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Introduccion

El uso de las computadoras ha ido en aumento en los dltimos aifios, situacion que ha dado
origen a la incursion de éstas en dreas que se pensaban en un momento inimaginables o
poco probables. Las computadoras ya no son solo una herramienta que facilita el
procesamiento y almacenamiento de datos, sino que también permiten comunicar
informacidén a otras personas. Este tipo de informacién se le denomina contenido digital,
ya que el formato en que se ofrece dicha informacién esta basado en el sistema binario.

El tipo de informacién que se ofrece a través de contenidos digitales es diverso, puede ser
educativo, de divulgacién, educativo, comercial, etc. Lo crucial de todo esto es que el
formato de presentacidn de los mencionados contenidos es digital.

Los contenidos digitales y el manejo de la informacién han evolucionado poco a poco, a
ahora, lejos de tener archivos que tnicamente manejan texto, nos topamos con materiales
sofisticados, actuales y dindmicos, que no solo nos permiten cambiar de pantallas o
formularios, sino también introducir imigenes, animaciones asi como realizar una
combinacién de medios como video, audio y programacién, obteniendo de esta manera
contenidos digitales ricos en disefio y elementos que ofrecen interactividad al usuario al que
va dirigido.

Por el tipo de uso que se le da a los contenidos digitales, podemos pensar en tres tipos de
contenidos digitales a saber: presentaciones electronicas, paginas Web y productos
multimedia.

A través de esta tesis se presenta un tutorial e-learning para la Ensefianza del Derecho
Procesal Civil en la Universidad Auténoma Tlaxcala, utilizando técnicas ScreenCast asi
como herramientas de disefio de aplicaciones multimedia, obteniendo como producto
final un contenido digital interactivo que utiliza las capacidades multimedia del equipo
de cémputo.

Este tutorial permite al usuario aprender de forma individual e interactiva Derecho Procesal
Civil, de la manera en que es enseflado en la Universidad Auténoma de Tlaxcala,
complementando el conocimiento que el catedriatico de la asignatura comparte con el
estudiante de Derecho, que es en dltima instancia el usuario final para el que esta dirigido
este proyecto.
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Planteamiento del problema

La ensefianza del Derecho Procesal Civil, en la Universidad Autonoma de Tlaxcala como
en muchas otras universidades publicas del pais, es meramente presencial, es decir, se
adquiere el conocimiento de manera tradicional, utilizando desde un pizarrén, hasta la
proyeccion de presentaciones electronicas proyectadas en un cafidn, situacion que esta lejos
de mejorar o de complementarse con el uso de tecnologias que ya se encuentran
disponibles.

Se propone el desarrollo de un sistema multimedia tipo e-learning que complemente la
ensefianza de la materia juridica antes mencionada, utilizando para ello el acceso a material
recopilado correspondiente al programa actual de la asignatura, acceso a bibliografia digital
afin, pero principalmente, la utilizacién de videotutoriales en los que se explique el aspecto
practico de la materia juridica, misma que sirve de base para la practica forense de otras
materias, por ejemplo la mercantil.

Objetivo General

Desarrollar un Sistema Multimedia para la Enseflanza del Derecho Procesal Civil, a través
de e-learning, mediante el cual el alumno de la materia pueda complementar sus
conocimientos obtenidos en el aula tradicional utilizada par tal efecto.

Objetivos Especificos

» Complementar las fuentes utilizadas por el catedratico de la materia, para un mayor
aprovechamiento del tiempo de estudio.

» Unificar el material tedrico basado en el programa actual de estudios de la materia de
Derecho Procesal Civil en la Universidad Autonoma de Tlaxcala.

» Proporcionar de manera inmediata la legislacion aplicable en el Estado de Tlaxcala
referente al Cédigo Sustantivo, asi como al adjetivo.

» Ensefiar de manera genérica la forma de elaborar escritos que usualmente se presentan
en los juzgados civiles del Estado de Tlaxcala a través de videotutoriales que muestran
en tiempo real lo anterior.
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Capitulo

Marco Teorico

Resumen.

En este capitulo se presentan los antecedentes del Software Educativo, para
ubicar al lector en el campo general de este tipo de tecnologias. Continua explicando
cual es la situacion actual del Software Educativo asi como la descripcion del
aprendizaje de moda, el e-learning, que es la esencia principal del Sistema que se
propone en la presente tesis. Finaliza tocando topicos generales del Derecho Procesal

Civil, punto particular y sobre el cual gira y motiva la realizacion de este material.

Objetivos del Capitulo.

e Dar a conocer los antecedentes mas relevantes del Software Educativo.
e Explicar el concepto de E-Learning.

e Ubicar al lector en el dominio del tema a desarrollar.

e Proporcionar un panorama general del tema.
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1.1 Historia del Software Educativo

La Revolucién Informatica en la Educacion tiene profundas raices histéricas que permiten
comprender porque se ha hecho lo que se ha hecho y tal vez hacia donde se va. De alguna
manera siempre ha habido algo de continuidad a pesar de la novedad, no se puede ni debe
jamds ignorar la historia puesto que serfa el perder la memoria y finalmente el aprendizaje.

Entre los ancestros de las computadoras, habria que considerar a los ldpices, pizarrones y
demads dispositivos que se encuentran atn en la escuela. Frecuentemente se nos presenta la
imagen de las escuelas del futuro sin papel, ni pizarrones, todo electrénico. En realidad no
sabemos como serdn, pero ciertamente no abandonaran los viejos instrumentos, de la noche a
la mafiana, sino mds bien se servirdn de los nuevos medios como complemento de los ya
existentes y probados medios, que han hecho mads eficiente y productivo el trabajo en la
escuela. La historia de los medios diddcticos asi lo demuestra.

Ademas del libro, el siglo XX contdé con el surgimiento de la tecnologia en el campo
audiovisual, los textos se unieron a las peliculas, a las tiras, a las transparencias, a las audio-
cintas, a las micas de retroproyector, a la television, a las video-casseteras y actualmente a los
videodiscos. En la actualidad los estudiantes pueden no sélo leer a obras literarias como
Romeo y Julieta sino que pueden ver excelentes representaciones de teatro de ella, seguidas de
andlisis criticos por parte de los mejores expertos. Estas tecnologias del audiovisual estaban
caracterizadas por el aprendizaje pasivo y experiencias que no necesariamente eran efectivas,
de ahi que se necesitaba hacer un poco mas para motivar y hacer mas efectivo el aprendizaje en
el salén de clases.

La computadora se ha utilizado como medio didactico hace mds de 25 afos, los primeros
ejemplos son:

» El Sistema PLATO, creado en la Universidad de Illinois en 1960.
» El Sistema TICCIT creado en 1971. Creado para analizar el impacto de la
ensefianza asistida por computadora.

1.1.1 El Sistema Plato

PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations)(Légica Programada para
Operaciones de Ensefianza Automadtica) sistema desarrollado en la Universidad de Illinois
en Urbana-Champaig. El sistema permaneci6 operativo hasta mediados de 1990.

Capitulo 1 Marco Teérico 2



“Enseianza del Derecho Procesal Civil mediante E-Learning SEMUAT”

A partir de 1970, ya nadie dudaba del potencial de las computadoras en la educacion, en
particular, de que mediante la computadora se podia mejorar notablemente la instruccion,
mediante sistemas de supervision, examinacion, seguimiento y dosificacion tendiendo hacia la
individualizacién. A partir de entonces se dio un gran impulso a todos estos temas como
investigacion y desarrollo, tanto por parte de agencias federales del gobierno de Estados
Unidos como de empresas y centros de investigacion.

La historia del sistema Platon se remota a 1959, con las enormes y costosas mdquinas de
aquella época ("mainframes"). En este ambicioso proyecto se contemplé desde el disefio de un
lenguaje que facilitara el escribir lecciones de ensefianza por computadora (hoy llamados
lenguajes de autor) llamado TUTOR, hasta el disefio de terminales especializadas. Tales
terminales eran costosas, ya que en aquel momento se habia detectado la necesidad de usar
graficas a color y en alta resolucidn, pero la tecnologia no estaba lista adn, y su disefio resultd
muy costoso. Ya en 1967 se habian escrito en la Universidad de Illinois mas de 200 lecciones
para Plato. A partir de ahi el sistema se difundié y probd en diferentes ambientes y paises, se
adapto a las nuevas tecnologias como las micro-computadoras y las redes.

Figura 1.1 Teclado estdndar de una terminal PLATO IV.

1.1.2 El Sistema TICCIT

Otro gran esfuerzo pionero fue realizado por la compaififa MITRE y la Universidad de Texas en
el disefio del sistema TICCIT (Time-shared Interactive Computer Controlled Information
Television), que como su nombre lo indica trataba de suplir las deficiencias graficas de los
sistemas de computo de aquella época mediante el control computarizado de secuencias de
television educativa armadas para un curso en particular.
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Al igual que con Plato y todos los otros grandes sistemas, ademds de intervenir ingenieros y
especialistas en Computacion, también intervinieron pedagogos y psicologos. Por el tipo de
material empleado estaba encaminado al aprendizaje de conceptos, su clasificacion y el uso de
objetivos. También diferia de los sistemas tradicionales ya que era controlado por el estudiante
la siguiente leccion a estudiar, sin embargo al interior de la leccion la estrategia era decidida
por el sistema. Se criticO mucho este sistema porque se dijo que hacia a los alumnos
dependientes al sistema, no era mds eficaz que los métodos tradicionales y si mas costoso; pero
finalmente que habia un nicleo de estudiantes que lo rechazaban.

1.2 El Software Educativo Hoy

En la actualidad, son diversos los métodos para la enseflanza de alguna asignatura o
conocimiento en particular, pues se experimenta en diversas dreas: Las redes de computadora
y especialmente el empleo didictico de la teleconferencia computarizada. Una versién de la
misma con facilidades de correo electrénico se encuentra ya disponible para los sistemas
abiertos de algunas universidades en los Estados Unidos, se le conoce como la Universidad
Electronica. El teletexto y videotexto en sus multiples versiones nacionales (Minitel, Prestel,
Teleidon etc.) ha sido y serd un gran elemento de apoyo a la educacion. Los laboratorios de
robdtica puestos en manos de nifios han sido un éxito. Todo tipo de aplicaciones a la musica, a
las artes etc. se han ensayado y prometen mucho. Pero sin duda lo mas prometedor es la
Inteligencia Artificial en la Educacion. Dentro de la Inteligencia Artificial; se destacan los ya
numerosos sistemas tutoriales inteligentes.

1.2.1 Presentaciones Electronicas

Llamamos presentaciones electrénicas a aquellos contenidos digitales que se generan a partir
de una herramienta electrénica o paquete y que utilizan al mismo para visualizarse.
Dichas presentaciones tienen la apariencia de diapositivas o transparencias y permiten
integrar diferentes medios. Generalmente se utilizan como documento de apoyo para un
expositor. El uso de estos materiales empieza a cobrar mayor fuerza en el dmbito educativo
como alternativa en el uso de material did4ctico para el profesor.

Es comun que la transicion de una pantalla a otra sea de manera lineal, ademds de que ofrecen
poca interaccion.
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* Compuesta por paises cuya ciencia juridica esta fundamentada
en el Derecho Romano y la Tradicion Germanica.

* En la actualidad es la familia dominante en Europa, Centro y
Sudamérica, en muchos paises de Africa y de Asia.

Figura 1.2 Ejemplo de Presentacion Electrénica.

1.2.2 Paginas para Internet

Las paginas para Internet son contenidos digitales que se elaboran con el cédigo HTML y para
visualizarlas se requiere de un navegador.

Se caracterizan porque la informacion se encuentra distribuida en diferentes pantallas, a las
cuales se puede acceder por medio de ligas o hipervinculos. Se pueden consultar en cualquier
momento, desde cualquier lugar que cuente con la conexion a Internet. Esta caracteristica
permite que personas de diversos paises se comuniquen y compartan informacién, ya sean
datos y resultados de investigaciones, material educativo, articulos comerciales, noticias,
etcétera.

Al igual que en las presentaciones electronicas, se pueden incluir diferentes medios, tales como
animaciones, videos, audio, etc., pero siempre considerando el tamafio de los archivos que
generan estos elementos para evitar una lenta transmisién de datos, es por ello que se
recomienda que cada pantalla no pese mds de 70 kb (incluyendo imégenes, texto, entre otros).
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Figura 1.3  Ejemplo de Pdgina de Internet.

1.2.3 Productos Multimedia

Aunque en realidad se deberia de llamar programa multimedia a todos los productos
electronicos que integran diversos medios (video, audio, animaciones, etc.), se le llama
producto multimedia a los programas interactivos que se elaboran en discos compactos y que
manejan los distintos medios antes mencionados.
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A pesar de que son semejantes a las paginas de Internet en varias cuestiones como son el uso
de los hipervinculos para trasladarse de una pantalla a otra; se distinguen de éstas porque para
poder realizar este tipo de materiales es necesario utilizar un programa de autoria, y
para visualizarlos es necesario instalar un pequefio programa en el equipo a través del cual se
har4 la consulta.

Los productos multimedia, a diferencia de las presentaciones electronicas, y de las paginas en
Internet, permiten incluir actividades interactivas e interfaces graficas de gran complejidad, asi
como también videos e imagenes de alta resolucion.
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Figura 1.4  Ejemplo de Programa Multimedia.

Capitulo 1 Marco Teérico 7



“Ensefianza del Derecho Procesal Civil mediante E-Learning SEMUAT”

1.3 E-Learning

El aprendizaje electrénico es un término que ha adquirido cada vez mds popularidad en lo que
respecta a la capacitacion digital y en linea; “e-learning”, es el término en ingles. Este término
esta compuesto por dos siglas en inglés, la “e”, que corresponde a palabra ‘“electronic”, que
significa electrénico y “learning”, que significa aprendizaje, debiendo entender el concepto e-
learning como “Aprendizaje Electronico” o por medios electrénicos.

Este nuevo concepto hace referencia al aprendizaje por medio de equipos electrénicos, como
una computadora, el correo electrénico, equipos y servicios relacionados, la red WWW y la
tecnologia del CD-ROM; ofreciendo de esta forma, una nueva y mejor posibilidad de capacitar
a los alumnos y al personal de una determinada organizacién, que necesitan aprender
rapidamente nuevas técnicas y asimilar nueva informacidn, para competir eficazmente en la
actualidad y no mantenerse aislados.

Figura 1.5  Grupo de personas practicando e-learning.

Actualmente la ensefianza tradicional tiene varias limitantes por lo que se tiende hacia una
nueva ensefianza; ejemplos de éstas limitantes son:

El nimero de alumnos asistentes a las aulas.

La duracion del curso.

Las condiciones de espacio y equipamientos.

Las diferencias de costo existentes entre la aplicacion de distintos métodos.

Nimero de horas lectivas.

Falta de flexibilidad y disponibilidad: los alumnos deberian poder acceder a su
formacion en cualquier momento y desde cualquier lugar.

YVVVYVYVYYVY
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Pese a esto, no se ha dejado de tener en cuenta esta ensefianza, pero entonces es necesario, un
nuevo método de ensefianza, que complemente y solucione estas limitantes. Es aqui donde
aparece esta nueva posibilidad de aprender y mejorar.

Gracias a los nuevos avances tecnologicos se hace mds factible la posibilidad de aprender en
un aula virtual. Las herramientas que mds se utilizan para este tipo de ensefianza son:

Audio y videoconferencia.

Pizarras electrénicas o “whiteboards”.

Compartimiento de aplicaciones.

Contenidos multimedia basados en Web.
Conversaciones privadas y otras funciones de este tipo.
Salones de charla o “chat rooms”.

YVVVYY

Con estas tecnologias colaborativas los alumnos pueden expresar sus puntos de vista y
compartir informacion o aplicaciones a través de ellas.

Una pizarra blanca es el equivalente electrénico de un pizarrén en un aula tradicional. La
pizarra blanca es la pantalla sobre la cual los participantes y el instructor pueden turnarse para
escribir sus mensajes y presentar informacion con respecto al tema que estdn tratando. Los
alumnos también pueden utilizar una pizarra blanca para las actividades de grupo.

Los salones de charla ofrecen medios estructurados para que los alumnos sostengan un
didlogo escribiendo sus comentarios durante una discusioén continua en linea a través del correo
electrénico. Este tipo de capacitacion basada en la Red permite que los grupos discutan,
reflexionen y resuelvan problemas en forma conjunta a través del aprendizaje en tiempo real.

Las video-conferencias y las audio-conferencias basadas en la Red son tecnologias
empleadas en un aula sincrénica y conceptualmente son similares a la comunicacién a través
de imdgenes visuales y sonido en las conferencias tradicionales. Ambas permiten que los
alumnos se comuniquen de manera interactiva y escuchen y/o vean a otros participantes y a los
instructores.

Hoy los educadores se debaten sobre la verdadera eficacia de las tecnologias de aprendizaje
electrénico basadas en las computadoras. Por la evidencia existente se sugiere que los métodos
de aprendizaje electrénico son tan eficaces para la ensefianza o aun mads, que las aulas
tradicionales.

Los métodos de aprendizaje electronico pueden ser mds eficaces que otros para la ensefianza de
algunos tipos de contenidos. Las combinaciones de aprendizaje en aulas y aprendizaje
electrénico podrian constituir la mejor estrategia educativa.

El e-learning es el negocio del futuro. Esto no significa la muerte de la educacién presencial,
ésta con el entrenamiento a distancia, siempre van a coexistir, pero en proporciones diferentes.
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1.4 El Derecho Procesal Civil

Para el jurista José Ovalle Favela, el derecho procesal civil: es la disciplina que estudia el
conjunto de normas que regulan el proceso a través del cual se solucionan los litigios que
versan sobre la interpretacion o aplicacién de normas sustantivas civiles.

Para el doctor en derecho Carlos Arrellano Garcia, el derecho procesal civil: es aquel que
regulard las relaciones juridicas que se sustenten ante un juzgador, en el ejercicio de la funcién
jurisdiccional o en el ejercicio de la funcién administrativa (jurisdiccién voluntaria), si la
controversia o la intervencién administrativa del juez gira alrededor de lo que comprende el
Derecho Civil.

Las dos definiciones estdn completas, ya que si actualmente el derecho Civil abarca en su
contenido personas, bienes, sucesiones, obligaciones, contratos, patrimonio, familia, para citar
algunas de las materias que comprenden, el:

Derecho Procesal Civil se ocupard de regular esas materias en su aspecto contencioso o
administrativos (como lo dice Arellano Garcia) cuando requiera la intervencion del juzgador,
para dirimir controversias o para satisfacer la exigencia de intervencidon administrativa del
juzgador.

Debe hacerse mencién de que la materia civil y por ende la procesal civil, es la que sirve de
modelo para las demds dreas del Derecho en lo que a prictica forense se refiere, entendiendo
por prictica forense la forma de realizar los escritos en los que se promueven acciones y/o
peticiones ante un juzgado de esta naturaleza.

En consecuencia, se eligié esta rama del Derecho como punto medular para el desarrollo de un
Sistema de Ensefianza Multimedia que pudiera complementar la ensefanza-aprendizaje de
dicha materia, debido a que se tiene la conviccién en el mundo juridico de que la persona que
domine la materia civil y la procesal civil, podrd dominar con mayor facilidad las demds areas
del Derecho, y no sucede lo mismo si se hace de manera opuesta.

Otra raz6n por la que se eligié esta rama del Derecho es que las demds ramas, utilizan de
manera supletoria codigos procesales civiles para la substanciaciéon de sus juicios, como
ejemplo de esta situacion, se tiene al Derecho Mercantil y al Derecho Fiscal.

En otras palabras, el Derecho Procesal Civil es la disciplina juridica considerada la madre del
proceso juridico, es decir, que debido a que es la rama del Derecho mds formalista en todos sus
aspectos, las ramas restantes la toman como modelo, invocando supletoriamente el cédigo
adjetivo completo, a esto se le denomina aplicaciéon supletoria de una materia, como lo es la
procesal civil en una materia fiscal por ejemplo.
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Capitulo

Consideraciones para elegir
el medio

Resumen.

En este capitulo se presentan las consideraciones que se deben tomar a la
hora de elegir el medio adecuado para elaborar el Software Educativo
Multimedia de la Universidad Autonoma de Tlaxcala SEMUAT que se
pretende desarrollar en este proyecto de tesis. Se describe de igual manera
el equipo de trabajo que integra un proyecto de esta naturaleza, indicando
sus funciones caracteristicas, con el objeto de ilustrar al lector de este
material de investigacion la manera en que debe trabajar un equipo

multidisciplinario que tiene un solo objetivo.

Objetivos del Capitulo.

¢ Proporcionar un panorama general sobre el uso de la tecnologia.
e Explicar las funciones de un equipo de trabajo que elabora productos multimedia.
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Para poder desarrollar un material electrénico, es importante tener claro cudl es el medio que se
utilizard, pero antes es recomendable considerar algunas de las siguientes cuestiones.

(A quién estd dirigido?, ;Con qué equipo de desarrollo contamos?, ;Cudles son los recursos
con los que cuenta el publico al que nos queremos dirigir?.

Aunque algunas de estas preguntas parecen triviales, es importante detenerse a pensar en ellas
un momento, ya que de esto depende que el producto sea utilizado adecuadamente y que se
encuentre al alcance del grupo de personas a quienes nos dirigimos.

Quizds la primera pregunta que debemos de hacernos es si realmente vale la pena utilizar un
medio electrénico para difundir o enseflar la informacién que queremos transmitir ;qué
ventajas ofrece esta tecnologia? ;Se podria utilizar mejor un medio impreso o audiovisual?.

2.1 El Uso de la Tecnologia

A medida que el uso de las computadoras se extiende, es mayor el nimero de personas que
piensan en crear una pagina Web o un producto interactivo s6lo por el hecho de
utilizar aquella tecnologia que estd de moda. Sin embargo, es entonces cuando encontramos
productos poco novedosos con la misma informacién que se consulta en un libro, en un folleto
o en un documental. Encontramos que mucha informaciéon simplemente ha sido trasladada al
nuevo medio y que por lo tanto no utiliza de manera dptima los recursos que éste ofrece y que
lo distinguen de otros medios.

. .. 1
Hay entonces que considerar lo siguiente :

Accesibilidad, costo, interaccidn, velocidad, novedad, ensenanza (en el caso del desarrollo de
material didactico).

1. Accesibilidad. Al elegir este medio, ;qué tan accesible es la informacién para la poblacién a
la cual me quiero dirigir?, ; Qué flexibilidad existe en el acceso?.

2. Costo. ;Cudl es el costo de desarrollar el material electronico? ;Cudnto le costard a una
persona tener acceso a la informacién?.

3. Interaccion. ;Cual es la interaccion que provee este medio? ;Qué tan facil es usar esta
tecnologia?

4. Velocidad. ;Con qué rapidez se puede disefiar, publicar y actualizar la informacién?

5. Novedad. ;Qué tan novedoso es este medio?

! Bates, Tony. Technology open learning and distance education. Rout ledge. 12 ed. 1995. 265 pp.
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Las respuestas a estas preguntas nos permiten decidir si es conveniente utilizar un medio
digital para la difusiéon de nuestra informacién, ya sea por medio de una presentacion
electrénica, una pagina en Internet o bien, un producto multimedia, o bien, si se requiere de
otro medio como podria ser uno impreso, television o radio.

2.2 Productos Multimedia

Los productos multimedia son materiales que pueden incluir niveles de interaccién sumamente
complejos; la integracion de audio, video, simuladores y elementos grificos con alto grado de
resolucion permiten la creacion de materiales ricos y atractivos.

Cuando se opta por este medio electronico, uno sabe de antemano que se estd dirigiendo a un
grupo de personas que cuenta con ciertos recursos particulares, inclusive es importante
informar al usuario sobre los requisitos de equipo necesarios para la visualizacion del producto.

La visualizacion de un producto multimedia no requiere de la conexién a ningtn servidor ni la
instalacion de programas adicionales para el funcionamiento correcto del software, todas las
herramientas se encuentran integradas en el mismo disco compacto, el cual, en algunos casos,
tiene un programa ejecutable que deberd de instalarse en la computadora para después poder
correr el programa. Otros productos multimedia ni siquiera requieren de este proceso de
instalacion y ejecutan directamente el programa interactivo.

Sin embargo, la actualizacién de la informacién no se puede dar de manera inmediata, requiere
de un mayor trabajo en equipo, el cual concluye con la quema de un disco.

2.3 Equipo de Trabajo

Para el desarrollo de un producto e-learning, se debe incluir en él, diferentes tipos de medios
digitales, para poder hacer esto, y sobretodo, de una manera adecuada en la cual se integren de
manera armonica todos ellos, es recomendable contar con un equipo de trabajo
multidisciplinario.

El trabajo de disefio, la funcionalidad y correcta ejecucion de los programas y
elementos interactivos, la estructura de la informacién y la seleccion de la misma sugieren que
personas de distintas dreas de trabajo se apoyen mutuamente.

Si ademds queremos crear algiin material didéctico, la supervision pedagdgica y tedrica es
fundamental.
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Es importante, antes de iniciar el desarrollo del proyecto, tener en cuenta a las personas que
participardn en el mismo, asi como también definir cudles serdn las tareas de cada uno de ellos
y establecer los mecanismos de comunicacién y discusién entre cada uno de los integrantes del
equipo.

Un equipo multimedia se conforma basicamente por:

Gerente o coordinador de proyecto.
Disenador de interfaz.

Escritor.

Disenador grafico.

Animadores e ilustradores.
Especialista en audio.

Especialista en video.
Programador.

% NPV

2.3.1 Gerente o coordinador de proyecto

Responsable del desarrollo total e implementacién del proyecto, y de las operaciones de cada
dia.

Maneja:

a) Presupuestos.

b) Horarios.

c) Sesiones creativas y de evaluaciones parciales.
d) Programacién de tareas.

e) Infraestructura.

f) Dindmicas de equipo.

Un coordinador tiene dos dreas de responsabilidad:

1. La de diseiio: propone la concepcion del producto y evalia su funcionalidad con el equipo
de disefo.

2. La administrativa: programa y administra tareas, dirige reuniones, determina metas,
supervisa los aspectos de produccidn.
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Las habilidades que debe de tener un coordinador son:

1) Liderazgo.
2) Organizacion.
3) Conocimiento de cada etapa del proceso.

2.3.2 Disenador de Interfaz

La mejor interfaz proporciona el control al usuario, el acceso a los despliegues, sin llamar la
atencion sobre si misma.

La facilidad con la que un usuario se puede mover dentro de un programa, el uso efectivo de
ventanas, fondos, iconos y paneles de control son los resultados de un diseiador de interfaz.

La funcién del disefiador es proyectar un dispositivo de software que:

» Organice el control el contenido multimedia.

» Permita al usuario acceder al contenido.

» Permita al usuario modificar lo presente en la pantalla (en el caso de que sea
conveniente).

Tres 4reas criticas para la creacidon de cualquier interfaz son:

1. Disefio de informacion: estructura del contenido.

2. Disefo interactivo.

3. Diseno de medios.

Las habilidades con las que debe de contar son:

1. Estar familiarizado con muchas interfaces.

2. Conocer un programa de autoria o algin otro que permita capacidades multimedia.

3. Dibujo, descripcion en bocetos de la apariencia de las pantallas.
4. Tener nociones sobre evaluacion de control de calidad.

2.3.3 Disenador Grafico

Conjuntamente con el disefiador de interfaz, determina los elementos graficos necesarios y sus
caracteristicas para generar un ambiente visual que apoye la estructura de contenido.
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Tiene a su cargo el concretar un ambiente visual de la interfaz, asi como la realizacién de
fondos, botones, ments, titulos; y el proceso de imagenes fijas.

Sus habilidades son:

1. Conocimiento de disefio grafico: composicion, tipografia.

2. Manejo de procesadores de imagen.

3. Manejo de imdgenes vectoriales.

4. Nociones de las particularidades del medio, disefio en el tiempo: movimiento, consistencia.

2.3.4 Escritor

Escribe narraciones explicativas (voz en off), didlogos de actores, pantallas de texto para dar
mensajes y desarrolla personajes de un ambiente interactivo.

A los escritores de pantallas de texto se les conoce como escritores de contenido, en tanto
recogen informacion de los expertos en la materia, la sintetizan y después la expresan de forma
clara y concisa.

Los guionistas escriben didlogos, narraciones y explicaciones (animaciones, videos,
personajes).

Sus habilidades son:

1. Sintesis de informacion.
2. Experiencia en narracion no lineal: storyboard.
3. Manejo de diferentes lenguajes.

2.3.5 Especialista en video y audio

Especialista en video. El equipo puede estar conformado por una persona y una cidmara de
video. O en un proyecto de trabajo avanzado, el especialista en video puede ser responsable de
un equipo completo con técnicos de sonido, iluminadores, escendgrafos, actores, cargadores,
etcétera. (Ser un director).

Sus habilidades son:

1. Conocimiento de edicion de video digital.

2. Debe entender el potencial y las limitaciones del medio (calidad de la imagen, velocidad de
reproduccién, narracion).

3. Debe entender como afecta la interaccion al video.
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Especialista en audio. Disefia y produce musica, narraciones explicativas y efectos de sonido.

El equipo puede estar compuesto por: compositores, ingenieros de audio o técnicos de
grabacion.

Responsable de:

1. Localizar y seleccionar musica adecuada y talentos.

2. Programar sesiones de grabacion.

3. Digitalizar y editar material grabado en los archivos de computadora.

Sus habilidades son:

1. Conocimientos sobre las limitaciones y posibilidades del medio (espacio, calidad).
2. Tener una agenda de talentos.

2.3.6 Programador

Integra todos los elementos del proyecto, desde los elementos de una pantalla sencilla, hasta el
manejo de equipo periférico (impresoras, fax) y el manejo de programacién compleja.

Sus habilidades son:
1. Manejo de fundamentos de programacion.

2. Experiencia en el manejo de sistemas de autoria (Authorware, Director, Visual Basic) de
preferencia varios.
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Capitulo |
o)

Metodologias de Diseno y
Desarrollo

Resumen.

En este capitulo se explican metodologias utilizadas comiinmente para la
elaboracion de productos multimedia o e-learning. Se plantea un método
compuesto por tres fases, la de preproduccion, produccion y posproduccion,
que son etapas que generalmente tiene que cubrir un proyecto de esta
naturaleza. También se abordan otros técnicas auxiliares que complementan
la metodologia antes mencionada, tal es el caso de técnicas de screencast, el
uso de programas para la captura de video y audio enfocado a dicha técnica,
asi como la utilizacion de otros programas que le dan dinamismo al Software

Educativo Multimedia que se propone en este material de investigacion.

Objetivos del Capitulo.

e Describir la metodologia adecuada para la elaboracién de productos multimedia.
e Explicar otras técnicas auxiliares en la elaboracion de productos multimedia.

Capitulo 3 Metodologias de Disefio y Desarrollo 18



“Ensefianza del Derecho Procesal Civil mediante E-Learning SEMUAT”

3.1 ;Coémo hacer un Producto Multimedia o E-Learning?

Existen un sin fin de formas de hacer un producto multimedia o e-learning actualmente, elegir
alguna de ellas dependerd del objetivo del mismo, su distribucidn, etc, por lo que en este
trabajo de investigacion se propone una forma de hacerlo, misma que se apega a una
organizacién y delegacion de funciones dentro de un equipo de trabajo.

3.2 Preproduccion.

La etapa de preproduccion puede considerarse como la mds importante de todo el proceso, ya
que en ésta se asientan las bases para el desarrollo del programa: por un lado se determina el
proposito y las caracteristicas principales de la aplicaciéon multimedia, se planea el proceso de
realizacion, se disefian la estructura, la funcionalidad y la apariencia de la aplicacidn, se
generan los guiones que servirdn para la etapa de produccion y se efectian una serie de pruebas
sobre prototipos de la aplicacion. En pocas palabras se define qué es lo que se va a generar,
c6mo y cudndo se va a generar.

La etapa de preproduccion es la més intelectual de todo el proceso, en ella se conjuntan los
diferentes tipos de especialistas involucrados en el proyecto aportando ideas para explotar de la
mejor manera las posibilidades del medio a partir de los recursos con los que se cuenta. Un
andlisis cuidadoso de las decisiones que se toman en esta etapa reduce la posibilidad de que se
cometan errores, que lleven a la pérdida de tiempo, dinero y esfuerzo.

Es una etapa a la que hay que prestar especial atencion, si se pretende obtener un producto que
cumpla con los objetivos que le dieron origen, y si se busca que el proceso de produccion se
efectie de manera continua y eficaz, tanto desde el punto de vista econdmico como de
procedimientos.

Esta etapa requiere de mucha experiencia, para poder visualizar los problemas que se puedan
presentar a partir de las decisiones que se toman; de creatividad, que permita dar respuesta a
las necesidades comunicativas o expresivas planteadas por el proyecto; y de cierta dosis de
paciencia, para no precipitarse y comenzar a generar el programa, antes de analizar lo aspectos
que intervendrdn en la realizacién del mismo.

La etapa de preproduccion se puede subdividir a su vez en cuatro partes:

1. Arranque.

2. Diseno multimedia.
3. Guién multimedia.
4. Planeacion.
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3.2.1 Planteamiento del proyecto: El Inicio

Una de las primeras cosas que se tienen que tomar en cuenta cuando surge una propuesta de
produccidn es que, en la mayoria de las ocasiones, las personas que impulsan la produccion de
una aplicaciéon multimedia no tienen una nocién clara de las posibilidades y de las limitaciones
del medio, o que no son conscientes de lo que implica un proyecto de estas caracteristicas. Es
muy comun encontrarse con propuestas cuyos objetivos no vayan de acuerdo con las
posibilidades del medio o que sus exigencias, en cuanto a tiempo y costos de realizacion, estén
muy alejadas de los requerimientos reales.

Tomando en cuenta lo anterior, lo mds conveniente, antes de pensar en cualquier otra cosa, es
efectuar una primera sesion en la que se ponga al tanto al prospecto de cliente de unas cuantas
nociones bdsicas relacionadas con las posibilidades del medio, asi como con los requerimientos
econdmicos y de tiempo que la produccién de un programa multimedia puede llegar a tener.
Para tal propésito resulta de gran utilidad ejemplificar estos aspectos con producciones que se
hayan realizado anteriormente.

En muchas ocasiones esta primera sesion resulta también ser la dltima, ya que el cliente en
potencia simplemente se da cuenta que la produccién del multimedia no correspondia a sus
necesidades. Esto, aunque pueda resultar frustrante las primeras ocasiones, no tiene
comparacion con los problemas que se pueden suscitar al involucrase en un proyecto cuando
estos aspectos no quedan claros para el promotor del mismo. La realizacion de un multimedia
requiere de gran cantidad de recursos, tanto humanos como materiales, como para derrocharlos
en proyectos con objetivos poco claros.

Si la barrera de la primera sesion se sobrepasa, el paso a seguir es la definicion del proyecto, ya
que el concepto de multimedia que el promotor propone no es siempre completo o no es lo
suficientemente claro como para comenzar el disefio del mismo, por lo que casi siempre se
requiere de varias sesiones, para establecer lo que los clientes realmente requieren y conciliar
eso con lo que estdn dispuestos a invertir. Si se realiza un ejercicio con el cliente es probable
que ambas partes visualicen mejor las necesidades, objetivos, alcances, estilo y propdsito de la
produccidn. Esta fase es la que puede convertir los prospectos en clientes y las ideas en planes
de accion.

Es aconsejable llegar a algin acuerdo escrito para consolidar los compromisos. El alcance del
proyecto y la posible responsabilidad del productor determinardn si es apropiado firmar un
contrato legal, con los costos que implica. En la mayor parte de las circunstancias basta una
carta convenio acompaifiada por una orden de compra. La carta convenio debera describir la
produccidn, establecer fechas limite, programas de pago, responsabilidades, recursos en caso
de desempeiio no satisfactorio y un marco para modificaciones (no son pocos los clientes que
han solicitado cambios fundamentales a ultima hora, y esto debe considerarse como algo
adicional al convenio original). Incluso si la produccién se realiza dentro de una misma
empresa, una variacion de la carta convenio puede ser muy util para verificar
responsabilidades, presupuestos, expectativas y fecha limite.
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Para definir los aspectos relacionados con el tipo de producto que se pretende obtener, resulta
de gran utilidad tener una serie de preguntas bdsicas que se pueden ir respondiendo entre el
cliente y el productor en las sesiones de trabajo antes mencionadas.

3.2.1.1 Guién Conceptual

El guién conceptual es el documento base del que se partird para generar el disefio del
multimedia, que nos servird para aclarar lo mejor posible los objetivos del proyecto, y que
finalmente serd util al momento de evaluar el producto final. El guién conceptual, por tanto,
tiene que contener toda la informacion relacionada con la idea que se tiene del producto final.

A pesar de que el guién conceptual puede variar enormemente en cuanto a extension, debe
contener cierta informacién indispensable para comenzar el disefio.

En primer lugar en el guién conceptual deben de estar definidos los objetivos del multimedia,
asi como estar especificado el tipo de usuario a quien va a estar dirigido; el uso que se le va a
dar, de donde se puede deducir el contexto para el que serd producido, la extension del
programa y de los contenidos y hasta la manera en la que deberdn de estar organizados dichos
contenidos.

En segundo término, nuestro documento debe contener una descripcion lo mas amplia que sea
posible del producto que se espera obtener. Este apartado varia enormemente, dependiendo de
qué tan clara sea la idea que se tenga del producto final; a veces se puede saber de qué color
quiere el cliente que sea el fondo de las pantallas de la aplicacidn, pero no existe especificacion
alguna sobre otros aspectos que podrian parecer mds importantes. Cualquier preferencia debe
de ser contemplada aunque vaya en contra de los gustos personales de los miembros del equipo
de produccion.

El contenido del multimedia es otra parte fundamental del guién conceptual. Varia mucho el
estado en el que los contenidos estdn planteados al llegar a esta etapa del proyecto, en
ocasiones los contenidos estdn perfectamente definidos, al grado que se cuenta practicamente
con los textos que incluird el programa; en otras se tiene que recurrir a una adaptacion de los
contenidos, y en otras hasta se tiene que llevar a cabo una investigacion bibliografica para
completarla; si este es el caso se tiene que describir el tipo de informacién que conformard los
contenidos, asi como la extension de los mismos.

Otro tipo de informacién que resulta imprescindible son las especificaciones en cuanto a los
requerimientos de hardware que el multimedia debe tener; esta informacion puede determinar
en un momento dado el peso del programa y de los despliegues graficos, asi como los
programas de desarrollo que se vayan a emplear para la integracion de los elementos que
formaran parte del multimedia.
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En ocasiones es util hacer referencias a otras aplicaciones multimedia que hayan servido de
inspiracion al cliente o productor, o hasta de material generado con otros medios, como pueden
ser publicaciones, audiovisuales, imdgenes varias, etc. Cualquier medio puede resultar util
cuando se trata de aclarar la idea del funcionamiento, apariencia, y otros aspectos del producto
que se quiere obtener.

3.2.2 Diseno Multimedia

Cuando se habla de disefio multimedia se hace referencia a un proceso mediante el que se
proyecta la aplicacion que se piensa generar, con todas sus caracteristicas: la forma en la que
estard organizada la informacion, los medios que se utilizardn en cada pantalla, las acciones
que podrad efectuar el usuario, y la apariencia de cada pantalla y de los elementos que
contendra.

La parte de disefio del proyecto es donde los conocimientos y habilidades con las
computadoras, el talento en las artes gréficas, video y mdusica, asi como la habilidad para
definir relaciones entre la informacién, se conjuntan para concretar un proyecto real. Disefiar
es pensar, escoger, crear y hacer; es dar forma, ajustar, probar y pulir. La competencia en la
etapa de disefio es lo que distingue a los aficionados de los profesionales en la creaciéon de un
programa multimedia.

El disefio multimedia se puede dividir en dos partes:

1. Estructura general.
2. Disefio de pantallas.
a) Medios.
b) Interaccidn.
c¢) Diseo gréfico de interfaz.

3.2.2.1 Diseno de la Estructura General

Esta etapa consiste basicamente en plantear la estructura general del multimedia; es decir, la
arquitectura del programa. Para definir dicha estructura se determina en cudntas y en qué partes
va a estar separado nuestro programa, y cudles serdn las rutas que el usuario podrd seguir para
tener acceso a dichas partes; es decir, definir las pantallas y las conexiones de nuestra
aplicacion.

Las pantallas se consideran como espacios en donde el usuario puede realizar diversas
actividades, a partir de opciones previamente definidas por los disefiadores de la aplicacion.
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Los aspectos que normalmente se toman para definir en qué pantallas se va a dividir un
programa multimedia son:

1. La definicién de espacios con diferentes funciones, tales como: presentar el programa,
ofrecer rutas de navegacion, explicar un concepto, jugar, examinar al usuario y otros.

2. La separacion del contenido del programa en bloques de informacion, para su consulta
selectiva o en funcién de una narrativa en particular.

La mayoria de las veces resulta recomendable que la separacion de los bloques de informacion
corresponda a la separacion de los diferentes espacios para presentar la informacion.

Las conexiones son las que permiten transportarse de una seccidn a otra, puentes que permiten
establecer relaciones entre los diferentes espacios de nuestro programa. La red de conexiones
es la que en un momento dado permite que el usuario establezca diferentes rutas de navegacion
sin perder un orden légico.

La forma en la que se definen las secciones y las conexiones determina la diferencia entre un
cumulo de informacién desarticulada puesta en un CD y un programa multimedia con un
discurso significativo para el usuario.

En este punto del disefio nos enfrentamos a uno de los aspectos mds importantes que debe
considerarse en el disefio de una aplicacién multimedia, o sea la narrativa que se va a manejar.

De las particularidades que tiene el multimedia como lenguaje, una de las mds prominentes es
la del tipo de narrativa que es capaz de soportar. A diferencia de otros medios, en el
multimedia se pueden desarrollar narrativas no lineales, es decir, narrativas que no tienen un
orden Unico de lectura, asi el programa permite que la lectura se pueda llevar a cabo de
diversas maneras, dependiendo de las decisiones que tome el usuario.

3.2.2.2 Bloques de Informacion

Un paso intermedio entre el disefio de la estructura general y el de las pantallas es la definicion
del contenido de cada pantalla, qué es lo exactamente se va a comunicar en cada espacio.

Para tal propdsito se tiene que considerar que el exceso de informacidén en una sola pantalla
puede hacer que la exploracion de ésta se vuelva demasiado cansada o que su lectura se torne
confusa. A veces resulta preferible separar un bloque de informacién demasiado grande para
presentarlo en varias pantallas, se tiene que pensar que muchas veces resulta mas conveniente
tratar un concepto por pantalla.
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Otro aspecto a tomar en cuenta es que se debe de procurar evitar las pantallas huecas de
informacién, a menos que tengan una justificacién, ya que sino sélo se obliga al usuario a
llevar a cabo un mayor ndmero de tareas sin sentido.

El equilibrio en cuanto al manejo de informacion entre pantallas, es otro asunto que se debe de
cuidar, ya que esto contribuye a establecer ritmos de navegacion. El usuario se acostumbra a
ciertas cargas de informacion conforme va explorando el programa.

3.2.2.3 Diseno de Pantallas

Ya que se cuenta con la estructura general del programa, el paso a seguir es disefiar las
diferentes pantallas que conformardn nuestra aplicacion. En el disefio de cada pantalla se tienen
que decidir las unidades de informacién en las que se va a dividir el contenido, los medios que
se van a utilizar para comunicar el contenido, los elementos por emplear en cada una de ellas,
el orden temporal con el que se van a presentar, las acciones que podra realizar el usuario, es
decir, las opciones de interaccion, y el orden espacial de los diferentes despliegues graficos que
conformaran el programa.

Todas estas acciones se tienen que llevar a cabo hasta cierto punto de manera simultdnea, ya
que todas estdn relacionadas estrechamente; por ejemplo, la eleccion de un medio nos lleva a
pensar en que drea, en qué momento o lugar se va a desplegar y en el tipo de control y de
elementos se van a poner a disposicion del usuario.

3.2.2.4 Eleccion de Medios

Antes de elegir cudles van a ser los medios que se van a emplear para comunicar la
informacién en cada pantalla, se tiene que pensar en dos aspectos:

1. Qué tan adecuado resulta para comunicar los diferentes tipos de informacion.
2. Cuéntos recursos en cuestion de tiempo y dinero consume su produccion.

Ademads de las especificidades propias de cada medio se tienen que tomar en cuenta varios
aspectos al momento de elegir el medio: cuando se determinan sus dimensiones
espaciotemporales y cuando se combinan con otros medios.

La eficiencia con la que van a correr los diferentes despliegues es otro aspecto a tomar en
cuenta para determinar las dimensiones de los despliegues visuales o de sonido, una animacion
demasiado pesada puede provocar que la computadora tarde mucho tiempo en cargarla, que no
la pueda desplegar de manera adecuada o que simplemente no pueda desplegarla. Lo que
podria generar una sensacion de fastidio en el usuario que al poco tiempo doblegaria su interés
por seguir explorando el programa.
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Aqui es donde es importante considerar la capacidad del equipo en el que se pretende corra el
programa. Otro factor que puede amenazar la eficiencia con la que se cargan y se despliegan
los medios es la acumulacién de despliegues en una misma pantalla: dos medios desplegandose
al mismo tiempo pueden ser equivalentes a una pelicula demasiado pesada.

La combinacién de medios debe de estar modulada, tanto por cuestiones de eficiencia, como
por el cuidado de no saturar o distraer la atencion del usuario con un exceso de elementos en
una sola pantalla. El equilibrio es una de las caracteristicas que hay que estar continuamente
buscando, un equilibrio que por un lado mantenga la atencién del usuario, pero que por otro no
lo haga sentir bombardeado o molesto por la sobresaturacion de recursos empleados en una
pantalla.

Resulta muy recomendable no atar al usuario a despliegues de peliculas o audio demasiado
extensos, si estos despliegues se exceden en extension, sin que el usuario tenga la opcién de
pararlos o poder dirigirse a otra drea de informacidn, se corre el riesgo de que el usuario
simplemente se aburra y abandone la navegacion.

Otra de las razones para integrar elementos que permitan controlar los despliegues de medios
son los diferentes ritmos de asimilacion que tienen los distintos usuarios y el grado de
concentracion que puede tener la poblacidn hacia la que estd dirigido el multimedia, los nifios
pueden no tener la misma capacidad de concentrarse en un solo despliegue que un adulto, por
ejemplo. A veces resulta conveniente dividir una pelicula en varias partes y que el usuario
tenga la opcion de decidir si estd listo para ver la siguiente parte de la pelicula o si prefiere ver
nuevamente la parte que acaba de ver.

3.2.2.5 Funcion de Medios
1. Ambiente.

a) Puede estar conformado por cualquier medio exceptuando quizd a la locucidn, el
texto y el video.

b) Se puede hablar de un ambiente sonoro, que puede estar compuesto por efectos de
sonido o un fondo musical.

¢) También se puede hablar de un ambiente visual, conformado por imagenes de fondo
y algunos elementos mdviles.

2. Indicaciones de funcionamiento.
a) Todas aquellas sefiales tanto visuales como sonoras que indiquen el funcionamiento

de los elementos de interaccion. Estas se pueden dar textualmente o mediante algin
icono.
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3. Elementos de interaccion.

a) Los elementos de interaccion son exclusivamente visuales y pueden ser cualquier
tipo de imagen.

4. Transmision de contenidos

a) Para la transmision de contenidos se pueden utilizar absolutamente todos los medios
antes mencionados.

3.2.2.6 Diseiio de Interaccion

El disefio de interaccion se refiere a las decisiones que tienen que ver con lo que se le va a
permitir hacer al usuario en cada pantalla y a lo largo de todo el programa; es decir, con los
elementos de interaccién que se van a integrar al programa para que el usuario lleve a cabo
diferentes acciones.

Los elementos de interaccion se clasifican en, primera instancia, por su forma: si es una
palabra sensible dentro de un texto, un botén o si se trata de un drea sensible en la pantalla.

En segundo lugar se les clasifica segtin su funcion en dos grandes bloques:

1. Los que sirven para dirigirse de una pantalla a otra de la aplicacién multimedia, conocidos
como de navegacion.

2. Aquéllos que sirven al usuario para tener control sobre los despliegues de medios que se
llevan a cabo en las diferentes pantallas, llamados controles de despliegues.

Los elementos de navegacién a su vez se pueden subdividir en los de ruta relativa, que son los
que dependiendo del lugar en el que nos encontremos mandan a una u otra pantalla: continuar,
regresar, ir al principio de seccion, etc. Y los de ruta absoluta que independientemente de
donde nos encontremos siempre que interaccionamos con ellos mandan a una pantalla
especifica; los elementos de ruta absoluta puede ser generales, cuando nos los encontramos en
repetidas ocasiones a lo largo de la aplicacién como puede ser: ment principal, inicio, salida,
glosario y otros; o particulares, cuando s6lo aparecen en pantallas especificas, como opciones
para dirigirse a subtemas de la informacién tratada en una pantalla.

Los elementos que sirven para controlar los despliegues en una pantalla también se subdividen
en tres grupos:
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a) Los disparadores de medios, que son los elementos que sirven para activar una pelicula, un
video, un audio o un texto, dentro de la pantalla; que en el caso de las palabras sensibles se les
conoce como hipermedios.

b) Las herramientas de control de medios, entre las que se pueden mencionar la barras
deslizables que permiten recorrer un texto, los controles para correr una animacion, detenerla o
hacer una pausa; los elementos en pantalla que podemos desplazar de un lugar a otro, etcétera.

c) Las herramientas de configuracién, que son aquéllas que permiten modificar una
caracteristica de despliegue a lo largo de toda la aplicacién, como puede ser el idioma en el que
van a estar los despliegues de texto y locucion.

1. Navegacion.
a) Ruta relativa.
b) Ruta absoluta.
- Generales.
- Particulares.
2. Control de despliegues.
a) Disparadores de despliegues.
b) Herramientas de control de despliegues.
¢) Herramientas de configuracion de la aplicacion.

3.2.2.7 Bocetos y Diseiio

El disefio es sin lugar a dudas una de las etapas mds importantes dentro de la concepcion de un
programa multimedia. Es el periodo en el que la experiencia y la creatividad del equipo de
trabajo deben de confluir en la soluciéon de un problema complejo, que es el de la
comunicacion a través de un medio cuyo lenguaje se encuentra atin en construccion.

Es en esta etapa, mds que en ninguna otra en la que el papel aporta todo su potencial como un
medio para modelar ideas, intenciones y dudas, a través del boceto. La flexibilidad del boceto
otorga la libertad para la participaciéon de todos los realizadores del programa, no compromete
y permite plantear ideas que de otra manera se pueden quedar en el tintero; asimismo, el que se
proponga, no una, sino varias propuestas, que por su propio cardcter se pueden desechar,
combinar y replantear. Una propuesta en forma de boceto siempre se puede enriquecer, el
boceto activa la imaginacion y la critica constructiva, es una pauta, una base sobre la que se
puede discutir. Si en un momento determinado la gente que participa en el disefio en un
principio se muestra reservada, cuando aparecen los bocetos se puede encontrar en €l un objeto
para expresar sus opiniones.
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El desarrollo del disefio a través de bocetos permite tomar paulatinamente decisiones, se forma
un ciclo en el que se toman decisiones, se bosquejan, se analizan, se aceptan o descartan, o se
toman nuevas decisiones, para asi acercarse cada vez mds a una idea clara, completa y
consensuada.

Una de las cosas mds sorprendentes, es como a través de las diferentes etapas de abocetado uno
se puede percatar de la metamorfosis que sufren los planteamientos sobre como deberia de ser
una pantalla.

El boceto permite visualizar de manera rdpida y sencilla algo que todavia no existe. Es la
herramienta mds directa de la creatividad, el espacio en el que se concatenan las aportaciones
de las mentes que participan en el acto creativo.

A través de este método se logra completar el disefio con la certeza de que éste incluye las
ideas de los que participaron en su desarrollo.

De esta forma uno se asegura que el proceso de produccién va de la idea a la realizacién y no
de la realizacion a la idea con los riesgos que esto implica; por un lado el riesgo de limitar las
propuestas que en un momento dado se pueden llegar a plantear; limitar la imaginacion y
quedarse con la posibilidades que las herramientas de edicidn e integraciéon de medios ofrecen
de entrada; y no tener una visién global de la propuesta de disefio y que no empaten los
objetivos con lo que se produce. Ademds de no tener una manera de valorar la consistencia
antes de iniciar la produccion.

3.2.3 El Guion Multimedia

El guién en multimedia estd conformado por una serie de documentos que cubren una serie de
funciones en cada una de las etapas de produccion; en primera instancia dichos documentos
son utiles como herramientas de disefio del multimedia: sirven para visualizar la estructuras,
las interacciones y hasta el orden espacial de las pantallas que conformardn el programa; en la
etapa de produccion o realizacion sirven para saber con exactitud cudles son los elementos
visuales o de sonido que se tienen que generar y qué caracteristicas deben de tener; en la etapa
de posproduccién dichos documentos sefialan cédmo se van a integrar todos los elementos
generados, es el mapa que ayuda a armar el rompecabezas.

El caricter de herramienta de disefio que en un principio tienen los diferentes documentos que
conforman el guién hacen que éstos sufran, en esta etapa, una serie de metamorfosis que va a
la par de la que el disefio del multimedia sufre; la apariencia de éstos en un principio es la de
bocetos que pueden parecer medio cadticos, pero en la medida en la que el disefio se va
aclarando dichos documentos van tomando una forma mds ordenada.
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Boceto Pre-guién Guidn
Primeras aproximaciones
para la solucién de los

Refinamiento de las Propuesta final

ropuestas
problemas. prop
. Informacién articulada Informacién completa y
Informacion suelta .
(puede haber huecos) concisa

Ideas vagas Ideas mds precisas Ideas claras y precisas

. . . Se sigue un formato o
Sin formato determinado Ya se sigue un formato &

modelo preestablecido
Documento para presentar | Documento que sirve para
Receptéculo de ideas las propuestas y ponerlas a | la etapa de realizacion del
discusion programa

Tabla 3.1 Desarrollo del guién.

Asi como el objetivo de la etapa de disefio debe ser la de contar con una idea clara y completa
de la estructura general de la aplicaciéon multimedia, de los medios que se van a emplear para
presentar los contenidos, el orden espacio- temporal que va a tener cada despliegue visual o de
sonido, y de las posibles interacciones; asimismo, debe considerarse que los diferentes
documentos que conforman el guién sean capaces de comunicar todas las especificaciones del
disefio. Mientras que en la etapa de disefio los bocetos de guién sirven como herramienta de
disefio, en las siguientes etapas el guién debe de funcionar como una herramienta de
comunicacion.

El guidn, al final de la etapa, idealmente deberia de ser un documento que por si solo pudiera
plantear la estructura total del multimedia; de tal forma que el equipo de trabajo que generard
todos los elementos del interactivo, asi como los programadores que integrardn dichos
elementos pudieran realizar su trabajo sin la intervencién de la persona que diseid el
programa. De esto depende que el guionista no tenga que estar presente en cada uno de los
pasos que se siguen para generar los elementos o cuando éstos se integran.

Para que lo anterior sea posible, los documentos tienen que estar completos, es decir contener
todas las especificaciones necesarias para el desarrollo de las subsecuentes etapas de
produccion.

Tienen que ser claros y concisos, para que no haya informacién innecesaria que puede distraer
en la etapa de realizacion o de integracion de los elementos, o puedan generar interpretaciones
erroneas del disefo.

Un buen guiodn, en teoria, no deberia de ser modificado después de la etapa de diseo, si esto
ocurre es sefal inequivoca de que algo no se tomd en cuenta al momento de disefiar el
multimedia o cuando al disefio se le dio forma de guién.
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En general existen dos tendencias en lo que se refiere al tiempo y dedicacién que se invierte en
la generacion del guidn; una en la que se hacen grandes esfuerzos en la generacion del guion,
describiendo el proyecto con detalles exactos, utilizando palabras y bosquejos para cada una de
las imédgenes en pantalla, sonido y opciones de navegacion, colores y tonos especificos,
contenido de texto, atributos y fuentes, formas de botones, estilos y respuestas; y otra en la se
emplea el guién como guia esquemdtica preliminar, haciendo menos esfuerzo de disefio al
principio y mds en las subsecuentes etapas de trabajo.

Mientras la primera tendencia busca delimitar lo més posible la etapa de disefo, para definir
sus eventualidades antes de ponerse a generar los elementos que formaran parte del programa;
la segunda deja que muchas decisiones se vayan tomando conforme se estd haciendo el
multimedia.

3.2.3.1 Modelo de Mapa de Navegacion

Para que el mapa de navegacion cumpla con su funcidén de herramienta de comunicacion entre
el equipo de disefo, el de generacién de elementos graficos y de sonidos, y el de integracién de
elementos deben de existir una serie de convenciones que faciliten su lectura.

Las convenciones que se utilizardn para la generaciéon de los mapas de navegacién en el
diplomado serdn las siguientes:

» Cada drea de informacion estard definida como un recuadro con el nombre del drea en
su interior.

» Las jerarquias de la informacién de cada seccion estd dada por su ubicacién en el
diagrama de flujo, por lo que se debe de evitar la diferencia de dimensiones entre los
recuadros de cada seccion.

» La flecha continua sefiala una conexion con otra drea de informacion en la que se
tendra que interaccionar para seguir el flujo del programa.

» La flecha discontinua marca una conexion con un area de informacién que regresara o

continuard con el flujo del programa automaticamente.

La direccion de la flecha sefiala la direccion en la que puede darse la conexion, en caso

de que ésta se pueda establecer en ambos sentidos la flecha deberd de tener dos puntas.

Una flecha que llegue a una seccion, sin que ésta parta de una seccion de origen, indica

que se puede llegar a dicha seccidn desde cualquier parte del programa.

Cualquier comentario acerca de las conexiones se anotard al lado de la conexidn a la

que hace referencia el comentario.

Se tiene que procurar que las conexiones no se crucen, para evitar cualquier confusion.

Y

Y V VY
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Figura 3.1 Mapa de Navegacion.

3.2.3.2 Guion Técnico

Ya que se cuente con la estructura general del programa, los mapas de navegacion de cada
seccion o grupo de informacién y conforme se vayan definiendo los medios que se emplearan
para presentar la informacion en cada pantalla se puede ir vaciando toda esta informacién en
otro documento, uno que contendra practicamente toda la informacion del disefio de cada
pantalla y su relacién en cuestion de vinculos o conexiones con otras.

Este documento, llamado guidén técnico por algunos productores de multimedia y guion a secas
por otros, resulta de vital importancia para terminar de afinar el disefio, ademas de que termina
siendo el documento alrededor de la que girardn las etapas de produccién e integracion. Es el
documento director de orquesta por asi decirlo.
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3.2.3.2.1 Modelo de Guion Técnico

Las partes por pantalla que componen este documento son:

. Nombre de pantalla.

. Entradas: de dénde puedes llegar a esta pantalla.

. Fondo: si es que el fondo cambia en las diferentes pantallas.

. Textos: si es que los hay o referencia a una lista de textos.

. Animaciones: si es descripcion o referencia a una lista de animaciones.

. Imagenes o secuencia de imagenes: si es que las hay o referencia a una lista de imagenes.

. Audio: si es que los hay o referencia a una lista de audio.

. Botones o areas sensibles de interaccion: nimero y descripcién de su funcion.

. Botones o areas sensibles de menii: nimero y descripcion si se trata de dreas sensibles.

10. Botones de comando: continuar, regresar, regresar al mend anterior, menu principal,
etcétera.

11. Salidas: hacia donde podemos ir desde esta pantalla.

12. Pequefio boceto de un orden espacial tentativo de los elementos que estardn presentes en la
pantalla.

O 01O\ B~ Wi -

3.2.3.3 Lista Maestra

La lista maestra es un documento en el que se detalla todas las piezas del rompecabezas; asi se
tendrd una lista de los elementos que se requerirdn producir: una lista de las animaciones, otra
de los textos, otra de los fondos y asi con cada tipo de elementos que formardn parte del
multimedia.

Cada una de las listas tiene que tener una descripcion detallada de las caracteristicas de cada
imagen, animacion, etcétera.

La funcién de esta lista es que se pueda tener una vision clara de todos los elementos que se
tienen que generar, al mismo tiempo que servird en la etapa de produccién de los elementos
para tener un control sobre lo que ya se hizo y lo que falta por hacer.

3.2.3.4 Storyboard y Guiones de Medios

Cada medio cuenta con formatos de guiones para su produccién que pueden ser utilizados sin
tenerlos que modificar. Estos deben de contener toda la informacién necesaria para que se
puedan producir los distintos medios, sin la participacién de los individuos que participaron en
el diseno.
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Los documentos de extension son la base en la sistematizacién de la etapa de recoleccién del
material necesario para que se lleve a cabo la produccién de los diferentes medios que
conformaran el programa, asi como para la produccion y la edicién misma.

3.3. Produccion

En esta etapa, se comienza con la seleccion y recopilacion de contenidos, es decir, se investiga
la informacién necesaria para incluirla en el proyecto, y si no se puede obtener, se debe de
producir tomando como referencia las fuentes en que nos basamos, creando desde este
momento una nueva fuente de informacién innovadora.

3.3.1 Recopilacion y Seleccion de Contenidos

Esta etapa inicial del proyecto, aunque en un momento puede llegar a ser muy pesada y larga,
resulta ser de gran importancia, ya que es en este momento en el que se definen los medios que
se incluirdn en el programa y la manera en la cual se abordard la temdtica que se quiere
presentar.

Para llevarse a cabo esta labor de manera exitosa, de tal forma que se obtenga una buena
seleccion de contenidos, asi como una correcta adecuacion de los mismos al medio, deben de
trabajar en conjunto el experto en el tema y el comunicador o guionista.

La recopilacién de la informacién implica llevar a cabo una investigacion seria del tema,
haciendo una bisqueda a través de distintos medios como pueden ser libros, revistas,
periddicos, documentales, videos, peliculas, fotografias, etcétera.

El experto en el tema debe de verificar que la propuesta en la seleccién de documentos ayude a
cumplir con el objetivo del programa; es decir que la profundidad y extensién de la
informacion facilite la comprension de los conceptos.

Ademas, al elegir la informacidn que se presentard, se concibe de manera mas clara la manera
en la que se distribuird la misma, de tal manera que le sea ficil para el usuario, entender la
estructura y jerarquia de conceptos.

Esta etapa no consiste uUnicamente en investigar y elegir documentos, sino también en
considerar las modificaciones y adecuaciones que deberd de sufrir el contenido de forma que
éste, con ayuda de otros medios, conforme un material tnico y diferente de aquél que se
consulto.

Algunas consideraciones que hay que tener en cuenta en relacion con el disefio de los
contenidos, son las siguientes:
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>
>

>

3.3.2

Ser concisos.
Utilizar subtitulos.

Utilizar vifietas para enlistar puntos.

Estructuras de Navegacion

A pesar de que las aplicaciones pueden tener cualquier tipo de estructura, practicamente todos
los casos que podemos encontrar parten de tres tipos de estructuras: lineal, jerdrquica y no

lineal.

>

Lineal

Lineal: la navegacion es de manera secuencial; es decir, de una pantalla a otra. Las
Unicas opciones de navegacion que se le permiten al usuario hacer con respecto a la
pagina son avanzar o retroceder. Este tipo de estructuras son comunes cuando se quiere
presentar la informacién en una secuencia preestablecida y de ahi que reciban el
nombre de pasapaginas.

Jerarquica o arbolada: en este tipo de arquitecturas, a pesar de que no se induce una
navegacion determinada, si existe un orden en la manera en que se presenta la
informacion, este orden es jerarquico. Generalmente el orden que se utiliza es a partir
de los temas generales hacia temas més especificos.

No lineal: estas arquitecturas no tienen secuencia entre paginas. No existe un tema que
tenga prioridad o vaya por encima de los otros, tampoco, como usuario, se estd
obligado a visitar todas las pantallas. Este tipo de materiales permiten una navegacion
mucho mads libre, en la que el usuario puede decidir qué sitios visitar y cudles no y
donde €1 define la secuencia de navegacion.

Figura 3.2 Estructura Lineal.
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Jerarquica

Figura 3.3 Estructura Jerdrquica.

No Lineal

j
N\

Figura 3.4 Estructura No Lineal.
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Por tltimo, cabe mencionar que también se puede considerar una estructura combinada, que
como bien dice su nombre, es resultado de combinar dos o mas de las anteriores estructuras.

La navegacion es libre, pero habrd momentos en los cuales se induce al usuario a una
secuencia determinada.

Compuesta

AT

—» —» —» —»

' it
L

Figura 3.5 Estructura Compuesta.

3.3.3 Ergonomia en Multimedia

El andlisis que presento se sustenta en los trabajos desarrollados en una disciplina de las
Ciencias de la Computacién conocida como “Interaccion Humano-Computadora” (HCI de sus
siglas en inglés) o “Ergonomia de Aplicaciones Interactivas”. El objetivo de dicha disciplina es
estudiar la manera como se relacionan los usuarios con las computadoras, para poder establecer
criterios, modelos, metodologias y herramientas que ayuden a desarrollar software de calidad,
es decir:

» Ultil: el software contiene las herramientas necesarias para realizar la tarea para la cual
fue hecho.

» Utilizable (del inglés usable): el software fue disefiado y organizado de tal manera,
que facilita su aprendizaje a los usuarios, les permite realizar sus tareas mds rapido y
con menos errores, pueden recordar la secuencia de comandos para alcanzar un
objetivo, hay una satisfaccion subjetiva, etcétera.
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A continuacion se presentan algunos de estos criterios, que pueden resultar una herramienta de
gran utilidad a la hora de proyectar una aplicacién. Algunos de estos puntos estdn subdivididos
en criterios mas especificos.

1. Guia: el criterio de guia alude al conjunto de medios que permiten orientar, informar,
instruir o guiar al usuario a través de su interaccién con la computadora; entre los que podemos
mencionar a los mensajes, las alarmas y las etiquetas.

Este criterio se divide en cuatro sub-criterios:

a) Incitacion: agrupa a todos los mecanismos que encaminan a los usuarios para que
realicen acciones especificas. También engloba los medios que le indican al usuario el
conjunto de operaciones posibles, asi como los que le ayudan a identificar el lugar
donde se encuentra dentro de la aplicacién. El cambio de apariencia de un botén
cuando el cursor pasa por encima de él, o el despliegue de una etiqueta que indique su
funcién es un buen ejemplo de este tipo de mecanismos.

b) Agrupacion y distincion: engloba los aspectos que intervienen en la forma en la
que se organizan espacialmente los elementos visuales que se encuentran en la interfaz.
Este criterio toma en cuenta la topologia y la distribucién espacial de las informaciones
que se despliegan en pantalla, su agrupacion si pertenece a una misma clase, o la
diferenciacion entre elementos que son de clases distintas.

Para agrupar o distinguir elementos se puede utilizar cualquier cualidad gréafica de los
elementos: su ubicacion, su escala, su forma, su color, etcétera.

¢) Retroalimentacion inmediata: se refiere a las respuestas que el sistema brinda para
cada accién del usuario. Estas sirven para indicarle al usuario, de manera inmediata,
que el sistema estd enterado de la accion que acaba de realizar, antes de que lleve a
cabo la funcion que le corresponde. Estas respuestas pueden ser sefiales visuales: como
un cambio de cursor; o de audio: un efecto de sonido.

d) Legibilidad: se refiere a las caracteristicas visuales de la informacién que se
presenta en pantalla que en un momento dado puedan facilitar o dificultar su lectura. En
un texto dichas caracteristicas son: el tipo o estilo de la fuente, su puntaje, la separacion
entre caracteres, palabras y renglones, su justificacion, etcétera.

2. Carga de trabajo: este criterio hace referencia a todos los aspectos de la interfaz que juegan
un papel en la percepcion del usuario o en la carga cognitiva, asi como en el mejoramiento de
la eficiencia en la interaccion.
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Se divide en dos sub-criterios:
a) Brevedad: estd relacionado con el hecho de limitar la carga de lectura, las acciones
de entrada y en general el nimero de acciones necesarias para realizar una tarea. Este
criterio se subdivide a su vez en dos sub-criterios:

- Concision: indica que las etiquetas y los comandos que ayudan al usuario a
llevar a cabo una accion deben ser cortos y claros; y que, en el caso de captura
de datos, el sistema debe interpretar y completar la informacién cuando sea
posible, para evitar que el usuario tenga que poner informacion que puede
inferir el sistema. Por ejemplo: ceros a la izquierda y guiones intermedios.

- Acciones minimas: se refiere a que el nimero de pasos que un usuario debe
realizar, para cubrir un objetivo, deben de ser los menos posibles. Entre menor
sea este ndmero, el sistema es mas eficiente.

b) Densidad de informacion: se refiere a la carga de trabajo relacionada por grupos de
elementos, y no por elementos aislados como en el caso de brevedad. Entre mayor sea
la saturacion de elementos en pantalla, la carga de trabajo aumenta, lo que dificulta la
transmision de informacion relacionada con el contenido o la funcién de dichos
elementos.

3. Consistencia: se refiere por un lado a la manera en que la estructura visual de una interfaz
se mantiene para contextos similares, y se diferencia para contextos distintos; y por otro, a la
forma en la que los elementos mantienen una misma funcién a lo largo de la aplicacion.

4. Significado de cédigos: califica la relacion entre un término y/o un signo, y el objeto o
comando al que hace referencia. Los c6digos y los nombres son importantes para los usuarios
cuando existe una relacion clara entre tales cddigos y las acciones.

3.3.4 Produccion de Medios

Para que los diferentes medios puedan ser desplegados por una computadora se requiere que
cada uno de ellos se encuentre en un formato que entienda la maquina. Las computadoras usan
como lenguaje un sistema binario de dos digitos, uno y cero, cuyas distintas combinaciones
representan valores o cantidades de una gran diversidad de unidades. La computadora
interpreta dichos valores y los traduce en informacion visual, auditiva o de cualquier otro tipo.

Para producir cualquier medio que se piense integrar posteriormente a una aplicacion
multimedia existen bdsicamente dos vias: en la que se siguen vias tradicionales para producir
medios, y la que se vale de programas y aplicaciones existentes especializados en la generacion
de imdgenes, textos, audio, animaciones, etc.; para producir directamente en la computadora
los distintos medios requeridos.
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De la primera se desprenden productos que en la mayoria de los casos no tienen un formato
digital: fotografias, imdgenes impresas, videocasetes, cintas de audio, texto impreso, etcétera.

Al respecto, cabe sefialar que en este caso los diferentes elementos que surgen de la produccion
tienen que ser convertidos a formatos digitales, en un proceso conocido como de digitalizacion,
para que puedan ser utilizados.

Asi, se puede afirmar que el proceso de digitalizacion es aquel mediante el cual se convierte la
informacién que se encuentra en un formato andlogo, a un formato digital que puede ser
entendido por la computadora.

La palabra andlogo significa “semejante a ”, normalmente se utiliza en el término sefial
andloga, para referirse a la representacion en forma de onda de las sefiales de audio o video.
Estas sefiales, al reproducirse, son similares a la sefal de la fuente original de donde se
tomaron, es decir, muisica o voz en el caso del audio, y una escena en vivo en cuanto al video.
De alguna manera, una fotografia es una analogia visual del lugar u objeto que representa.

Para cada medio anal6gico que se requiera digitalizar existe un dispositivo y por lo tanto un
proceso correspondiente.

Fuente Dispositivo Producto
Imégenes Impresas Escéner Jpg .gif .bmp
Audio (Micréfono, Tarjeta digitalizadora y wav . mp3 .au
reproductor de CD) reproductor de audio ] P

Tarjeta digitalizadora de

Video NTSC, PAL .avi .mov .mpg

video

Tabla 3.2 Proceso de Digitalizacion.

3.3.5 Integracion de Medios con Programas de Autoria

La integracion de los medios visuales y sonoros, asi como la programacion de los eventos que
estardn disponibles para el usuario, son algunas de las actividades que tienen gran peso durante
el desarrollo de un titulo multimedia, por esta razén es importante identificar los puntos clave
para la seleccion del programa de autoria, el cual permitird realizar esta tarea de manera 6ptima
y de acuerdo con las expectativas del proyecto.

Capitulo 3 Metodologias de Disefio y Desarrollo 39



“Ensefianza del Derecho Procesal Civil mediante E-Learning SEMUAT”

Como se sabe, cada titulo multimedia tiene un objetivo muy especifico y una estructura propia,
por ello se requerird de diferentes caracteristicas y funciones para su implementacién. En el
mejor de los casos se debe estar preparado para escoger la herramienta que mejor se acople a
los requerimientos del proyecto; en el peor de ellos, es necesario seleccionar al menos, la
herramienta que cumpla con los requisitos de desarrollo, considerando un precio adecuado a la
situacion particular de cada productor.

Este proceso de seleccion estd relacionado estrechamente con algunos de los puntos que se
determinan en el médulo de “Preproduccién™: los objetivos que se desean satisfacer, la
estructura general del sistema, las rutas de navegacion y la complejidad de las funciones que se
deseen incorporar al sistema. Estos factores no son los tnicos a tomar en cuenta, pero si
brindan una guia para la toma de decisiones.

La importancia que reviste el saber elegir un paquete de autoria para un desarrollo
determinado, redunda en el mejor aprovechamiento del mismo, ya que con la mayoria de los
programas se pueden realizar titulos muy interesantes y con gran riqueza; sin embargo, cada
uno de ellos tienen una orientacion y fortaleza distinta, lo que hace necesario evaluar cudl de
ellos se adapta mejor a la problematica que plantea cada nuevo proyecto.

3.3.5.1 ;Qué es un programa o herramienta de Autoria?

Los programas de autoria brindan un marco de trabajo para organizar e integrar los elementos
visuales y sonoros de un proyecto multimedia; incorporan en una estructura funcional la
interfaz del usuario y lo que es mds importante, el disefio de las funciones y herramientas que
estardn disponibles, lo cual medird, en cierta forma, el grado de interaccién del multimedia.

Estas caracteristicas son el resultado del guién y del disefio del programa, de los cuales
también se derivan las ligas de navegacion y las ligas hipertextuales que dardn acceso a la
informacién en diferentes niveles de bisqueda e intencion.

Con los programas de autoria se pueden realizar:

a) Producciones de video caseras.
b) Animaciones bidimensionales.
c¢) Viajes guiados.

d) Presentaciones interactivas.

e) Entrenamiento interactivo.

f) Simulaciones, prototipos y visualizaciones técnicas.
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3.3.5.1.1 Comparacion entre software de autoria y presentadores

Actualmente en el mercado existe un gran ndmero de paquetes, de los cuales algunos permiten
desarrollar presentaciones lineales y otros brindan un ambiente de trabajo mds sofisticado y
son llamados de autoria. Estos programas permiten incluir uno de los elementos importantes en
todo desarrollo multimedia, que es la interaccion de las aplicaciones finales. Esta caracteristica
diferencia un programa de autoria de un presentador lineal.

Los paquetes de presentacion ofrecen al usuario final un nivel de interaccién limitado, aun

cuando se puedan incluir imagenes o sonidos. Por su parte, los programas de autoria favorecen
el desarrollo de sistemas mds complejos, tanto en funcionamiento como en riqueza de medios.

En la siguiente tabla se muestra una lista de algunos de estos paquetes.

Autoria Presentadores
Authorware Power Point
Toolbook Media Master
Visual Basic CorelSHOW
Director Freelance
IconAuthor Storyboard

Tabla 3.3 Programas de Autoria y presentadores electrénicos.

3.3.5.2 Criterios de seleccion del software de autoria

Orientacion del provecto

La orientacion del proyecto estd determinada principalmente por los objetivos y requisitos del
sistema a desarrollar, motivo por el cual se fija desde el inicio del proyecto e inclusive desde
que se realiza el contacto inicial con las partes que trabajardn en su desarrollo. Este punto es
muy importante ya que influye en un 90% en la seleccion del software de autoria, asi como en
el disefio grafico de la interfaz que se utilizard, lo cual no sélo afecta la resolucién gréfica
(tamafo) de las imdgenes y la cantidad de colores, sino también en las caracteristicas del
formato de archivo (GIF, JPG, BMP, etc.) y su tipo de compresién. También influye en las
caracteristicas del audio (mp3, entre otros) y del video (ram, mov, etcétera).
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Si se trata de un proyecto orientado al Web es recomendable que para las imdgenes fijas, si
poseen colores planos, se utilice el formato GIF, pero si se tiene una mayor variedad de colores
y degradados, el formato JPG es una mejor opcion.

En el caso de tener animaciones pequefias con no mds de 256 colores se sugiere se utilicen
GIFs animados y si se requiere de mayor tamafio seria recomendable usar el programa Flash
para realizarlas.

En cuanto al software de autoria para el Web se pueden mencionar Dreamweaver, Director 7 y
Shockwave de Macromedia. Este ultimo programa lo que hace es convertir una aplicacién
disefiada para disco compacto a una que sea desplegada a través de Internet, lo cual no es una
tarea trivial, en tanto la aplicacion no fue planeada desde el inicio para tal fin, por lo que se
tendran que hacer algunas adecuaciones como las mencionadas al inicio.

También se cuenta con el paquete TBII de Asymetrix, el cual tiene muy buena aceptacion en el
ambiente académico ya que brinda al profesorado pequefios programas ‘“pre-realizados”
(plantillas), donde el docente sdlo tiene que sustituir textos y botones e instantineamente
cuenta con una aplicacién, que aunque muy general, puede ser de mucha utilidad para apoyar
sus clases o reforzar conocimientos que sean dificiles de asimilar.

Si el objetivo es desarrollar una aplicacién multimedia cuyo medio de distribucion o difusioén
sea a través de un disco compacto, el software de autoria a elegir es otro, que aunque
pertenecen a la misma compaiiia que los orientados al Web, existen algunas caracteristicas que
los diferencian. Sin embargo, estas diferencias se han reducido notablemente con el paso del
tiempo, ya que los programas se han ido actualizando con la misma rapidez que el hardware,
IIdmese computadora personal o la misma red.

3.3.5.2.1 Tipo de aplicacion a desarrollar

A partir de esta seccion, se tratardn los temas considerando que la distribucion del titulo
multimedia, sera via un medio electronico diferente al orientado al Web.

Algunos desarrolladores de sistemas multimedia sugieren una regla general para la seleccion
del software a utilizar, ésta se encuentra representada en la siguiente tabla.
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Paquete Aplicacion
Director, Presentaciones lineales con una gran cantidad de imagenes
mTropolis o sincronizacién de audio y video.
Toolbook Entrenamiento 1nteract1v‘o/ por c‘omp}ngdora, programas de
evaluacién y diagnéstico
Visual Basic Aplicaciones multifuncionales

Tabla 3.4 Ejemplos de programas para crear aplicaciones multimedia.

3.3.5.2.2 Factores Funcionales

No existen “reglas predeterminadas” para decidir el paquete idéneo, no obstante se pueden
tomar en cuenta algunos factores funcionales que ayudardn a seleccionar el software de
autoria; éstos se listan en la tabla siguiente:

Factores Funcionales

Manejo de hipertextos

Consulta a bases de datos

Empleo de medios visuales y sonoros (imdgenes, audio, animaciones, video)

Creacion y control de ventanas

Grado de interaccion usuario-sistema deseado

Capacidad para implementar rutinas especificas (soporte de algin lenguaje
de programacion: Lingo, OpenScript, entre otros.

Caracteristicas del equipo de reproduccién y sistema operativo a usar
(especificar la plataforma de reproduccién: PC. IBM, Macintosh

Tiempo de desarrollo (facilidad de uso)

Tabla 3.5 Factores funcionales a considerar para elegir la herramienta de autoria.

Asi mismo, hay que tomar en cuenta los requerimientos de computo minimos que exigen los
paquetes de autoria para trabajar y los formatos graficos que reconocen, ya que en algunas
ocasiones, resulta de gran ayuda conocer estos datos al momento de elegir el programa.

A continuacion se muestra una tabla en la que se muestran las caracteristicas “nativas” de
algunos de los paquetes de autoria que existen actualmente.
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Capacidad Authorware Visual Basic Toolbook
Base de datos si Si si
Video/Animacién si Si si
Audio si Si si
Hipertexto si Implementar si
Lenguaj . . p
guaje de st St si

Programacion
Viewers Implementar Si si
Runtime si Si si
Prog. de .
. . Implementar Implementar st
instalacion

Tabla 3.6 Caracteristicas nativas de los programas de autoria mas usuales.

Es importante notar que estas caracteristicas pueden ser de origen o estar implementadas, lo
optimo es que sea una cualidad “nativa” del paquete, no obstante, esta decision dependerd de

qué tan familiarizado esté el usuario con un software en especifico.

En la siguiente figura se muestra la comparacion entre diferentes herramientas de autoria con
base en la facilidad y rapidez para desarrollar las aplicaciones y en relacién con su campo de

accion.

AMIGABILIDAD

+ A

= Authorware

- Toolbook, Director

- Visual Basic, Delphi

CAMPO DE ACCION

+ A

L Delphi

- Visual Basic
« Toolbook

Authorware 4.0

5 Authorware 3.0

Figura 3.6 Comparacion de software de autoria.
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El término amigabilidad se refiere a la facilidad que brinda el paquete para aprender sus
funciones y utilizar las herramientas que posee, para estar en condiciones de producir un titulo
multimedia. Como puede observarse, en la figura anterior (figura 3.6), Authorware tiene la
interfaz programa-desarrollador mas sencilla de aprender, sin embargo hay quienes diferirdn en
este punto. La secuencia en la que se evalu6 cada uno de los paquetes fue:

Authorware — Visual Basic — Toolbook — Director

Normalmente cuando se adopta una herramienta de trabajo (Authorware en este caso), siempre
se tomard como punto de referencia para evaluar los siguientes paquetes.

También se puede observar en la figura 3.6 que el campo de accién aumenta conforme la
amigabilidad disminuye. El campo de accion se refiere a la capacidad que tiene el paquete para
desarrollar rutinas o acciones complejas no contempladas de origen (manejo de memoria,
control de dispositivos externos y optimizacién de los recursos de la computadora, por
mencionar algunos).

3.3.5.3 Caracteristicas de los programas de autoria

Los programas de autoria se distinguen de otros programas porque estan dirigidos a la
creacion de material didactico, por esta razén, a continuacién se describen las
caracteristicas que particularizan a este tipo de aplicaciones.

3.3.5.3.1 Edicion y Organizacion
Edicion

La mayoria de los programas de autoria incluyen dentro de sus utilerias, herramientas para la
edicion de imdgenes fijas y de texto, no obstante estdn orientados a la integracién de medios,
por ello, sus funciones estdn limitadas a la simple manipulacién de la imagen, o a introducir
texto sencillo con ciertas caracteristicas y restringido al conjunto de fuentes utilizadas por
Windows. Si se desea disefiar una imagen con muy buena calidad se debe utilizar software
dedicado e instalar fuentes adicionales que permitan ampliar el conjunto de tipografias
disponibles.
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Organizacion

La organizacion, el disefio y el proceso de produccion de un titulo multimedia involucran la
realizacion del storyboard y del diagrama de flujo o mapa de navegacién. Algunos programas
proporcionan un sistema visual del diagrama de flujo, o al menos una vista general de la
estructura del sistema. Tanto el storyboard como el mapa de navegacién son de gran utilidad
para organizar un proyecto.

Algunos paquetes como Authorware e IconAuthor favorecen la visualizacion adecuada de la
estructura logica del sistema y la organizacién de los elementos, asi como la relacién entre
ellos, esto permite tener en todo momento una vision global del sistema y un mejor control de
los elementos.

3.3.5.3.2 Programacion y Sincronizacion de Eventos
Programacion

Esta caracteristica difiere de un programa de autoria a otro, pues estd basada en el tipo de
herramienta usada; por el momento se mencionard que puede ser a través de las siguientes
alternativas:

a) Programacion visual con iconos. Es quizas la manera mas sencilla para el proceso
de autoria y la programacién de eventos, ejemplos de estos programas son Action,
Authorware e IconAuthor. Authorware cuenta ademds con un conjunto de funciones
que le da mayor flexibilidad en la programacién, aunque no a un nivel como el que
presenta el grupo siguiente.

b) Programacion con un lenguaje de scripts. Este nivel de programacion es mas
poderoso que el anterior, ya que se amplia el campo de accion del paquete. HyperCard,
SuperCard, Director y Toolbook poseen esta caracteristica.

Es recomendable que el paquete proporcione herramientas tales como un buen debuger
(detector de errores 16gicos y de sintaxis en los programas), un editor de texto robusto
para la programacion de los scripts y una referencia sintdctica en linea.

¢) Programacion con lenguajes tradicionales, como C o Pascal. En proyectos
complejos frecuentemente se necesita programar extensiones al lenguaje de scripts para
acceder directamente al sistema operativo de la computadora; estas extensiones pueden
ser comandos o funciones (XCMDs o XFCNs) externas en Macintosh, y llamadas a
DLLs (Dinamic Link Libraries) o Windows MCIs (Windows Media Control Interface)
en una PC.
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Sincronizacion de Eventos

Ciertos proyectos requieren de la sincronizacion exacta de eventos, como es el caso de una
animacion con el audio que enfatizard los momentos de climax visualizados. Esta actividad es
realmente compleja, debido a que el performance de una computadora a otra varia
considerablemente, tanto durante el desarrollo como al momento de su reproduccién. Sin
embargo, algunos de los programas de autoria permiten “fijar” la velocidad de reproduccion de
una aplicacion de acuerdo con una plataforma de computadoras (PC, Macintosh, etcétera).

3.3.5.3.3 Pruebas de Autor y Distribucion

Pruebas de Autor

Cuando se desarrolla una aplicaciéon multimedia es necesario verificar como se ve y si funciona
la aplicacion en la “vista” del usuario final. Generalmente se tienen disponibles dos “vistas”, la
del autor y la del usuario final, lo cual es de gran ayuda, pues se pueden corregir a tiempo
eventos y errores no deseados.

Distribucion

Para la distribucién del sistema multimedia es necesario realizar una version ejecutable del
programa de autor, llamada run-time. La versién de run-time posibilita que el usuario final
ejecute la aplicacion sin tener el paquete de autoria completo instalado en su computadora, lo
cual le ahorra espacio en su disco duro. Esta versiéon del programa no le permite al usuario
realizar cambios al contenido, estructura o programacién del proyecto, por lo que se garantiza
la integridad del sistema y los derechos de autor.

3.3.5.4 Tipos de Programas de Autoria

Este tipo de programas orientados a la creacién de aplicaciones multimedia, a su vez se
subclasifican en:

» Los Basados en Péaginas o Tarjetas
» Los Basados en Iconos
» Los Basados en el Tiempo

3.3.5.4.1 Los Basados en Paginas o Tarjetas
Los sistemas de autoria basados en paginas proporcionan una manera facil de organizar los

elementos del multimedia mediante una metafora realizada con las paginas de un libro.
Toolbook, HyperCard, Plus y Visual Basic son ejemplos de este tipo de ambiente de trabajo.
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Este tipo de paquetes estdn basados en objetos; donde los botones, los campos de texto, las
imagenes, el background, las pdginas o tarjetas, inclusive el proyecto/libro son objetos. Cada
objeto tiene propiedades, algunas de las cuales pueden cambiar programando ciertas rutinas;
ademads cada objeto puede tener asociado su propio script, ejecutado cuando se afecta éste via
un evento, como puede ser un clic del raton.

Las figuras que aparecen a continuacién muestran los ambientes de trabajo de algunos de los
paquetes existentes dentro de esta categoria.

'ﬁ Multimedia ToolBook CBT Edition - [Untitled)

File  Edit “iew Page DObject Text Draw Toolz  Index  Help
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Figura 3.7 Ambiente de Trabajo de Toolbook.

En forma general y de manera personal, cabe mencionar que Toolbook es el punto medio de
los tres tipos de programas de autoria integrados en este apartado, pues posee una interfaz
programa-desarrollador mas amigable que la que presenta Visual Basic, y permite un mayor
control de los elementos en relacién con Authorware. La Unica desventaja seria que no permite
tener una vista global de la estructura del programa, por este motivo se deberd ser muy
cuidadoso y organizado en este sentido.
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Para equilibrar esta desventaja, a partir de la version 4.0, Toolbook cuenta con un visualizador
de objetos, el Object Browser, el cual permite observar, mediante una ventana deslizable, las
paginas, los objetos y sus propiedades y la relacion que guardan entre si.

En el caso de Visual Basic (VB), la informacion se organiza en “formas”, y es en ellas donde
se colocan los objetos visuales y sonoros. Cada objeto posee propiedades que pueden ser
actualizadas mediante programacion. Algunas rutinas o acciones que tienen como origen
algunos paquetes de autoria deben ser implementadas en VB, esta situacién aunque es una
desventaja, en algunas ocasiones permite tener un mayor control de los objetos y los eventos
asociados a ellos.
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Figura 3.8 Ambiente de Trabajo de Visual Basic 6.
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3.3.5.4.2 Los Basados en Iconos

Las herramientas basadas en iconos proporcionan una metafora de trabajo parecida al concepto
de Diagrama de Flujo en computacién, donde, a través de una programacion visual de eventos
se organizan e integran los elementos del multimedia.

File Edit View Incert Modify Tet Control Xtras Cormands  Window Help
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@] escudo ust? gif
@] Tilo

Titulo2

Level 1

Intraduccion escudn uat? gif
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Figura 3.9 Ambiente de Trabajo de Authorware

El primer paso consiste en construir la estructura o diagrama de eventos, arrastrando a la linea de
flujo el icono correspondiente (Ver ejemplo de iconos en la figura 3.10).
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Cada icono posee propiedades y puede incluir un mend de opciones,
imdgenes y sonidos. Como se observa en la figura 3.9, el diagrama de
flujo describe graficamente la estructura l6gica del proyecto; ejemplos de
este tipo de paquetes son Authorware, IconAuthor y HSC Interactive.

Con Authorware se pueden realizar aplicaciones sofisticadas sin tener
que programar, solamente colocando los iconos en la linea de flujo se
puede efectuar una secuencia de eventos y actividades, donde se
incluyan interacciones con el usuario y toma de decisiones.

(OO(ODRE
R REE DY

won, e
loan Cator Ademds, Authorware es una herramienta practica para hacer
] “storyboards”, porque permite cambiar f4cilmente una secuencia,
- aumentar opciones o reestructurar interacciones arrastrando o borrando
iconos; también posee mds de 200 variables de sistema y funciones para
capturar, manipular y desplegar datos. Si se desea, se pueden programar
Figura 3.10 pequefias rutinas abriendo una ventana de célculo en el lugar donde se
Paleta de Iconos deba ejecutar la rutina e introducir las funciones y variables que
de Authorware. realizaran las tareas especificas por el programador.

3.3.5.4.3 Los Basados en el Tiempo

Las herramientas basadas en el tiempo se vuelven cada vez mds comunes dentro de los
programas de autoria. Cada una de ellas usa su propia interfaz de usuario para manejar los
eventos en el tiempo; muchas utilizan una linea de tiempo para darle secuencia a los eventos
que suceden durante una presentacion multimedia; otros organizan largas secuencias de
cuadros graficos y adicionan el factor de tiempo ajustando cuadro a cuadro la ejecucion de la
aplicacion. Action!, Animation Works Interactive y Director son ejemplos representativos de
este rubro.

Al igual que Authorware, Director es un programa desarrollado por Macromedia, cuya
orientacion principal es la produccién de animaciones/videos y la sincronizacién de audio con
animacidn; sin embargo, posee un lenguaje de programacion llamado Lingo, que extiende su
campo de accién y lo vuelve un programa poderoso para la producciéon de aplicaciones
interactivas multimedia, y aunque su curva de aprendizaje es significativamente alta, una vez
dominado el paquete, se coloca dentro de las herramientas mds potentes para el desarrollo del
multimedia.
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Director integra los elementos del multimedia, mediante dos ventanas de trabajo, el Cast y el
Score. El Cast es una base de datos visual que contiene las imagenes, el audio, el video, los
campos de texto y demds medios que se desean incluir en la aplicaciéon. El Score permite unir
los elementos del Cast en una linea de tiempo que tiene mds de 24 canales. Ademads, Director
6.0 tiene la capacidad de exportar la aplicacion final a un archivo de video .A V], si es lo que se
desea, sino se puede crear un programa .EXE para que el usuario pueda consultarlo desde su
computadora.
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Figura 3.11 Ambiente de Trabajo de Director.

En resumen, el adoptar una herramienta de autoria dependerd mucho de la habilidad en el
manejo y administracion de los recursos y medios audiovisuales, y del gusto personal por el
esquema de trabajo presentado por cada uno de los programas de autoria.
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3.4 Posproduccion
3.4.1 Consideraciones Generales para la Distribucion del Titulo Multimedia

Como se menciond anteriormente, es necesario que independientemente del software de
autoria elegido, se tenga la opcion de crear una version ejecutable de la aplicacion final. Esta
tarea serd facil o un poco mas elaborada dependiendo de la herramienta que se utilice.

En el caso de Authorware y Director, la aplicacion final es un programa ejecutable (*.EXE)
que solo requiere, si es el caso, que los archivos de video con extension *.AVI y los drivers
propios de Authorware se encuentren en el mismo subdirectorio o path del programa principal.
De esta manera es dificil obtener el programa fuente a partir del programa ejecutable, lo que
permite proteger la autoria de la persona o institucion que lo desarrolld.

Toolbook es un caso diferente, debido a que el programa final aunque tiene extension .EXE en
realidad es el programa fuente con un pequefio encabezado; esta caracteristica permite ejecutar
la aplicacion haciendo uso del run-time de Toolbook, lo que posibilita al usuario consultar el
sistema multimedia sin necesidad de que tenga el programa de autoria completo;
alternativamente permite colocar un password para evitar que el programa sea alterado por
personas ajenas a los autores.

Una vez que se cuenta con el programa ejecutable, el paso siguiente es el desarrollo del
programa de instalacién, ya que hasta ahora sélo se tiene una aplicacion que corre en la
maquina de origen, y se debe tomar en cuenta que la computadora de cada usuario tendrd una
configuracion diferente a la requerida por la version de run-time.

Archivo Producto

[Extensions]
WIN.INIT tbk=$install$\tb30run.exe ~.tbk

TOOLBOOK 3.0 2
AUTOEXEC.BAT Path=Sinstall$; %path;

En $install$ se deben tener:
Advfw.xmo, Adviw32.xmo (video for

AUTHORWARE windows)
4.0 Adqt.xmo, A4qt32.xmo (quicktime for
windows)
$install$\xtras

Tabla 3.7 Archivos que deben de ser actualizados.

2 . ., . . . . . .
La actualizacion del autoexec.bat solo es necesaria si el run time de ToolBook no se encuentra en el mismo subdirectorio
donde esta la aplicacién final.
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La tabla anterior muestra los archivos que deben ser actualizados para crear el ambiente
necesario de reproduccion, de tal forma que el programa ejecutable pueda ser visualizado
desde cualquier computadora personal.

En la variable $install$ se guarda el nombre del subdirectorio donde se encuentra la aplicacion
final con todos sus componentes y los archivos de video *.avi o *.mov. El subdirectorio xtras
lo utiliza tanto Authorware como Director para guardar los archivos de efectos de transicién de
pantalla utilizados en la aplicacion; por ejemplo, el archivo coverin.x16 o coverin.x32,
dependiendo si la aplicacion es de 16 o 32 bits. Si por alguna razén la aplicacién no encuentra
este subdirectorio, se desplegard un mensaje de error indicando que no se encuentra el archivo
de efecto de transicion solicitado y se cerrard el programa. Estos efectos se encuentran
disponibles a partir de la version 4.0 de Authorware y 6.0 de Director.

Si Authorware controla archivos externos de audio y video requiere que el archivo
APWMME.UCD se localice en el sistema de Windows (por ejemplo: Windows\system), si no
lo encuentra no podra desplegar estos archivos. Lo mismo sucede si se quiere leer una base de
datos, en este caso, se requiere del archivo ODBC.UCD. Estos anexos, al igual que los DLLs
son herramientas que aumentan las funciones (capacidad) de algunos de los programas de
autoria existentes en el mercado.

Las caracteristicas mencionadas anteriormente son de gran importancia, ya que al programar el
instalador del CD-ROM, se debe tomar en cuenta la copia de drivers y la instalacion de
software adicional (ODBC, Video for Windows, etc.) para que la aplicaciéon funcione
adecuadamente. Asi mismo, no se debe olvidar que si se estdn utilizando fuentes tipograficas
especiales, éstas deben distribuirse junto con el programa. Tome en cuenta, para este ultimo
punto, la licencia de uso y distribucién de las mismas.

3.4.2 Programa de Instalacion del CD-ROM

El disefio de programas de instalacion y la produccion del pre-master es una actividad, que por
si sola, representa un drea de especializacion. Por ende, se debe dedicar el tiempo suficiente
para obtener un producto de calidad y a la altura de la competencia.

Para iniciar el desarrollo del médulo de instalacion se deben tomar en cuenta tareas tales como:
conocer la configuraciéon de la computadora destino, descompactar archivos, instalar y/o
actualizar los programas o archivos indispensables para la ejecucién del sistema sin
dafiar/modificar el ambiente de trabajo del usuario, reinicializar el equipo, etcétera. Ademads,
no se deben olvidar algunos puntos relevantes que afectan directamente el disefio funcional del
programa de instalacién, como son:

(Qué cambios debe realizar el programa en el ambiente de trabajo del usuario?
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. Se brindard la opcidn de elegir el software que se quiera instalar y excluir el que no?
(Qué interfaz grafica se usard y qué idiomas soportard?

(Cudnto espacio se requiere para la instalacion de programas y archivos?

(Cudles pueden ser ejecutados desde el CD-ROM?

Para desarrollar el programa de instalacién del CD se cuenta con software comercial como es
el caso del InstallShield y el Setup Manager de Toolbook. En Delphi también se puede
programar el médulo de instalacién de un sistema multimedia, la utilizacién de un paquete u
otro dependerd del gusto del programador.

El InstallShield es un programa comercial orientado a la produccién de programas de
instalacién, cuya curva de aprendizaje es relativamente alta; sin embargo, es el que goza de
mayor popularidad debido a su gran potencialidad y drea de accién. El Setup Manager es un
moédulo de Toolbook, incluido al comprar el software, que es fécil de usar y se puede
modificar/personalizar, ya que no estd protegido su cdédigo fuente. Ademds, permite
empaquetar la aplicacion final, dando la opcién de distribuirlo via discos flexibles o CDs.

Estos y muchos otros detalles tienen que ser tomados en cuenta para llevar a cabo la
culminacién de un producto multimedia en un disco compacto; sin embargo, el seleccionar y
adoptar una herramienta de trabajo como base para el desarrollo de programas multimedia es
una actividad necesaria para todo buen integrador/programador. Con esto no se estd diciendo
que se deba uno ‘“cerrar” a las funciones de un solo paquete, sino méas bien, conocer la
potencialidad y debilidad de cada programa de autoria para saber combinar sus bondades y
excluir sus limitaciones, dando como resultado un producto justo a la medida de los usuarios
finales. Se debe agregar, que no todo es cuestion de saber manejar los programas, sino mas
bien, saberlos explotar de forma ingeniosa y creativa, de tal manera que verdaderamente
impacte al usuario y cumpla con el objetivo que le dio origen.

En el presente material de tesis, se propone disefiar y producir un software que sea capaz de
facilitar la ensefianza del Derecho Procesal Civil, particularmente en la Universidad Auténoma
de Tlaxcala, complementado asi la metodologia tradicional en la ensefianza de dicha asignatura
juridica. Como se indicard a detalle en los ultimos dos capitulos que componen esta
investigacion, se utilizard Microsoft Visual Basic 6, por las siguientes razones:

1) Es un programa que contiene un asistente para empaquetado y distribucion,
caracteristica que evita el uso de un programa adicional como lo es Installshield.

2) Permite visualizar archivos creados en otra aplicacion con pocas lineas de codigo.

3) Permite incluir contenido multimedia como audio y video, necesario en este proyecto.

4) Facilita el disefio de las pantallas que compondrén la aplicacion.

5) El programa ejecutable no tendrd problemas en plataformas Windows, plataforma que
goza de mayor auge en nuestro entorno territorial.
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Authg 1(')ware Visual Basic 6.0 | Toolbook 3.0
Procesador 586 586 586
Memoria RAM 32Mb 32Mb 32Mb
Sistema Operativo | Windows 95 Windows 95 Windows 95
Espacio en Disco 85MB 90MB 8 A 24MB
Duro
Despliegue grafico SVGA SVGA SVGA
CD-ROM Necesario Necesario Necesario
. . Sound Blaster | Sound Blaster o | Sound Blaster o
Tarjeta de Audio . . .
0 compatible compatible compatible

Tabla 3.8 Requerimientos minimos de computo.

3.5 Otras Técnicas utilizadas en el Desarrollo de Productos Multimedia o E-
Learning

Existen en la actualidad técnicas para el desarrollo de Productos Multimedia o E-Learning,
como la utilizacién de Programas como QuizCreator y Camtasia Studio, el primero de ellos
es una herramienta para la elaboracion de cuestionarios tipicos de Macromedia Flash, con la
particularidad de que es mds amigable y permite un trabajo fluido, sin mencionar que el
producto final podra ser exportado como un archivo ejecutable si se busca incluir en un CD por
ejemplo, o incluirlo en una pagina de internet (embebido); el segundo es un programa que
permite grabar audio y video que tiene lugar en la pantalla de la computadora personal,
otorgando a posibilidad de capturar todo lo que pasa en la pantalla a manera de pelicula,
caracteristica que facilita llevar a cabo la técnica denominada ScreenCast.

3.5.1 Quiz Creator

Es una aplicaciéon de la compaiia Wondershare, orientada a la

creacion de cuestionarios, examenes tipo, en donde el profesor, que es | %
el usuario final de esta aplicacion, puede evaluar a sus alumnos de
manera electrénica. Esta aplicacién es sencilla de utilizar y solo
requiere de conocimientos bdsicos de computacién, y dominar el
idioma inglés de manera satisfactoria. El aspecto de las aplicaciones

Wondershare

4
b
:
¥

creadas con QuizCreator es semejante a las producidas por QuizCl' eator
Macromedia Flash que es el lider en el ramo de aplicaciones el
animadas, no obstante, este programa facilita ain mas el manejo de r
cuestionarios, ofreciendo la posibilidad de aplicarlo a cualquier rama .

del saber, en este caso al &mbito juridico y educativo también.
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Figura 3.12 Ambiente de Trabajo de QuizCreator.

Los requerimientos de QuizCreator son los siguientes:

e  Microsoft® Windows 2000/XP/2003/Vista

e Microsoft Excel

cuestionarios a Excel)
e Procesador Intel® Pentium® 233 MHz o AMD® K6
e 128MB RAM (Se recomiendan 256MB)
¢ Espacio disponible en Disco Duro: 25MB
e DirectX 8.1 o superior
e Tarjeta de video compatible con Windows con una resolucién de al menos 800 x 600 y
256 colores
e Tarjeta de Sonido compatible con Windows
e Macromedia® Flash Player 8 (Recomendado)

2000/2002/XP/2003/2007 (S6lo si se requiere de

exportar
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3.5.2 Camtasia Studio

Es una aplicaciéon de la compafifa TechSmith, orientada a la captura de audio y video
procedente de la pantalla de la computadora personal, es decir, captura todo lo que sucede en la
pantalla, tales como movimientos del raton, selecciéon de opciones o texto, funcionalidad de
otras aplicaciones, etc.

Este tipo de aplicaciones son imprescindibles para poner en préctica la técnica ScreenCast,
necesaria para poder explicar la manera en que se realizan diferentes tipos de escritos que se
utilizan para promover acciones y pretensiones en las instancias juridicas competentes, en este
caso ante juzgados civiles y familiares del estado de Tlaxcala.

Otros programas similares a CamtasiaStudio son:

» CamStudio
» Windows Media Encoder

» Macromedia Captive
» Demo Builder

Se utiliz6 CamtasiaStudio por ofrecer diferentes formatos de salida y compresion, necesarios
para producir archivos de menor peso en relacion a su tamaiio, es decir, ofrece la creacion de
archivo pequefios para que no ocupen mucho espacio, esto con el objeto de que al momento de
la distribucién de SEMUAT en CD-ROMS, la aplicacion pueda ser contenida perfectamente en
un medio de este tipo.
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Figura 3.13 Ambiente de Trabajo de Camtasia Studio.
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3.5.3 Técnica Screencast

Un screencast es una grabacion digital de la salida por pantalla de la computadora, a veces
conteniendo narracién de audio. Aunque el término screencast data de 2004, productos tales
como Lotus ScreenCam fueron usados desde 1993. Los productos pioneros producian archivos
enormes y tenfan caracteristicas de edicion limitadas. Los productos mds recientes soportan
formatos de archivos mds compactos tales como Macromedia Flash y tienen caracteristicas de
edicion mds sofisticadas permitiendo cambios en la secuencia, movimiento del ratén y audio.

Un Screenshot es una imagen de la pantalla de usuario, y un screencast es esencialmente una
pelicula de lo que el usuario observa en su monitor. En otras palabras, cuando imprimimos el
contenido de la pantalla con la tecla destinada para tal efecto, tenemos un screenshot, la técnica
screencast consiste en unir varios screenshots para crear un archivo de pelicula, similar a la
técnica utilizada en la elaboracién de caricaturas, en donde sabemos, €l movimientos es
causado por la interposicion de una imagen con otra de manera secuencial.

Se utiliza principalmente para demostrar las caracteristicas de un nuevo software, mostrando el
funcionamiento del mismo. La técnica Screencast es de reciente creacion, y esto es debido a
que es muy costoso capacitar a personas que van a manipular un determinado software, puesto
que anteriormente se le pagaba a un instructor para que impartiera dicha capacitacion, ahora,
con esta técnica, se crea un entrenamiento nuevo, haciendo uso de CBT Systems (Computer
Based Training) o Sistemas de Entrenamiento Basados en Computadora. Se popularizé
esta técnica por ser de alta calidad a un bajo costo.

SEMUAT Derecho Procesal Civil es un software que se propone en este proyecto de
investigacion, debido a que en el mercado no existen productos de este tipo, orientados al
ambito juridico y mucho menos al aprendizaje del mismo. Los beneficios propuestos son:

» Complementar el aprendizaje de la asignatura.

» Motivar al alumno fomentando el Autoaprendizaje y la Autorrealizacion.

» Proponer a la informdatica como un nuevo medio de aprendizaje en el ambito juridico.
» Mejorar el desempeiio académico del alumno.

3.5.3.1 Origen del Término

En 2004, el columnista Jon Udell invit6 a los lectores de su blog a proponer nombres para el
fendmeno emergente. Udell selecciond el término screencast, el cual fue propuesto por Joseph
McDonald y Deeje Cooley.

Desde entonces, el término ha ganado un uso mds extensivo, y el uso de screencasts ha llegado
a ser popular. Afirma que podria hablarse ya de peliculas de software para la capacitacion del
mismo.
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Figura 3.14 Jon Udell.

3.5.3.2 Usos Comunes

Es 1til para demostrar caracteristicas de software. Crear un screencast ayuda a los
desarrolladores de software a mostrar su trabajo. También puede ser una habilidad util para los
usuarios ordinarios de software, pueden ayudar a mostrar bugs (la pelicula sustituye a las
explicaciones escritas potencialmente ambiguas) o para mostrar a terceras personas como se
realiza una tarea en un entorno de software especifico.

Considerando el alto coste de la formacién impartida por instructores / facultades y la relativa
ineficiencia de los primeros sistemas de formacion basados en computadoras (CBT),
screencasting estd llamado a ser una técnica muy popular para impartir conocimiento de alta
calidad a bajo coste.

Por ejemplo, los organizadores de seminarios relacionados con computadoras puede elegir
grabar los seminarios completos y ponerlos disponibles en DVDs para futura referencia de
todos los asistentes y/o vender esas grabaciones a la gente que no puede asistir al seminario o
no puede costedrselo. Esto generaria una revalorizacién positiva de los organizadores del
seminario y pondria el conocimiento disponible para una audiencia mayor, mejorando la
percepcion del seminario para todos los participantes.
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Capitulo

Preproduccion, Produccion y
Posproduccion de SEMUAT
Derecho Procesal Civil

Resumen.

En este capitulo se explicard la manera en que se desarrollarda SEMUAT
Derecho Procesal Civil tomando en consideracion la metodologia de Diseiio y
Desarrollo antes expuesta. Comenzaremos con la etapa de preproduccion que
servird de boceto de la aplicacion,, continuando con la de produccion, parte
medular del proyecto en donde se explicard a detalle la estructura del
Software, finalizado con la etapa de posproduccion, que detallard la manera

de empaquetado y distribucion de SEMUAT Derecho Procesal Civil.

Objetivos del Capitulo.

e Describir la elaboracion de SEMUAT Derecho Procesal Civil.
e Explicar el empaquetado y distribuciéon de SEMUAT Derecho Procesal Civil.
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4.1 Planteamiento del proyecto

Como ya se ha mencionado, a ensefianza del Derecho Procesal Civil, en la Universidad
Auténoma de Tlaxcala como en muchas otras universidades publicas del pais, es
meramente presencial, es decir, se adquiere el conocimiento de manera tradicional,
utilizando desde un pizarrén, hasta la proyeccién de presentaciones electronicas
proyectadas en un cafion, situaciéon que esta lejos de mejorar o de complementarse con el
uso de tecnologias que ya se encuentran disponibles.

Se propone el desarrollo de un sistema multimedia tipo e-learning, denominado SEMUAT
Derecho Procesal Civil, o Software Educativo Multimedia para Derecho Procesal
Civil, que tendrd como objetivo complementar la ensefianza de la materia juridica antes
mencionada, utilizando para ello el acceso a material recopilado correspondiente al
programa actual de la asignatura, acceso a bibliografia digital afin, pero principalmente, la
utilizacién de videotutoriales en los que se explique el aspecto prictico de la materia
juridica, misma que sirve de base para la prictica forense de otras materias, por ejemplo la
mercantil.

4.2 Guién conceptual

En la elaboracion de SEMUAT Derecho Procesal Civil, el guién conceptual se limitard a
contener informacidn indispensable para comenzar con el disefio. La informacién en cuestion
estd agrupada en cuatro rubros a saber:

1) Objetivos del programa multimedia

» Complementar la ensefianza de asignatura juridica Derecho Procesal Civil en la

Universidad Auténoma de Tlaxcala, Campus Calpulalpan.

Facilitar al alumno fuentes bibliograficas de apoya a la materia juridica.

Motivar al alumno fomentando el Autoaprendizaje y la Autorrealizacion

Proporcionar de manera inmediata la legislacion aplicable en el Estado de

Tlaxcala referente al Cédigo Sustantivo, asi como al adjetivo.

Ensefiar al alumno primeramente la parte tedrica de la asignatura para poseer las

bases necesarias, posteriormente, una vez aprendidas lasa bases, ensefiard al

alumno la manera prictica de elaborar promociones (peticiones por escrito que

se hacen ante el 6rgano jurisdiccional).

» Evaluar el conocimiento obtenido por el alumno para tener un pardmetro de
avance y aprovechamiento.

Y VYV

A\
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2) Descripcion del producto

El Software Educativo Multimedia SEMUAT Derecho Procesal Civil es una aplicacién que se
realizard con Microsoft Visual Basic 6.0, programa que ofrece la posibilidad de empaquetar y
distribuir la aplicacion final de la manera en que se desea, en CD-ROM, pues es el medio mds
usual par la distribucién de programas de esta naturaleza. Otra de las razones que
anteriormente ya se mencionaron es que permite incluir contenido multimedia necesario, asi
como la creacién répida y sencilla de pantallas y componentes de las mismas.

Caracteristicas principales de SEMUAT Derecho Procesal Civil

a)

b)

d)

3)

Fondo principal color rojo oscuro, mismo que distingue a la Universidad Auténoma de
Tlaxcala.
Al ejecutarse, aparece una pantalla de Inicio, posteriormente la aplicacion requiere al
usuario se identifique ante el mediante dos cuentas predeterminadas, cada una de ellas
con su respectiva clave de acceso.
Al satisfacer el requerimiento de identificacion, SEMUAT Derecho Procesal Civil
desplegard un menu que dividird los elementos en dos grupos denominados Area
Teérica y Area Prictica.
I. El Area Teérica contendra cuatro elementos a saber:
i. Apuntes.

ii. Evaluacion.

iii. Bibliografia.

iv. Legislacion en Tlaxcala.

II. El Area Prictica contendra también cuatro elementos principales a saber:
i. Videotutoriales referentes a los Juicios Civiles.

ii. Videotutoriales referentes a los Juicios Familiares.

iii. Videotutoriales referentes a las Promociones Generales.

iv. Videotutoriales referentes a los Recursos.
Adicionalmente, se incorpora a la aplicacion software necesario para poder ejecutar
algunos componentes multimedia, el software en cuestion es de libre distribucién o
generalmente ya se encuentra instalado en la mayoria de los equipos de computo por
una sencilla razén, su éxito.

Contenido Multimedia

El contenido multimedia de SEMUAT Derecho Procesal Civil esta basado principalmente en
tres aspectos:

L

IL.
I1I.

Recopilaciéon de contenido digital referente a la asignatura juridica, como apuntes,
bibliografia y leyes propias de la materia.

Evaluacién a través de cuestionarios interactivos.

Videotutoriales referentes a la elaboracion de escritos, es decir, practica forense.
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4) Requerimientos de Hardware que el multimedia debe tener

El Software Educativo Multimedia SEMUAT Derecho Procesal Civil requiere de recursos
similares a cualquier otra aplicacion multimedia, por esta razén, se estima que cualquier
computadora que soporte una aplicaciéon similar, podrd ejecutar sin problemas SEMUAT
Derecho Procesal Civil. Los requerimientos de hardware para ejecutar SEMUAT Derecho
Procesal Civil serédn los siguientes:

PC Compatible, procesador 486 o posterior.

Sistema Operativo Grafico Windows 95, 98, Me. 2000, XP y Vista.
Monitor VGA o de mejor resolucion.

128 MB de memoria RAM.

500 MB de espacio libre en el disco duro.

Unidad de CD-ROM.

Mouse.

Bocinas.

VVVVYVYVVY

4.3 Diseno Multimedia

A continuacion, se explicard a detalle, la elaboracion de cada uno de los componentes del
Software Educativo Multimedia SEMUAT Derecho Procesal Civil, aplicacién que como ya se
explicé de manera general en el Guién Conceptual. Por otro lado, utilizard una estructura de
navegacion No Lineal, estructura que no tiene una secuencia entre paginas, en este caso, entre
pantallas.

No existe un tema que tenga prioridad o vaya por encima de los otros, tampoco, como usuario,
se estd obligado a visitar todas las pantallas. Este tipo de materiales permiten una navegacion
mucho més libre, en la que el usuario puede decidir qué sitios visitar y cudles no y donde €l
define la secuencia de navegacion.

4.3.1 Pantalla de Inicio.

Al ejecutarse el Software Educativo Multimedia SEMUAT Derecho Procesal Civil, aparece una
primera pantalla de inicio, en el que se muestran datos como el nombre de la aplicacion, la
version, el autor de la misma. Esta pantalla puede ser disefiada a través de un asistente de
Microsoft Visual Basic 6.0, por lo que se facilita su implementacion, ahorrando tiempo y lineas
de cédigo; esta primera pantalla o formulario como se denomina propiamente, es la que
arrancard el programa, haciendo en un primer momento a SEMUAT Derecho Procesal Civil

una aplicacién de Navegacion Lineal, pero después de garantizar el acceso, la navegacion serd
No Lineal.
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Autorizado para alumnos de la Facultad de Derecho v Ciencias Pal

Universidad Autonoma de Tlaxcala
Campus Calpulalpan

SEMUAT

Derecho Procesal Civil
Version 1.0.0

TS
O I

ste programa esta protegido por 1z ley de Derechos de Autor.

Figura 4.1 Pantalla de Inicio de SEMUAT Derecho Procesal Civil.

La manera de incluir este formulario al proyecto es seleccionando del ment Proyecto la opcion
Agregar formulario, aparecerd un asistente en el cual se seleccionard el formulario
denominado Pantalla de Inicio. La figura 4.2 muestra el aspecto del formulario que Microsoft
Visual Basic 6.0 denomina frmSplash.

5 ) =jren |
Autorizado .
=, Producto de la compainia

Producto

m

Plataforma
Version

Copyright
Comparia

| Advertencia

Figura 4.2 Formulario frmSplash de Visual Basic.
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4.3.2 Pantalla de Acceso o Password

Esta pantalla tiene por objeto autenticar el uso de la aplicacién, que como en casi todos los
programas de distribucién legal, es una medida de proteccidon para evitar el mal uso de la
aplicacion. EIl formulario correspondiente consta de dos cajas de texto, dos etiquetas y tres
botones de comando, como se muestra en la figura 4.3.

Uzuano:

LContrazena:

Salir a ‘Windows

Figura 4.3 Formulario de acceso a SEMUAT.

Para poder acceder a SEMUAT Derecho Procesal Civil, solo existen dos maneras de hacerlo, la
primera es introducir en la caja de texto correspondiente a la etiqueta Usuario la palabra
“Administrador”, y en la siguiente caja de texto deberd introducirse la clave “admbd”, la otra
manera es introducir en la primera caja de texto la palabra “Invitado”, y en la siguiente caja de
texto correspondiente a la etiqueta Contrasefia, se deberd introducir la clave “guess”. En
realidad, la decision de tener dos formas de acceso se debe a que por lo general olvidamos una
contrasefia pero recordamos otra y la palabra Invitado es féacil de recordar, asi como su clave,
que es su equivalente en inglés. Al introducir el usuario y la contrasefia se dard clic en Aceptar

)

Aceptar

para acceder al formulario principal del programa, de no ser correcta la clave o el
nombre del usuario, aparecerd un mensaje como el que se muestra en la figura 4.4.

F-

@ Figura 4.4 Mensaje que
emerge cuando no es correcto el
password o el nombre del
usuario.

La contrasefa o el nombre no son validaos. Yuelva a intentarlo

Aceptar
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S
El botén Salir a Windows = séswwess |, termina con la ejecucion de SEMUAT Derecho Procesal
Civil, no sin antes preguntar si el usuario en realidad desea llevar a cabo dicha accion.

r =

= Figura 4.5 Mensaje que emerge

;Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil? para pregunta}r S},el usuario. desea
salir de la aplicacion.

Si Mo

El botén Cancelar === | cancela la pantalla de acceso al programa y regresa al formulario de
Inicio, que si se da clic en el o se oprime la tecla Enter, entrard nuevamente a la pantalla de

acceso a la aplicacion.

4.3.3 Pantalla de Menu Principal

Al garantizar el acceso al Software Educativo Multimedia SEMUAT Derecho Procesal Civil, se
desplegara el formulario correspondiente al menu principal de la aplicacién.

Contendrd etiquetas en la parte superior informando que se trata d¢ SEMUAT Derecho Procesal
Civil, un Software dirigido a la Universidad Auténoma de Tlaxcala, particularmente a la
Facultad de Derecho y Ciencias Politicas, ésta con sede en el Campus Calpulalpan, de la cual su
servidor Amauri Salazar Herndndez es estudiante del séptimo semestre de la Licenciatura en
Derecho actualmente.

La aplicacion divide como ya se explicé en apartados anterior, el contenido en dos dreas, la
tedrica y la préctica, la primera contendré:

I. Apuntes.

II. Evaluacion.

III. Bibliografia.

IV. Legislacion en Tlaxcala.

La segunda contendra:
I. Videotutoriales referentes a los Juicios Civiles.
II. Videotutoriales referentes a los Juicios Familiares.
III. Videotutoriales referentes a las Promociones Generales.
IV. Videotutoriales referentes a los Recursos.
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Universidad Automoma de Tlaxcala

Facultad de Derecho y Ciencias Politicas

CAMPUS CALPULALPAN

"Software Educativo Multimedia SEMUAT"

DERECHO PROCESAL CIVIL
AREA TEORICA AREA PRACTICA

?) © & a

GERRAR SESION JUICTIOS JUICIOS
CIVILES FAMILIARES

a4 ) o

SALIR A WINDOWS PEROMOCTONES

GENEEALES RECURSOS

puntes, conte

Figura 4.6 Ment Principal de SEMUAT Derecho Procesal Civil.

La figura anterior muestra la distribucién del contenido educativo que se explicaba al principio

de este capitulo. Esta pantalla ird acompafada de un fondo musical que se podréd activar y
= b

desactivar con los botones mdio 0| y Mdiedn | hotones que estardn disponibles en las pantallas

€

GERRAR SESION

posteriores a esta. Se aprecia también el botén Cerrar Sesion , que cerrard la pantalla
que actualmente este en ejecucion para llamar al formulario de acceso a SEMUAT; este boton
también aparecerd en las pantallas posteriores a ésta.

Otro botén que se aprecia fuera de los marcos correspondientes a las dreas Tedrica y Practica es

=l

el boton de Instalar SW mwwrsel - que dard acceso al usuario a Software adicional necesario para
poder visualizar el contenido educativo de SEMUAT Derecho Procesal Civil en caso de que la
computadora en la que se ejecutard no cuente con ellos, pero generalmente casi todas cuentan
con este tipo de software pre-instalado. El formulario correspondiente al botén antes descrito
se describird mds adelante.
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Las instrucciones propuestas en la parte inferior del menu principal son una guia que podra
tomar en cuenta el usuario, pero si ya domina algunos temas de la asignatura, podrd seguir el
orden que desee y acceder directamente al recurso que desea, es por esto que la navegacion es
No Lineal.

4.3.3.1 Area Teérica
En este grupo de recursos, SEMUAT Derecho Procesal Civil despliega cuatro opciones a saber:

V. Apuntes.
VI. Evaluacion.
VII. Bibliografia.
VIII. Legislacién en Tlaxcala.

AREA TEORICA

LEGISLACION EH
TLAXCALA

Figura 4.7 Area Teérica de SEMUAT Derecho Procesal Civil.

4.3.3.1.1 Apuntes

Al seleccionar la opcion Apuntes..zemres - se podrd acceder a las notas recopiladas
digitalmente del programa correspondiente a la asignatura Derecho Procesal Civil, dicho
recurso servird al usuario de la aplicacion como referencia de los temas que se abordan en el
aula de clases. Para poder acceder al material, se debera tener instalado Microsoft Word u otro
procesador de textos, dicho software deberd estar instalado puesto que en la actualidad es
dificil encontrar una computadora personal sin un procesador de textos.
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Derecho Procesal Civil
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,‘j Apuntes DP...

Figura 4.8  Apuntes correspondientes a la asignatura, la aplicacion SEMUAT Derecho procesal Civil
ejecutdndose en segundo plano.

4.3.3.1.2 Bibliografia Digital Adicional
e

Seleccionando la opcién Bibliografi: voontosrarta | o] ysuario podré acceder a dos libros digitales,
el primero de ellos titulado Introduccién al Derecho Civil Mexicano, del autor Jorge A.
Séanchez-Cordero Dévila. Este libro se puede encontrar en la Biblioteca Juridica Virtual de la
Universidad Nacional Auténoma de México, y salvo las restricciones propias del recurso, se
permite solo la consulta. El segundo libro digital se titula Derecho Procesal, de los autores
Héctor Fix-Zamudio y José Ovalle Favela, que al igual que el primer libro, solo se podra hacer
consulta de el.
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Los libros digitales se encuentran divididos en capitulos, cada capitulo equivale a un archivo
con extension .pdf. Como se muestra en la Figura 4.9, al dar clic al botén Bibliografia, se
ejecutard una nueva pantalla en la que se podré elegir el libro deseado.

Reqresar al

DERECTO PROCISAL

GERRAR. SESION

T Ay
) Introduccidon al Derecho &'__L,_,

Civil Hexicano B) Derecho Procesal SALIR A WINDOWS

Ll P

Audio O Parawer el contenido de los libros digitales necesitas tener instalado Acrobar Reader. Audio On

Figura 4.9 Pantalla de Bibliografia Adicional de Referencia.

_____________

Reqgresar al :
En la figura anterior puede apreciar también que aparece el boton.....Hemd....J que al dar clic en

él, descargard el formulario actual y llamard a la pantalla del menu principal de SEMUAT
Derecho Procesal Civil, se muestran ademas los botones Salir de Windows y Cerrar Sesion,
asi como los botones de activar y desactivar el fondo musical, descritos anteriormente.

Se muestran también los libros arriba mencionados, al dar clic a cualquiera de ellos, se
ejecutard una nueva pantalla con los capitulos que componen a cada uno.
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4.3.3.1.2.1 Libro Introduccion al Derecho Civil Mexicano

Este libro como ya se dijo, se muestra en una pantalla a parte, en la que se despliega una
imagen de la cardtula y unos botones de comando con el titulo del tépico que se desea
consultar, sin mencionar los botones de navegacién que han ido apareciendo conforme se
navega en la aplicacion. La Figura 4.10 describe la pantalla que contiene el libro en comento.

o

> | = = =

Introduccion al Derecho Civil Mexicano

= i Preliminares

o = L,
PLTMENMUCLION .
L .{:.‘.‘mm-fffu_m.m : Prologo

- 4

Abreviaturas

Regresar al Hend
.. El Derecho de las Personas

1L El Derecho de los Bienes hro

i o~ Il Derecho de Sucesion CERRAR SESION
By e T - I¥. Derecho de las Dbligaciones
,.&uu_.n.u.l.-.l;- ﬂ:hn:-l‘-“!- I E
h— - b V. Derecho de Familia !_'QU.

Bibliografia SALIR A WINDOWS

=) p

Audio Off Instrucciones: Elige la parte del libro que deseas consultar Audio On

Figura 4.10 Pantalla del libro Introduccién al Derecho Civil Mexicano.

Como se puede apreciar en la figura anterior, el libro se encuentra dividido en partes, cada una
accesible mediante un clic, en el que se ejecutard un archivo en el programa Acrobat Reader, si
no esta instalado SEMUAT Derecho Procesal Civil incluye dicho software de distribucién

=l

libre, que se instalard en la computadora al dar clic en el boton ™us¥| que se encuentra en el
menu principal.
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E Paginas

DERECHO CIVIL

E Archivos adjuntos

I. El derecho de las personas . . . . . . . . . . . . . .. 16
I. Las personas fisicas . . . . . . . . . . . . . . .. 16
2. Las personas juridicas . . . . . . . . . . . . . .. 25

L&

[ >

Figura 4.11 Acceso al capitulo I. El derecho de las personas, ejecutindose SEMUAT Derecho Procesal
Civil en segundo plano.

Como se muestra en la Figura 4.11, se despliega el contenido del libro que se desea solamente,
una vez consultado se debera cerrar solo la ventana que contiene Acrobat Reader, regresando

el flujo del programa a SEMUAT Derecho Procesal Civil.

Por otra parte cabe hacer mencién que una vez dentro de la pantalla del libro Introduccién al

Derecho Procesal Civil, encontramos otro botén, el de Regresar a Bibliografial.

()

Regresar a

Bibliografia__ |, que

tendrd la funciéon de descargar la pantalla de la Figura 4.10 para regresar a la pantalla de

Bibliografia Digital Adicional de Referencia.

Capitulo 4 Preproduccion, Produccién y Posproduccién de SEMUAT Derecho Procesal Civil

73



“Enseianza del Derecho Procesal Civil mediante E-Learning SEMUAT”

4.3.3.1.2.2 Libro Derecho Procesal

Este libro al igual que el anterior se despliega también en una pantalla a parte y sigue el mismo
patrén de disefio y funcionalidad descrito en el apartado 4.3.3.1.2.1 por lo que ya no es
necesario explicar los elementos que lo conforman. El libro Derecho Procesal se muestra en la
figura siguiente.

L=

a | =)

Derecho Procesal

I. Introduccion 1. Ramas y Fuente
111. Sujetos Procesales

|Autores: Hlectar Fix-Zamudia y Jose Ovalle Favela
' IV. Etapas Procesales y procedimiento

V. Hedios Preparatorios y
Providencias Cautelares

DERECHD) PROCESAL

Regresar al Hend

V1. Prueba. VIl Resoluciones GHRIAL:SEAION

Judiciales. Wl Hedios de
Impugnacion

/s

X Ejecucion y Bibliografia SALIR A WINDOWS |

Instrucciones: Elige la parte del libro que deseas consultar

Figura 4.12 Pantalla del Libro Derecho Procesal.

Hasta este punto se ha explicado ya una parte del contenido SEMUAT Derecho Procesal Civil,
en donde se puede apreciar el estilo de navegacion en general, afirmando una vez mas que la
navegacion serd No Lineal que en mi opinidn es el mds recomendable, toda vez que el usuario
de la aplicacién podrd estudiar desde el punto que le sea mds complejo y asi aclarar las dudas
que surjan durante la clase presencial o durante su consulta en el Software Educativo.
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4.3.3.1.3 Legislacion de Tlaxcala

La legislacion aplicable en el estado de Tlaxcala que tiene injerencia con la asignatura Derecho
Procesal Civil se incluye también en SEMUAT Derecho Procesal Civil, la forma de acceder a
ella es la misma que la descrita para tener acceso a la Bibliografia Digital de Referencia, arriba
detallada, la Figura 4.13 muestra la pantalla correspondiente.

(6 | =l = ]

LEGISLACION APLICABLE EN EL ESTADO DE TLAXCALA

Regresar al
Henil

s

Codigo Civil del Estado de Tlaxcala

.-u.--wj CERRAR SESION

Cadigo de Procedimientos Civiles del
Estado de Tlaxcala

SALIR A WINDOWS

™ Instrucciones: Selecciona la legislacion que deseas consultar con un clic . ™)

Audio Off Paraver el contenido necesitas tener instalado Acrobar Reader. Audio On

Figura 4.13 Pantalla que contiene la legislacion aplicable en el estado de Tlaxcala.

La pantalla que se muestra en la figura anterior contiene elementos que ya han sido explicados,
a excepcion de los botones que se encuentran en la parte central de la pantalla. Al dar clic en el
]

Codigo Civil del Estado de Tlaxcala

primero de ellos! I, se podrd acceder al codigo subjetivo del Estado de Tlaxcala
en materia civil, claro en formato .pdf.
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El botén ™ wweme™™ | nos dard acceso a la ley adjetiva del Estado de Tlaxcala en materia

Civil. La Figura 4.14 dara cuenta de lo que sucede al dar clic en el botén que se menciona en
esta pagina.
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»
¥ ¥ Codigo de Procedimientos Civiles | .
z el Estado Libre y Sabarano de H [z
E Tlaxeala.

n' Secrataria Parlamentaria H. | Utfme Reforma
= Congreso da| Estado do Tlexesla. H Publicada en el Periddico Oficial del Gobierno del Estmado el dia 08 de abril cel 2005,
Al margen un sello con &l Escudo Nacional y una leyenda que dice: ESTADOS UNIDOS MEXICANOS.- CONGRESO
DEL ESTADO LIBRE Y SOBERANO.- TLAXCALA.
EL C. LIC. EMILIO SANCHEZ PIEDRAS, Gobemador Constitucional del Estado Libre y Saberano de Tlaxcala, a sus
hebitantes sabed:
Que por conducto de la Secretaria del H. Congreso del mismo, se me ha comunicado lo siguiente:
EL H. CONGRESO DEL ESTADO LIBRE Y SOBERANO DE TLAXCALA, A NOMBRE DEL PUEBLO DECRETA:
NUMERO 160
CODIGO DE PROCEDIMIENTOS CIVILES
TITULO PRELIMINAR
Reglas Genetales
Articulo 1° .- Las disposiciones de este Cadigo regiran en el Estado de Tlaxcala, en asuntos civiles.
1% Articulo 2° - Ning e 5 misma, ni ejrer violencia para reciamer su derecho.
é Articulo 3° - Los R s para administrar justicia, en los témminos y formas que fija la

g ley. E

] Articulo 4 - La ¢ Bs del Estado es un senvicio gratuito.

Brs0na ue fenga interés, directo o Indirecto, en que la autoridad I

MO ¢ LE M

EFPreREd o noam

Figura 4.14 Acceso al Cédigo de Procedimiento Civiles del Estado de Tlaxcala.
SEMUAT ejecutdndose en segundo plano.

El Cédigo de Procedimientos Civiles del Estado de Tlaxcala, asi como el Cédigo Civil que se
incluyen con SEMUAT se encuentran actualizados a la fecha, por lo que se tendra la seguridad
de que se cuenta con la legislacion apropiada al momento del aprendizaje.
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4.3.3.1.4 Cuestionarios.

En este apartado, el usuario podrd autoevaluar lo que ha aprendido después de haber
consultado los Apuntes de la asignatura Derecho Procesal Civil, asi como la Bibliografia
Digital de Referencia, o si ya cuenta con conocimientos sobre la materia, de igual forma podra
hacerlo.

(?)
Al dar clic en el botén =vawvecran | ge desplegard una pantalla en la que se podrd acceder a los
diferentes cuestionarios incorporados a SEMUAT Derecho Procesal Civil, dichos cuestionarios
deberdn ser contestados por el usuario en un tiempo limite de siete minutos, tiempo para
seleccionar las respuestas correctas o ingresarlas de manera directa, asi como de relacionar
preguntas con sus respectivas respuestas, segtin sea el caso. La Figura 4.15 muestra el aspecto
de la pantalla que se comenta.

- alicE

Universidad

@; Autonoma<=Ti d\ua

Evaluaciones Tematicas por Capitulo n

£

Reqresar al

Capitulo | “El Juicio Drdinario, Demanda ¥ Emplazamiento™ HaAL

Capitulo 11 "Diversas Actitudes del Demandado frente a la Demanda™
Capitulo 111 "Prueba™
CERRAR SESION

Capitulo IV  “Hedios de Prueba”

Capitulo ¥ “Alegatos™

a

SALIR A WINDOWS

Capitulo V1 “Sentencia”

Instrucciones: Selecciona el cuestionario que deseas contestar con clic.
Q Debes tener instalado Macromedia Flash Player. D
Maximiza laventana del cuestionario para apreciarlo mejor. Audio On

Figura 4.15 Pantalla que contiene las Evaluaciones Tematicas por Capitulo.
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Al seleccionar un tema, aparecerd en una ventana de Macromedia Flash Player el cuestionario
correspondiente, debiendo maximizar la ventana para una mejor apreciacion. Las figuras 4.16,
4.17 y 4.18 describen a mayor detalle lo anterior.

L s ' =

Archiva  Ver Control  Ayuda

CAPITULO 1 "El Juicio Ordinario, Demanda y Emplazamiento”

# Informacion del Cuestionario

Biervenido a la primar evaluacian de SEMUAT, UNERILAS YO 1€ T
"Derecho Procesal Ciil"
Contesta lo que se te pide.

La Calificacion Minima Aprobatoria sera de 70%.

Tiempo Limite: 7 minutos.

Sllerte
alte
‘Comenzar
Alumno; Amauri E-mail. korio1@hatmail com  Maricula 20041274 [VIRecordame:

EPCCREe @y ti5am

Figura 4.16 Pantalla que contiene la evaluacion correspondiente al Capitulo I.
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7 M (=l

Archiva  Ver Contral  Ayuda

00:06:48

CAPITULO 1 "El Juicio Ordinario, Demanda y Emplazamiento” * . Tiernpo restante:

* Pregunta 1 of 10\ 10 puntos & ) @

1. Es el cimulo de actos regulados normativamente, de los sujetos gque
intervienen ante un 6érganc del Estado, o un &rbitro, con facultades
jurisdicionales, para que se le apliquen las normas juridicas a la
solucidén de la controversia ¢ controversias planteadas.

) Accion

C Juicio

(O Procedimiento
( Ninguna

O Jurisdiccion

Evahiaciones Temiticas por Capiulo

Figura 4.17 Preguntas de opcién multiple del cuestionario. SEMUAT ejecutdndose en
segundo plano.

En la figura anterior se puede apreciar la manera en que SEMUAT Derecho Procesal Civil
evaluara al usuario en una de sus modalidades. Cada cuestionario contendra diez preguntas y

El b0t6n| Avanzar I»
4 Afras ‘

en algunos casos, unas preguntas mas. , se utiliza para avanzar a la

siguiente pregunta. Por otro lado el boton! , se utiliza para regresar a la pregunta

E Confirmar

anterior. El botoén , se utiliza para confirmar las respuestas, si falta una
pregunta por contestar, asi se le indicard al usuario, en caso contrario, se mostrard una nueva
pantalla con el resultado de la evaluacion.
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ar '

Archiva Ver Contral  Ayuda

) 00:02:04

CAPITULO 1 "El Juicio Ordinario, Demanda vy Emplazamiento",“)' . Tiempo restante:

+ Resultados del Cuestionario

Tu puntuacion: Apruebas con:
100 puntos 70 puntos

100 % 70 %
Resultado:

Amauri, Felicidades, has pasado la prueba.

Finalizar

P pregunta.. | iy, SEMUAT ... @ "Evaltiacio... % Macrome... C = 7 @ LLingl LR gt EFPoeREE e 113dam.

Figura 4.18 Pantalla que muestra los resultados de la evaluacién al usuario.

Como se indica en la figura anterior, el porcentaje minimo aprobatorio que reestablece en
SEMUAT Derecho Procesal Civil serd de 70%. El botén, servird para verificar que

respuestas eran las correctas, el bot(’)n, imprime lo que se encuentre en la pantalla; el

, ) . . . . . , D) .
boton, activa y desactiva el sonido de fondo del cuestionario, el boton-, proporciona
/L',__\‘_

los datos de su servidor. Por dltimo el botén —

", que aparece durante la evaluacion,
proporciona la lista de preguntas del cuestionario para poder acceder de manera directa.

00:02:04

. . Ti tant
El tiempo se muestra en la parte superior derecha de la pantalla “™ ™™ | que como ya se

menciond, el tiempo limite serd de siete minutos. Cada respuesta valdrd un 10% de la
calificacion del cuestionario si este estd constituido de diez preguntas, si esta constituido de
mds preguntas, QuizCreator realizara la operacion de forma automatica.
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4.3.3.2 Area Practica

En este rubro, SEMUAT Derecho Procesal Civil despliega cuatro opciones a saber:

I. Videotutoriales referentes a los Juicios Civiles.
II. Videotutoriales referentes a los Juicios Familiares.
III. Videotutoriales referentes a las Promociones Generales.
IV. Videotutoriales referentes a los Recursos.

AREA PRACTICA
& a2

JUICTOS JUICTOS
CIVILES FAMTT.TARES

] e )
PROMOCTONES
GENEERALES EECTUERSOS

Figura 4.19 Area Préctica de SEMUAT Derecho Procesal Civil.

4.3.3.2.1 Videotutoriales de Practica Forense en Juicios Civiles

JUICTOS

Al dar clic en el botén <wmes | se desplegard una pantalla que contendrd los videotutoriales
referentes a los Juicios Civiles. Cada uno de ellos explica de manera préctica la elaboracién de
escritos iniciales de demanda, utilizando para ello el procesador de textos Word que no viene
incluido en SEMUAT Derecho Procesal Civil por dos razones:

1) Por ser un software propiedad de Microsoft en la que se necesita comprar una licencia
para poder disponer de él.

2) Porque es la aplicacion de mayor uso en una computadora personal que no puede faltar,
por esa razon se presume que ya estard instalado previamente.

La pantalla que se menciona anteriormente contiene el mismo esquema de navegacién No
Lineal, utilizando los mismos botones que se sitian en otros formularios de la aplicaciéon. En
la Figura 4.20 se muestra el aspecto de la pantalla en cuestion.
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) (= = (5]
Universid 1] .

Wv‘) Autonoma s

Videotutoriales de Practica Forense en Juicios Civiles
JUICID DE USUCAPION
Escrito Inicial de Demanda :.r &
JUICID DE OTORGAKIENTO Y FIRMA DE ESCRITURA POBLICA “”gh:"“,’ i
{Escrito Inicial de Demanda) ki
JUICIO DE RESCISION DE CONTRATO DE COMPRAVENTA
{Escrito Inicial de Demanda) v

GERRAR SESION

JUICIO0 DE DESOCUPACION CON PROVIENCIA DE LANZAMIENTOD
{Escrito Inicial de Demanda) _'

&

JUICID SUCESORIO INTESTAHENTARIO g—lﬂ-
Escrito Inicial de Demanda SALIR A WINDOWS

Instrucciones: Selecciona el juicio civil que deseas observar con un clic. N

=

Audio Off Debes tener configurado Camtasia Player como reproductor predeterminado Audio On

para reproducir archivos con extension .AV1, formato de losvideotutoriales.

Figura 4.20 Pantalla que contiene los Videotutoriales referentes a la Prctica Forense
en Juicio Civiles.

En la figura anterior SEMUAT Derecho Procesal Civil solo incluye los juicios civiles mds
comunes, pues cabe hacer mencién que existen otros juicios establecidos en los cddigos
sustantivo y adjetivo del estado de Tlaxcala en la materia.

. . JUICIO SUCESORIO INTESTAHENTARIO
El si presionamos el botén {Escrito Inicial de Demandal aparecerd en una

ventana de Camtasia Player el videotutorial correspondiente. Se debera tener a Camtasia Player
como reproductor predeterminado en la reproduccion de archivos con extension .avi, que es el
formato de los videotutoriales de SEMUAT Derecho Procesal Civil. En la Figura 4.21 se
muestra el resultado que se obtiene al pulsar el botén arriba mencionado, Camtasia Player
ofrece una serie de controles estdndar para manipular la reproduccién del videotutorial.
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File Play Help

ouoE | o 1 0

. Archivo Edicion Ver [Insertar Formato Herramientas Tabla  Ventana 2 Escrilia una pregunta
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JUICIO SUCESORIO INTESTAMENTARIO
EXPEDIENTE NUMERO:

CIUDADANO JUEZ DE LO CIVIL

Y FAMILIAR DEL DISTRITO JUDICIAL
DE OCANMPO

CALPULALPAN TLAXCALA

LUZ MARIA HERNANDEZ LOPEZ, por mi propio derecho,
sefialando como domicilio para ofr ¥ recibir toda clase de documentos, notificaciones
y acuerdos el ubicada eg, Calle Marelns rimern dier calania Centro, 7 autorizo que
en mi nombre ¥ repre e — Deredho AMAURI
SALAZAR HERN ANz St a1 mimera 20041.274,.
a quien también]

IS URINET R IR SN SN IS SRR S RN - S RO S AU SO AEE- TR A ST

-

Figura 4.21 Ejecucién del videotutorial correspondiente al escrito inicial de demanda
del Juicio Sucesorio Intestamentario en Camtasia Player.

Como se puede apreciar en la figura anterior, se ejecuta Camtasia Player, aplicacion necesaria
para poder apreciar a detalle los videotutoriales de SEMUAT Derecho Procesal Civil.
Camtasia Player es un programa que viene incorporado junto con otras herramientas como
Adobe Reader, WinRAR y Macromedia Flash Player, si no se cuenta con éstos programas,
SEMUAT Derecho Procesal Civil los incorpora en su apartado Software Adicional de
Distribucién Libre.

&
Para acceder a Camtasia Player, asi como a los otros programas, se pulsara el boténwl, el
cual nos dard acceso a la pantalla correspondiente, tal y como lo muestra la Figura 4.22.
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@ NL‘I‘LO l]l oma s

Software Adicional de Distribucion Libre

- TechSmith
FiY Get Acrol
A==l |CAMTASIA
Instalar Adobe Reader — Player

Instalar Hacromedia
Flash Player Instalar WinRAR

Leer Instrucciones

Haga Clic en el programa que desea instalar.

Reqgresar al
Henid

CERRAR SESION

i/
atl

SALIR A WINDOWS §

B

Audie On

Figura 4.22 Pantalla que contiene el Software Adicional de Distribucion Libre

incorporado a SEMUAT Derecho Procesal Civil.

La pantalla que se muestra en la Figura 4.22, describe un apartado en el cual se incorpora el
software necesario para poder apreciar el contenido de SEMUAT Derecho Procesal Civil,
aunque en la actualidad casi todas las computadoras personales cuentan ya con este software,

no estd por demds que la aplicacién los incluya en caso de que no sea asi.

Al dar clic en el boton Leer Instrucciones

, aparecerd ejecutdndose en el bloc de notas, las

instrucciones pertinentes para instalar de manera correcta el Software Adicional de
Distribucion Libre y no se tengan problemas al momento de que el usuario se disponga a

utilizar SEMUAT Derecho Procesal Civil.
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4.3.3.2.2 Videotutoriales de Practica Forense en Juicios Familiares

JUICIOS

Presionando el boton rruormaees - ge despliega una pantalla similar a la que se muestra en la
figura 4.20, en la que se pueden apreciar los videotutoriales referentes a los juicios familiares,
su funcionamiento es idéntico al de los videotutoriales correspondientes a los juicios civiles,

por lo que se omite su explicacion.

En la Figura 4.23, se puede apreciar el aspecto de la pantalla que contiene los videotutoriales

referentes a los juicios familiares.

Universicdad

) Autonoma<eTlaxcala

JUICID DE ALIMENTOS PROVISIONALES
{Escrito Inicial de Demanda)

JUICIO DE FILIACION
(Escrito Inicial de Demanda) x
JUICIO DE DIVORCIO NECESARID GERRAR SESINN
{Escrito Inicial de Demanda)

Wy
JUICIO DE DIVORCID VOLUNTARIO & Al

(Escrito Inicial de Demanda) SALIR A WINDOWS

Regresar al
Hend

Instrucciones: Selecciona el Juicio Familiar que deseas observar con un clic. D

=

Audio Off Debes tener configurado Camtasia Player como reproductor predeterminado Audio On

para reproducir archivos con extension .AV1, formato de los videotutoriales.

Figura 4.23 Pantalla que contiene los Videotutoriales referentes a la Prctica Forense
en Juicios Familiares.
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4.3.3.2.3 Videotutoriales de Practica Forense referentes a Promociones
Generales

L2
PROMOCTOHES

Presionando el botOn sEweeates | ge tendra acceso a los videotutoriales referentes a las
Promociones Generales que se presentan a lo largo de un juicio. La Figura 4.24 describe el
aspecto que tiene la pantalla correspondiente. Su ejecucion sigue las mismas reglas que las
demds secciones correspondientes al Area Prictica.

P )

Universidad

@3 Autonoma<eTlaxcala

Videotutoriales Practicos para elaborar Promociones Generales

Escrito para solicitar se traigan los autos a o

. -
1a vista para resolver

Regresar al

Escrito para solicitar se tenga por
contestada una demanda en sentido negativo

Escrito para solictar Cause Ejecutoria una
Sentencia

Escrito para solicitar la Devolucion de SALIR A WINDOWS |
Documentos

= Instrucciones: Selecciona la Promocion que deseas observar con un clic. [

Audio Off Debes tener configurado Camtasia Player como reproductor predeterminado Audio On
para reproducir archivos con extension .AV1, formato de los videotutoriales.

Figura 4.24 Pantalla que contiene los Videotutoriales referentes a la Practica Forense
referentes a Promociones Generales.
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4.3.3.2.4 Videotutoriales de Practica Forense referentes a Recursos

&

En cuanto a los recursos o medios de impugnacién en materia civil presionado ®ecursos | ge
desplegara una pantalla que contendrd un videotutorial por cada recurso, al igual que los otros
videotutoriales, siguen la misma forma de ejecucion y navegacion.

La Figura 4.25 muestra la forma en que dichos videotutoriales estdn distribuidos en la pantalla
correspondiente.

P =)

a | _ S

Universicad ]

@ Autonoma<=Tlaxcala

Videotutoriales Practicos para elaborar Recursos

(&)

RECURSO DE REVOCACION -

Regresar al
Henid

RECURSO DE APELACION

RECURSO DE QUEJA

SALIR A WINDOWS |

Instrucciones: Selecciona el Recurso que deseas observar con un clic. p

]

P Debes tener configurado Camtasia Player como reproductor predeterminado Audio On

para reproducir archivos con extension .AV1, formato de los videotutoriales.

Figura 4.25 Pantalla que contiene los Videotutoriales referentes a la Practica Forense
referentes a los Recursos en materia Civil.
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4.4

Empaquetado y distribucion de SEMUAT Derecho Procesal Civil

Como se pudo observar en el punto 4.3, referente a la produccion de SEMUAT Derecho
Procesal Civil, es una aplicacién que funciona bajo la plataforma Windows, la mds usual
actualmente, es por esta razén que su apariencia resultard familiar al usuario facilitando su
manejo en poco tiempo.

En lo que se refiere a la etapa de posproduccion, esta consiste en el empaquetado y
distribucion de SEMUAT Derecho Procesal Civil, utilizando para esto el Asistente de
Empaquetado y Distribucion que acompaina a Microsoft Visual Studio 6.0. El proceso una vez
terminada la etapa de produccion serd el siguiente.

1y

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Los archivos necesarios para que se ejecute correctamente SEMUAT Derecho Procesal
Civil deberén estar situados en una misma carpeta en el disco duro.

Acto seguido se llamard al Asistente de Empaquetado y Distribucién que acompana a
Microsoft Visual Studio 6.0, ver Figura 4.26.

Se deberd buscar y seleccionar el proyecto SEMUAT.vbp, enseguida se seleccionard la

5

opci(’)n Emnpagquetar

Figura 4.27.

para comenzar a empaquetar el proyecto en un paquete de Instalacion.
Después de elegir la secuencia de comandos SEMUAT, se deberd elegir el tipo de
empaquetado, el Asistente de Empaquetado y Distribucién ofrece dos tipos:

a. Paquete de instalacion estdndar.
b. Archivo de dependencia

Se elegird “Paquete de instalacion estdndar”, ver Figura 4.28.

Se elegird la carpeta en la que se ensamblara el paquete. Ver Figura 4.29. En enseguida
el Asistente incluird archivos adicionales necesarios al paquete. Ver Figura 4.30.

Hecho lo anterior se debera elegir entre el empaquetado en un solo archivo en multiples
archivos. Ver Figura 4.31. Se elegird un solo archivo.

En la siguiente pantalla se introducird el Titulo de Instalacién que aparecerd en el
momento en que SEMUAT Derecho Procesal Civil se instale en la computadora. Ver
Figura 4.32
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8) Se determinard en la siguiente pantalla los grupos del mend inicio donde SEMUAT
Derecho Procesal Civil aparecerd. Ver Figura 4.34.

9) Una vez determinado lo anterior otra pantalla del Asistente en comento pedird
confirmar la ubicacion en la que se instalardn los archivos. Ver Figura 4.34.

10) Se preguntard si se desea instalar archivos compartidos, tales como el archivo
ejecutable y el archivo .dll necesario para que se ejecute correctamente. Ver Figura
4.35.

11) Finalmente, el Asistente de Empaquetado y Distribucion solicitard dar un nombre a la
secuencia de comandos, terminado con este proceso dando clic en Finalizar. Ver
Figura 4.36.

A

- B b Windows Update . Microsoft Visual J++ 6.0
s C) Centro de soluciones HP . €D Practico Juridico Forense
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Figura 4.26 Seleccion del Asistente para empaquetado y distribucién de Microsoft
Visual Studio 6.0.
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= =
.8

SEMIAT . wb Examinar, .. |

S Empaqueta este provecto en un paquete distribuible, coma un
H ZAE de Internet o un programa de instalacian,
S
Empaguetar
: Envia uno de estos paquetes de provecko a un sitio de
% distribucion, como un servidor de Internet,
Diskribuir
Zambia el nombre de sus secuencias de comandos para este
:E provecka,las duplica v las elimina,
Adrriniskrat

secuencias de comandos

Cerrar Avuda

Figura 4.27 Seleccion del proyecto SEMUAT a empaquetar.

i),

Elija el kipo de paquete que desea crear,

Tipo de empaguetado!

Paguete de instalacion estandar
Archivo de dependencia

Descripoidn;

SE Usa para crear un paguete que se instalara conun S
programa Instalar,exe,

Ayvuda I Cancelar < pnkeriar Einalizar !

Figura 4.28 Seleccionando el tipo de empaquetado.
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Elija la carpeta en la que se ensamblara el paguete,

Carpeta de paguete:
ID:'I,LIP.EH'I,TESIS'I,EJECLITP.BLE SEMUAT

=T
3 UAEH
N TESIS

& EJECUTAELE SEMUAT Red.., I

Mueva carpeta... I

Avuda | Cancelar < Ankerior I Siguiente = I Finalizar |

Figura 4.29 Seleccién de la carpeta donde se ensamblara la aplicacion.

Los archivos de la liska siguiente se incluiran en el paguete,
Haga clic en Agreqgar para incluir archivos adicionales. Desactive
la casilla de werificacion situada a la izquierda del nombre de
archiva para quitar un archivo del paguete,

Archivios:

Mombre 1 Origen - Aagreqar. .,
[ mMscmcEs.oLL CAWINDOWS\systemaz |

FEmscomoTL. o CAWINDOWS svstem3z2 H

Runtime de YB& v Automatizacisn OLE i

SEMUAT . exe O UAEHY TESIS) Saftware:

SETUP.EXE Carchivos de programat:

f.l___.._. i | CE . %

Einalizar |

Avuda | Cancelar I < Ankeriar

Figura 4.30 Archivos incluidos en el paquete necesarios para la instalacion.
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Puede crear un archivo .cab grande o miltiples archivos .cab
para el pagquete, Siva a distribuir su aplicacion en disquetes
debe crear miltiples archivos .cab v especificar un kamario de
archiva .cab no superior al de los discos que va a utilizar, Elija
abajo la opcion apropiada,

ey
i

~Cpciones de .cab
& Un tnico archivo .cab
i Mulkiples archivos .cab

Tamario de archivo .cab:

1,44 MB |

Avuda ! Zancelar l < Ankerior

Finalizar I

FoP [ T Crpf i P o BRI e e =, e .@‘:

Escriba el tkulo que se wa a mostrar cuando se ejecute &l
programa de instalacion,

Titulo de instalacicn:
SEMUAT Derechio Procesal Civil

Avuda | Zancelar < Ankerior I Siguiente = I Finalizar

Figura 4.32 Titulo que aparecera durante la instalacion de la aplicacion.

T
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Determinat los grupos del mend Inicio v los elementos que
creard el procesa de instalacion,

== Menu Inicio Muevo grupo 1
[ Programas

o SEMUAT Derecho Procesal Civil Muevo glemento. . 1

Propiedades. .. ]

Cuikar 1

Avuda I Cancelar < Ankerior Einalizar 1

Figura 4.33 Seleccion de grupos en el mend Inicio donde aparecera la aplicacion.

Puede modificar la ubicacidn de instalacidn para cada uno de los
archivos mostrados a continuacian si cambia la macro asignada
al archivio en la tabla, Silo desea, puede agregar informacian de
subcarpetas al final de la macro, como en

$(ProgramFiles Y\MySubFolder,

Elija el archivo que desea modificar v después cambie la
informacion en la columna Ubicacian de instalacian,

archivos:

Marmbre | Crigen | Ubicacici ]
MSCMCES.DLL | CH\WINDOWS)system32 ${_Win5y:i
MSCOMCTL.OCK | CWINDOWS!system32 ${WinGy
SEMUAT exe _D:'\L!P.I_EHTI,TESIS'I,SDFtw._E!re Educa!:ivu:u de Derecho Eru:u:esal Civil _${_.|_!'.ppF‘a
YBBES.DLL | CAWINDOWS| system3z $0Wingy
ﬂl_jj" CUWINDOW S system32 $lappPaT
4 3

Avuda I Zancelar < Ankerior Finalizar 1

Figura 4.34 Ubicacion de instalacion de los archivos..
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T%ﬁ“xm ente de empagquetado y distribucion - Archivos compantidos ]
Zuando se instale este paguete, se instalaran los siguientes
archivios como archivos compartidos, Mas de un programa

puede usar los archivos compartidos, Solo se quitaran si se

quitan todos los programas quelos usan, Margue los archivos

que desea instalar como compartidos,

Archivos compartidos:

Mombre | Crigen
SEMUAT .exe DUAEHNTESIS!Software Educativo de Derer

| I | *

Avuda | Cancelar < fnkerior l Siguiente = i Finalizar

Figura 4.35 Archivos compartidos.

El asistente ha kerminado de reunir la informacion necesaria
para generar este pagquete, Escriba el nombre con el que desea
quatdar |a confiquracidn para esta sesidn, v a conkinuacian
haga clic en Finalizar para crear el paguete,

Mombre de secuencia de comandos:
ISEMUAT

Avuda | Zancelar J < Ankerior Siguignte =

Figura 4.36 Fin del proceso de empaquetado escribiendo el nombre de la secuencia de
comandos.
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Conclusiones

El Software Educativo Multimedia SEMUAT Derecho Procesal Civil version 1.0 es
considerado 6ptimo para su aplicacion, en el entendido de que son muchas ventajas las que
ofrece en la Ensefianza del Derecho Procesal Civil en la Universidad Auténoma de Tlaxcala
Campus Calpulalpan, considerando su uso en la Facultad de Derecho y Ciencias Politicas que
tiene su sede en la ciudad de Tlaxcala de Xicotencatl, Tlaxcala.

SEMUAT Derecho Procesal Civil versién 1.0 fue disefiado de forma tal que cubre aspectos
tedricos importantes para la comprension de la asignatura, y al mismo tiempo, ilustra al usuario
de manera practica lo que tradicionalmente se hace en el salén de clases, en otras palabras,
propone al alumno otra forma de aprender, utilizando las ventajas que la computacién nos
brinda en nuestros dias.

Se eligi6 la asignatura de Derecho Procesal Civil, por la sencilla razén de que ésta es la materia
que sirve de base para otras materias procesales del derecho, en otras palabras, si se domina la
asignatura en comento, se podrd aprender de manera ficil y rdpida materias como Derecho
Procesal Mercantil, Derecho Procesal Fiscal, Derecho Procesal Constitucional, etc.

Otra razon por la que se eligié la asignatura de Derecho Procesal Civil, es debido a que en el
mercado juridico, solo existen compilaciones de leyes, algunos programas para la gestion de
juicios o expedientes, enciclopedias juridicas distribuidas en CD’s, pero no existe una
aplicacion orientada a la educacion utilizando Multimedia, pero siendo un poco mas concretos,
se trata ya de una aplicacion que brinda Aprendizaje Electronico o E-Learning.

Se prevé que de aprobarse el uso de SEMUAT Derecho Procesal Civil versién 1.0 en la
Universidad Auténoma de Tlaxcala Campus Calpulalpan, se desarrollen aplicaciones de este
tipo dirigidas a otras asignaturas que se imparten en la carrera de Derecho. Formando asi una
coleccién de aplicaciones que cubran la mayoria de las materias procesales que se imparten en
dicha universidad, proponiendo al mismo tiempo otra forma de ensefiar lo que en un momento
se pensO imposible puesto que la idea principal que se tenia acerca de la Computacion y el
Derecho era la de dos ciencias totalmente opuestas, situacion que en la actualidad se invirtié
por completo, prueba de ello son las actuales iniciativas de ley para regular conductas en las
que se ven involucradas computadoras, por ejemplo, delitos informaticos.
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Pantalla de Inicio de SEMUAT Derecho Procesal Civil. (frmSplash.frm)

Option Explicit

Private Sub Form_KeyPress(KeyAscii As Integer)
Unload Me
Validar.Show

End Sub

Private Sub Form_ILoad()
IblVersion.Caption = "Versién " & App.Major & "." & App.Minor & "." & App.Revision
IbIProductName.Caption = App.Title

End Sub

Private Sub Framel_Click()
Unload Me
Validar.Show

End Sub

Private Sub IbIProductName_Click()

End Sub

Formulario de acceso a SEMUAT. (Validar.frm)
Option Explicit
Public LoginSucceeded As Boolean

Private Sub cmdCancel_Click()
'establecer la variable global a false
"para indicar un inicio de sesién fallido
LoginSucceeded = False
frmSplash.Show

End Sub

Private Sub cmdOK_Click()

Dim cad As String, ul As String, u2 As String, pl As String, p2 As String
ul = "Administrador"

u2 = "Invitado"

pl = "admbd"

p2 = "guess"
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If (Usuario.Text = ul) And (Password.Text = p1) Then
Inicio.Show
Me.Hide
Elself (Usuario.Text = u2) And (Password.Text = p2) Then
Inicio.Show
Me.Hide
LoginSucceeded = True
Me.Hide
Else
MsgBox "La contrasefia o el nombre no son validos. Vuelva a intentarlo”, , "Inicio de sesién"
Password.SetFocus
SendKeys "{Home}+{End}"
End If
End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)
End
End Sub

Private Sub Terminar_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End

Else

Validar.Show

End If

End Sub

Formulario de Meni Principal de SEMUAT Derecho Procesal Civil (Inicio.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal IpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub bApuntes_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "Apuntes DPC.doc"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)

End Sub

Private Sub bBiblio_Click()
Me.Hide

Biblio.Show

End Sub
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Private Sub bCuestionario_Click()
Me.Hide

Evaluar.Show

End Sub

Private Sub bLey_Click()
Me.Hide

Legis.Show

End Sub

Private Sub Conaudio_Click()
WindowsMediaPlayerl.Controls.play
End Sub

Private Sub CSesion_Click()
Unload Me

Validar.Show
Validar.Password.Text = 1

End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)
Unload Me

Validar.Show

Validar.Password.Text = 1

End Sub

Private Sub JCiviles_Click()
Me.Hide

VCivil.Show

End Sub

Private Sub JFamilia_Click()
Me.Hide

VFamiliar.Show

End Sub

Private Sub Promo_Click()
Me.Hide

VPromo.Show

End Sub

Private Sub Recur_Click()
Me.Hide
VRecursos.Show

End Sub
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Private Sub Salir_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End

Else

Inicio.Show

End If

End Sub

Private Sub Sinaudio_Click()
WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Private Sub Software_Click()
Me.Hide

Soft.Show

End Sub

Formulario de Bibliografia Adicional de Referencia (Biblio.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal lpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub Atras_Click()

Unload Me

Inicio.Show
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.play
End Sub

Private Sub ccivil_Click()
Me.Hide

Inicio.Hide

Validar.Hide
LCivil.Show

End Sub

Private Sub Conaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.play
End Sub

Private Sub cproc_Click()
Me.Hide

Inicio.Hide

Validar.Hide
LProc.Show

End Sub
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Private Sub CSesion_Click()
Unload Me

Unload Inicio

Validar.Show
Validar.Password.Text = 1
End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)
Unload Me

Inicio.Show
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.play
End Sub

Private Sub Salir_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End

Else

Biblio.Show

End If

End Sub

Private Sub Sinaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Pantalla del libro Introduccion al Derecho Civil Mexicano. (LCivil.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal IpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub Atras_Click()
Biblio.Show

Unload Me

End Sub

Private Sub Command10_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\Software Educativo de Derecho Procesal Civil"
Archivo = "dfamilia.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)

End Sub
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Private Sub Command11_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\Software Educativo de Derecho Procesal Civil"
Archivo = "biblio.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)

End Sub

Private Sub Command2_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "DA\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "preliminares.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)

End Sub

Private Sub Command3_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "prologo.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Command4_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "abreviaturas.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Command5_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "introduccion.pdf”

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Command6_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "dpersonas.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub
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Private Sub Command7_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "dbienes.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Command8_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "DA\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "dsucesion.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Command9_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "dobligacion.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Conaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayerl.Controls.play
End Sub

Private Sub CSesion_Click()
Unload Me

Unload Biblio

Unload Inicio

Validar.Show
Validar.Password.Text = 1
End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)
Unload Me
Biblio.Show

End Sub

Private Sub RMenu_Click()
Unload Me

Unload Biblio

Inicio.Show

End Sub
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Private Sub Salir_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End

Else

LCivil.Show

End If

End Sub

Private Sub Sinaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Pantalla del libro Derecho Procesal. (LProc.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal IpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub Atras_Click()
Unload Me

Biblio.Show

End Sub

Private Sub Command1_Click()
Unload Me

Inicio.Show

End Sub

Private Sub Command?2_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "preliminaresproc.pdf”

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Command3_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "introduccionproc.pdf”

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Command4_Click()
Dim Ruta As String, Archivo As String
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Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "etapas.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Command5_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "prueba.pdf”

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Command6_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "ejecucion.pdf”

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Conaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.play
End Sub

Private Sub CSesion_Click()
Unload Me

Unload Biblio

Unload Inicio

Validar.Show
Validar.Password. Text = 1
End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)
Unload Me

Biblio.Show

End Sub

Private Sub RMenu_Click()
Unload Me

Unload Biblio

Inicio.Show

End Sub

Private Sub Salir_Click()
If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then
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End

Else
LProc.Show
End If

End Sub

Private Sub Sinaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Pantalla que contiene la legislacion aplicable en Tlaxcala. (Legis.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal IlpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub Atras_Click()
Unload Me

Inicio.Show

End Sub

Private Sub ccivil_Click()

Dim sPath As String, sFile As String

Dim IRet As Long

sPath = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

sFile = "codciviltlax.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", sFile, "", sPath, 1)
End Sub

Private Sub Conaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayerl.Controls.play
End Sub

Private Sub cproc_Click()

Dim sPath As String, sFile As String

Dim IRet As Long

sPath = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

sFile = "codproctlax.pdf"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", sFile, "", sPath, 1)
End Sub

Private Sub CSesion_Click()
Unload Me

Unload Inicio

Validar.Show
Validar.Password.Text = 1
End Sub
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Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)
Unload Me

Inicio.Show
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.play
End Sub

Private Sub Salir_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End

Else

Legis.Show

End If

End Sub

Private Sub Sinaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Pantalla que contiene las evaluaciones tematicas por capitulo. (Evaluar.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal IpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub Atras_Click()
Unload Me

Inicio.Show

End Sub

Private Sub Capitulo1_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "Capitulo1.exe"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Capitulo2_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "Capituloll.exe"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub
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Private Sub Capitulo3_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "CapitulolIl.exe"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayerl.Controls.stop

End Sub

Private Sub Capitulo4_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "CapituloIV.exe"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Capitulo5_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "CapituloV .exe"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Capitulo6_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "CapituloVI.exe"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Conaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayerl.Controls.play
End Sub

Private Sub CSesion_Click()
Me.Hide

Validar.Show
Validar.Password. Text = 1
End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)
Me.Hide
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Inicio.Show
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.play
End Sub

Private Sub Salir_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End

Else

Evaluar.Show

End If

End Sub

Private Sub Sinaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Pantalla que contiene los Videotutoriales referentes a la Practica Forense en
Juicios Civiles. (VCivil.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal IpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub Atras_Click()

Unload Me

Inicio.Show

End Sub

Private Sub Conaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.play
End Sub

Private Sub CSesion_Click()
Me.Hide

Validar.Show
Validar.Password. Text = 1
End Sub

Private Sub Form_ILoad()
End Sub

Private Sub Salir_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End

Else
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VCivil.Show
End If
End Sub

Private Sub Sinaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Private Sub Vcompra_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "rescision.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Vintes_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "intestamentario.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Vlanza_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "desocupa.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Votorga_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "otorga.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Vusucapion_Click()
Dim Ruta As String, Archivo As String
Dim IRet As Long
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Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "usucapion.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Pantalla que contiene los Videotutoriales referentes a la Practica Forense en
Juicios Familiares. (VFamiliar.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal lpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub Atras_Click()
Unload Me

Inicio.Show

End Sub

Private Sub Conaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayerl.Controls.play
End Sub

Private Sub CSesion_Click()
Me.Hide

Validar.Show
Validar.Password. Text = 1
End Sub

Private Sub Form_ILoad()
End Sub

Private Sub Salir_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End

Else

VFamiliar.Show

End If

End Sub

Private Sub Sinaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub
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Private Sub Valimentos_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String
Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"
Archivo = "alimentos.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)

Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Private Sub Vdivorcionec_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String
Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"
Archivo = "divornec.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)

Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Private Sub Vdivorciovol_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String
Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"
Archivo = "divorvol.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)

Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Private Sub Vfiliacion_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String
Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"
Archivo = "filiacion.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)

Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Pantalla que contiene los Videotutoriales referentes a las Promociones Generales.

(VPromo.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal lpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub Atras_Click()
Unload Me

Inicio.Show

End Sub
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Private Sub Conaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.play
End Sub

Private Sub CSesion_Click()
Me.Hide

Validar.Show
Validar.Password. Text = 1
End Sub

Private Sub Salir_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End Else

VPromo.Show

End If

End Sub

Private Sub Sinaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Private Sub Vdivorcionec_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "ejecutoria.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Vdivorciovol_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "devolucion.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Vfiliacion_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "sentnegativo.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub
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Private Sub Vvista_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "vista.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Pantalla que contiene los Videotutoriales referentes a las Recursos.
(VRecursos.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal IpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub Conaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.play
End Sub

Private Sub CSesion_Click()
Me.Hide

Validar.Show
Validar.Password.Text = 1
End Sub

Private Sub Form_ILoad()
End Sub

Private Sub Salir_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End

Else

VRecursos.Show

End If

End Sub

Private Sub Sinaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub

Private Sub Vapela_Click()
Dim Ruta As String, Archivo As String
Dim IRet As Long
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Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "apelacion.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Vqueja_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "queja.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Private Sub Vrevoca_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "revocacion.avi"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop

End Sub

Pantalla que contiene el Software Adicional de Distribucion Libre. (Soft.frm)

Private Declare Function ShellExecute Lib "shell32.d11" Alias "ShellExecuteA" (ByVal hwnd As Long,
ByVal IpOperation As String, ByVal IpFile As String, ByVal IpParameters As String, ByVal
IpDirectory As String, ByVal nShowCmd As Long) As Long

Private Sub Adobe_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "arLite708.exe"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Atras_Click()
Unload Me

Inicio.Show

End Sub

Private Sub Camtasiapla_Click()
Dim Ruta As String, Archivo As String
Dim IRet As Long
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Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "camplay.zip"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Conaudio_Click()
Inicio.WindowsMediaPlayerl.Controls.play
End Sub

Private Sub CSesion_Click()
Unload Me

Validar.Show
Validar.Password. Text = 1
End Sub

Private Sub Flash_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "FlashPlayer7.exe"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)
Unload Me

Inicio.Show

End Sub

Private Sub Instruc_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"
Archivo = "instrucciones. TXT"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub

Private Sub Salir_Click()

If MsgBox(";Deseas salir de SEMUAT Derecho Procesal Civil?", vbYesNo, "Salir de SEMUAT") =
vbYes = True Then

End

Else

Soft.Show

End If

End Sub
Private Sub Sinaudio_Click()

Inicio.WindowsMediaPlayer1.Controls.stop
End Sub
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Private Sub Winrar_Click()

Dim Ruta As String, Archivo As String

Dim IRet As Long

Ruta = "D:\UAEH\TESIS\SEMUAT"

Archivo = "WinRAR .exe"

IRet = ShellExecute(Me.hwnd, "Open", Archivo, "", Ruta, 1)
End Sub
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ICONO

©

Aceptar

%,
[ 3
)

Cancelar

ﬁﬂ’_

Salir aWindows

]

Audio Off

BIBLIOGRAFIA

)

EVALUACION

"

LEGISLACION EH
TLAXCALA

€

CERRAR SESION

Accion que lleva a cabo

Accede al mend principal de Semuat Derecho Procesal Civil si el
nombre del usuario y la contrasefia son validos.

Descarga la pantalla de acceso y regresa la primera pantalla de
SEMUAT Derecho Procesal Civil.

Detiene la ejecucion de la aplicacion y sale al Escritorio de Windows.

Desactiva el fondo musical de la aplicacion.

Activa el fondo musical de la aplicacion.

Accede al archivo que contiene los apuntes del curso de Derecho
Procesal Civil, en formato pdf.

Accede a la pantalla que contiene la Bibliografia Digital Adicional de
Referencia.

Muestra la pantalla que contiene las Evaluaciones Temdticas por
Capitulo.

Despliega la pantalla que contiene la legislacion aplicable en el Estado
de Tlaxcala.

Cierra la Sesion de SEMUAT Derecho Procesal Civil y despliega la
pantalla de acceso al mismo.
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ICONO Accion que lleva a cabo

‘ Accede a los Videotutoriales de Practica Forense referentes a Juicios
JUICIOS

hr i Civiles.
a2 Accede a los Videotutoriales de Practica Forense referentes a Juicios
JUICTIOS ey
ERGTIIERES Familiares.
®] Accede a los Videotutoriales de Practica Forense referentes a
PROMOCIONES Promociones Generales.
GEHERALES
@ Accede a los Videotutoriales de Practica Forense referentes a Recursos.
RECURSOS
RE | Regresa a la pantalla del ment principal de la aplicacion.
gresar a

Regresa a la pantalla anterior inmediata.

41 Atras ‘ Regresa a la pregunta anterior del cuestionario.
|
Avanzarlr Avanza a la siguiente pregunta del cuestionario.
E Confirmar Confirma las respuestas para pasar a su calificacién.
/ Enlista las preguntas del cuestionario.

(i)

Activa o desactiva el sonido del cuestionario.

ﬂ Indica las respuestas correctas del cuestionario.
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GLOSARIO

E-Learning Aprendizaje Electronico.

Storyboard Narracién No Lineal.

CD-ROM Disco Compacto de Sélo Lectura.

RAM Memoria de Acceso Aleatorio (Random Access Memory)

VGA Tarjeta de video.- Arreglo Gréfico de Visualizacion.
Whiteboards Pizarras Electronicas.

Windows Tarjeta de video.- Arreglo Grafico de Visualizacion.

Icono Imagen miniatura que representa una aplicacion minimizada.
Videotutorial Video ilustrativo en tiempo real que muestra el funcionamiento de

alguna aplicacién que se ejecuta en la pantalla.

Viewers Visores necesarios para apreciar un archivo.

EXE Archivo ejecutable.

QUIZ Significa cuestionario, proviene del idioma inglés.

MHz MegaHertz (Unidad de medida de la velocidad de procesamiento).

SEMUAT Software Educativo Multimedia de la Universidad Auténoma de
Tlaxcala

Screenshot Imagen de la pantalla de usuario.

Screencast Grabacion digital de salida por pantalla de la computadora,

acompafiado ocasionalmente por narraciones de audio.
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