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RESUMEN

La idea original de este trabajo de investigacion era el desarrollo de un sistema
de aula virtual que combinase de manera precisa los sistemas hipermedias docentes
con las aplicaciones de videoconferencias, combinando apropiadamente los aspectos
docentes e informaticos en su implementacion.

Disefiar e implementar sistemas multimedias para la educacion no es una tarea
sencilla. No s6lo por el trabajo que conlleva sino por el cuidado y la dedicacién que
hay que prestar por encima de todo al disefio de la aplicacion, de forma que la funcién
pedagégica de la misma no se vea mermada lo mds minimo por un disefio poco funcio-
nal que dificulte el aprendizaje del alumno.

En este articulo mostraremos un conjunto de estrategias (patrones de disefio)
apropiadas para disefiar y construir aplicaciones de hipermedia, y algunos ejemplos de
disefio efectivo con patrones en un sistema multimedia para la educacién basado en
ventanas.

ABSTRACT

The idea of this investigation work was the development of a virtual classroom
system that combines an educational hipermedia systems with videoconference appli-
cations. This merging may be carry out combining the educational and computer aspects
appropiately.

To design and to implement educational multimedia systems is not a simple task.
It is necessary besides working that it takes care the design of the application, so that
its pedagogic function is not shrunk by a improper functional design that hinders the
student’s learning.




300

In this paper, we propose a set of strategies (design patterns). They are appropriite
to design and to implement hipermedia applications. It is also included, some examples
of effective design with patterns in an educational multimedia system based on windows

INTRODUCCION

Habitualmente el desarrollo de Sistemas Hipermedia suele hacerye
utilizando directamente herramientas de autor a nivel de implementacidn,
descuiddndose el proceso previo de andlisis y disefio de los aspectos ¢y
tructurales, de navegacién y de interfaz con el usuario que, de esta formu,
10 quedan recogidos en documentacién alguna, haciendo complicado ¢f
mantenimiento futuro del sistema. Sin embargo, en los tltimos afios exisi
una tendencia a considerar el desarrollo hipermedia con un enfoque de
proceso de ingenieria (del software), por lo que ya se han propuesto dif¢
rentes metodologias como RMM (Isakowitz y otros 1995), HDM (Garzoto
y otros, 1993) o OOHDM (Schwabe y otros, 1996), que establecen |y
necesidad de considerar un disefio previo a la construccién del sistema y
ofrecen una serie de técnicas, mas o menos formales, para recoger en dife

rentes modelos abstractos las especificaciones del sistema hipermedia g
desarrollar.

Han aparecido metodologias que asumen la orientacién a objetos como
paradigma de disefio al igual que ha ocurrido en el 4mbito de Ia Ingenierin
del Software. En el caso hipermedia, el enfoque Orientado a Objetos en
los modelos es muy 1til debido al gran nivel de abstraccién que ofrece y
sus mecanismos de composicién (generalizacién, clasificacién y agrega
cién) que facilitan el modelado de la estructura hipermedial (Ro
Schwabe) (Garrido y otros 1997). Esto queda reflejado en las
metodologfas mas conocidas de desarrollo orientado a objetos de sister
hipermedia como son EORM y OOHDM, as{ como en los trabajos (Esca
lona 2002). En ambos casos el proceso de desarrollo comienza con unu
fase de andlisis de la informacién del sistema en la que se aplica alguna de
las metodologfas de orientacién a objetos conocidas en ingenieria del sof{
ware, como OMT (Object Modeling Technique).

Por tanto, el disefio y desarrollo de contenidos hipermedia estd ya
bien difundido y estudiado en nuestros dias, llegando determinados auto
res (Lyardet y otros, 1998) a distinguir tres grupos importantes correspon
dientes con tres decisiones que debemos adoptar en cualquier disefio de un
sistema hipermedia para educacién:
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i6 i i a informa
Cémo organizamos la informaci6n: Segin organizamos la
i S...
ci6n en temas, en unidades, por palabras clave : oo
Cémo organizamos la navegacion a través de la mformac;lor:. (( i
istintas i iones? ; Guard:
i stintas informaciones? ;G
A io para acceder a di :
se desplazard el usuar oot
aenelquesee
16 avegar con el tem uent iy
relacién la forma de n ‘ b iy
momento determinado? ;Qué tiempo de adaptacién necesitara
: e
rio para esa nueva interfaz de navegacion! B .
Cémo implementamos el sistema: Segin la informacion esté nln | ,'“ {
! i as de mine
i osee sistemas
agi da en una base de datos, p |
en paginas, o content 2 | S, -
riaf()iegtexto o de datos (text mining o data mining) que ayudet
i serd i i i no, etc.
ciertas informaciones, si serd un sistema interactivo o no,

i i rones (ue
Con cada una de estas decisiones podemos asociar una serie de pat it (||l.,
isefl jeti onstruir sistemas m {
ili flo, con el objetivo de ¢ e
facilitan la tarea del disefio, ctiv ' i
ngs ativos de calidad. Los patrones de disefio aparecieron para 1~a cd ]\(,nw.,“‘
. : Exi es ¢
?Alll xander y otros, 1977) y han sido adaptados con €xito end el dlsetno o sci
emm l), idamente, asi ¢ ¢
G i uceden repetidamente,
en problemas que s i AR
N it i 10N tantas veces
ioluci()n a esos problemas, de forma que podremos usar esa solucion ta
i icaci 0S.
como necesitemos en diferentes aplicaciones y context | e
i incipi edagdgicos
El disefio inicial debe conjugar una serie de principios p's1c1:opdc | g}\ l; “”
imizaci6n diddcti el sistemi
el fin de conseguir la mayor optimizacién didactica posible o G
;Ion ue tener en cuenta cualidades tan importantes como (;a amti,g,,(w i y.
i i ivi Astigarrag
coarill ?ensibilidad navegabilidad, actualidad o interactivida (O o jk il
’ 1 A‘ ol (&)
Carrléra 1999), evitando siempre caer en el barroqulsmo,1 quer; e o R
; 16 . . [ 4 D .
buir a (;tra cosa que no sea la distraccion, llevando en alguno
ui ' ndo
principal causa del llamado analfabetismo funcional. o
j ue son ¢
t njunto de patrones (
a presentar un cox > -y
En este articulo vamos ar ur e
cialmente aplicables al disefio de aplicaciones %ara; la edu((:)a:;uma o
i j mente de forma ¢ , NO ¢ ,
aplicarse conjunta 0 SiATl
estos patrones pueden ‘ e
por taflto excluyentes entre si. Como ejemplo \(;anz;)s a Hf:r: ey
’ més 8
resentado de ma '
Eduka (Marquez 2002) p ¢ : # sriaIAE
ontegs 200 i ducacién semipresencial realizi
0) e un sistema para e esel a8
e i t de disefio ya introduct
rones de diseflo y
{ entaremos algunos pa i |
ramente en Java. Com lgun . SR,
glteg (Lyardet y otros, 1998) y su aplicacion a este s1sterrfla, dl1(.,1(,l s \|/“
o men m : diferencia de la ma
esto que a
( dos a ver en Internet, pu : ‘
o fomeonce informacién se presentan en forini
icaci e los nodos de infor iy
fa de aplicaciones en las qu e
1;113 d’ giIr)las html. en Eduka lo hacen en ventanas, puesto que se |
e pa ) L€
como un sistema basado en navegacion por ventanas.
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NAVEGACION A TRAVES DE LA INFORMA CION

3 Los patrones de esta seccidn, encaran problemas rel
cion y ?cceso a la informacién. Los patrones agrupados
aygdaran aidentificar cuestiones tales como la unidad n;l’
de %nformacic’)n, Separar mecanismos de navegacién del
cativo, evitar la sobrecarga de cognitiva del usuario, com

Jgnto, etc.que tan importantes son en I fase de disefio d
dia para la educacién.

ativos o I O s
Cn esta categorin
nima de preseniiu o
propio contenido sy
prensibilicid (el i
e un sistema mulie

Vamos i
a presentar patrones descubiertos y usados en el contexio (e

sarrollo de aplicaciones multimedia para la educacign, 'S

Nodo como unidad simple de informacién

Objetivo:; Qué i ' i
N 1:]én()vo'.((;Que co‘n.stl'tuye una unidad de informacién con respecto u ln
- presentac.‘. I ac1>mo dlYldll’nOS toda la informacién disponible de fory e
- 16n H usuario sea estructurada, c6moda y eficaz? Para sol UCTO
0S puntos, aplicaremos la filosoffa de este patrén

Desarrollo: i i6 il i

i ionlg))miré irézdfoﬂes:Illi?g;n;;(;lilod;:era const?tuir POr S1misii i
ik a un conjunto de usuarion (e
maCigna (;z;l;g Iii?etir;; (ilc;lnffeFa. Con frecuencia, cuando la cantidad de ml: "
PN Gpico dado es alta, h'flbré que sopesar ¢l benef i i
ior p sen. ar te%nta cantidad de informacién de ung sola vez, ln elep

ad de obtener dicha informacién en relac volall
en el proceso, asi como le sobrecarga cogni
1n</:onvenientes plantearia subdividir el no
mas pequeios, si eso es posible.

10n con lanavegacion involu il
tiva que supone llegar a ¢lly Y (que
do en otros nodos independientes

En muchas ocasiones, delii
a.la reducida cantidad de infory
01f5n que podrd ser presentudy
mismo tiempo, la unidad stmple de
1nformaci6n a la que lNamumion
hoqa, quedard subordinada 4 exe |
mite.

o Y Es importante hacer notar (e
la organizacién de 1a informacion
no deberia verse perjudicada poy

€omo serd mostrada al usuario,

Figura 1. Unidad minima: Nodo
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Nuestra aproximacién: Reunir toda la informacién relativa al mismo
(Opico en un mismo nodo de informacién. Separar de forma clara la navega-
cion de los diferentes topicos que dan lugar a nodos de informacién, abstra-
yendo de esta forma la interfaz de la informacion.

Uno de los aspectos mds dificiles de este patrén es definir claramente
dicha separacién. Disefiar nodos como unidades conceptuales es importante
porque simplifica el mantenimiento

Contexto Navegacional

Objetivo: ;Cémo organizar la informacién? ;Se deben establecer rela-
ciones entre el estado de navegacién y la forma en que puede ser presentada la
informacién? ;Es bueno proporcionar varios métodos de acceder a la informa-
cién o es mejor “guiar” al usuario por un camino fijo y determinado por la
aplicacién? En un sistema destinado a la educacién no es aconsejable dejar a la
cleccidn del usuario el camino a seguir para acceder a determinados nodos de
informacion, puesto que en la mayoria de las ocasiones es imprescindible se-
guir una ruta prefijada por el docente: para explicar el tema 2 es necesario
haber explicado anteriormente el tema 1, puesto que en el tema 2 se hace uso
de conocimientos desarrollados en el tema anterior. Sin embargo en un mismo
tema pueden aparecer interrelacionados una serie de conceptos y si el orden en
el que se acceda a cada uno de ellos no es relevante... ;imponemos la restric-
cién de orden? ;Dejamos que el usuario pueda acceder desde uno de estos
conceptos a cualquiera de los otros relacionados con é1? Este patrén nos ayu-
dard a solucionar este problema.

Desarrollo: A menudo surgen multitud de caminos que llevan a la misma
informacién (mismo nodo de informacién). Por ejemplo, supongamos que
disponemos de un sistema multimedia que nos relaciona los profesores de un
departamento y sus dreas de investigacion. Si buscamos por un determinado
profesor, deberfamos llegar a un nodo de informacién sobre dicho profesor,
que a su vez deberfa mantener relacién con cada uno de los nodos de cada drea
de investigacion en el que estd interesado. Igualmente, si buscamos un drea de
investigacién en concreto, debemos poder llegar al nodo de informacién de
cada uno de los profesores que colaboran en ese drea. [gualmente si nos intere-
samos en la bisqueda de informacién acerca de un departamento, se deberd
mostrar toda la informacién relativa al mismo, y en ella deberdn aparecer las
dreas de investigacion en las que participa el departamento y cada uno de los
profesores. Vemos pues, que existen multitud de vias para llegar a una misma




304
Orriaa Ramirig, Jost ANTONID ¥

l.nl(.)rmucn()n. l’.cm lo que no debemos es duplicar dicha informacion, sina pl
l'e'dl los’m.ecumsn}()s de navegacién apropiados y las relaciones cn;llv Iu' .“."‘
Fmtos toplcos de informacién. En definitiva, crear relaciones aritre oy
fitos tGpico s entre nodos de
e ql:eu:;g:uzgsgﬁ?iiigg lgelﬁn; caracterfst,ic'fls peculiares de lox lije
b zdel o JGFO que esta siendo visitado, HI contes i
sta compuesto de un conjunto de nodos de informacion y onln
ces. Los nodos son decorados can i
formacién adicional sobre ¢l contesin
part;cular y enlaces adicionales, Iy o
veniente, en la medida de lo posihle,
separar los enlaces de la informucion,
de modo que la informacién que we e
sente se parezca lo menos posible u i
d'etestable coleccion de enlaces, (ue i
sirve para otra cosa que para despistir
al usuario y que hace tediosa ¢ ineficis
la labor educativa del sistema. Por elli,
y sobre todo en sistemas hipertextuales,
es aconsejable combinar este patrdn o

Ventana Nodo e.1 patr6n Factoria que explicamos i comn-
tinuacién, para evitar el conti '
. : ; ontinuo ir
Figura 2. Ventana Nodo venir del usuario entre los enlaces, ¢

Factoria

Objetivo: ; i i
b formaJ o (,) t()Como podemos presentar la informacién que necesita el usuirio
fe Torm 'q ésta pueda ser.correctamente comprendida? ; Cémo poder presentir
ciones de nodos de informacién relacionados de forma eficiente?

g

Nu ; au | S
"y porislg:r apgoximacu;n. La técnica usada para solucionar este problema
ar de alguna forma la informaci6 i i
10n relacionada en el
i : le 1 el mismo nodo.
to se consigue facilmente activando los nodos de informacién adicional dentro

105
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del nodo actual, por ejemplo con ventanas pop-up (emergentes) que pueden
ser desactivadas facilmente, reduciendo asi la sobrecarga de navegacion, o bien

reservando un espacio del nodo para estos menesteres.

Referencia Activa

Objetivo: ;Como podemos proporcionar una referencia permanente 50-
bre el estado actual de la navegacion, combinando una herramienta de orienta-
¢i6n con una forma fAcil de navegar en un conjunto relacionado de nodos, en ¢l

mismo nivel de abstraccion?
Desarrollo: En muchas aplicaciones se necesita proporcionar al usuario

una forma de saber dénde se encuentra (qué es lo que tiene ante sf) y habilitarle
para decidir qué nodo quiere visitar

préximamente. La solucion mas co
rriente es incluir un indice de enlaces,
pero esto requiere que el usuario vaya
desde el nodo actual al indice para si-
ber dénde se encuentra y desde alli ir a
otro nodo, y as{ sucesivamente, aumen-
tando la carga cognitiva del proceso y
finalmente cansando y desorientando al
usuario.

Nuestra aproximacién: Una bue:
na solucién es diferenciar al indice y los
nodos de informacién en objetos dife-
rentes, ambos visibles al mismo tiem-
po. Una modificacién del objeto que
acttia de {ndice provocard la actualiza-
ci6n del objeto que contiene al nodo de
informacién, cargando el nuevo nodo,

Figura 3. Referencia Activa

ORGANIZACION DE LA CAPA DE PRESENTACION

Separacién entre informacién e interaccion

Objetivo: ;Como diferenciar contenidos y varios tipos de controles dife-
rentes en la presentacién visual de nuestro sistema? La diferenciacion entre
controles que efectdan tareas diferentes debe ser clara, especialmente entre
controles que reciben informacion por parte del usuario: controles de entrada,
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Wentarna Nodo

y controles que proporcionan informa

Controles de salida cién: controles de salida.

Desarrollo: Una pégina o venta
na en la que se muestren contenidos (¢
gran complejidad y controles de infe
raccién de distinto tipo (de entrada
como campos de busqueda, formula
rios... y de salida como enlaces), puede
perder efectividad si incluimos estos
controles entremezclados con la infor
macién: el usuario se distraerd y no
Controles de entrada aprovechard la potencia del sistema., o1
ello se hace necesario la diferenciacion

de cara al usuario entre controles de
entrada de informacién, enlaces (de salida) y la propia informacién.

| Ventana Hoja

Figura 4. Controles de salida

Nuestra aproximacién: Agrupar los controles para separar los de entri
da de los de salida. Se permitird que los controles de entrada, puesto que e
quieren mucho més la participacién del usuario, se mantengan mezclados con
la informacién en aquellos casos en los que sea necesario, mientras que en
ningin momento los controles de salida se mezclardn con la informacién,

Agrupacion Funcional

Objetivo: ;Como reconocer diferentes tipos de controles en la interfiz
de una forma rdpida?

Desarrollo: Este es un problema que sucede a menudo cuando construimos el
quier interfaz. Cémo organizar los controles: botones, listas, menus, checkboxes... puii
producir una interfaz ordenada y comprensible. Para ello, es aconsejable definir reg lis
de disefio de interfaz gréfica, en las que se especifiquen los criterios de agrupacion
funcional y la separacién entre controles de funcionalidad semejante, el tamaiio de ¢y
tos, aspecto... asi como la disposicion de los diferentes grupos de controles y lacsepari
ci6n entre grupos con funcionalidad diferente.

Nuestra aproximacién: Agrupar los controles agrupandolos segtin s
funcionalidad, creando asf grupos de controles. Separar un grupo funcional de
otro, bien en ments distintos, o haciendo que el espacio entre controles (e
distinto grupo sea mayor al espacio definido para controles de un mismo 2rupo
funcional. Este patr6n también puede aplicarse adoptando disefios graficos diy
tintos para cada grupo funcional de controles.
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Informacién bajo demanda

Objetivo: ;Cémo organizar la interfaz de forma que los datos, la infor-
macién, se presente tal y como queremos?

Desarrollo: En numerosas ocasiones cuando disefiamos, 1o ha.lcemos de
tal forma que todos los controles, enlaces y demas miembros de la interfaz se
visualicen correctamente en la pantalla. Pero no podemos controlar que el usua-
rio final lo perciba tal y como lo hemos disefiado, puesto que puede tener una
resolucién méxima permitida en su mdquina mucho menor que aquella que
hemos utilizado para disefiar la aplicacion.

Nuestra aproximacion: Ante problemas de esta indole, ~tenemos dos al-
ternativas, disefiar la interfaz de nuestra aplicacion en un tamano menor (y c?s(t()
no siempre es posible) o bien incluir una serie de controles que nos'permltan
variar el aspecto de la informaci6n que se estd presentando: zoom-in, ZOOM-
out, mostrar sélo textos, realzar imdgenes... Estos controles responden a la
filosoffa “Lo que ves es lo que necesitas” (What you see is what you need). La
activacién de estos controles no produce navegacion ni abre nuevos nodos de
informacién, simplemente hacen que la visualizacion, lo que percibe el usua-
rio, varie a peticién del mismo.

EJEMPLOS

Nodo como unidad simple de
informacion

En Eduka, la informacién pro-
viene de dos fuentes distintas: por
lado de la informacién sobre los
usuarios, el sistema y documentos
multimedia, que es extraida de un
sistema de bases de datos; y por
otro, de la videoconferencia en
tiempo real que se obtiene “al ins:
tante” y que no estd almacenada en
ningun sitio. Eso es 1o que consti
"""""" tuye nuestra base para disefiar los
nodos de informacién. En Eduka,
se ha denominado a los nodos de
informacién como “ventanas hoja”,
puesto que a partir de ella no pode

Figura 5. Ejemplo de aplicacion en Eduka:
Ventana de personalizacion
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mos llf: gar aninguna otra ventana de informacién. Cada ventana hoja responde
aun ’tOPICO ?oncreto, por ejemplo, “propiedades de configuracion de la (s
misién de video y audio en tiempo real” como se muestra en la figura 5

Contexto navegacional

En Eduka se modela este patrén como “ventanas nodo” (no confuidie
con nqdos de informacidn). Las ventanas nodo agrupan un conjunto de veriu
nas hgja accesibles a través de una barra de mend. Estas ventanas hoja se uliei
en el interior de la ventana nodo facilitando asf al usuario la asociacién de I
conceptos con el contexto en el que estdn relacionados, y posibilitando de ¢ule
modo el tener mds de una ventana nodo abierta con sus hojas en cada unu, sy
que por ello se produzca confusién alguna para el usuario. Al minimizltr "
cerrar una ventana nodo lo hacen igualmente todas las ventanas hojas contenl-
das en ella.

Enla f1.gu'ra 6 se puede apreciar internamente dos ventanas hoja: propie
dades predefinidas y ventana de monitorizacién

- Un buen ejemplo disponi-
i ble para paginas web HI'MI
que ademds se combina con i
interfaz gréfica muy amenu y
lidica, lo constituye la pagiin
The Village (Wall Streel
Institute), que usa la metdforn
de un pueblo para asociarlo i
la funcionalidad requerida puii
la ensefianza del inglés. Fn In
pégina de The Village, cada un
‘ o de las tareas a realizar (ejerci
cios de gramatlca, vocabulario, chat, lecturas,...) representan los conl.cxluu
n?lv?ga010nales, ordenados independientemente por temas o niveles que se a5
ciarian con cada uno de los nodos de informacién de cada contexto. |

4

Figura 6. Ventana nodo de transmision de una clase

Factoria

. En Eduka no se encuentra implementado este patrén. Pero sf es importan
de erllebr en cuenta para los docentes que usen un sistema como Eduka a la hora
¢ elaborar sus documentos o “apuntes” y distribuirlos. Algo parecido a l
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filosoffa de este patrén son los fooltiptext que nos facilitan informacién de un
botén, imagen, etc con sélo pasar el ratén sobre €l. Se debe hacer uso de esta
utilidad para incorporar informacién relativa a las imédgenes. Esto ademds au-
menta la accesibilidad del sistema.

Referencia Activa

Eduka, en la ventana de consulta de la videoteca, permite que un usuario
consulte las existencias de la videoteca. Es decir, de los ficheros multimedia
que en ella se almacenan. Ahora bien, para facilitar la bisqueda de alguno en
concreto, se afiade un componente lista, que permite discriminar aquellos do-
cumentos que no pertenezcan a la seleccién. En concreto este componente
permite seleccionar por nombre de asignaturas, visualizando dnicamente los
documentos referentes a la materia que busca el usuario. Ademds, si asi lo
desea puede seleccionar el campo “Todas™ y se mostraran todos los documentos
existentes en la videoteca, sea cual sea la materia con la que esté relacionado. Este
control lista nunca desaparece y siempre estd activo mostrando el campo seleccio-
nado, lo que permite al usuario saber en qué estado se encuentra actualmente y
realizar nuevos accesos. Los nodos de informacién se crean dindmicamente en
funcién del campo seleccionado en el control lista.

Como podemos apreciar, atin es posible refinar la ventana de consulta de
la videoteca dividiendo el objeto que constituye la lista de documentos multi-
media de la asignatura seleccionada, la pdgina html, en dos objetos: un nuevo
control lista que indexe cada documento y la propia pagina html con los enla-
ces a cada uno de ellos (que en este caso ya serfa redundante). Esto nos evitaria
la vuelta atrds para volver a seleccionar la misma asignatura en caso de que
queramos acceder a dos documentos de la misma asignatura.

Seleccion de asignatura Enlaces

RisCeee 18011258 0380000

Corprabires Hewsodes 2024503 0080

Ioscese 01005 0009080

Tt 20289 00900

Figura 7. Ventana de consulta de la videoteca
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Separaci6n entre informacién e interaccién

En Eduka la interfaz de navegacién la conforman las propias ventifine
decimos por ello que se trata de un sistema basado en ventanas. Los contiolis
de salida se agrupan en la barra de ment de cada ventana y los controles
entrada, como combos, listas, campos de texto, etc forman parte del contenidi
de la ventana, respetando asi la filosofia de este patrén. Los controles de |y
barra de ment nos llevan, como ya hemos comentado antes, a distintos nodis
de informacién que pueden englobarse en el contexto que define la ventin
De esta forma hemos conseguido la separacién que promulga este patron

Agrupacion funcional

En Eduka hemos adoptado la medida de la separacién de controles (hofi
nes principalmente), aumentando la separacién entre controles de distintos Ut
pos funcionales a 12 pixel y manteniendo en 5 la separacién entre botones (el
mismo grupo funcional. Igualmente hemos creado ments de acciones, agiu
pando en cada ment las acciones con funcionalidad similar o que actian sobie
un aspecto comtin (texto, sonido, video, mail,...). Igualmente hemos separid
las funcionalidades de los distintos roles de usuario que se pueden tener ¢ ¢l
sistema: administrador, profesor o alumno, creando mens que Unicamenie
son accesibles por el rol que posea privilegios para ello.

En la figura 8, se puede observar en la parte superior como se aprecian

botones en dos grupos. Nétese la mayor separacién entre el segundo y el terce
ro que entre los demds.

Hipervinculo Pagina ablerta

Figura 8. Navegador Web en Eduka
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