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Prologo

El Curso de Ingreso por ser una etapa de transiciéon entre el nivel medio y el
universitario, resulta en general una tarea dificil de enfrentar por el alumno. No
obstante le permitird ingresar en el mundo universitario donde adquirira los
conocimientos y el desarrollo intelectual necesarios para enfrentar el mundo
laboral con mayor solidez.

Es un hecho conocido que las Metodologias de Estudio evolucionan
constantemente gracias a los avances tecnolégicos producidos en los ultimos ailos.
El Curso de Ingreso de Informitica debe asumir un papel protagonico en este
proceso. Tal circunstancia determiné la creacién de esta aplicacién multimedial
como herramienta de trabajo.

Este tutorial le permitird al alumno familiarizarse con el material de
estudio desde el momento de su inscripcién en la facultad. Brindindole entonces la
posibilidad de tomar contacto con la computadora desde el inicio de la carrera,
logrando asi una mayor motivacion tendiente a satisfacer sus expectativas.

Es nuestro objetivo que la aplicacién multimedial contribuya positivamente
en el aprendizaje de los contenidos del curso y esperamos que se refleje en un
mejor desempeiio del alumno durante las pruebas de evaluacién.
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Capitulo 1

La tecnologia de multimedia es frecuentemente usada en el campo de la
educacion, ya que en general, un ambiente de aprendizaje multimedial provee alta
flexibilidad, incremento y retencion de la informacion, seleccion dinamica de los
contenidos, etc.

Estas caracteristicas permiten a los alumnos abandonar su rol pasivo y
convertirse en los administradores de sus propios conocimientos.

La expectativa es trabajar con el recurso informatico como un elemento
adicional de motivacién y comprension del contexto operativo por parte del alumno.
Esta modalidad de trabajo nos permite en consecuencia, acortar el intervalo de esfuerzo
y tiempo existente para que el alumno pueda utilizar una computadora.

Basandonos en esto, el objetivo de fondo del trabajo, es brindar a los alumnos
ingresantes a la carrera de Informatica un producto interactivo para el autoaprendizaje
del curso de ingreso. De esta manera podra trabajar independientemente de los cursos
tutoniales normales y llegar al mismo con una idea total de sus contenidos, que lo
ayudara a comprender la clase de problemas que manejara.

Precisamente apuntando a lograr este objetivo, el producto sera entregado a los
alumnos en el momento de su inscripcion en la carrera de Informatica.




Capitulo 11

Introduccion v Motivacion

La iniciacion de una carrera universitaria en general y en Informatica en
particular refleja una serie de dificultades de los alumnos que se podrian sintetizar en
cinco puntos : [Ber95]

1. Falta de una adecuada orientacién vocacional
El alumno desconoce o tiene una percepcion equivocada del tipo de estudios que va a
realizar tanto en los fundamentos como en las aplicaciones profesionales.

2. Poco entrenamiento en pensar y expresar rigurosamente conceptos.

La escuela secundaria tiene en general un rol imformativo donde el grado de
conocimiento real alcanzado por el alumno es voluntario. Normalmente el alumno es
poco entrenado para interpretar, analizar y sintetizar. La nocién de abstraccion resulta
lejyana a la clase de problemas planteados al alumno.

3. Dificultad de aprendizaje de los temas basicos.

Una cierta cultura general dificulta la motivacion del alumno para el aprendizaje de
temas basicos, que corresponden a fundamentos teéricos.

Normalmente esto requiere capacidad de abstraccion y aceptacion de reglas
rigurosamente especificadas, 10 que es contrario a las costumbres de estudio adquiridas.

4. Escasa valoracién por el trabajo sistematico.

El modo de trabajo de la escuela secundaria privilegia las soluciones inmediatas
(intuicién, prueba y error) al desarrollo deductivo o bien inductivo a través de un
proceso de elaboracion de resultados parciales que conduzcan a conclusiones.

5. Gran disparidad de conocimientos y formacién previa.

Esta disparidad se aprecia no solo en lo especifico de 1a carrera universitaria, sino en el
enfoque general de la metodologia de estudio o mejor ain de la metodologia para
interpretar, analizar y resolver problemas.

Normalmente frente a alumnos con estas dificultades, los primeros cursos de una
carrera universitaria de informatica intentan introducir la programacion estructurada
(desde un paradigma imperativo), fundamentada en la expresion y especificacion 16gica
de algoritmos. El resultado general es una alta tasa de desercion.

Otro aspecto interesante a tener en cuenta es la velocidad del cambio
tecnoldgico. El alumno al terminar su carrera (y durante su desarrollo) se encuentra con
un conjunto de nuevas herramientas, que incluso pueden resultar desconocidas para sus
proptos docentes.




Introduccion y Metivacion

En este contexto el tema multimedial ha tenido un auge muy importante en los
ultimos afios, y es una herramienta que facilita la motivacién y la definicion vocacional
de los adolescentes en la etapa pre-universitaria. [Sha92]

La motivacién es el modo de despertar en el alumno el interés por aprender y
conocer el tema en profundidad.

La falta de motivacion produce reacciones negativas del estudiante que se
sintetizan en "falta de atencion"” al tema. [Ber95]

Tal vez el elemento de mayor expectativa para el alumno ingresante a
Informatica es la posibilidad de utilizar més o menos creativamente una computadora.

En este contexto, resulta importante incluir de algin modo herramientas
informaticas que favorezcan un contacto del alumno con su realidad futura.

La idea de interaccion entre un sistema que ofrece alternativas y un alumno que
las recorre libremente, es especialmente atractivo en el &mbito psicopedagogico.

Se sabe que los seres humanos utilizan todos sus sentidos para recoger y
procesar la informacién referida al mundo que los rodea. Pierden interés en aquellos
objetos inmoviles, el color les transmite informacion para comprender que grado de
importancia tienen las cosas, y el sonido les da la pauta de como deben sentirse ante lo
que estan mirando. [Sha92]

Este trabajo pretende, a través de la dinamica visual de presentar la informacion,
captar y mantener la atencion de los alumnos, como asi también lograr que se
involucren participando de forma activa.

No debemos olvidar que el acceso agil a la informacion y al conocimiento es un
punto clave para el éxito en el ambito del aprendizaje.

Por otro lado la mente humana es asociativa por naturaleza, el proceso de
pensamiento no construye ideas una a la vez sino mas bien sobre fuentes diferentes al
mismo tiempo y en distintos puntos en paralelo, cada idea contribuyendo con las demaés.
Esta estructura asociativa de la mente es muy diferente de la forma lineal en que se
organizan los libros.

Multimedia es un ambiente de representacion del conocimiento extremadamente
flexible que es analogo en muchas formas a la asociatividad de la mente humana. Nos
permite organizar, recuperar, restaurar y reestructurar la informacion en todos los
campos.

Si analizamos la tecnologia multimedial con un enfoque educativo, encontramos
algunas ventajas y atractivos : [Ber95]




Introduccion y Motivacion

e Tratamiento de informacién no secuencial. Esto permite relacionar conceptos para
el alumno y construir nuevos conocimientos relacionando libremente conceptos
previamente almacenados o generados.

e Adaptacién a las capacidades del alumno. Los sistemas multimediales no
responden a un algoritmo del tipo "estimulo-respuesta” , sino que permiten
"navegar” libremente entre opciones y detenerse en cada una de ellas segun los
intereses y aptitudes del alumno. Ademas provee la posibilidad de elegir entre
caminos alternativos de aprendizaje sacando provecho de las distintas caracteristicas
de los alumnos, como por ejemplo: conocimientos previos, capacidad, etc.

o Posibilidad de interactuar fuertemente con los sistemas. El alumno puede
interactuar con todos sus sentidos y tener respuestas relacionadas con cada uno de
ellos, ayudandose a reflexionar y obtener conclusiones de un tema (y por ende,
incorporando naturalmente conocimiento).

o Integracién natural de miltiples medios. Diversos elementos tecnolégicos ya
conocidos por el alumno se incorporan e integran en un sistema multimedial,
favoreciendo la vinculacion del alumno con el tema propuesto, en pro de un
aprendizaje significativo. La utilizacion de los distintos medios no se debe restringir
a funciones de enriquecimiento del ambiente sino también debe abarcar las funciones
concernientes a la transmision del conocimiento, es decir, hacer uso de los diferentes
medios para resaltar informacion, logrando asi una mayor percepcion del alumno en
aquellos conceptos que el disefiador considera més importantes.




Capitulo 111

Multimedia en Educacion

1. Introduccién

El término multimedia se refiere de una manera general a la integracion de
miltiples medios, texto, grdficos, animaciones, fotografias, video, sonido y musica
que se usan en aplicaciones basadas en computadora.

La posibilidad de tener a disposicion distintos tipos de representacion de la
informacion, constituye una gran ventaja que ofrece multimedia en pro del aprendizaje
significativo. Beneficio que consiste en poder expresar cualquier concepto en la forma
mas apropiada, no limitandose a una forma textual. La combinacion de estos elementos
mejora la comunicacién , permite crear aplicaciones que no serian posibles sin sonido o
movimiento y ain mas, combina el impacto de la TV con el poder de la computadora
personal. [TII96]

Nuestro trabajo de grado consiste en utilizar los beneficios que provee
multimedia para implementar el curso de ingreso, y obtener de esta manera una
aplicacion en la cual el alumno pueda navegar y explorar libremente.

En este tutorial no se intenta remplazar la accion de otros medios educativos
cuya calidad esta bien demostrada, sino mas bien, complementarlos. Su fin primordial,
es ser utilizado como una herramienta que despierte en el alumno el suficiente interés
para hacer suyo el conocimiento.




Multimedia en Educacion

Multimedia

Graficos Video

Animacion

Texto

La base de una aplicacién multimedia la componen el texto, los dibujos
y gprificos importados. A esto se puede agregar sonido, video y
animacién.




Multimedia en Educacion

2. Aplicaciones Multimediales

Las aplicaciones multimediales se distinguen por los siguientes factores :

Interactividad : logra que el alumno deje de ser un elemento pasivo dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje para convertirse en un elemento activo y participe
del mismo.

Control del ritmo y secuencia : permite al alumno avanzar mas rapido o despacio
segun sus necesidades o inquietudes, explorar todas las opciones utilizando el tempo
necesario, revisar conceptos aprendidos, etc.

Motivacién : la riqueza del ambiente en la que el alumno se desenvuelve, sirven
como una caracteristica novedosa que mantiene la atencion del alumno.

Un desarrollador multimedial es simultaneamente un disedador, escritor, programador,
artista y director. Sus aplicaciones son : [Tooll96]

Eficientes, ya que se puede remplazar informacion que se lee, con informacion que
se puede ver y escuchar, tal como un video clip.

Directas, porque se brinda informacion utilizando el mejor medio, en el caso de una
aplicacion de ensefianza de un idioma, se podria utilizar la voz de un nativo para
demostrar la pronunciacion.

Personales, pues se disefian aplicaciones combinando de una manera creativa los
elementos que la componen.

Interactivas, ya que los usuarios pueden controlar el flujo de la informacion.

Los principales objetivos que se pretenden alcanzar cuando se estd disefiando

una aplicacién son que ésta sea extensible, modificable, reusable.




Capitulo IV

Analisis del Curso de Ingreso a Informatica:

Analisis y Expresion de Problemas

1. Introduccién
[Ber95]

En el Curso de Ingreso se introduce al alumno en un ambiente de aprendizaje
diferente al modelo de la escuela secundaria. El alumno debe preguntar, decidir como
avanzar en el aprendizaje y autoevaluarse permanentemente. El docente no lo conoce y
posiblemente no llegue a identificarlo durante el transcurso del mismo.

Cada vez mas se aprecian las diferencias de formacion e informacion con las que
el alumno llega a la etapa universitaria luego del nivel medio.A esto se agrega la gran
“dispersion” existente en el contenido de las materias de computacion del secundario.
Es por ello que el Curso de Ingreso actua como un nivelador de conocimientos.

La finalidad del Curso de Ingreso, de Analisis y Expresion de Problemas, es dar
un conjunto de conocimientos basicos, utilizando un lenguaje formal que se aproxime al
meta-lenguaje con el que se inicia el curso de primer aito.

La dificultad de los alumnos para pensar un enunciado, dedicarle un tiempo para
comprenderlo, analizar los elementos con los que cuenta para resolverlo y luego
expresar racionalmente una solucion constituyen las principales falencias provenientes
de la formacion secundaria que se intentan corregir.

Generalmente, el alumno tiende a resolver un problema enfrentando al mismo
como un todo. La consecuencia de ello es que, la posterior resolucion es, o bien
incorrecta o bien incompleta. Introducir al alumno en técnicas que permitan pensar el
problema, descubrir sus componentes principales y su interacciéon entre las mismas,
favorecen una mejor comprension y posterior soluciéon del mismo.

Por lo expuesto, en este tutorial se abordan algunos conceptos utiles que sirven
como punto de partida para el curso anual dedicado a Algoritmica y Programacion :

e Anilisis de problemas solubles por computadora, es decir expresables como
algoritmos, enfatizando en la modelizacion y modulanzacion de los mismos.

o Expresion de los problemas en forma sintética, precisa y ordenada,
documentandolos en forma adecuada.

e Obtencion de la solucién del problema. Normalmente 1a solucion no es unica, sino
que existen infinitas. La que se elija debe ser eficiente, y ademas debe estar escrita en
forma clara y entendible.




Analisis y Expresion de Problemas

2. Objetivos de los Capitulos
(Ing95]

2.1. Capitulo 1

e Introducir el concepto de problema y su representacion mediante modelos para
arribar a una solucion.

o Identificar las cuatro etapas por las que atraviesa un problema :

1) Formulacion Precisa

2) Desarrollo de un modelo "matematico" que represente el problema
3) Andlisis del modelo y sus variantes

4) Computacion de una solucién

Rara vez se menciona la primera etapa en cursos de educacién superior, siendo el
desarrollo del modelo el tema principal. La educacion cientifica usual se concentra
en la tercera y cuarta etapas, las cuales constituyen lo que llamariamos la "solucion
del problema" propiamente dicha.

Estas etapas no son solo validas para el analisis de los problemas cientificos, sino
que también lo son para los problemas de tipo comin y corriente.

Una de las mayores causas de dificultades es que la naturaleza del problema no se
conoce con precision. Podemos esperar esto en algunos campos "no cientificos” |
tales como las relaciones personales, la delincuencia juvenil y la pobreza. Sin
embargo, también ocurre con mucha frecuencia en los campos cientificos o de
ingenieria, supuestamente bien determinados y formalizados.

e Analizar el origen de los problemas cientificos, destacando la importancia de la
buena seleccion del modelo matematico, de la enunciacion de las suposiciones o las
idealizaciones hechas y de la revision de que las soluciones sean razonables.

e Descomponer la solucion de un problema en la solucion de un nimero manejable de
problemas mas simples llamados modulos, enumerando las ventajas de la
modularizacion.

e Definir las metodologias de resolucion de problemas Top-Down y Bottom-up.

e Resaltar las ventajas de la documentacion, la que debe ser parte integrante del
proceso de resolucion de un problema.




Analisis y Expresion de Problemas

2.2. Capitulo 2

o Introducir el concepto de ldgica, la que permite partiendo de verdades llegar a una
nueva verdad. Para poder realizar esto, la logica pretende habituarnos a una forma de
pensamiento que nos conduzca a tener precision y generalidad. Esta precision se
logra a través de simbolos cuya interpretacion es rigurosamente exacta, eliminando
de esta manera las ambigtGedades que presenta el lenguaje comiin y corriente.

e Describir la existencia de dos tipos importantes de razonamientos: el inductivo y el
deductivo.
A pesar que el razonamiento inductivo no siempre nos lleva a resultados exactos, es
realmente un método valioso para descubrir conclusiones posibles.

e Definir el término preposicion y su clasificacion en proposiciones atomicas y
moleculares. Describir los términos de enlace o conectivos logicos empleados para
obtener proposiciones moleculares a partir de la unién de varias proposiciones
atoémicas. Identificar las proposiciones y representarlas simbdlicamente.

o Construir las tablas de verdad asociadas a las proposiciones para evaluar su valor de
verdad. Para ello se debe determinar cuantas y cuales son las proposiciones atomicas
que componen la proposicién. La cantidad de combinaciones de valores de verdad
esta directamente relacionado con la cantidad de proposiciones atémicas.

e Describir el armado de las tablas de verdad de: la conjuncion, la disyuncion, la
negacion, el condicional y el bicondicional.

o Definir formalmente cuando una proposicion es una Tautologia, una Contradiccion
o una Contingencia.

e Enunciar la prioridad de los términos de enlace dentro de una proposicion, y la
utilizacion del paréntesis para alterar este orden natural de resolucion.

e Analizar otras formas de enunciar los condicionales.

e Introducir los conceptos de Implicacion y Egquivalencia Tautologica y la
demostracion de estos conceptos a través de la construccion de las Tablas de verdad.

10



Analisis y Expresion de Problemas

2.3. Capitulo 3

o Definir una parte importante de la 1ogica formal: Inferencia y Deduccion.

e Introducir los conceptos de: reglas de inferencia, premisas, conclusiones,
consecuencia logica, razonamiento, deduccion formal.

e Describir las siguientes reglas de inferencia que rigen el uso de los términos de
enlace. :

4 Modus Ponendo Ponens

¢ Doble Negacién

< Modus Tollendo Tollens

< Adjuncién

7 Simplificacién

7 Adicién

+ Modus Tollendo Ponens

< Ley del Silogismo Hipotético
< Ley del Silogismo Disyuntivo
v Leyes de De Morgan

e Determinar si es posible arribar 0 no a una determinada conclusion, a partir de
proposiciones dadas y las reglas de inferencia, mediante el empleo de la deduccion
proposicional.

2.4. Capitulo 4

e Incorporar la terminologia necesaria para especificar los problemas del mundo real
correctamente.

o Introducir el concepto de algoritmo.

¢ Enunciar las propiedades de un algoritmo :
- Un algoritmo no debe ser ambiguo
- Debe arribar a la solucion del problema en un numero finito de pasos

¢ Definir la palabra instruccién como sinénimo de paso elemental.

e Describir los elementos que componen un algoritmo :
- Secuencia de acciones
- Estructuras de Control : Seleccion, Iteracion

e Aplicar el concepto de modulo para la resolucion de subproblemas, comparando las
técnicas Top Down y Botom Up. Definir los términos pre-condiciones y post-
condiciones.

11



Analisis y Expresion de Problemas

2.5. Capitulo §

e Introducir el concepto de lemguaje de Expresion de Problemas enunciando las
caracteristicas que lo distinguen.

e Definir los términos simtaxis y semdntica en un lenguaje, mencionando algunas
reglas generales de sintaxis.

e Incorporar los conceptos de Control y Datos.

¢ Enunciar los motivos que hacen necesario la incorporacion de comentarios 1ogicos a
los algontmos :

- Aumentar la clandad y legibilidad del algoritmo
- Reducir el costo de mantenimiento

o Ejemplificar el seguimiento de la evolucion de una solucion: partiendo de una pre-
condicion se analiza cada paso sobre los datos hasta arribar al cumplimiento del
objetivo del algoritmo, reflejado en la post-condicion.

e Describir la representacion de los datos, que estara dada por las caracteristicas de los
objetos que nos interese conocer.

¢ Analizar el esquema de un algoritmo completo.

2.6. Capitulo 6

e Describir el método de disefio de programacion modular, aplicarlo a un problema
concreto y enumerar sus ventajas.

e Definir los términos que componen un modulo: Proceso... FinProceso, Nombre,
Datos que recibe y/o produce, Datos propios del Proceso, Instrucciones u ordenes.

e Analizar tres problemas especificos, implementando el algoritmo asociado y
describiendo en detalle la ejecucion del mismo.

o Identificar las dos formas existentes de comunicacion entre modulos.

12



Capitulo V

Eleccion de la Herramienta

Para elegir la herramienta mas adecuada para desarrollar la aplicacion, se
evaluaron vanias alternativas. Una de ellas fue Power Builder, que se descarto por ser
una herramienta (que en ese momento) no estaba disponible. Otra alternativa
considerada fue Visual Basic, que se desestimO por ser un lenguaje basicamente
orientado a aplicaciones convencionales.

Finalmente, nos decidimos por Multimedia Toolbook por varios motivos, entre
los que podemos mencionar, el hecho de ser una herramienta orientada a objetos que
brinda un ambiente optimo y potente para el desarrollo de aplicaciones multimediales,
su disponibilidad y por contar con un lenguaje de programaciéon muy completo que
permite programar objetos multimedia.

13



Capitulo VI

Analisis de Toolbook

1. Introduccién

Toolbook es una herramienta para construir software de entrenamiento, cursos y
presentaciones, aprovechando sus capacidades graficas y de animacion.

En Toolbook se llama objeto a los botones, campos, hotwords, graficos, grupos,
paginas, backgrounds, o libros. Cualquier objeto puede tener un script y todos los
objetos tienen propiedades. Las propiedades son los atributos de un objeto. Una
propiedad es un comportamiento preprogramado que puede ser modificado en formas
predefinidas.

Con Toolbook se puede presentar informacion graficamente, lo cual resulta mas
efectivo que presentar solo texto. Los dibujos, las imdgenes escaneadas, 1a adicion de
color y aun la animacion y el sonido, incrementan el impacto del texto que brinda el
libro.

Toolbook es sumamente flexible, ya que los objetos una vez que han sido
creados se pueden cambiar de tamaiio asi también como variar los patrones de disefio.
Los botones son muy utiles para implementar la navegacion a través del libro o ejecutar
otras acciones.

Las opciones de linkeo de Toolbook para botones y hotword, permiten crear un
script para navegacion, simplemente identificando la pagina que Toolbook debe
desplegar cuando el lector clickee el boton o la hotword.

2. Posibilidades que brinda Toolbook
[Too89]

e Uno de los mayores poderes de Toolbook es su habilidad para combinar texto y
graficos facilmente en la misma pagina. Se incluye texto en los libros tipeandolos en
los campos. Se pueden ubicar los campos y graficos uno al lado del otro y ain
solaparlos en la misma pagina.

e Producir informacion para compartir con otros ya que cualquier usuario Toolbook
puede leer el libro que uno produce.

¢ Reunir informacion para el propio uso, por ejemplo construir un libro de direcciones,
conservar los registros del personal de una empresa, o armar un catalogo de la
coleccion de autos que uno posee, con fotos escaneadas de los mismos.
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e Crear prototipos para aplicaciones que se quieran desarrollar.

e Se puede modificar un libro o agregarle nuevos contenidos después de que éste ha
sido creado, con el fin de cambiar la informacion que posee, la forma en que esta
organizado o las tareas que ejecuta.

e Provee un Help On-line que brinda informacion escueta sobre comandos e
instrucciones de Toolbook.

o Tiene herramientas propias para “debugging” o busqueda y correccion de errores en
los scripts.

e Para ayudar a los usuarios a buscar informacion en la aplicacion rapidamente,
Toolbook brinda a los disefiadores la posibilidad de incorporar la busqueda de texto
mediante palabras, frases o palabras claves.

e Permite chequear la ortografia de la aplicacion realizada.

e Cuenta con un “system book” , que es un libro cuyo script esta disponible en la
Jjerarquia de objetos mientras aplicaciones Toolbook estan corriendo.

e Permite acceder a procedimientos escritos en C, Pascal o lenguaje Assembler

(DLLs).

3. Lenguaje de Programacion (OpenScript)
[Ope89]

OpenScript es el lenguaje de programacién de Toolbook. Ofrece equivalencias
para todos los comandos del menu y las acciones en Toolbook y ademas incluye
funciones aritméticas y estructuras de control.

Algunas de las ventajas provistas por OpenScrip son :
e Se programa menos.

Los objetos son creados por Toolbook con un comportamiento inicial, solo se
programa aquél comportamiento que se le agregue o que difiera del original.
También gran parte del comportamiento de los objetos, puede ser cambiado
simplemente cambiando el valor de sus propiedades.

15



Analisis de Toolbook

o Se programa en pequeiias unidades.

Los scripts son por su naturaleza, modulos de programa. Un script esta separado de
otros scripts y su propdsito es claro y consiste en definir el comportamiento de un
objeto. Ademas un script esta dividido en modulos llamados "handlers” , y cada
handler tiene un proposito muy especifico. Esta modularidad, hace mas facil la
programacion.

e Lo que se escribe en un script es rehusable en cualquier otro.

Un script existente podria ser similar a un script que se necesite para un nuevo
objeto. En este caso, se puede copiar el script existente al nuevo objeto y entonces
modificar el script como sea necesario. Rehusar los script existentes ahorra tiempo y
ayuda a evitar errores.

Un "handler” del script de un objeto es ejecutado cuando el objeto recibe un mensaje
especifico. Como se pueden enviar mensajes desde varios objetos, en gran variedad
de formas se puede disparar la ejecucion de un handler dentro de una aplicacion. Sin
embargo, no se necesita repetir el “handler” en varios lugares.

Como los objetos de Toolbook estan ordenados en una jerarquia, esto significa que
aquellos objetos ubicados mas abajo en la jerarquia pueden acceder a los scripts que
estan en una jerarquia mas alta. Ubicando instrucciones que afecten a varios objetos,
en el script de un objeto que esta proximo al tope de la jerarquia, se puede reducir el
tamafio y numero de scripts que se necesiten escribir.

e Se pueden crear facilmente atractivas interfases con el usuario.

Usando OpenScript, se puede crear en forma facil una util y atractiva interfase
grdfica con el usuario. Como los scripts estan asociados a los objetos, es facil incluir
instrucciones en los scripts que afecten la forma en que los objetos se muestran y se
comportan en la pantalla. También se pueden disefiar y cambiar los menues. Estas
tareas pueden resultar tediosas en los lenguajes de programacion tradicionales.

e Es semejante al lenguaje natural.

Los comandos OpenScript y otros términos son frecuentemente palabras en inglés, y
las instrucciones en OpenScript son en general similares a las sentencias en inglés.
Esto permite que los script se escriban en una forma muy natural, similar a como se
podria escribir una oracion en inglés.

o KEs extensible,

Aunque el lenguaje OpenScript es poderoso, el programador puede crear y usar sus
propias propiedades, funciones y mensajes, para extender la funcionalidad de

OpenScript.
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Ademas se pueden escribir procedimientos en C, Pascal o lenguaje de programacion
Assembler, y acceder a ellos en OpenScript como Windows Dynamic Link Libranes

(DLLs).
e Toolbook ayuda a corregir errores en los script.

Cuando se escriben script, Toolbook controla que se sigan las reglas para escribir
sentencias de manera tal que él pueda entenderlas. Si se comete un error, Toolbook
da un mensaje de error y permite corregir el mismo antes de seguir avanzando.
Ademas, para chequear estas reglas, Toolbook viene con una herramienta especial,
"the Debug window'" , que provee acceso al script mientras se esta ejecutando. Esto
ayuda a aislar y resolver problemas en el script.

e No tiene tipos de datos.

Los datos son interpretados segin su ubicacion, es decir de acuerdo a los comandos,
funciones y operadores donde son usados. No se necesita indicar el tipo de un valor
ni tampoco especificar que tipo de dato puede contener una vanable en particular.

e No tiene largos ciclos de compilacién.

La compilacion se realiza cada vez que se escribe o se hace un cambio en un script.
La performance se incrementa porque la ejecucion del script esta separada de la
compilacion.

4. Aplicacién

Una aplicacion es un programa de computadoras que ejecuta tareas especificas.
Con Toolbook se pueden crear aplicaciones mas facilmente que con la programacion
convencional. Esto se debe tanto a su interfase grafica, que hace mas amigable la
interaccion con el usuario, como a las caracteristicas de programacion orientada a
objetos que posee.

Una aplicacion Toolbook consiste de uno o mas libros que son disefiados para
un proposito especifico tal como entrenamiento , informacion gerencial o
entretenimiento.

Con OpenScript, se pueden crear aplicaciones tan diversas como : [Ope89]

o Una aplicacion de calculo cientifico que ejecute varnas funciones matematicas y que
calcule el pago de préstamos hipotecarios.

Una aplicacion que ensefie los elementos de la tabla periodica, que funcione de
manera que cuando el lector clickea uno de los elementos, Toolbook despliega una
pagina con la ilustracion de la estructura atémica del elemento y cierto texto

que lo descnibe.
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e Una aplicacion estadistica que permita crear el grafico asociado a los datos
ingresados por el lector. El grafico puede ser de varnos tipos: barras, columnas,
lineas, dreas o tortas. En una pagina el lector ingresa los datos a ser usados para
crear el grafico, y clickea un botén. Cuando esto ocurre, Toolbook va a una pagina
en blanco y traza el grafico.

4.1. Técnicas para optimizar las aplicaciones

Una vez conocidos los fundamentos de OpenScript se pueden construir
aplicaciones mas efectivas aprendiendo a organizar los script. También se puede
extender el poder de las aplicaciones con las siguientes técnicas :

Definir funciones propias.

Definir propiedades.

Agregar menties y comandos a la barra de ment de Toolbook.

Extender las capacidades de las aplicaciones llamando a rutinas de la Dynamic Link
Libranes (DLLs).

e Intercambiando informacion con otras aplicaciones Windows usando Dynamic Data
Exchange (DDE).

5. Tipos de informacién Multimedia

Para crear una aplicacion, usualmente se comienza con texto, dibujos y graficos
importados. Luego se pueden adicionar tres tipos de informacion multimedia, sonido,
video y animacion. [TI196]

5.1. Sonido

En Toolbook, el sonido esta disponible en tres formatos, archivos de audio
wave, archivos MIDI (Musical Instrument Digital Interfase) y CD audio. El formato a
elegir depende del tipo y la calidad de sonido que se desee ejecutar, del espacio
disponible para los archivos de sonido y si se distribuiran 0 no CDs audio con la
aplicacion.

e Wave audio

Un archivo de audio wave ((WAYV) contiene sonido grabado con un
microfono y almacenado en formato digital. Se usan archivos WAV para incluir
efectos de sonido y musica de alta fidelidad.

Los archivos .WAV pueden ser de gran tamaiio, dependiendo de la
calidad del sonido grabado.
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e MIDI

Los archivos MIDI se usan para musica que sera ejecutada en
instrumentos electronicos tales como sintetizadores. Un archivo MIDI (. MID)
almacena una version electronica de la partitura musical, conteniendo
informacion sobre cada nota lo que incluye tono, duracion y ruido.

Cuando se ejecuta un archivo .MID, Toolbook envia el archivo a un
sintetizador (ya sea el pequeifio sintetizador de la plaqueta de sonido o un
sintetizador externo), usando un software llamado secuenciador que lee la
informacion digital y recrea la misica. La calidad del sonido depende de como
el sintetizador pueda recrear los sonidos representados por el archivo MID.

Incluir un archivo . MID en vez de un archivo WAV en la aplicacion
tiene ciertas ventajas, un archivo .MID requiere mucho menos espacio de
almacenamiento, ademas el sonido MIDI es mas facil de manipular. Sin
embargo, debido a que la informacion MIDI es ejecutada en un sintetizador, los
archivos .MID solo se pueden usar para almacenar musica y ciertos tipos de
efectos de sonido.

e CD audio

El CD audio es almacenado digitalmente en un CD y luego ejecutado a
través de los parlantes conectados. CD audio es el formato de los cominmente
conocidos CD de mausica. El sonido almacenado en un CD audio es el sonido de
mas alta calidad en la computadora.

Cuando se ejecuta un CD audio, el drive CD Rom y no la CPU hace la
mayoria del trabajo en la ejecucion del sonido. Esto minimiza el impacto que el
sonido tiene en otras acciones que la computadora puede ejecutar
simultaneamente. Sin embargo como los drives CD Rom pueden tomarse una
gran cantidad de tiempo para localizar la ubicacion correcta en el disco, el CD
audio resulta inapropiado para aplicaciones donde se requiere una respuesta
inmediata.

5.2. Video

En Toolbook se puede usar video desde tres fuentes, video digital almacenado
en archivos en el disco duro o en el CD, videodisc o videotape. Como con el sonido, el
formato a elegir depende de la calidad del video y del nivel que se le quiera dar a la
aplicacion.

e Archivo de video digital

Los archivos de video digital contienen una imagen de video digital y su
sonido. En Toolbook se pueden ejecutar los archivos de video digital en
cualquier formato MCI compatible. Ejecutar los archivos de video digital no
requiere hardware especial, solo los drivers apropiados. La CPU de la
computadora ejecuta el video.
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Se pueden copiar los archivos de video digital facilmente e instalarlos
con la aplicacion. Sin embargo, los archivos son frecuentemente muy grandes
(un minuto de video puede ocupar tanto como 20 MB de espacio de disco). Para
usar archivos de video grandes, la aplicacion debera distribuirse en CD Rom.

e Videodisc

Si la reproductora de video puede ser controlada desde la computadora,
se pueden ejecutar videodisc en la aplicacion. La salida de la reproductora de
video puede ser visualizada en una pantalla separada o en el mismo monitor
como video overlay.

La técnica “overlaying” consiste en agregar una plaqueta especial en la
computadora, con ella se integra la sefial de videodisc con informacion, en el
monitor de la computadora.

Cuando se ejecuta video mediante esta técnica, Toolbook designa el area
de la pantalla donde el video se mostrara. La sefial de video es entonces
interceptada por la tarjeta overlay, la cual reemplaza el area designada con datos
del videodisc.

Ejecutar video desde un videodisc (en contraste a ejecutar video desde un
archivo de video digital) tiene minimo impacto con otras operaciones, porque
el reproductor de videodisc y la tarjeta de overlay hacen la mayoria del trabajo.
En consecuencia, los videodisc pueden contener video de mayor calidad que los
archivos de video digital y con mayor resolucion de color. Sin embargo, como
los videodisc se deben ejecutar en un reproductor especial, ellos son mas
apropiados para propositos especializados.

e Videotape

Al igual que en los videodisc, si la reproductora de video puede ser
controlada desde l1a computadora, se pueden ejecutar videotapes en la aplicacion.
La salida de la reproductora de video puede ser visualizada en una pantalla
separada o en el mismo monitor como video overlay.

Como con los videodisc, ejecutar video desde un videotape tiene poco
impacto en otras operaciones, porque la unidad en si misma hace la mayoria del
trabajo. Similarmente, la calidad del video es mejor que la de los archivos de
video digital. Los videotapes tienen una gran capacidad de almacenamiento
(hasta ocho horas versus una o dos de los videodisc), son faciles de grabar y
pueden ser editados usando un segundo grabador de videotape.

Los videotapes tienen ciertas desventajas. Como los videodisc, requieren
un hardware especial para soportar overlaying, no son aconsejables para acceso
directo por el tiempo requerido para localizar algo en particular (por ejemplo
rebobinar un videotape puede tomar hasta seis minutos). Los videotapes estan
mas sujetos a dafios que los videodisc o informacion en video digital, ademas la
calidad de l1a imagen se degrada con el uso reiterado.
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5.3. Animacién

Como las peliculas y el video la animacion despliega una serie de imagenes en
rapida sucesion dando la ilusion de movimiento. No obstante la animacion esta basada
en dibujos, mientras que el video y las peliculas son grabaciones de sucesos de la vida.
Como los archivos de animacion almacenan menos informacion, son usualmente mas
chicos que los archivos de video de duracion equivalente.

La animacion no requiere hardware especial para ser ejecutada solo la apropiada
device driver.

6. Objetos de Toolbook
[Too89)

Toolbook es orientado a objetos. Los botones, campos y graficos que se crean
son todos objetos distintos. Cada objeto tiene una coleccion de caracteristicas e
identificadores llamados propiedades que definen la apariencia del objeto y su
comportamiento. Por ejemplo, una de las propiedades de un boton es el estilo de su
borde. Una vez creado el boton, es facil cambiar la propiedad que define el borde del
boton a fin de modificar su aspecto en la pagina.

Se puede cambiar el tamaiio de un objeto o moverlo de lugar sin afectar al resto
de los objetos en la pagina. También se pueden agrupar objetos de manera de cambiar
su tamafio y moverlos como una sola entidad. Se puede crear un objeto una vez y
copiarlo tantas veces como se quiera, modificando la copia si se desea.

Los objetos sobre las paginas pueden ser distribuidos, alineados o superpuestos.

Los campos se usan para escnibir texto, los graficos para ejemplificar y los
botones ejecutan acciones tales como ir a otra pagina.

Cualquier objeto puede tener un script que define como se comporta el objeto.
Un script puede hacer algo tan simple como ir a la proxima pagina de un libro o mover
un objeto a través de una pagina. También puede ejecutar acciones complejas como
crear o cambiar objetos o paginas, enviar instrucciones a otros objetos o ejecutar
calculos.

El tamafio, ubicacion y estilo de los objetos sobre una pagina definen la
apariencia del libro. Los scripts de los objetos definen el comportamiento del libro
cuando un lector trabaje con él.

Un objeto conserva su script y propiedades cuando se lo copia o mueve, esto
facilita la construccion y modificacion de libros, evitando reescribir los scripts para
cada uno de los elementos del libro.
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Para recorrer un libro se pueden usar los comandos del menu “Page” de
Toolbook, independientemente de los botones, hotwords y graficos que contenga el
libro.

Cada objeto puede tener dos colores, un color que es usado para los bordes o
texto y un color de relleno.

6.1. Propiedades de los obietos

Una forma de cambiar el comportamiento de un objeto es cambiar el valor de
sus propiedades o atributos. Las propiedades de los objetos pueden ser modificadas
utilizando el menu o escribiendo sentencias particulares en los scripts.

Cada objeto tiene su propio identificador ID, el cual es el numero de
identificacion Gnico que Toolbook automaticamente le asigna a un objeto cuando este es
creado. Este identificador no puede ser modificado. Sin embargo puede ser usado en los
scripts para referirse a un objeto.

Otra de las propiedades de un objeto es su nuimero de “layer”. El “layer” es un
numero posicional que Toolbook le asigna a un objeto cuando es creado, ya sea en el
foreground o en el background. El “layer” de un objeto se puede cambiar para alterar
su ubicacion en la pagina.

Se puede pensar a los “layer” como una pila de transparencias donde cada una
de ellas contiene un campo, boton, grafico o grupo. Hay una pila de transparencias para
el background y otra para el foreground. Estas dos pilas juntas forman la pagina que el
lector ve.

Aunque no es obligatorio se les puede asignar un nombre a los objetos, el cual
no necesita ser unico. Sin embargo darle un nombre unico a cada objeto nos asegura
que Toolbook pueda encontrar el objeto correcto cuando nos referimos a él dentro de un
script. Si un objeto no tiene nombre, se puede usar su ID para referirse al objeto en los
scripts.

6.2. Campos

Un campo es un objeto en el foreground o background que contiene texto. El
lector puede agregar o modificar texto solo en aquellos campos no bloqueados por el
autor.

6.3. Campos Registro

El campo registro es un tipo especial de campo del<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>