 1,4 MB Utilizar procesador OpenGL Profundidad de color: [Ajustes actuales
Y = Composi.n
W Main Co...mov M QuickTime
B Main Co. QuickTime
» B Solids Carpeta Fusion de fotogramas: [ S para capas verificadas Velocidad de fotogramas

Muestreo de tiempo

N Stars Marcado...n PO————— + Utilizar velocidad de fotogramas de la comp

Utilizar esta velocidad de fotogramas:

Desenfoque de movimiento: ~Si para capas verificadas
m Cltials Iniclo: 0,00:00:00

Espacio de tiempo:  Sélo entorno de trabajo Fin: 29 Personalizar...
Duracién: 0,00:15:00

& i fTf 8bpc i <

Cola de procesamiento Opciones

» Procesamiento actual

Procesar | % | Noml 3 d Cancelar Aceptar

» Configuracién de procesa
» Médulo de salida: Personal .
& ERN Main Como_____
» Configuracién de procesamiento: | v =
» Médulo de salida: '™ 1OV
Mensaje: RAM: Procesamiento iniciado: Tiempo total transc: Error més reciente:

Figura 3-7. Captura de pantalla Photoshop — Configuracién 6ptima(3)

3.1.6 Edicion en iMovie: Ken, Burns y rotacion

“Ken Burns”, transmite la sensacion de que la cdmara esta haciendo un barrido de
la foto (panoramica), o acercandose/alejandose (efecto de zoom). Existe la opcion

de modificarlo para especificar el punto donde debe empezar y terminar el
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movimiento de barrido, para indicar si el movimiento debe ser de acercamiento o
alejamiento. (54)

3.1.7 Animaciones por capitulos

Mediante la herramienta screenflow se captura la introduccion de cada capitulo, que
consiste en la animacién del contenido de cada uno. El sumario de videos se

compone de:

o 10 videos screenflow
o 10 animaciones

o 10 videos editados en iMovie

Para esto utilizamos un fondo entrelazado estandar, cada capitulo se diferencia por
un color distinto, se utiliza el efecto difuminacion cruzada, con el tipo de letra: Gill

Sans, Bold, tamafio 18px, centrado. Finalmente utilizamos el efecto de audio: Radio

Strager 05
oD Tipos de letra
IM[=W[TE [0
Coleccion Familia Tipo Tamarno
Todos los tipos de Franklin Gothic Med Regular 18
espanol Futura Fina 0
Favoritos Cabricla Cursiva 10
Utilizados recienter Caramond @ Fina cursiva 11
Ancho fijo GCaz Bold 12
Compatible con Of Ceneva Bold ltalic 13
Divertido Ceorgia 14 -
Moderno & Giddyup 5td i A
Mueva-1 v | Gill 5ans v 18 v E
+ L5~ Q . I
Estio: | B | 1| U/ @] Interletraje: | =M+ | <AV | -
Alineacion: | = = = =/ Linea base: | LA +A ]
3
Interlineada: ) 0,0 Contorno: { ) 0,0 :
. o o B
.f: Panel de tipos de letra de iMovie } [ Aceptar |

Figura 3-8. Captura de pantalla Photoshop — Tipos de letra iMovie(3)
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3.2 Produccion del Contenido Multimedia de Aprendizaje

3.2.1 Tabla de contenidos

Empezamos por la elaboracién de la tabla general de contenidos, mediante un video
introductorio y la construccién de la tabla de contenidos en la herramienta

Articulate Presenter 09.

Guia Multimedia BDI
dia BDD-1 (01:16/208:10)

o
2
5

ADAD CA7;
‘&p\ 1),_,(_1

7.

oS
wogyd

S
z

CAPITULO 1: INTRODUCCION
CAPITULO 2: ALGEBRA RELACIONAL
CAPITULO 3: SQL BASICO
CAPITULO 4: MODELO ENTIDAD - RELACION
APITULO 5: SQL AVANZADO
CAPITULO 6: OTROS LENGUAJES RELACIONALES
LEAPLIVLO 7; NORMALIZACION DE BASES DE DATOS |
CAPITULO 8: PHP & MySQL
CAPITULO 9: BDD ORIENTADAS A OBJETOS

CAPITULO 10: XML,

Figura 3-9. Captura de pantalla Articulate — Contenido(3)

3.2.2 Capitulo I: Introduccion
El capitulo I consta de un video introductorio animado donde se despliega el contenido del
mismo. 6 videos tutoriales donde se muestran las diapositivas de la catedra de forma

guiada y explicada mediante animacion y 48 eventos de timeline con el contenido de la

catedra de Bases de Datos |

CAPITULO 1: Introduccion L
W

Introducciéon

P

stemas de Bases de Dato:
sistemas de Bases de Datos
nas de Archivos vs. Sistemas de Bases de |

1y modelos de datos

s de bases de datos

la Base de Datos

dores de la Base de Datos B -
iras de las aplicac -

OOO0CO0000000 000 I vi.‘biu‘.vibib"Ui-ib‘.vl'b'b‘u‘uj o vt b o e o e bt o
Arquitecturas de las aplicaciones

Aplicacion de los Sistemas de Ba... Vision y Modelos de Datos

Figura 3-10. Captura de pantalla Articulate — Capitulo I timeline(3)
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3.2.3 Capitulo I1: Algebra Relacional

El capitulo Il consta de un video introductorio animado donde se despliega el contenido del
mismo. 1 video tutorial donde se explican los elementos de una BDD, y 19 eventos de

proceso con el contenido de la catedra de Bases de Datos I.

"CAPITULO II- Algebra Relacional

Resumen Algebra Relacional

¢ Resumen Algebra Relacional

~

m Sean E, E1, E2 relaciones, entonces:

= OPERACIONES UNARIAS

® g,(E) P predicado con atributos en E
m 1, (E) S lista de atributosde E

® p, (E) X nuevo nombre de E

= OPERACIONES BINARIAS
m E1UE2
m E1nE2
= E1- E2
m E1x E2

2012 Agoso © jprescodoriigmal con 2
al ™ 1L

Y00UE0UUCUUCEYECaaa

Figura 3-11. Captura de pantalla Articulate — Capitulo | | proceso(3)

3.2.4 Capitulo I11: SQL Basico

El capitulo Il consta de un video introductorio animado donde se despliega el contenido
del mismo. 1 video tutorial donde se muestran las tablas de consulta a realizar. El capitulo

I11 esta dividido en 4 partes, la primera esta conformada por 10 eventos media tour.

SQL BASICO

CAPITULO Il

SQL (Structured Query Language)

Figura 3-11. Captura de pantalla Articulate — Capitulo 11l modo tabs(3)
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La segunda parte es un esquema interactivo multimedia de las sentencias de consulta SQL.

CAPITULO 1II: Sentencias de Consulta <

> a \

Sentencias de Consulta

f & =)
| Esquema multimedia de las sentencias
de consulta SQL

5
Uney . 5540

g
Q
~
L}
=
(=}
=
e
2

Figura 3-12. Captura de pantalla Articulate — Capitulo 111 esquema multimedia interactivo 1(3)

La tercera parte consta de 20 eventos del modo tabs y finalmente la cuarta parte es un

esquema multimedia de las junturas de tablas.

CAPITULO III- SQL Basico T
(P

. Juntura de TABLAS

g N
| Esquema multimedia de las junturas de |
tablas

SQL inner join | SOL natural
inner join

SQL left outer join SQL right outer join

Figura 3-13. Captura de pantalla Articulate — Capitulo 11 esquema multimedia interactivo 2(3)
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3.2.5 Capitulo I1V: Modelo Entidad - Relacion

El capitulo IV consta de un video introductorio animado donde se despliega el contenido
del mismo. 3 videos tutoriales donde se muestran los codigos, transacciones y triggers y 37

eventos timeline con el contenido de la catedra de Bases de Datos I.

CAPITULO IV: Modelo Entidad Relacion

Introduccion W

y

Modelo Entidad-Relacion

CAPITULO IV

COOCOO00 i-'wiw‘uB"wi‘—-"..U-.b‘.dib'._' COCOCCCC
Conceptos Basicos Simbolos Entidad - Relacion El lenguaje de modelamiento U...

Figura 3-14. Captura de pantalla Articulate — Capitulo IV timeline(3)

3.2.6 Capitulo V: Modelo Entidad — Relacién

El capitulo V consta de un video introductorio animado donde se despliega el contenido

del mismo y 43 eventos timeline con el contenido de la catedra de Bases de Datos |.

CAPITULO V: SQL AVANZADO -
Introducciéon (]

SQL AVANZADO

CAPITULO V

PECOCCOCOCOC000s BOOCOCOC000s -+ BOCOC0000: 2

Seguridad Interna y Externa SQL Caracteristicas Avanzadas Seguridad e Integridad

Figura 3-15. Captura de pantalla Articulate — Capitulo V timeline(3)
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3.2.7 Capitulo VI: Otros lenguajes relacionales

El capitulo VI consta de un video introductorio animado donde se despliega el contenido

del mismo y 30 eventos del tipo FAQ con el contenido de la catedra de Bases de Datos I.

CAPITULO VI: OTROS LENGUAJES RELACIONALES Ty

_

QBE (Consulta mediante ejemplos)

k- CDM - Banco
4

* Las consultas son expresadas en funcién de =
lo que el DBMS puede interpretar y - EF~ES
reconocer para procesar b

* Select * from clientes; ¥

QBE e E=cis

* Consultas aprovechando el ambiente visual

Utilizado en MS-Access, QMF de IBM-DB2

QBE estructura basica =
QBE es un lenguaje grafico basado en el =
calculo de dominios i e :

* Sintaxis de dos dimensiones - El sistema Q
crea “templetes” (esqueletos) de las
relaciones que el usuario necesite

* Consultas son expresadas “como ejermnplo”

i

Figura 3-16. Captura de pantalla Articulate — Capitulo VI FAQ(3)

3.2.8 Capitulo VII: Normalizacion de bases de datos relacionales

El capitulo VI consta de un video introductorio animado donde se despliega el contenido
del mismo. 1 video tutorial donde se muestra la normalizacion de una base de datos y 37

eventos timeline con el contenido de la catedra de Bases de Datos I.

CAPITULO VII: Normalizacién de Bases de Datos Relacionales T

r . . oo N
Guia de Normalizacion (T
conjuntos ) . " (~ 7.5 Guia de Normalizacion
6. Elimine las dependencias transitivas T e
7. Partiendo de la Tabla de

Dependencias obtenga: las
entidades minimas necesarias,
tomando cada dominio (s)
independiente para entablar a la
entidad.

8. Complete la lista de suposiciones
semanticas i -

9. Presente los resultados: Dominios, Q
Entidades, Suposiciones

10.0btenga aprobacién firmada de la
definicion 6 en caso necesario
efectue las modificaciones requeridas

Link

* Video: Normalizacion de una Base de

Datos

— Guiade Normalizacién

COCCCCCCCO™ ™ “BCCCCCCCCC0 T COOO0CCCOCCOCCo0

Disefio de BDD Normalizacion Normalizacion / Ejercicio

Figura 3-17. Captura de pantalla Articulate — Capitulo VII link externo(3)
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3.2.9 Capitulo VIII: HTML, PHP y MySql

El capitulo VIII consta de un video introductorio animado donde se despliega el contenido
del mismo. 11 videos tutoriales y 20 eventos procesos con el contenido de la catedra de
Bases de Datos I.

HTML --> PHP & MySQL

Introducciéon w

p

. Introduccion
. Lenguaje PHP bdésico
3. Formularios
. Acceso a bases de datos MySQL con PHP
. Sesiones
Seguridad

es

al Q I
PEHUWEHUWEHLLVWDLBLUWLLWULBEW

Figura 3-18. Captura de pantalla Articulate — Capitulo VIII procesos(3)

3.2.10 Capitulo IX: Bases de datos orientadas a objetos

El capitulo 1X consta de un video introductorio animado donde se despliega el contenido
del mismo. 1 video tutorial y 46 eventos timeline con el contenido de la catedra de Bases
de Datos I.

CAPITULO IX: BDD Orientadas a Objetos

Modelos orientados a objetos (TY

* Hablando genéricamente, un objeto

corresponde a una entidad en el

modelo ER.

El paradigma orientado-objeto se basa

en encapsulacion de codigo y en tratar

los datos relacionados como una

unidad.

* El modelo de datos OO es un modelo
légico similar al modelo ER.

+ Se han adaptado lenguajes como C++y - =
smalltalk con el paradigma 0O. Q

~
Equivalencia Objeto Entidad

Objeto : . Entidad

froseey
AEton Daradon

Modelos orientados a cbjetos

OO o200 CCCOOCCOOCIOCI200 CCOOCCOOSEOCO
T Ee N R ek s Bl s R as s [ e uajes de programacion Pers... Consultas con tipos complejos

Figura 3-19. Captura de pantalla Articulate — Capitulo IX timeline(3)

David Torres Costales PUCE - Facultad de Ingenieria — Escuela de Sistemas|Péagina 91



[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

3.2.11 Capitulo X: XML

El capitulo X consta de un video introductorio animado donde se despliega el contenido
del mismo. 1 video tutorial y 38 eventos timeline con el contenido de la catedra de Bases
de Datos I.

CAPITULO X: XML

Introduccion (W]

P

. Antecedentes

. Semantica

. Funcionamiento
. Islas

5. Bases de Datos y XML
. Aplicaciones Web con XML

o o e e ) ) 9 5,09 9 W,
A APl

v Blacaili~- Vel

Figura 3-20. Captura de pantalla Articulate — Capitulo X timeline(3)

3.2.12 Sumario

La Guia Multimedia para el Estudiante de Pregrado, caso de aplicacion: Bases de Datos |

consta de los siguientes objetos de aprendizaje:

e 11 videos introductorios animados.

e 30 videos tutoriales.

e 348 eventos multimedia entre timeline, procesos, tabs y fag.
e 2 objetos multimedia interactivos.

e 25 links externos a videos tutoriales seleccionados.

e 300 preguntas aleatorias, 30 por cada capitulo con su respectiva evaluacion.
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3.3 Evaluacion de Logros de Aprendizaje

3.3.1 Seleccidén de la herramienta

La herramienta utilizada para la produccion de contenidos multimedia de aprendizaje es
Articulate Studio debido que contiene a su vez a una aplicacion llamada Articulate
Quizmaker para el desarrollo de evaluaciones para los estudiantes de forma interactiva y
objetiva.

3.3.2 Articulate Quizmaker

Articulate Quizmaker '09 es una herramienta exhaustiva y facil de utilizar para la creacion
de pruebas, evaluaciones y encuestas personalizadas basadas en Flash sin la necesidad de

una programacion compleja.

3.3.3 Software para pruebas en linea

Quizmaker permite crear pruebas en formato Flash, que se podran utilizar de manera
independiente en un sitio web, intégrelas en los cursos y las presentaciones de Articulate
Presenter o conéctarlas con sistemas de gestion del aprendizaje compatibles con SCORM o

AICC para realizar pruebas en linea.

3.3.4 Tipos de preguntas

Existe una amplia gama de preguntas, entre 21 tipos de preguntas diferentes, ordenadas por
su grado de dificultad, incluyendo preguntas de tipo verdadero / falso, respuestas maltiples,
rellenar espacios en blanco, correspondencia, enlace de zona activa, escala Likert entre

otras.

Quizmaker '09, puede: Incorporar imagenes y peliculas en Flash, para afadir interés y
claridad a las preguntas. Proporcionar comentarios (0 no) basados en las respuestas
introducidas. Mostrar los resultados y especificar las acciones de los participantes

basandose en sus puntuaciones.
Personalizar botones y etiquetas eligiendo el texto y el idioma que desee.

Marcar las pruebas con colores y sonidos personalizados.
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3.3.5 Sumario de preguntas

La Guia Multimedia para el Estudiante de Pregrado, caso de aplicacion: Bases de Datos |

consta de las siguientes preguntas por capitulo, orientadas a logros de aprendizaje:

30 preguntas aleatorias de verdadero o falso

30 Preguntas aleatorias de seleccion mdaltiple

30 preguntas aleatorias interactivas

30 preguntas aleatorias de completar en el espacio en blanco
30 preguntas aleatorias de verdadero o falso

30 preguntas aleatorias de verdadero o falso

30 Preguntas aleatorias de seleccion mdltiple

30 Pregruntas aleatorias de seleccion y correspondencia.

30 preguntas aleatorias interactivas

10 30 Pregruntas aleatorias de seleccion y correspondencia.

©oN R wDdE

Es un total de 300 preguntas de las cuales se toman 10 por cada capitulo con su respectiva
evaluacion y correccion en caso de ser necesario, para aprobar cada capitulo se necesita un
porcentaje del 70% de respuestas correctas, con la opcidn de repetir el examen.

3.4 Edicidny produccion del CD multimedia

341 CD-ROM

Un CD-ROM (siglas del inglés Compact Disc - Read Only Memory) es un
prensado disco compacto que contiene los datos de acceso, pero sin permisos de
escritura, un equipo de almacenamiento y reproduccién de mdsica, el CD-ROM
estandar fue establecido en 1985 por Sony y Philips.

Actualmente, aunque aun se utilizan, estan empezando a caer en desuso desde que
empezaron a ser sustituidos por unidades de DVD. Esto se debe principalmente a
las mayores posibilidades de informacion, ya que un DVD-ROM supera en
capacidad a un CD-ROM. (55)

Cabe resaltar que no se utiliza un DVD debido a que el tamafio de la Guia
Multimedia es de 205 MB, por lo que es suficiente utilizar un CD — R de 700 MB.
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3.4.2 Caracteristicas técnicas

Un CD-ROM estandar puede albergar 650 o 700 MB de datos. EI CD-ROM es popular
para la distribucion de software, especialmente aplicaciones multimedia, y grandes bases

de datos. Un CD pesa menos de 30 gramos.

Para poner la memoria del CD-ROM en contexto, una novela promedio contiene 60 000
palabras. Si se asume que una palabra promedio tiene 10 letras (de hecho es
considerablemente menos de 10 de letras) y cada letra ocupa un byte, una novela por lo
tanto ocuparia 600 000 bytes (600 Kb). Un CD puede por lo tanto contener méas de 1000
novelas. Si cada novela ocupa por lo menos un centimetro en un estante, entonces un CD
puede contener el equivalente de més de 10 metros en el estante. Sin embargo, los datos
textuales pueden ser comprimidos diez veces mas, usando algoritmos compresores, por lo

tanto un CD-ROM puede almacenar el equivalente a mas de 100 metros de estante. (56)

3.4.3 Sumario
El CD - R utilizado tiene las siguientes caracteristicas técnicas:

e CD-R
e 700 MB de almacenamiento
e Tamafio de la Guia Multimedia: 205 MB

En conclusion la Guia Multimedia de Bases de Datos | puede ser copiada a una memoria

flash en caso de ser necesario, ahorrando asi tiempo, costo y espacio.
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4 CAPITULO IV: INTEGRACION DE OBJETOS DE
APRENDIZAJE A LA PLATAFORMA MOODLE DE LA PUCE

4.1 Introduccion a Moodle

4.1.1 Introduccién

Moodle es un Sistema de Gestion de Cursos de Codigo Abierto (Open Source Course
Management System, CMS), conocido también como Sistema de Gestion del Aprendizaje
(Learning Management System, LMS) o como Entorno de Aprendizaje Virtual (Virtual
Learning Environment, VLE). Es muy popular entre los educadores de todo el mundo
como una herramienta para crear sitios web dindmicos en linea para sus estudiantes. Para
utilizarlo, necesita ser instalado en un servidor web, puede ser instalado tanto en un
ordenador personal como en un servidor proporcionado por una compafiia de hospedaje de
paginas web. (57)

La primera version de la herramienta apareci6 el 20 de agosto de 2002, a partir de alli han
aparecido nuevas versiones de forma regular. Hasta julio de 2008, la base de usuarios
registrados incluye mas 21 millones, distribuidos en 46.000 sitios en todo el mundo y esta

traducido a alrededor de 91 idiomas.

Estas herramientas son de gran utilidad en el &mbito educacional, ya que permiten a los
profesores la gestion de cursos virtuales para sus alumnos, facilitando a los profesores la

administracion y desarrollo de los cursos. (13)

4.1.2 Caracteristicas Técnicas
Servidor

En términos de arquitectura, Moodle es una aplicacion web que se ejecuta sin
modificaciones en Unix, GNU/Linux, OpenSolaris, FreeBSD, Windows, Mac OS X,
NetWare y otros sistemas que soportan PHP, incluyendo la mayoria de proveedores de

alojamiento web.

En cuanto al servidor web corre principalmente en Apache o II1S. No esta completamente

probado o soportado pero deberia funcionar en los siguientes: lighttpd, nginx, cherokee,

David Torres Costales PUCE - Facultad de Ingenieria — Escuela de Sistemas|Pagina 96



[GUiA MULTIMEDIA PARA EL ESTUDIANTE DE PREGRADO — BASES DE DATOS I] .

zeus and LiteSpeed. La versién minima de PHP soportada en la version de Moodle 2.2 es
PHP 5.3.2.

Los datos se almacenan en una base de datos SQL. Los sistemas de gestion de bases de
datos soportados son: MySQL, PostgreSQL, MSSQL, Oracle, SQLite. 2. (13)

Clientes

Al ser una aplicacion web el cliente puede ser casi cualquier navegador web moderno. Se
debe contar con las extensiones necesarias para visualizar los videos, audio y demas

material multimedia que un curso pueda contener. (13)

4.1.3 M0ddulos principales
Maodulo de tareas

Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea y la calificacion méaxima que se
le podré asignar, los estudiantes pueden subir sus tareas (en cualquier formato de archivo)
al servidor. Se registra la fecha en que se han subido, se permite enviar tareas fuera de
tiempo, pero el profesor puede ver claramente el tiempo de retraso, para cada tarea en
particular, puede evaluarse a la clase entera (calificaciones y comentarios) en una Unica
pagina con un unico formulario, Las observaciones del profesor se adjuntan a la pagina de
la tarea de cada estudiante y se le envia un mensaje de notificacién, y el profesor tiene la

posibilidad de permitir el reenvio de una tarea tras su calificacion. (57)
Médulo de consulta

Es como una votacién. Puede usarse para votar sobre algo o para recibir una respuesta de
cada estudiante (por ejemplo, para pedir su consentimiento para algo). El profesor puede
ver una tabla que presenta de forma intuitiva la informacién sobre quién ha elegido qué y

se puede permitir que los estudiantes vean un grafico actualizado de los resultados. (57)
Maodulo foro

Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los profesores, de noticias del

curso y abiertos a todos.

Todos los mensajes llevan adjunta la foto del autor. Las discusiones pueden verse

anidadas, por rama, o presentar los mensajes mas antiguos o los mas nuevos primero, el
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profesor puede obligar la suscripcion de todos a un foro o permitir que cada persona elija a
qué foros suscribirse de manera que se le envie una copia de los mensajes por correo
electronico, el profesor puede elegir que no se permitan respuestas en un foro (por ejemplo,
para crear un foro dedicado a anuncios), el profesor puede mover facilmente los temas de

discusion entre distintos foros. (57)
Médulo diario
Los diarios constituyen informacion privada entre el estudiante y el profesor.

Cada entrada en el diario puede estar motivada por una pregunta abierta, la clase entera
puede ser evaluada en una péagina con un Unico formulario, por cada entrada particular de
diario, los comentarios del profesor se adjuntan a la pagina de entrada del diario y se envia

por correo la notificacion. (57)

Maodulo cuestionario

Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que podran ser reutilizadas
en diferentes cuestionarios, las preguntas pueden ser almacenadas en categorias de facil
acceso, y estas categorias pueden ser "publicadas™ para hacerlas accesibles desde cualquier
curso del sitio. (57)

Madulo recurso

Admite la presentacion de un importante nimero de contenido digital, Word, Powerpoint,
Excel, Flash, video, sonidos, etc. Los archivos pueden subirse y manejarse en el servidor, o
pueden ser creados sobre la marcha usando formularios web (de texto o HTML), pueden

enlazarse aplicaciones web para transferir datos. (57)
Modulo encuesta

Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLES, ATTLS) y contrastadas como
instrumentos para el analisis de las clases en linea. Se pueden generar informes de las
encuestas los cuales incluyen graficos. Los datos pueden descargarse con formato de hoja
de célculo Excel o como archivo de texto CSV. La interfaz de las encuestas impide la
posibilidad de que sean respondidas s6lo parcialmente. A cada estudiante se le informa

sobre sus resultados comparados con la media de la clase. (57)
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Modulo wiki

El profesor puede crear este médulo para que los alumnos trabajen en grupo en un mismo

documento.
Todos los alumnos podran modificar el contenido incluido por el resto de comparieros.

De este modo cada alumno puede modificar el wiki del grupo al que pertenece, pero podra
consultar todos los wikis. (57)

4.2 Estadisticas de Moodle

Moodle tiene una base numerosa de usuarios: hay 73 307 sitios registrados, que ofrecen 5,5
millones de cursos, en los que participan 64 millones de usuarios. La plataforma esta
traducida a 86 idiomas (versiones 1.6 a 1.9).

PARAMETRO CANTIDAD
Sitios registrados 73,307
Paises 225
Cursos 6,854,247
Usuarios 64,193,143
Profesores 1,290,729
Matriculaciones 50,464,557
Mensajes en foros 113,640,458
Recursos 61,147,990
Preguntas de cuestionario | 132,827,722

Tabla 4-1 — Estadisticas Moodle (3)
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Versions used

New Moodle registrations in the last two months All Moodle registrations by version

Figura 4-1. Versiones utilizadas a nivel mundial de Moodle (57)

Como se puede observar en el gréafico estadistico, la versidn mas utilizada de Moodle a

nivel mundial es la version 1.9x y la nueva tendencia es utilizar la version 2.3x.

4.3 Interoperatibilidad

Hay muchas dimensiones de interoperatibilidad para sistemas de aprendizaje electronico.
Las caracteristicas de interoperatibilidad de Moodle incluyen:

e Autenticacion, usando LDAP, Shibboleth, o varios métodos estandar (por ejemplo
IMAP)

e Inscripcion, usando IMS Enterprise entre otros métodos, o por interaccion directa
con una base de datos externa.

e Concursos, y preguntas, permitiendo la importacion y exportacion en diversos
formatos como GIFT (el formato propio de Moodle), IMS QTI, XML y XHTML
(NB, aungue consigue exportar con buenos resultados, la importacion no esta
completada actualmente).

¢ Recursos, usando IMS Content Packaging, SCORM, AICC (CBT), LAMS

¢ Integracidn con otros sistemas de administracion de contenidos, como PostNuke (a
través de extensiones de terceros)

e Sindicalizacion usando noticias RSS o Atom (las noticias de fuentes externas
pueden ser mostradas en un curso. Los foros, blogs y otras caracteristicas pueden

ser puestas a disposicion de otros como noticias)
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e Moodle también tiene caracteristicas de importacion para uso con otros sistemas
especificos, como la importacion de preguntas o cursos enteros para Blackboard o
WebCT. (57)

4.3.1 Despliegue y desarrollo

Moodle ha sido desarrollado desde 1999 (desde 2001 con la arquitectura actual). Mejoras
importantes en cuanto a accesibilidad y flexibilidad de visualizacion fueron desarrollados

en la versién 1.5.

Como no hay pagos por licencias o limites de crecimiento, una institucion puede afiadir los

servidores Moodle que necesite.

El desarrollo de Moodle continia como un proyecto de software libre apoyado por un
equipo de programadores y una comunidad de usuarios internacional, quienes solicitan

contribuciones a Moodle Community que alienta el debate.

También hay algunos paquetes autoinstalables para facilitar el despliegue de Moodle,
incluyendo Fantastico, JumpBox, y el paquete Moodle para Debian GNU/Linux. Los
usuarios son libres de distribuir y modificar el software bajo los términos de la Licencia
Publica General de GNU (GNU GPL). (57)

4.4 Ventajas

Una de las caracteristicas mas atractivas de Moodle, que también aparece en otros gestores
de contenido educativo, es la posibilidad de que los alumnos participen en la creacién de
glosarios, y en todas las lecciones se generan automéaticamente enlaces a las palabras

incluidas en estos.

Ademas, las Universidades podran poner su Moodle local y asi poder crear sus plataformas
para cursos especificos en la misma universidad y dando la direccion respecto a Moodle, se
movera en su mismo idioma y podran abrirse los cursos a los alumnos que se encuentren

en cualquier parte del planeta. (57)
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4.5 Desventajas

Algunas actividades pueden ser un poco mecéanicas. Por estar basado en tecnologia PHP, la
configuracién de un servidor con muchos usuarios debe ser cuidadosa para obtener el
mejor desempefio. Falta mejorar su interfaz de una manera mas sencilla. Hay desventajas
asociadas a la seguridad, dependiendo en donde se esté alojando la instalacién de Moodle y
cuéles sean las politicas de seguridad y la infraestructura tecnoldgica con la cual se cuente

durante la instalacion. (57)
4.6 Implementacion

4.6.1 Creacion del objeto de aprendizaje

A través de la herramienta utilizada para la creacion de contenidos multimedia Articulate,

procedemos a crear el objeto de aprendizaje .zip compatible con SCORM 1.2.

Un paquete SCORM es un bloque de material web empaquetado de una manera que sigue

el estindar SCORM de objetos de aprendizaje.

Estos paquetes pueden incluir paginas web, gréficos, programas Javascript, presentaciones
Flash y cualquier otra cosa que funcione en un navegador web. EI médulo SCORM
permite cargar facilmente cualquier paquete SCORM (Sharable Content Object Reference

Model) estandar y convertirlo en parte de un curso. (55)

4.6.2 Caracteristicas del Objeto de Aprendizaje SCORM

El paquete es un archivo particular con extensién zip (o pif) que contiene archivos validos
de definicion de curso SCORM.

Un paquete SCORM contiene en la raiz del zip un archivo llamado imsmanifest.xml el
cual define la estructura de un curso SCORM, la localizacion de los recursos y muchas

otras cosas.

SCORM se basa en XML para representar la estructura de los cursos, lo que permite

utilizarlo en diferentes entornos virtuales de aprendizaje.

Mediante una API, permite la comunicacion entre los entornos virtuales de aprendizaje y

los contenidos. (56)
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4.6.3 Agregar el objeto de aprendizaje a la plataforma Moodle
PASOS:

Como profesor o administrador, ir a la pagina principal del curso.

Si la edicion esta desactivada pulsar en Activar edicion.

Decidir en qué tema o seccion deseamos agregar el paquete SCORM.
Hacer clic en "Agregar actividad..." y después en "SCORM".

Rellenar el formulario con los datos identificativos y la configuracion deseada.

© ok~ w N oE

Pulsar el boton de "Elegir el o actualizar un paquete SCORM...". Podemos subir y/o
seleccionarlo el archivo zip en formato scorm deseado. Importante: No descomprimir
ni restaurar el paquete SCORM

7. Pulsar en Guardar cambios.
RECOMENDACIONES

e No se debe descomprimir ni restaurar el archivo zip en formato SCORM.
e Moodle no puede generar un paquete SCORM. EI moédulo SCORM s6lo permite
integrar paquetes SCORM existentes.

4.6.4 Requerimientos

La Guia Multimedia puede ser ejecutada desde los navegadores: Internet Explorer 10.0,

Google Chrome 24.0, Safari 6.0 (Se requiere instalar Adobe Flash Player).

La primera vez que se ejecuta la guia desde Moodle, van a tardar en cargarse los
contenidos multimedia, por lo que se recomienda descargar la guia para mayor velocidad,
se lo puede hacer desde el link que esta localizado en la plataforma virtual de la PUCE
MOODLE, en la catedra de Bases de Datos I, lo que facilita su distribucion para todos los

estudiantes que cursan la materia.
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5 CAPITULO V: CONCLUCIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

e EIl método de compresion de video de YouTube es un 56,3% mas 6ptimo que el
método de compresion de video con iMovie de Mac.

e La Guia Multimedia de Bases de Datos es multiplataforma, ya que se puede
usar desde cualquier sistema operativo porque sélo es necesario tener un
navegador.

e La Guia Multimedia de Bases de Datos es portable, ya que es independiente del
ordenador donde se utilice, porque se accede a traves de una pagina web (sélo
es necesario disponer de acceso a Internet).

e Existe una amplia gama de video tutoriales de calidad sobre el uso de
herramientas de Bases de Datos disponibles de forma gratuita en internet.

e La Guia Multimedia de Bases de Datos | es compatible con Sistemas de Gestion
de Aprendizaje LMS?’ que utilicen el estandar SCORM.

e La Guia Multimedia de Bases de Datos es de facil distribucion, ya que puede
ser descargada desde la plataforma virtual de la PUCE con una alta
disponibilidad.

e La Guia Multimedia de Bases de Datos | es un conjunto de objetos de
aprendizaje.

e La realizacion de una guia multimedia por cada céatedra de la carrera de

Ingenieria en Sistemas serfa caer en un tecnocentrismo?.

2T LMS del inglés Learning Management System
28 Es un hébito inconsciente y muy extendido que consiste en abordar los problemas desde
la tecnologia.
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5.2 Recomendaciones

e Utilizar el método de compresion de video con YouTube.

e Crear un departamento multimedia encargado de la realizacion de objetos de
aprendizaje para los estudiantes.

e Aprender de videos tutoriales disponibles en la red.

e Capacitar en Articulate a los docentes de la PUCE.

e Utilizar la plataforma Moodle para acceder a la Guia Multimedia de Bases de
Datos | a través de internet.

e Publicar esta disertacion de grado bajo la licencia Creative Commons:
Attribution-NonCommercial 3.0 Unported (CC BY-NC 3.0)

e Publicar todas las disertaciones de grado bajo licencias Creative Commons.
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