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Hesumen.

Diseflar e implementar sistemas multimedias para la educacion no es una larea
sencilla. No sblo por el trabajo que conlleva sino por el cuidado y la dedicacion
que hay que prestar por encima de todo 2l diseio de la aplicacion, de forma que
la funcion pedagdgica de la misma no se vea mermada lo mas minimo por un
disefio poco funcional que dificulte el aprendizaje del alumno. En este articulo
mostraremos como un conjunto de estrategias (patrones) que pueden sernos
dtiles a la hora de diseflar ¥ construir nuestra aplicacién, algunas de nuestras
aprosimaciones en un sistema multimedia para la educacion basado en
Ventanas.

1. Introduccion

En los ultimos afios exisie una tendencia a considerar el desarrollo hipermedia con
un enfoque de proceso de ingenieria (del software), por lo que ya se han propuesto
diferentes metodologias que asumen la orientacidn a objetos como paradigma de
disefio, como OOHDM [Schwabe96].

Cabe destacar el interés por la representacion de la navegacion mediante un
modelo de clases, como queda patente en NDT [Escalona02], donde se presenta un
proceso para realizar la especificacion de requisitos, el andlisis de la navegacién y el
disefio de la misma, Con NDT se consigue un modelo navegacional a partir del cual
se podrian aplicar las propuestas de otras metodologias.

El disefio inicial de un sistema multimedia para la educacion debe conjugar una
serie de principios psicopedagogicos con ¢l fin de conseguir la mayor optimizacion
didactica posible del sistema. Hay que tener en cuenta cualidades tan importantes
como la amigabilidad, comprensibilidad, navegabilidad, acrualidad o interactividad



s de disefio en un Sistema Multimedia para la Educacion

[Astigarraga99], evitando siempre caer en el barroquismo, que suele ser la causa
principal del llamado analfaberismo funcional.

Como ejemplo vamos a mostrar el uso de estos patrones en Eduka [Marquez02], un
sistema para educacidn semipresencial realizado  integramente en Java.
Comentaremos algunos patrones de disefio ya introducidos en [Lyardet98] y su
aplicacion a un sistema basado en navegacién por ventanas.

2. Navegacién a través de la informacion

Los patrones de esta seccidn, encaran problemas relativos a la organizacion y
acceso a la informacidn.

2.1 Nodo como unidad simple de informacidn.

Objetive: ;Qué constituye una unidad de informacion con respecto a la
navegacion?,

Desarrollo: Un nodo de informacion debera constituir por si mismo un conjunto
de informacién con sentido propio para un conjunto de usuarios que llevan a cabo una
tarea concreta.

2.2 Contexto navegacional

Objetivo: ; Como organizar la informacion? ;Se deben establecer relaciones entre
¢l estado de navegacion y la forma en que puede ser presentada la informacion?

Desarrollo: A menudo surgen multitud de caminos que llevan a la misma
informacién (mismo nodo de informacion). La solucion pasa por definir
caracteristicas peculiares, que enriquezcan la interfaz del objeto que estd siendo
visitado. El contexto navegacional esta compuesto de un conjunto de nodos de
informacion y enlaces. Los nodos son decorados con informacion adicional sobre el
contexto particular y enlaces adicionales.

2.4 Factoria

Objetivo: ;Como podemos presentar eficientemente la informacion que necesita el
usuario de forma que ésta pueda ser correctamente comprendida?

Desarrollo: Mostrar de alguna forma la informacion relacionada en el mismo
nodo, por ejemplo con ventanas pop-up (emergentes) que pueden ser desactivadas
facilmente o bien reservando un espacio del nodo para estos menesteres.
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2.4 Referencia Activa

Objetivo: ;Como podemos proporcionar una referencia permanente sobre el
estado actual de la navepacion, combinando una herramienta de orientacion con una
forma facil de navegar en un conjunto relacionado de nodos, en el mismo nivel de
abstraccion?

Desarrollo: Una buena solucion es diferenciar al indice y los nodos de
informacion en objetos diferentes, ambos visibles al mismo tiempo. Una modificacion
el objeto que actia de indice provocard la actualizacion del objeto que contiene al
nodo de informacion, cargando el nuevo nodo.

3. Organizacion de la capa de presentacion

3.1 Separacion entre informacion e interaccion

Objetivo: Diferenciar entre controles que efectian tareas diferentes, especialmente
entre coniroles que reciben informacion por parte del usuario: controles de entrada, y
controles que proporcionan informacion: controles de salida.

Desarrollo: Agrupar los controles para separar los de entrada de los de salida. Se
permitird que los controles de entrada, puesto que requieren mucho mas la
participacion del usuario, se mantenpan mezclados con la informacion en aguellos
casos en los que sea necesario, mientras que en ninglin momento los controles de
salida se mezclardn con la informacion.

3.2 Agrupacion funcional

Objetivo: ;Como reconocer diferentes tipos de controles en la interfaz de una
forma rapida?

Desarrollo: Definir reglas de disefio de interfaz grafica, en las que se especifiquen
los criterios de agrupacion funcional y la separacion entre controles de funcionalidad
semejante, el tamafio de éstos, aspecto... asi como la disposicion de los diferentes
grupos de controles y la separacidn entre grupos con funcionalidad diferente,

3.3 Informacion bajo demanda

Objetivo: ;Como organizar la interfaz de forma que los datos, la informacion, se
presente tal y como queremos?
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Desarrollo: En numerosas ocasiones cuando disefiamos, lo hacemos de tal forma
que todos los controles, enlaces y demds miembros de la interfaz se visualicen
correctamente en la pantalla. Pero no podemos controlar que el usuario final lo
perciba tal v como lo hemos diseflado. Ante problemas de esta indole, tenemos dos
alternativas: disefiar la interfaz de nuestra aplicacién en un tamafio menor o bien
incluir una serie de controles que nos permitan variar el aspecto de la informacidn que
se estd presentando: zoom-in, zoom-out, mostrar solo textos, realzar imigenes... Estos
controles responden a la filosofia Lo que ves es lo que necesitas” (Whar yvou see is
what you need). La activacion de estos controles no produce navegacion ni abre
nuevos nodos de informacion, simplemente hacen que la visualizacion, lo que percibe
el usuario, varie a peticion del mismo,

4. Nuestras aproximaciones

4.1 Nodo como unidad simple de inforinacion

| En Eduka, la informacidn proviene de dos fuentes
distintas; por lado de la informacion sobre los
usuarios, el sistema v documentos multimedia,
que es extraida de un sisterna de bases de datos; v
por otro, de la videoconferencia en tiempo real
que s¢ obtiene “al instante™ y que no estd
almacenada en ningin sitio. Eso es lo que
constituye nuestra base para disefiar los nodos de
informacion. En Eduka, se ha denominado a los
nodos de informacidn como “ventanas hoja”,
puesto que a partir de ella no podemos llegar a
ninguna otra ventana de informacion. Cada
ventana hoja responde a un topico concreto, por
giemplo, “propiedades de configuracion de la
transmision de video vy audio en tiempo real”
como se muestra en la figura

Figura 1. Ventana hoja de personalizacion de
propiedades de transmision
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4.1 Contexto navegacional

En Eduka se modela este patrdn como
“vemtanas nodo ” (no confundir con nodos de
informacidn). Las ventanas nodo agrupan un
conjunto de ventanas hofa accesibles a través
de una barra de mend. Estas ventanas hoja se
abren en ¢l interior de la ventana nodo
facilitando asi al wsuario la asociacidn de los
conceptos con cl contexto cn ¢l que ecstan
relacionados.

Figura 2. Ventana nodo de Transmision de una
clasc. En clla podemos apreciar intermamente dos
ventanas hoja: propiedades predefinidas y ventana de
monitorizacion

Un buen ejemplo disponible para paginas web HTML, que ademas se combina con
una interfaz grifica muy amena y ladica, lo constimye la pagina The Village
[WSI02], de Wall Street Institute, que usa la metafora de un pueblo para asociarlo a la
funcionalidad requerida para la ensefianza del inglés. En la pagina de The Village,
cada una de las tareas a realizar (ejercicios de gramitica, vocabulario, chat, lecturas,
...} representan los contextos navegacionales, ordenados independientemente por
temas o niveles que se asociarian con cada uno de los nodos de informacién de cada
contexto.

4.7 Informacién bajo demanda

Un ejemplo de aplicacion en Eduka de este patron puede verse en la visualizacion
de la videoconferencia. En tiempo real y mientras se esta recibiendo las tramas de
audio y video, el alumno puede: aumentar la ventana de recepcion de video, re-
escaléndose asi la imagen (zoom-in), disminuirla (zoom-our), elegir recibir
unicamente la sefial de audio para ahorrar ancho de banda, elegir recibir inicamente
la sefial de video o recibir las dos. Todo sobre el mismo nodo de informacion que
constituye la videoconferencia en tiempo real,

5. Conclusion

Hemos conseguido facilitar la compresibilidad y el acceso de la informacion
mediante un sistema multimedia complejo cuyo coste de desarrollo es muy alto en
comparacion con sistemas hipertextuales mas tradicionales. Con la aplicacion en el
disefio de nuestro sistema del conjunto de patrones que se muestran en este ariculo se
ha conseguido un elevado nivel de eficiencia, una rapida familiarizacién de los
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alumnos con el sistema de navegacion empleado, y una clara diferenciacion entre
navegacion e informacion gracias a al concepto de ventana en si,

Esperamos que con este trabajo los autores de aplicaciones multimedia para la
ensefianza puedan ver un enfoque distinto de este tipo de aplicaciones y como los
patrones de disefio puede ayudar no sélo a solventar sino también a identificar
problemas que cominmente se presentan en estas aplicaciones. Creemos que cste tipo
de sistemas puede compensar el coste de desarrollo con unos niveles muy altos de
eficacia en la tarea educativa.
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