1. INTRODUCCION

La Universidad Auténoma “Juan Misael Saracho” en el afan de formar profesionales de
excelencia a pesar de sus limitaciones econdmicas; esté dictando cursos de formacion como
ser: diplomados y maestrias en diferentes areas, exigiendo como requisito para ser docente
el diplomado en Educacién Superior, tomando en cuenta que en la tarea docente no sélo es
importante tener docentes preparados en su actitud, sino también en la didactica
universitaria.

Para lograr este cometido es necesario contar con material adecuado siendo la tecnologia
multimedia un recurso que puede aportar de manera significativa al proceso ensefianza
aprendizaje (PEA).

Por todo lo anteriormente mencionado los docentes de la carrera de Quimico Farmaceéutico
hacen la solicitud de colaboracion con material multimedia a la carrera de Informatica para
la materia de Farmacologia y mas especificamente para el tema Farmacologia del Sistema

Nervioso Auténomo que visualice los efectos de los farmacos.

1.1. ANTECEDENTES

Desde hace tiempo el término “multimedia” ha descrito una forma de arte que combina
medios pertenecientes a  diversas disciplinas, teniendo un sentido un tanto mas
especializado en lo que se refiere a las presentaciones comerciales. Dichas exhibiciones
comerciales “multimedia” pueden incluir practicamente todo lo que se pueda imaginar,
desde video, diapositivas, y audio, hasta una representacion de un circo en vivo y en
directo.

En lo que respecta a la industria de la computacion, el término “multimedia” ha sido
utilizado desde un primer momento para describir la integracion del sonido y graficos de
animacion en computadora. Ahora multimedia se ha convertido en una palabra de uso
habitual, que en términos generales describe cualquier mecanismo audiovisual que
incorpore tecnologia digital.

En este sentido, la transmisién de imagenes animadas en video por medio de sistemas
telefonicos o redes locales (en ocasiones denominado “video correo”) se considera un
“desarrollo multimedia”.

La tecnologia digital ha conseguido que los graficos de animacion y el audio se

relacionasen directamente con una amplia serie de productos y servicios, desde



automoviles que hablan e incorporan callejeros animados, hasta la television interactiva. La
creacion multimedia llena el vacio existente entre dos culturas separadas y relativamente
aisladas. Por un lado, la cultura del cine, la television y el video profesional; y por otro la
cultura del procesamiento de datos, de las computadoras y la programacion. La revolucién
de las computadoras personales que conmociond los cimientos del mundo de los grandes
equipos y, posteriormente el mundo de impresion, se esta extendiendo al mundo del cine,
la television y el video industrial y el video industrial. Al mismo tiempo, las nuevas
posibilidades visuales y auditivas de las computadoras estan cambiando la manera en que
los programadores profesionales piensan acerca de la propia computacion. En este sentido,
estan aprendiendo nuevas formas para utilizar el sonido, el color, el movimiento y la
dramatizacion para interactuar con los usuarios.

Desde el punto de vista de la computacion, lo que se esta produciendo es un cambio de
significado  desde una definicion estricta del computador como “una maquina de
procesamiento de datos”, hacia una concepcion donde el computador pasa a ser una
plataforma para la creacidbn de mensajes con contenido. En el nuevo paradigma, los
usuarios ya no se dedican exclusivamente a la recuperacion de datos, las computadoras
personales les proporcionan conocimiento, haciendo que los sujetos empleen los cinco
sentidos en su captacion. El beneficio que se obtiene es la profundizacion en la
comprension de los datos que, de alguna manera, la maquina gestora de datos ayudd a
crear y diseminar en un primer momento.

La multimedia esta jugando un papel cada vez mas importante en la actualidad en el
mundo de la informatica, porque la multimedia esta cambiando el modo en que la gente

esta utilizando las computadoras.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

“La materia Farmacologia 11 (FRM 420) del octavo semestre de la carrera de Quimico —
Farmacéutico dependiente de la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad
Auténoma “Juan Misael Saracho” no cuenta con un sistema educativo, que permita al

docente contar con una herramienta o medio en el proceso de ensefianza — aprendizaje.



1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo General

“Desarrollar un Sistema Multimedia educativo, para el tema Farmacologia del Sistema
Nervioso Auténomo que forma parte de la asignatura Farmacologia Il (FRM 420) del

programa de Quimico — Farmacéutico.

1.3.2. Objetivos Especificos

- Desarrollar una interfaz amigable que motive el interés de los /as estudiantes de la
carrera Quimica - Farmacéutica.

- Proporcionar al docente una herramienta 0 medio de apoyo que permita mejorar el
aprendizaje de los estudiantes, reforzando los conceptos adquiridos en el aula, a traves
de imagenes, texto, sonido y animacion.

- Aplicar la metodologia de guiones para el desarrollo del trabajo.

- Desarrollar un mddulo de busqueda de contenidos para el sistema multimedia,
siguiendo normas de usabilidad de un buscador.

- Realizar un control de itinerarios, de modo tal que el /la estudiante pueda retomar el

punto en el cual se quedd el ultimo dia que ingreso al sistema.

1.4. JUSTIFICACION

Actualmente la carrera de Quimica - Farmacéutica dependiente de la Facultad de Ciencias
de la Salud de la Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho” no cuenta con un sistema
multimedia para el tema Farmacologia del sistema nervioso autbnomo, que sirva como

herramienta de apoyo al docente y que estimule el aprendizaje de los estudiantes.

1.4.1. Justificacion Social

La Universidad Auténoma “Juan Misael Saracho” juega un papel importante en la
Educacion Superior, dando respuestas a las necesidades de la misma asi como difundiendo
los conocimientos, para este cometido requiere proveerse de instrumentos que le permitan
dar una formacién de excelencia; es por esta razon que la carrera de Bioguimica y Farmacia
solicita al Departamento de Informatica y Sistemas el desarrollo de un sistema multimedia
para el tema “Farmacologia del sistema nervioso autdénomo”.

e Eltema Farmacologia del Sistema Nervioso es de dificil comprension



e Elsistema permitird facilitar la comprension del tema.

1.4.2. Justificacion Académica

Hasta la fecha se desarrollaron sistemas multimedia educativos para el primer y segundo
ciclo del nivel primario, y para algunas carreras de nuestra superior casa de estudios y no
asi para la facultad de Ciencias de la Salud, mas concretamente para la carrera Quimica -
Farmacéutica del tema efectos de las drogas en los diferentes érganos; para el desarrollo del
presente trabajo se dispone del material bibliografico apropiado tanto en libros como en

paginas en internet.

1.4.3. Justificacion Tecnologica

En la actualidad la Universidad Auténoma “Juan Misael Saracho” cuenta con la tecnologia
adecuada tanto software como en hardware para el desarrollo del sistema multimedia
propuesto.

También tiene las Aulas TIC (Tecnologia de Informacion y Comunicacion) recientemente

implementadas en todas las carreras de nuestra superior casa de estudios.

1.5 ALCANCES Y LIMITACIONES

1.5.1 Alcances
e Elsistema contara con un modulo de almacenamiento que permita:
- Control de itinerario
e El sistema contara con un buscador de contenidos.
e Lanavegacion del sistema sera libre.
e Elsistema estara regido por los lineamientos del tipo sistema multimedia tutorial.

e Elsistema integrara imagenes, sonido y texto.

1.5.2 Limitaciones
e Elsistema serd implementado Gnicamente en el idioma espafiol
e Elsistema solo sera implementado en la plataforma Windows.

e El sistema no funcionaré en red.



2.1. METODOLOGIA PEDAGOGICA

2.1.1 Formacion Universitaria (Modelo Integrador para el Aprendizaje Superior)
Hasta hace unos afios, el uso de las nuevas tecnologias en la ensefianza universitaria ha sido
muy escaso, Yy sélo se han utilizado de manera mas intensa en la ensefianza de caracter no
presencial, denominado de otro modo a distancia. Esto ha hecho que fuera dificil responder
a la pregunta sobre cual era el método que cada institucion universitaria empleaba: de

hecho no habia ninguno, con muy escasas y honorables excepciones.

El funcionamiento de la ensefianza superior se ha basado fundamentalmente en el método
particular de cada uno, en aquello que el profesor hacia en el aula: y a menudo se confundia
la libertad de catedra con los conocimientos sobre estrategias metodologicas de ensefianza y
aprendizaje. De hecho, la cuestion mas importante era transmitir contenidos. Como se
hiciera daba lo mismo: habia gente que superaba las materias y gente que no. Pero ¢alguien
se ha preguntado en alguna ocasion si el porcentaje de esta ultima podria haber disminuido
si hubiera existido un método aplicado institucionalmente, mas alla de lo que podia pasar

dentro de cada aula todos los dias?*

2.1.2. Enfoque Pedagogico del Proceso de Cambio y Transformacion de la Educacion
Superior

La Universidad Auténoma Juan Misael Saracho luego de un amplio proceso de critica y
reflexion; ha determinado su Vision, Mision vy las lineas estratégicas de accion para
orientar e instrumentar el proceso de cambio. Es asi que se elaboré el Plan Piloto de
Accion IESALC/UNESCO 2000 — 2004 para la transformacion institucional que nos
permitira una Universidad:

- Pertinente y comprometida con el desarrollo de la region y los avances de la Ciencia y

la Tecnologia.
- Moderna que imparte formacion académica integral de alta calidad.
- Que realiza investigacion aplicada relevante en areas estratégicas vinculadas al

desarrollo regional.

! Internet: Josep M. Duart y Albert Sangra



- Con identidad y actuaciones propias que la distinguen y reconocen en un mundo

altamente globalizado y competitivo.

El nuevo modelo educativo de nuestra superior casa de estudios; comprende un conjunto
integrado de acciones de perfeccionamiento sobre cada uno de los elementos determinantes
de la calidad, como ser:

- La infraestructura y equipamiento.

- Cooperacién y relacionamiento internacional.

- El conocimiento.

- La organizacion docente.

- Los docentes

- Los estudiantes

- La gestion universitaria.

El desarrollo e incremento de las opciones de postgrado a través de:

- Cursos de actualizacion permanente en diversas areas.

- Diplomados.

- Especialidades.

- Maestrias.

- Doctorados

Los mismos que se realizan no sélo en la ciudad de Tarija, sino también en las provincias,
avalados por prestigiosas universidades y centros de estudios superiores de paises como

Cuba Espafia, México y Argentina.

El Redisefio Curricular, elaborado de manera cientifica y participativa, con asesoramiento
internacional a lo largo de casi dos afios, ha iniciado su implementacién desde la gestion
2002 en todos los primeros cursos de las Carreras académicas que oferta la Universidad

Autdénoma “Juan Misael Saracho”.

La universidad asume la evaluacion como instrumento de gestion universitaria para el

mejoramiento permanente de su calidad y pertinencia social. Por ello ha desarrollado



procesos de autoevaluacion y evaluacion externa, habiendo capacitado recursos humanos

para encarar dichos procesos.

Una preocupacion permanente que limita un mayor dinamismo del proceso de
modernizaciéon de la Universidad Autéonoma “Juan Misael Saracho” es la carencia de
recursos financieros que se necesitan para lograr los cambios propuestos y propiciar, cada
dia mas la participacién sinérgica y el compromiso permanente de sus autoridades,
docentes, estudiantes y trabajadores administrativos, para consolidar la nueva cultura
organizacional que nos conduzca definitivamente hacia la vision de excelencia que nuestra

casa superior de estudios se ha trazado como objetivo prioritario.

2.1.3. Metodologia Constructivista con un Enfoque Historico Cultural

Pretende dar un cambio trascendental en cuanto al proceso ensefianza - aprendizaje, por el
que se concibe el aprendizaje no solo como un proceso de realizacion individual, sino
también como una actividad social, un proceso de construccién y reconstruccion por parte
del sujeto que se apropia de conocimientos, habilidades, actitudes, valores y sus formas de

expresion.

El constructivismo no es una tendencia pedagdgica como tal, sino mas bien una
metodologia de la ensefianza que concibe al conocimiento como una construccion personal
que realiza el hombre en interaccion con el mundo circundante, en el cual encontramos
diferentes posiciones de acuerdo al papel que se adopte frente a la relacion sujeto — objeto

en el marco de las relaciones histérico sociales.

Este enfoque plantea que el conocimiento se construye por medio de las interacciones de
los individuos en la sociedad, ademas de que toda forma de pensamiento es social. El
aprendizaje es una internalizacion de la interaccion social que se da primero entre

individuos y luego dentro de un individuo.

Entre los aportes presentes en su dimension pedagogica que favorecen la ensefianza

podemos citar los siguientes:



- Realiza aportes metodologicos para la ensefianza como la utilizacion de mapas
conceptuales, técnicas de solucion de problemas y la V. Heuristica que influyen en la
construccion del conocimiento, asi como en su evaluacion.

- Los nuevos conocimientos tienen su base en la reelaboracion de conocimientos previos

alcanzados por los estudiantes en etapas anteriores.

- Reconoce la adquisicion del conocimiento de una forma activa por parte del alumno.

- Enfatizar el papel del aprendizaje en base a un proceso de didlogo constructivo entre
el alumno vy el profesor, donde éste actla también como sujeto del aprendizaje,

contribuyendo a desarrollar y modificar esas construcciones.

El enfoque historico cultural aporta consideraciones valiosas a la construccion del
conocimiento, al demostrar que siendo el hombre un producto social, las leyes de su psiquis
responden a las leyes del desarrollo historico — social a través de una reestructuracion de
la misma en la que se apropia de la experiencia acumulada a lo largo de la historia a

través de la asimilacion de las diferentes formas de la actividad humana.

2.1.4. Paradigma Constructivista
El paradigma pedagdgico constructivista esta centrado en la persona y en sus experiencias

previas, a partir de las cuales ésta realiza nuevas construcciones mentales.

El constructivismo tiene como fin que el alumno construya su propio aprendizaje, por lo

tanto, el docente en su rol de mediador debe apoyar al estudiante para:

a) Ensefiarle a pensar. Desarrollar en el alumno (a) un conjunto de habilidades
cognitivas que les permitan optimizar sus procesos de razonamiento.

b) Ensefarles el pensar. Animar a los alumnos a tomar conciencia de sus propios
procesos Yy estrategias mentales para poder controlarlos y modificarlos, mejorando el
rendimiento y eficacia en el aprendizaje.

c) Ensefarles sobre la base del pensar. Quiere decir incorporar objetivos de

aprendizaje relativos a las habilidades cognitivas, dentro del curriculo escolar.



2.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE DE TALIZINA

Caracteristicas de las Estrategias de Aprendizaje

- Son aprendidas, por tanto, factibles de ser ensefiadas.

- Posibilitan aprendizaje significativo en contraposicion al dirigido y memoristico.

- Son dindmicas, variables, flexibles en funcion del objetivo propuesto.

- Permiten organizar e integrar la informacién de manera efectiva para la utilizacion de
los conocimientos.

- Se almacenan en la memoria a largo plazo y se recupera ante nuevos problemas.

2.2.1. Principios en que se Sustenta el Proceso Ensefianza Aprendizaje
- Carécter social mediatizado

- Unidad entre actividad externa e interna

- Unidad ensefianza aprendizaje

- Carécter activo y consciente del estudiante

- Unidad de lo afectivo y cognitivo

- Carécter educativo y desarrollador de la ensefianza.

2.2.2. Proceso Ensefianza Aprendizaje

Desde esta concepcion del hombre como valor supremo pero entendido en el contexto
histdrico actual, del analisis de las mediaciones y articulaciones que se dan entre relaciones
sociales y subjetividad, asumimos la elaboracion de una propuesta del proceso de
ensefianza aprendizaje como proceso de socializacion en el que el estudiante se inserta
como objeto y sujeto de su aprendizaje, asumiendo una posicion activa y responsable en su
proceso de formacion, de configuracion de su mundo interno, como creador y a la vez

depositario de patrones culturales histricamente construidos por la humanidad.

La formacién en valores en el proceso de ensefianza aprendizaje debe partir de la
elaboracion explicita de la dimension social y ética del curriculum, desde cuyos

fundamentos comienzan a gestarse las influencias formativas.



Partimos de una concepcidon del proceso de ensefianza aprendizaje como unidad en
oposicion a modelos dicotdmicos que tienden a parcializar uno de los elementos del
proceso, perdiendo asi su propia esencialidad expresada en la relacién dialéctica

ensefianza-aprendizaje.

Desde las posiciones medulares del enfoque historico cultural desarrolladas por Vigotsky,
se define el cardcter rector de la ensefianza en el desarrollo psiquico del nifio, dirigida a la
formacion y desarrollo pleno e integral de la personalidad del educando, a la adquisicion de
conocimientos y apropiacién de la cultura, que tiene lugar a partir de las interacciones que
se producen en la escuela y en la clase, de los tipos de actividad que en ella se desarrollan
en el seno de determinado contexto social, historico e institucional que condicionan los
valores e ideales de la educacion, constituyendo el aprendizaje el mecanismo de

apropiacion de dicha experiencia, a partir del cual se organiza el proceso pedagdgico.?

2.2.3. Nuevo Rol del Estudiante

- Prever, identificar y solucionar problemas.

- Asumir riesgos, aprender de los errores.

- Explorar diferentes alternativas.

- Aceptar la responsabilidad de la propia construccion de sus conocimientos y valores.

- Determinar los métodos, medios y condiciones de su aprendizaje.

2.2.4. La Organizacion Grupal de la Ensefianza le Brinda al Aprendizaje
a. Pasar de un estilo de comunicacion de mondlogo al didlogo.
b. Pasar de estudiantes pasivos a “maestros”.

c. En la actividad conjunta se estimula:

Brindar sus conocimientos, experiencias y vivencias al grupo.

Ponerse en el lugar del otro.

Sentir los problemas de los coetaneos.®

2 Ojalvo, V. y otros (2000).
® Colectivo de Autores (1998).



2.2.5. Estrategias o Habilidades para Enfrentar la Actividad del Estudio

Entre las estrategias o habilidades para enfrentar la actividad de estudio podemos citar las
siguientes:

- Para la busqueda de informacion cientifica.

- Para la comprension de la lectura.

- Para la expresion oral de las ideas.

- Para fijar la informacién en memoria.

- Para la solucion de problemas.

2.2.6. Potencialidades de las Estrategias de Aprendizaje

Al estudiante le permite:

- Una reflexion consciente sobre su aprendizaje.

- ldentificar y analizar las operaciones del pensamiento que intervienen.

- Autogestionar su conocimiento.

Al docente le permite:
- Caracterizar los estilos de aprendizaje de sus estudiantes.

- Brindarle un apoyo diferenciado.

Las estrategias de aprendizaje permiten:

En la orientacion:

- Definir su uso y con ello brindar informacidn util al docente y al estudiante.

- Analizar conveniencia de cada una.

- Estimular la participacion activa y afectiva del estudiante en la construccion de su

conocimiento.

En la ejecucion:
- Un monitoreo de su proceso de asimilacion.

- Ofrecer niveles de ayuda para la realizacion de la tarea.



En el control y/o ajuste:
- Un autocontrol en tanto hay una retroalimentacién de las acciones realizadas.

- Una valoracién del docente del procedimiento y los resultados obtenidos.

2.3. TIPOS DE EVALUACION
La evaluacion del aprendizaje, es clasificada de acuerdo a su funcién o propésito como

evaluacion predictiva o inicial (diagnéstica), evaluacion formativa y evaluacion sumativa.

a) La Evaluacion Predictiva Diagnodstica o Inicial: Se realiza para predecir un
rendimiento o para determinar el nivel de aptitud previo al proceso educativo, busca
determinar cuales son las caracteristicas del estudiante previo al desarrollo del programa,
con el objetivo de ubicarlo en su nivel, clasificarlo y adecuar individualmente el nivel de

partida del proceso educativo.

b) La Evaluacion Formativa o de Proceso: Es aquella que se realiza al finalizar cada
tarea de aprendizaje y tiene por objetivo informar de los logros obtenidos, y eventualmente,
advertir donde y en que nivel existen dificultades de aprendizaje, permitiendo la busqueda
de nuevas estrategias educativas mas exitosas. Aporta una retroalimentacion permanente al

desarrollo del programa educativo.

c¢) La Evaluacion Sumativa, final integradora o de resultado: La evaluacién sumativa
se concentra en los productos o resultados del proceso de ensefianza-aprendizaje, y su
funcion estd orientada a la toma de decisiones en cuanto al grado de alcance de los
objetivos propuestos, se planifican actividades de evaluacion de caracter sumativo al final

de un proceso para comprobar el nivel de éxito con relacion a la planificacion didactica.

2.4. OBJETIVO QUE SE PERSIGUEN CON LA EVALUACION

El Objetivo que persigue es reunir todas las evidencias posibles que en forma objetiva
podamos encontrar a favor o en contra de cada una de las actividades que se estan
desarrollando dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, algunos de los objetivos que

perseguimos con la evaluacién son los siguientes:



- Conseguir una gestion eficiente y eficaz

- Entender el propdsito de evaluar.

- Diferenciar entre el seguimiento del contenido y la valoracion de su impacto.

- Detectar los posibles puntos fuertes y débiles con el fin de mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje.

- Debe contribuir a que el estudiante conozca sus limitaciones y debe ofrecer pautas para
superarlas.

- Laevaluacién es motivadora y genera actitudes de superacién y aumento progresivo de
autoestima

- Informa sobre logros obtenidos y ofrece alternativas para mejorar aquellas areas que
necesiten refuerzo.

- Incrementa el rango de las capacidades, habilidades y aptitudes que se evaltan.

2.5 IMPLEMENTACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA EDUCACION
BOLIVIANA (NTIC)

Se tiene planificado implementar los Centros de Recursos Pedagodgicos (C.R.P) en las

distintas Unidades Educativas. En estos centros se tendrd una sala de computacion, la

misma que contara con la conexion a internet.

Actividades con apoyo Tecnoldgico: El potencial de las TIC estd en su capacidad para
funcionar como instrumento cognitivo al servicio de la construccion del conocimiento y del
pensamiento creativo, que facilita el aprendizaje individual y colaborativo, ofreciendo a la

vez una red de recursos.

Las TIC no deben ser solamente instrumento para el docente, deben serlo también para el
estudiante, permitiéndole acceder a informacion, explorar el conocimiento, construir mas
interpretaciones y representaciones personales significativas de la realidad. Entre los

instrumentos utilizables en las aulas podemos citar:

- Instrumentos para la representacion del conocimiento: Mapas conceptuales, representan

graficamente conceptos y relaciones entre ellos, estructuras de conocimiento.



- Telecomunicacion y aprendizaje cooperativo: Los estudiantes aprenden unos de otros,
se desarrolla un aprendizaje significativo, mas centrado en la negociacién y el debate

que en la transmision, que a menudo trasciende de los muros de los centros.

- Instrumentos para la exploracion del conocimiento: Internet, se potencia mediante la

navegacion social, el uso de instrumentos de bisqueda y agentes inteligentes.

- Instrumentos para la comprension del conocimiento: Sistemas Expertos, guian el
proceso instruccional, hacen diagnésticos. Micro Mundos, permiten explorar la realidad

y hacer descubrimientos cognitivos.

- Instrumentos para la organizacion del conocimiento: Bases de datos, facilitan la

organizacion, clasificacion y representacion de los conocimientos.

- Instrumentos para la construccion del conocimiento: Hipermedia, desarrollan la
capacidad para seleccionar, organizar los conocimientos, aumentar las relaciones entre

las ideas.

Con este enfoque, estudiante y tecnologia actian como socios hacen cada uno lo que
realizan mejor: el estudiante (planifica, interpreta, decide, evalla la informacién de la Red y
de su entorno) y el computador (presenta, almacena, clasifica, reproduce... ejecuta las

actividades mas rutinarias o "de memoria" que se le encargan).

2.6. INFORMATICA EDUCATIVA

En la medida en la que han ido apareciendo distintas expresiones para referirse a la
utilizacion del ordenador en la ensefianza, se puede tratar de explicar la evolucion que ha
experimentado esta herramienta didactica. Si los programas educativos respondian en
principio a un planteamiento rigido, que hacia que todos los alumnos tuviesen que seguir
exactamente la misma secuencia de estudio, hoy dia existen diversos productos que

permiten adaptarse a las necesidades educativas de los usuarios. Los primeros eran



programas simples, con colecciones de preguntas elaboradas bajo el esquema estimulo-
respuesta propugnado por el psicologo estadounidense B. F. Skinner; eran preguntas
cerradas y la respuesta se daba como errénea siempre que no coincidiese con la que tenia
archivada el propio programa, lo que daba pobres resultados en un aprendizaje que
pretendiese ser conceptual. Los programas actuales, elaborados en muchos casos utilizando
lenguaje experto de programacion, no sélo admiten respuestas mas abiertas, sino que su
secuenciacion es tal que permiten distintos desarrollos en funcion del aprendizaje del
alumno; en determinados momentos del programa se introducen elementos de evaluacion
cuyo resultado orienta al alumno a pasar a una leccion siguiente o a repasar una anterior,
proponiéndole, incluso, ejercicios de refuerzo. Existe ademas otro modo de utilizacion del
ordenador que goza cada vez de mayor predicamento dentro de la ensefianza formal: es su
empleo como fuente de conocimiento, muy superior a las tradicionales fuentes en papel.
Los materiales que aportan la base documental suelen ser productos multimedia
organizados en forma de hipermedia, cuyo soporte estara en elementos que permiten una
gran capacidad de almacenamiento, como CD-ROM o DVD, o en servidores de Internet;
esto ultimo tiene también la ventaja de la inmediatez, con lo que se pueden utilizar como
recursos didacticos materiales de gran actualidad que, en un planteamiento clasico de la
ensefianza, no llegarian a los alumnos hasta varios afios después de que el suceso se hubiese

producido.

2.7. ANTECEDENTES DE LA MULTIMEDIA
La palabra “multimedia” no es nueva, ya se utilizaba antes de la aparicion de las
computadoras personales para designar a aquellas presentaciones de demostraciones, que
englobaban mas de un medio o método para realizarla. Sin embargo ahora se puede
considerar que una computadora multimedia, es aquella que utiliza los medios normales de
entrada y salida de datos junto con audio, imagenes fijas, animaciones y video.
Un sistema multimedia se distingue de cualquier otro sistema por una serie de
propiedades que estan en relacion con:

- Lacombinacion de los medios.

- Laindependencia.

- La integracion informatizada.



- Los sistemas de comunicacion.
“Un sistema multimedia se caracteriza por el control informatizado, la produccion
integrada, la manipulacion, la presentacion, el almacenamiento y comunicacion de
informacion independiente, que se codifica al menos, a través de un medio continuo

(dependiente del tiempo) y discreto (independiente del tiempo.)

2.7.1. Definicion de Multimedia
La multimedia permite a los aprendices interactuar activamente con la informacién y luego
reestructurarla en forma significativa. Ofrece ambientes ricos en informacion, herramientas

para investigar y sintetizar informacion y guias para su investigacion.*

2.7.2. Caracteristicas de la Multimedia

Un sistema multimedia se distingue de cualquier otro sistema por una serie de propiedades
que estan en relacion con:

- Lacombinacion de los medios.

- Laindependencia.

- La integracion informatizada.

- Los sistemas de comunicacion.

2.7.3. Elementos de la Multimedia

a) Texto. Las palabras y los simbolos en cualquier forma de expresion, hablada o escrita,
son los sistemas mas comunes de comunicacion. Incluso una palabra puede encubrir
varios significados, por lo que es necesario (y esto es muy importante) destacar la exactitud

y la claridad en las palabras que se elijan.

Un principio a destacar en multimedia es que es muy importante disefiar etiquetas para
los titulos de pantallas, menus y botones de multimedia utilizando palabras que tengan un

significado mas preciso y poderoso para expresar lo que se necesita decir.

* Schlumpf, 1.990



Formatos de texto:
TXT: Texto universal en formatos ANSI o ASCII.
RTF: Rich Text Format (formato de texto enriquecido). Permite caracteristicas de color y

negrita, etc.

b) Audio. En si el sonido es algo muy importante, ya que, la musica, la voz y los efectos de
sonido son tan importantes para el proceso de comunicacion como la informacién visual.
Por lo tanto, sin el sonido la multimedia no seria mas que simples iméagenes. Es por eso que
la multimedia necesita de dispositivos de audio para reproducir con mayor claridad y

calidad su informacidn almacenada. El dispositivo principal es la tarjeta de sonido.

Audio Digital

Se puede digitalizar el sonido desde un micréfono, un sintetizador, grabaciones en cinta,
emisiones en vivo de radio y television, CDs y desde discos de musica. De hecho se puede
digitalizar sonidos desde cualquier fuente, natural o pregrabada.

Los sonidos digitalizados son “muestras de sonido”. Cada enésima fraccion de un segundo
se toma una muestra de sonido y se guarda como informacion digital en bits y bytes. La
velocidad de muestreo es la frecuencia con que se toman las muestras y el tamafio de la
muestra es la cantidad de informacion almacenada en cada muestra. Mientras mas
seguido se utilice una muestra y almacene mas datos de ella, mejor sera la resolucion y

calidad de reproduccion del sonido capturado.

c) Video

En el sentido estricto de la palabra, el video por si mismo es una expresion de multimedios,
ya que combina informacion visual y auditiva. La integracion impecable de video y
computadores constituye el aspecto mas dificil de los multimedios desde el punto de vista

tecnoldgico, y el mas provechoso desde el punto de vista de la comunicacion.

Tecnologia de video
La mayoria de los expertos opina que en el video digital esta la verdadera clave para el

éxito final de los multimedios.
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Intentar establecer la diferencia entre los términos television y video es tan fatil como tratar
de resumir su impacto sobre la forma en como nos comunicamos. La television se asocia al
concepto de la entrega - ya sea por transmision o por cable- de la programacién de otras
personas con un horario determinado por estas personas. Video se asocia a la capacidad de
grabar, editar o ver una programacién de acuerdo con las necesidades u horarios propios.
La tecnologia de video esta ligada tan intimamente con la de la television que conviene
conocer algo de esta Gltima.

Aungue los problemas técnicos que implica la conciliacion de las diversas normas de video
del mundo son considerables, los conceptos basicos de video son bastante universales y
transferibles.

Video Analdgico

Los TRC de los televisores y monitores de video son muy similares a los que se emplean
con computadores. Aunque los TRC empleados con television y video aceptan y exhiben
sefiales RGB, las sefiales usadas para comunicar informacion de video a través de cables y
por transmision al aire son muy diferentes. Los receptores de television incluyen circuitos

que traducen la sefial de video a RGB.

Normas de video NTSC
Una razén por la que la television se extendio tanto y tan rapido en Estados Unidos fue que
se estandarizd en una etapa temprana. EI NTSC (National Systems Committee, Comité
Nacional de sistemas de Television) se formo en 1948 para definir una norma nacional para
la sefial transmitida en si.
La norma NTSC define todos los pardmetros que permiten a cualquier televisor en

Norteamérica recibir cualquier sefial de television transmitida en esa region.

Definicion de Video

La forma maés facil de entender NTSC es partir del sistema de television en blanco y negro.
Esta television es, desde luego, monocromatica con muchos niveles de gris. Una camara de
video de blanco y negro crea una representacion electronica de una imagen barriendo su
superficie fotosensible y transmitiendo el voltaje correspondiente en cada punto. Este nivel

de voltaje representa la luminancia.
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La definicion vertical la determina el namero de rasters, o lineas de barrido, que marca la
norma de un sistema.

La definicidén horizontal la determina lo fino o pequefio del punto de barrido de una cdmara
dada. La referencia para medir la definicion horizontal es una serie de lineas verticales finas
que alternan entre blanco y negro. Cuando el tamafio del punto de barrido es menor que el
ancho de las lineas, éstas se reproducen bien; cuando el punto de barrido es mas grande, las

lineas no se reproducen con precision.”

2.7.4. Clasificacion de las Aplicaciones Multimedia
A nivel funcional podemos clasificarlas en tres grupos: Kioscos, CBT (Computer Based

Training 6 formacién basada en ordenador) y presentaciones.

Usos de la Multimedia

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a
informacion electronica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces tradicionales
basadas sOlo en texto y proporciona beneficios importantes que atraen y mantienen la
atencion y el interés.

Multimedia mejora la retencidn de la informacion presentada. Cuando esta bien disefiada,
puede ser enormemente divertida. También proporciona una via para llegar a personas que
temen a las computadoras ya que presenta la informacion en formas a las que estan
acostumbradas.

Existen areas en las que la multimedia ha tenido un impacto directo, entre las que cabe

destacar las siguientes:

Formacion

Muchas empresas han vuelto la mirada hacia las aplicaciones multimedia para formar a
sus empleados. Pero no solamente se utiliza en el ambito de la empresa sino que también es
una buena alternativa a la formacion, en general, donde, de este modo, cada uno puede ir a

su paso sin interrumpir la marcha de la clase.

% Internet Mabel Gonzales Urmachea
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Educacion

La esencia de la multimedia es hacer las computadoras mas Utiles e interesantes, sin
importar si quien lo utiliza es un alumno de colegio o de un Master. Haciendo el proceso
de aprendizaje mas interesante se ayuda a la ensefianza. Multimedia causara cambios
radicales en el proceso de ensefianza en las proximas décadas, en particular cuando los
estudiantes inteligentes descubran que pueden ir mas alla de los limites de los métodos

de ensefianza tradicionales.

Educacion y Entretenimiento (EDUDIVERSION)
Es un nuevo tipo de categoria de software que une educacién con entretenimiento, la idea
es hacer el aprendizaje divertido proporcionandole algin tipo de entretenimiento o

diversion.

2.7.5. Proceso de desarrollo de un producto multimedia
La ingenieria de software nos proporciona varios paradigmas en lo que respecta al
desarrollo de un producto software. Una vision generalizada de estos paradigmas

presentamos a continuacion.®

Definicion

A

A 4

Desarrollo

A

A 4

Mantenimiento

2.7.6. Ciclo de vida de un producto multimedia
Como podemos ver en el siguiente esquema en este modelo se sigue, como base, la
estructura secuencial del ciclo de vida clasico, con la modificacion del prototipo, que se

realiza utilizando una herramienta autor, que utiliza una filosofia similar a la de las

® Enciclopedia de Informatica y Computacion, Multimedia, Espafia edicion 1997



herramientas de la cuarta generacion. A esto se le afiade un control exhaustivo de los

errores.

I CONCEPTO Y PLANIFICACION
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CONSTRUCCION DE PROTOTIPO
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PRODUCCION
Pruebas ] [ Codificacion ]
L L >

\ 4
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2.7.7. Principios Importantes de la usabilidad en la multimedia

A

Se podria decir que la usabilidad es la capacidad de un programa informatico, 0 mejor
dicho, de su interfaz, de ser utilizado con facilidad. Esto persigue que cualquier usuario,
aungue no tenga conocimientos previos, sea capaz de desenvolverse por el programa de

forma intuitiva, aprovechando toda su funcionalidad.

“La usabilidad se refiere a la capacidad de un software o sistema interactivo de ser

comprendido, aprehendido, usado facilmente y atractivo para un usuario, en condiciones



especificas de uso. También es la efectividad, eficiencia y satisfaccién con la que un

, L . 7
producto permite alcanzar sus objetivos especificos”.

2.7.8. Significado de los colores

El color fabrica todo un universo imaginario. Nos hace viajar a las islas, nos sumerge en el
mar o nos sostiene en pleno cielo.

El color es pues un hecho de la vision que resulta de las diferencias de percepciones del ojo
a distintas longitudes de onda que componen lo que se denomina el "espectro” de luz
blanca reflejada en una hoja de papel. Estas ondas visibles son aquellas cuya longitud de
onda esta comprendida entre los 400 y los 700 nanémetros; mas alla de estos limites siguen
existiendo radiaciones, pero ya no son percibidos por nuestra vista.

Lo que ocurre cuando percibimos un objeto de un determinado color, es que la superficie de
ese objeto refleja una parte del espectro de luz blanca que recibe y absorbe las demés. La
luz blanca esta formada por tres colores basicos: rojo intenso, verde y azul violeta. Por
ejemplo, en el caso de objeto de color rojo, éste absorbe el verde y el azul, y refleja el resto
de la luz que es interpretado por nuestra retina como color rojo. Este fenomeno fue
descubierto en 1666 por Isaac Newton, que observé que cuando un haz de luz blanca
traspasaba un prisma de cristal, dicho haz se dividia en un espectro de colores idéntico al

del arco iris: rojo, anaranjado, amarillo, verde, azul, afiil y violeta.®

El color convencional: Se trata de usar el color en una absoluta libertad de abstraccion, al
margen de la representacion. Este no esta orientado a la representacion mimética, sino que
se aplica para colorear diferentes superficies o grafismos del mensaje visual: las masas
cromaticas en la relacién figura-fondo, donde las primeras son figuras generalmente
geométricas. Se busca aqui una expresividad por el color, por ejemplo en las
compaginaciones tipogréaficas, o cuando se colorean los esquemas, graficos estadisticos,
diagramas Yy otras visualizaciones esquematicas no sujetas al codigo de la realidad ni a los

cédigmun.

" www.baquia.com
8 Grafismo Fundamental Abraham Moles/ Luc Janiszewski



Tiene capacidad de expresion, significado y provoca una reaccién o emocién. Cuanto méas
intensa o saturada es la coloracion, mas cargado esta de expresion y emocion.

Construye, porque todo color posee un significado propio, capaz de comunicar una idea. El
color no solo tiene un significado universalmente compartido a través de la experiencia,
sino que tiene también un valor independiente informativo a través de los significados que

se le adscriben simbolicamente.

Por tanto, hay que tener siempre presente la importancia del color en nuestros disefios:

e El color es uno de los medios méas subjetivos con el que cuenta el disefiador. Dado que
la percepcidn del color es la parte simple mas emotiva del proceso visual, tiene una gran
fuerza y puede emplearse para expresar y reforzar la informacion visual.

e Tiene mucho poder de atraccion o rechazo dependiendo del uso que se le de.

e Los colores también dan sensacion de movimiento.

o Las emociones, sensaciones, y en definitiva todo lo que los colores pueden llegar a
expresar y hacer sentir al espectador forma una parte fundamental de la base de un buen
disefio.

e El color, como elemento claramente evidenciado de nuestro disefio, puede ser la clave
de nuestro éxito. Tanto si pensamos en ello como si no, si nos damos cuenta o no de

ello, estamos cargando de significados cuando elegimos un color.

Cada color tiene un significado y expresa una sensacion agradable o desagradable, fria o
calida, positiva 0 negativa. El estudio de la influencia psicoldgica de los colores, es hoy en
dia una ciencia que se aplica a muy diferentes campos debido a la importancia que puede
tener en los ambientes, en la vida diaria y en la publicidad. También hay que tener en
cuenta, que el color puede cambiar su significado dependiendo del pais y su cultura, y al
igual que el color, hay otros elementos (circulo, cuadrado u otra forma) que las personas
pueden asociar con un concepto diferente al que normalmente se le atribuye a dicho
elemento. La funcién de los elementos graficos, no es simplemente adornar, sino atraer,
representar la realidad y proporcionar mas informacion que la escrita, o hacerla mas

evidente.



2.7.9. Beneficios de la Multimedia

Sin duda el uso de estos atractivos e interactivos materiales multimedia (especialmente con
una buena orientacién y combinados con otros recursos: libros, periddicos...) puede
favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje grupales e individuales. Algunas de sus
principales aportaciones son las siguientes:

- Proporcionar informacion. En los CD-ROM o al acceder a bases de datos a través de
Internet pueden proporcionar todo tipo de informacién multimedia e hipertextual.

- Avivar el interés. Los alumnos suelen estar muy motivados al utilizar estos materiales, y
la motivacion es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al
pensamiento. Por otro lado, la motivacién hace que los estudiantes dediquen mas tiempo a
trabajar y, por tanto, es probable que aprendan mas.

- Mantener una continua actividad intelectual. Los estudiantes estan permanentemente
activos al interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de implicacion e iniciativa
en el trabajo. La versatilidad e interactividad del ordenador y la posibilidad de “dialogar”
con él, les atrae y mantiene su atencion.

- Orientar aprendizajes a traves de entornos de aprendizaje, que pueden incluir buenos
gréficos dinamicos, simulaciones, herramientas para el proceso de la informacion... que
guien a los estudiantes y favorezcan la comprension.

- Promover un aprendizaje a partir de los errores. El "feed back™ inmediato a las
respuestas y a las acciones de los usuarios permite a los estudiantes conocer sus errores
justo en el momento en que se producen y generalmente el programa les ofrece la
oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de actuar para superarlos.

- Facilitar la evaluacion y control. Al facilitar la préactica sistematica de algunos temas
mediante ejercicios de refuerzo sobre técnicas instrumentales, presentacion de
conocimientos generales, practicas sistematicas de ortografia..., liberan al profesor de
trabajos repetitivos, mondtonos y rutinarios, de manera que se puede dedicar mas a
estimular el desarrollo de las facultades cognitivas superiores de los alumnos.

- Posibilitar un trabajo Individual y también en grupo, ya que pueden adaptarse a sus
conocimientos previos y a su ritmo de trabajo (por ello resultan muy Utiles para realizar

actividades complementarias y de recuperacion en las que los estudiantes pueden auto



controlar su trabajo) y también facilitan el compartir informacién y la comunicacion entre

los miembros de un grupo.®

2.8. HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA EL DESARROLLO DE
SISTEMAS MULTIMEDIA

2.8.1. Herramientas para el desarrollo de la multimedia

2.8.1.1. Macromedia Flash MX 2004

Macromedia Flash MX 2004 es una herramienta que permite crear animaciones interactivas
diversos tipos de funciones y efectos, actualmente es una de las herramientas mas

completas y potente en el entorno Web.

¢Para que sirve?
- Para realizar animaciones.
- Crear imagenes completas mediante superposicion de capas.

- Crear eventos de raton

2.8.1.2. Photoshop CS para Disefio Gréafico

Es un programa de disefio grafico.

¢Para qué sirve?
- Creacion y tratamiento de imagenes
- Nos permite la visualizacion previa de filtros graficos.

- También se puede cambiar los colores de las imagenes

2.8.1.3. Macromedia Director MX
Es una poderosa herramienta que nos permite crear y distribuir presentaciones multimedia

tanto en CD, DVD como a través de la web.

® http//dewey.uab.es/pmarques



¢Para que sirve?

- Para combinar imagenes (BMP y PIC), sonido (WAV), animacion (GIF), texto
(RTF) y contenidos en video (FL y FLI), todo en un Gnico archivo y luego podras
exportarlo en varios tipos de ficheros, incluyendo AVI y Shockwave.

- Permite personalizar el tiempo que se tome la aplicacion para afiadir soporte a los
elementos interactivos  mas importantes, como la navegacion, controles

personalizables, listados y mucho mas.

2.8.1.4. Sound Forge
Es un completo editor de audio digital, contiene una gran variedad de opciones para el
proceso de audio.

¢Para que sirve?
- Permite realizar edicion no lineal de audio

- Reduce el ruido atraves de filtros especiales

2.9. METODOLOGIA DE GUIONES
PROCESO DE DESARROLLO DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA

2.9.1. FASE I: PLANIFICACION
Los Contenidos
El desarrollo de los contenidos de un curso de formacion va a venir determinado por una

serie de aspectos que pasamos a comentar a continuacion:

Tipos de Software Educativo™
El tipo de software educativo puede ser: tutoria, practica, simulacion o hipertexto

multimedia.

19 http://tecnologiaedu.us.es
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Leccionarios
Estructura la informacion de manera lineal, mantiene un bajo nivel de interaccién con el
alumno, y tienen como proposito fundamental apoyar a la exposicion de un tema por parte

del maestro.

Ejercitadores
Presentan un problema concreto que el alumno debe resolver. No contiene explicaciones
sobre la naturaleza del problema. Para su construccion presupone que el alumno o usuario

tiene los conocimientos basicos previos para resolver dicho problema.

Sistemas tutoriales
En estos sistemas se mantiene una interaccion continua entre el computador y el alumno o
usuario. El sistema lleva un registro del estadio de avance del usuario en el dominio del

tema.

Sistemas tutoriales inteligentes

Tienen las mismas caracteristicas que los anteriores, pero éstos tienen la propiedad de
detectar el nivel de conocimiento que tiene el usuario en relacion al tema de objeto. Esto
permite que la exposicion del material se personalice, no solo en el punto inicial, sino en las

posibles bifurcaciones que contenga.

Simuladores

Una simulacion es una representacion fiel de un proceso real. Estos obedecen a un modelo
interno que incluye el mayor namero de variables que, en efecto, modulan el
comportamiento del sistema real. Este tipo de Software Educativo convierte al computador

en un laboratorio informatico.

Juegos educativos
En todos los tipos de Software Educativo se presentan aspectos ludicos que tienden a
mantener la atencion del usuario sobre la pantalla. Los juegos educativos tienden a dar

informacion al usuario mientras juega.



Tipos de Usuarios

Este aspecto es bastante crucial, puesto que la manera en cdmo ha de ser transmitido el
conocimiento y evaluado el rendimiento de los usuarios va a depender, entre otros, de los
siguientes aspectos:

e Edad

e Nivel de Estudio

e Entorno Sociocultural

e Proceso de Aprendizaje Individual o en Grupo

Metodologia de la Formacion a Utilizar
Podemos reconocer una serie de metodologias de formacion que actualmente se aplican en

los entornos multimedia de formacion:

Discursivas

Son aquellas que presentan una gran influencia del soporte tradicional de la formacion: el
libro. Suelen ser sencillos en su disefio y debido a su estructura funcional suelen
denominarse "pasa paginas”, pues su cualidad principal en la navegacion es muy

equivalente al manejo tradicional del libro.

Exploratorias
Son aquellas cuya cualidad principal es ofrecer al usuario la capacidad de investigar sobre
los contenidos sin una pauta fija, permitiendo una navegacion y un aprendizaje mediante

ensayo Y error.

Simulaciones de Entorno

Bastante utilizadas en la actualidad pretenden generar entonos virtuales que simulen los
lugares de ocurrencia del proceso formativo. Mediante este procedimiento se recurre al
planteamiento de situaciones en dichos entornos y a la evaluacion de la toma de decisiones

por parte del sujeto que aprende.



Elaboracion de Contenidos

Tipos de Expertos

1. Las Propias Empresas Cliente

Suele ser el procedimiento mas adecuado, puesto que son los auténticos expertos que
conocen, ademas, la idiosincrasia de la empresa. Los problemas radican en que su
dedicacion a un proyecto de estas caracteristicas les limita a continuar con las funciones

que desempefien desde el momento de incorporarse al proyecto.

2. Contratacion Externa

Si son temas de alta especializacion y no se puede contar con los expertos de la empresa
cliente, serd preciso recurrir a consultores externos. Los problemas suelen radicar en el
desconocimiento de las caracteristicas de la empresa y en los altos costes que conlleva su

contratacion.

3. Las propias Empresas Desarrolladoras del Producto

Existen empresas que desarrollan productos multimedia para la formacién que cuentan con
expertos tanto en los aspectos tecnoldgicos como en los de formacion; de esta manera la
principal ventaja estriba en un trabajo con grupos homogéneos y que conocen ambos
aspectos del desarrollo. En este caso los expertos en formacion actdan de interlocutores con
los formadores de la empresa y actuando como ingenieros de la adquisicion del

conocimiento.

Adquisicion del Conocimiento
1. Conocimiento Declarativo
Consideramos el conocimiento declarativo como la adquisicion de una base de
conocimiento adecuadamente organizada y estructurada, relativa a un dominio de

intervencion determinada.

1. Conocimiento Procedimental
El conocimiento procedimental es la adquisicion de habilidades de toma de decision y de

resolucion de problemas pertenecientes a dicho dominio.



Contenido del CD
Descripcion del contenido del tema en estudio, tomando en cuenta la mejor presentacion
(casos de uso, planificacion pedagogica, lista de subtitulos, etc.) para el mejor

entendimiento del tema.

Descripcion de texto, se indicara de forma general el tipo de texto, de alineacion y tamafio

que se usara, ademas de su justificacion.

Descripcion de los graficos, se realizara de forma general tomando en cuenta el tema a
desarrollar y su justificacién de uso. El disefio del grafico tiene como finalidad interpretar
el contenido del texto para mejorar la comunicacion. Esta comunicacion seré efectiva si se
consideran lo siguiente, el encajar de manera consistente el grafico y de forma adecuada en
toda la aplicacion. Si la aplicacion es para nifios, el estilo de los graficos debe tener un
aspecto infantil o del estilo de “cartones animados™; si la aplicacion se mueve en un
contexto historico, los graficos deben tener un estilo capaz de representar, informar y

comunicar al usuario el contexto dado.

Descripcion de video, se indicara de forma general el tipo de video que se usara, ademas
de su justificacion. El video es un medio ideal para mostrar los atributos dindmicos de un
concepto o proceso, en los cuales no alcanza con mostrar una descripcion escrita del
proceso 0 imagenes estaticas del mismo. Al aparecer el término dinamico, se genera

automaticamente una asociacion entre los conceptos y las variables espacio y tiempo.

Descripcion de sonido, se indicara de forma general el tipo de sonido que se usara, ademas
de su justificacion de uso. El sonido es un poderos recurso que se puede utilizar en las
aplicaciones para adornar y llamar la atencién del usuario. Sin embargo, todos los excesos

tienen problemas.

Descripcion de colores, se indicara los colores que se usaran en el sistema, ademas de su
justificacion de uso El color es un elemento de informacion muy valioso para el usuario,

pero se debe utilizar con mucha cautela. Generalmente se utiliza para diferenciar areas que



se estan visualizando y asociar los colores con las zonas de la plantilla de cada sesion de la
aplicacion. Se debe pensar ademés en cuél equipo se utilizara la aplicacién, es decir con
monitores a color o blanco y negro y el tipo de salida impresa de los resultados de la

aplicacion. Con esto se evitan esfuerzos innecesarios en el momento del desarrollo.

Factibilidad Técnica

Es la determinacion de recursos existentes para el sistema. Es decir si los sistemas
existentes no pueden ser afiadidos, la siguiente pregunta es si hay tecnologia en existencia
para satisfacer las especificaciones, por lo general si la respuesta si una tecnologia

particular se encuentra disponible y es capaz de satisfacer las peticiones del usuario es “si

en conclusion existe factibilidad técnica.

2.9.2. FASE Il: DISENO Y PROTOTIPO

Disefio del Guion Multimedia

Hay que considerar que independientemente de otros aspectos estamos frente a una
aplicacion -multimedia y por tanto la metodologia de desarrollo "obliga” a pensar en que la
organizacion de nuestros contenidos, conjuntamente con el resto de los materiales
multimedia debe tener una ldgica a la hora de su presentacion. En el caso concreto de una
aplicacion multimedia podemos realizar la sinopsis del guion que estard estructurado por
los guiones de (contenido, narrativo, iconico, sonido) y ademas utilizando técnicas de

presentacion y sincronizacion hasta llegar al disefio de la estructura del guion.

Sinopsis del Guion

Sinopsis, es una presentacion resumida del proyecto de un programa. Contiene el tema y
sus lineas generales de desarrollo y tratamiento, en la sinopsis no hay un desarrollo en
detalle, pero si los contenidos fundamentales acompafiados de una propuesta de desarrollo e

indicaciones sobre el tratamiento.



Nombre de la Universidad
Guion de Produccion Multimedia de Programas Educativos
Titulo:

Tema:
Género:
Destinatario Tipo:

Obijetivos:

Sinopsis

Guién de Contenido | Guion Narrativo |Guién Iconico | Guion de Sonido

El Guion de Contenido, va marcando el material textual que se va utilizando en las
diferentes secuencias y la manera en la que se va relacionando. Es decir si estamos
trabajando con los sistemas de gobierno, los aspectos conceptuales referentes a qué es un
“gobierno” se desarrollara antes que el de “democracia” que contiene un nivel de
especificidad aun mayor. Esta jerarquizacion conceptual debera transmitirse en forma muy
clara en el guion, pues muchas veces es utilizada en los programas bajo la generacion
hipertextual, si bien cuando hablamos aqui de hipertexto nos referimos a un nivel muy

bésico y rudimentario del mismo.

El Guién Narrativo, va contando cdmo se presenta la informacién teniendo en cuenta que
toda presentacion de informacion es un relato. Define la metodologia del relato, es decir si
es inductivo o deductivo, si comienza de lo particular para terminar en un paneo general o
si el proceso narrativo es inverso. Es la integracion plena de los elementos de la cadena de

Laswell antes mencionada.

El Guion Iconico, va indicando las imagenes que se tiene disponibles, sean graficos,
fotos, figuras, cuadros, imagenes de video 0 animacion, y en qué momento de la narracion

seran utilizadas.



Para ello se las debe distinguir con un nombre o detalle especifico como un codigo (que
especifique el tipo de imagen, por Ej.: G4 equivale a grafico nimero 4) o namero
secuencial solamente, independientemente del tipo.

El Guion de Sonido, se debe desarrollar en forma sincrénica con el guion narrativo. Los
registros de sonido deberan ser secuenciales, y esta secuencialidad se indicard mediante un
namero de orden. Los registros de sonido pueden ser directos o indirectos, segun la fuente
de la que se ha tomado. Un registro directo es por ejemplo, la grabacién en of de una voz

que realiza un relato.

Descripcion por Pantalla
Realiza la descripcion general o especifica del contenido de cada pantalla.

Diagrama de Presentacion de un Documento Multimedia

La presentacion de un documento es la forma en que un usuario va a percibir su contenido.
Para facilitar la tarea de disefio de la estructura de presentacion, se propone una técnica de
modelado denominada Diagrama de Presentacion de Documentos (DPD). Esta técnica se
basa fundamentalmente en las recomendaciones que, al respecto, han publicado autores,
como Rossi et al. (1996), para el disefio de Interfaces Graficas de Usuario (GUI), y en la
norma 1SO 8613 (ODA) de estructuracion de documentos de oficina (1SO, 1988).

Con un DPD se representa la estructura de una presentacion (a la que también
denominamos formulario, por corresponder precisamente con el concepto que expresa este
término en su acepcion mas habitual) en forma de blogques anidados, en cuyo interior se
registraran, en el futuro, los contenidos que constituyan el documento.

Esta estructura se modela a través de Elementos de Presentacion (EP), que pueden ser de
dos tipos: literales, con un valor constante y fijo para todos los documentos que se
visualicen sobre el formulario del que forman parte (por ejemplo, un titulo, un logotipo, un
rotulo o la imagen de un “botdén”): y variables, cuyo contenido se correspondera con el
incluido en alguno de los “objetos documentales™ (apartados, campos, figuras, sonidos,

etc.) que forman parte de la documentacion del proyecto multimedia en su conjunto.



En el diagrama de presentacibn no siempre se representa exactamente la ubicacion
espacial de los EPs, informacién que formaré parte del conjunto de propiedades o atributos
asignados a cada uno de ellos.

Sincronizacion Multimedia

Cuando se trabaja con documentos electronicos, ademas de la disposicion espacial de los
diferentes elementos multimedia que aparecen en una presentacion, también es necesario
establecer la sincronizacion temporal entre todos estos elementos, tanto los estaticos (textos
e imagenes) como los dindmicos (sonido, secuencias de video, animaciones).

Asi, por ejemplo, podriamos tener una hipotética presentacion en la que se visualiza una
serie de secuencias de video consecutivas mientras se escucha una musica de fondo y
aparecen fragmentos de texto en algun lugar de la pantalla sincronizados con el video. En la
figura 2 se muestra un posible diagrama temporal en el que se indica el instante en el que
comenzaria la presentacion de cada elemento multimedia y lo que duraria su aparicion en
pantalla. Ademas de texto, audio y video, en este ejemplo se ha incluido un cuarto “media”:
se trata de una imagen (grafico, fotografia, etc.) que se visualizaria formando parte de la
presentacion después de transcurrido un cierto tiempo desde que comenzo a mostrarse el
documento por pantalla.

[ragen

| Texto ]
| Texto 2
Andio |
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Figura. Ejemplo de evolucion temporal en una presentacion con elementos Multimedia.

Existen diferentes técnicas de representacion de la sincronizacion entre elementos
multimedia. Por ejemplo, para representar la "sincronizacion jerarquica”, en la que se basan
las normas 1SO HyTime y HyODA (ampliaciones de la las normas SGML y ODA

respectivamente para incorporar relaciones temporales en documentos hipermedia), se suele



utilizar una especificacién en forma de arbol, como la que se muestra en la figura 3,

correspondiente al ejemplo anterior.

Figura. Representacion jerarquica de la sincronizacion de elementos de presentacion
multimedia

9

Con esta técnica se especifica, mediante nodos , qué elementos seran presentados
simultaneamente, y con nodos “-”, los que se presentaran secuencialmente (la secuencia de
aparicion se indica de izquierda a derecha en el arbol). Los nodos representan los

Elementos de Presentacion (EP) e incluyen su duracion.

Disefio Funcional

Disefio Navegacion

Se ha de definir la estructura de navegacion a través del hiperdocumento mediante la
realizacion de modelos navegacionales que representen diferentes vistas del esquema
conceptual de la fase anterior. Se trata, en definitiva, de reorganizar la informacion para
adaptarla a las necesidades de los usuarios del sistema. EI Disefio Navegacional se expresa,
también con un enfoque orientado a objetos, a traves de dos tipos de esquemas 0 modelos:
el denominado esquema de clases navegacionales, con las posibles vistas del
hiperdocumento a través de unos tipos predefinidos de clases, llamadas navegacionales,
como son los "nodos", los "enlaces", y otras clases que representan estructuras o formas
alternativas de acceso a los nodos, como los "indices" y los "recorridos guiados"; y el
esquema de contexto navegacional, que permite la estructuracion del hiperespacio de

navegacion en sub espacios para los que se indica la informacion que serd mostrada al



usuario y los enlaces que estaran disponibles cuando se acceda a un objeto (nodo) en un

contexto determinado.

Mapa de Navegacion
e Diagrama general del programa: consiste solamente en mostrar el mapa de
navegacion de todo el programa.
e Descripcion de los médulos que integran el programa: informacién, actividades
interactivas, ayuda evaluacién, pardmetros ajustables...
e Diagrama de los principales itinerarios pedagégicos previstos (implicitos del

programa, explicitos del alumno).

Sistema de Navegacion
Entorno transparente que permite que el usuario esté siempre orientado y tenga el control

de su navegacion.

Estructuras de Navegacion

e Lineal: El usuario navega secuencialmente, de un cuadro o fragmento de la
informacion a otro.

e Jerarquica: El usuario navega a través de las ramas de la estructura del arbol que se
forma dada la l6gica natural del contenido.

e No Lineal: EIl usuario navega libremente a través del contenido del proyecto, sin
limitarse a vias predeterminadas.

e Compuesta: Los usuarios pueden navegar libremente (no linealmente) pero también
estan limitados en ocasiones por presentaciones lineales de peliculas o de informacion

critica y de datos que se organizan con mas logicas en una forma jerarquica.

Elementos de navegacion
Son: menus, iconos botones, elementos hipertextuales.
e Menus: Coleccion de opciones que aparece en la pantalla de algin ordenador. Un

proyecto interactivo de multimedia consiste casi siempre en el cuerpo de informacion a



través del cual navega el usuario oprimiendo una tecla, haciendo clic con el raton u
oprimiendo una pantalla sensible al tacto.

Iconos: Representacion grafica esquematica para identificar funciones o programas. Los
simbolos se llaman mas apropiadamente iconos que son representaciones simbdlicas de
objetos o procesos comunes en muchas interfaces gréaficas de usuarios y sistemas
operativos

Botones: Elementos graficos que responden a alguna accién o evento al presionar o
posicionar sobre ellos. Se tiene tres clases de botones que son: textos, graficos e iconos.
Elementos hipertextuales: Elementos que ayudan en la navegacién de programas o

sistemas.

Metaforas que facilitan la comprension de la navegacion

La

metéafora puede definirse como la simulacién de espacios conocidos que ayudan a

clarificar la naturaleza de los elementos de informacion que contiene el sistema, y expresa

de forma clara el modo en el que se encuentran relacionados. Facilita a los usuarios la via

de acceso a las herramientas que ya le son conocidas y que le permitiran situarse en el

entorno de trabajo.

Tipos de Metaforas:

La historia. Representan un mecanismo duradero y atrayente para la comunicacion de
informacion.

Un viaje. Se utiliza la definicion de visitas guiadas para recorrer la informacion
Museo. El conocimiento se presenta tal y como se encuentra expuesto en las paredes
de un museo real.

Libro. EI volumen de la informacion se halla contenido en paginas electronicas, que
se muestran en la pantalla, y que pueden hojearse a modo del tradicional.

Simulador. Su importancia radica en que se hace participe al usuario de una vivencia,
siendo la informacion explicita puesta en juego mas reducida que en el libro

electrénico.



Sistemas de ayuda

El objetivo del Andlisis de Decisiones es ayudar al decisor a enfrentarse a problemas muy
complejos debido a la presencia de varias fuentes de incertidumbre, varios objetivos y
metas conflictivas, posibles impactos de las decisiones a largo plazo y sobre distintos
grupos de la poblacién... Aunque en ocasiones es posible resolverlos solo con la
experiencia y la intuicion, se ha probado repetidas veces que tales aproximaciones pueden
conducir a malas soluciones. Como alternativa, las herramientas del Andlisis de Decisiones
permiten crear de forma estructurada modelos de problemas reales de decision y analizarlos
para comprenderlos mejor y conseguir mejorar la calidad de las decisiones resultantes. La
obra se estructura siguiendo las etapas del ciclo del Anélisis de Decisiones, con el fin de
que el lector entienda el significado e importancia de estos modelos y sea capaz de

construirlos, con ayuda, tal vez, de algunos programas informaticos.

Seguimiento y Control de los Usuarios

Control de itinerarios: Incluye todo lo referente al marcaje del itinerario seguido por el
alumno durante el seguimiento del curso, de esta manera se consigue el doble objetivo de
permitir que el alumno recupere el lugar del curso desde el punto que lo abandond en una
sesion previa y que el profesor conozca también los lugares por los que al alumno ha ido

pasando.

Seguimiento de la realizacion de ejercicios: Suele funcionar en paralelo con el anterior,
puesto que si dentro de cada tema, unidad, capitulo, 0 médulo se encuentran ejercicios, el
sistema puede guardar informacion sobre la realizacién o no de los mismos y en caso de
haberlos realizado si el resultado ha sido positivo 0 negativo. Este sistema ayuda tanto al
alumno (conoce cuél es su rendimiento en cada momento) como al profesor (permite

conocer las dificultades de cada alumno en cada momento del proceso de aprendizaje).

Evaluaciones parciales: Son ejercicios que se presentan de forma sistematica al acabar una
unidad didactica. EI alumno recibe un refuerzo después de contestar cada cuestion y al

finalizar recibe una nota como calificacion de la evaluacion.



Evaluaciones finales: Son equivalentes al punto anterior con la salvedad de que

corresponden a una evaluacion global de todos los contenidos.

Ejercicios practicos: En algunos sistemas de aprendizaje, mas que evaluar los
conocimientos tedricos sobre un tema, lo que interesa es saber si se sabe aplicar en la
préctica lo aprendido. Estos ejercicios tienen un componente de simulacion de los entornos
reales que favorece la verosimilitud del planteamiento.

Los tres puntos finales suelen ser opcionales dependiendo del sistema de formacién que se
haya disefiado, el tipo de alumnos al que va dirigido, los contenidos concretos, etc.

DISENO DEL PROTOTIPO

El prototipo se convierte en un modelo para la produccion, no solo en lo referente al
contenido, sino también a las técnicas y procesos que se van a usar durante la fase de
produccién. Se podria decir que la fase de prototipo es una etapa de experimentacion en la
que el equipo de produccion prueba la tecnologia, los métodos y las herramientas para
determinar cuéles seran mas apropiados en la produccion.

Ya que el producto es una simple muestra del proyecto completo es conveniente que en él
aparezcan las ideas y capacidades mas importantes. De todos los tipos de interaccion que
aparezcan en el producto también es conveniente que aparezcan al menos uno de cada uno

de ellos.

Metodologias de Prototipo
Una metodologia es una forma de estructurar la exploracion y el disefio. Existen varios

tipos de metodologias:

Original en Profundidad. Esta aproximacion consiste en centrarse en una funcion o area
particular de un proyecto global, explorando en esta zona todas sus posibilidades. Por
ejemplo, esta técnica se puede utilizar para la elaboracion del prototipo de un diccionario
implementando Unicamente la parte referente a una letra. En cierto modo lo que se esta
haciendo es un proyecto pero a menor escala. Este tipo de metodologia es adecuada para

proyectos que tienen una estructura repetitiva.



Original en Anchura. Esta aproximacion realiza el esquema general del proyecto antes de
presentarlo en detalle. Una ventaja de esto es que ayuda a planificar el disefio de la
interactividad y establece la continuidad de un proyecto.

Estudios de Disefio. Un estudio de disefio es un estudio o experimento centrado en un
problema de disefio determinado. Un ejemplo seria un estudio para comprobar si es mejor

una secuencia de fotografias o una pelicula.

Simulacién. Las ilustraciones muestran algunos aspectos del disefio del producto sin entrar
en aspectos relacionados con la funcionalidad ni profundidad del producto. De esta manera
se proporciona un vistazo global del disefio del proyecto tanto al equipo de desarrollo como
al cliente.

Herramientas para el disefio del Prototipo

Las herramientas para hacer prototipos permiten hacer rapidos giros de ideas y soluciones.
Estas herramientas no son necesariamente las mismas que se van a utilizar posteriormente
en la produccion, ya que puede que para realizar el producto final se necesite una
herramienta con mas potencia.

Otra opcion es producir una propia herramienta para el prototipo si se cuenta con la
colaboracion de un programador experto. Si no se cuenta con un programador también se
puede utilizar una herramienta autor. Algunas de estas herramientas cuentan con plantillas

base para acelerar el trabajo de proceso.

ELECCIONES DE LAS HERRAMIENTAS NECESARIAS PARA EL
DESARROLLO DEL PROYECTO

Herramientas de Edicion

Un proyecto multimedia necesita algunas herramientas basicas para organizar el contenido,
edicién donde se puede construir interfaces como por Ej.

e Adobe Premier

e Sound forge

e Adobe Photoshop



Herramientas de Autor

Aplicaciones Personalizadas

Una aplicacion personalizada se realiza con un propo6sito o necesidad especial en mente.
Estas aplicaciones se desarrollan para funcionar como una especie de herramienta autor en
la elaboracion posterior de la aplicacion. A veces sucede que al estar tan perfeccionadas

estas herramientas salen posteriormente al mercado para funcionar como herramienta autor.

Herramientas Autor

Una herramienta autor es un programa de propdésito general que permite a los disefiadores
crear un interfaz para navegar por medios multiples e introducir el contenido.

Las herramientas autor actuales utilizan tres metaforas distintas para construir el interfaz y

organizar el contenido:

e Cartas y Pilas. Algunas herramientas autor se presentan como cartas apiladas o como
las paginas de un libro. Productos de este tipo son HyperCard y SuperCard, que son
particularmente adecuados para proyectos en los que hay un gran nimero de pantallas

con elementos repetitivos.

e Iconos y Diagramas. En otras herramientas autor se ve todo el contenido y la
programacion como un diagrama. Authorware y Apple Media Tool son herramientas
que utilizan este formato. Estas herramientas son adecuadas cuando el proyecto en el
que se esta trabajando tiene un gran niamero de partes distintas y requieren una gestion

continua y detallada.

e Tiempo y Secuencias. El otro tipo de herramientas autor estan basicamente orientadas

al tiempo. MacroMind Director es una herramienta de este tipo.

Elementos de las Herramientas Autor
Una buena herramienta autor ofrece ciertas caracteristicas que son Gtiles en la construccion
de proyectos multimedia.

Estas caracteristicas son:



Facilidad de Uso. De esta manera se pueden construir y modificar interfaces rapidamente.

Herramientas de Interfaz. Se refiere a las herramientas que dispone para crear y modificar
los medias (gréficos, texto, sonido, etc.).

Transiciones. Son las formas que hay de pasar de una pantalla a otra mediante efectos de
disolucion, de desplazamiento, de difuminacion, etc.

Navegacion. Es la forma en que la herramienta autor nos va a permitir movernos a traves

del contenido.

Motores de Busqueda
Soporte de Medias. Una de las primeras caracteristicas a mirar es la capacidad de soportar

distintos tipos y formatos de medias.

Capacidades de las Plataformas. La plataforma de desarrollo y la plataforma de
distribucion incidiran forzosamente en la eleccion de la herramienta autor a utilizar.
Algunas son capaces de desarrollar un producto en una plataforma y hacerlo extensible a

otra.

Entorno de Reproduccion. Si se piensa en realizar un producto para un mercado masivo
es aconsejable utilizar una herramienta en la que el producto final no la necesite para

ejecutar el producto multimedia desarrollado.

Herramientas de Desarrollo. Algunas herramientas autor traen consigo herramientas de
desarrollo como editores, depuradores, extensiones de sistemas, uniones al sistema

operativo, etc.

Eficiencia. Otra caracteristica de una buena herramienta autor es la medida en que utiliza
los recursos de la computadora: la visualizacion de la pantalla, la gestion de la memoria, la

velocidad de operacion y la compresion de almacenamiento automatica.



Lenguajes Fuente. La mayoria de las herramientas autor utilizan un lenguaje para
proporcionar un mayor control en la creacion de interacciones y la adicion de

caracteristicas Unicas.

Herramientas de Gestion Logistica. Son necesarias para ayudar a organizar elementos de
contenido, registrar las versiones y calcular los limites de almacenamiento.
Una Herramienta de Autor es un programa de proposito general que permite a los

disefiadores crear un interfaz para navegar por medios Multiples e introducirle contenido.

2.9.3. FASE I11: PRODUCCION

Meétodos de Produccion

En algunos casos el mismo entorno que se utiliza para hacer el prototipo es el mismo que se
utiliza para hacer la produccion. Entonces el proceso de produccion consiste en «rellenar»
el modelo que se ha creado previamente.

Puede ocurrir que las herramientas del prototipo y de la produccion sean diferentes, por lo
que el equipo de programadores tendrd que elaborar la estructura proporcionada por el
prototipo en la herramienta de produccion.

Otro método de produccidn consiste en utilizar un editor para unir e integrar elementos. Un
editor es una plantilla cuyo Unico proposito es poder desplazar y colocar elementos en su
interior. Las acciones llevadas a cabo en su interior posteriormente se pasan a texto,
ahorrando asi una gran cantidad de trabajo al programador. Esta técnica tiene la ventaja de
facilitar la integracion de contenido, asi como nos permite tener la posibilidad de dividir el

proyecto en varias secciones en las que se puede trabajar por separado.

Elementos Multimedia

Video

Cuando se planea con mucho cuidado las secuencias de video bien ejecutadas, puede
cambiar drasticamente un producto multimedia. Sin embargo, antes de decidir si conviene
agregar un video aun proyecto, es esencial conocer el medio, sus limitaciones y su costo.

Se proporciona ahora las bases para ayudar a entender como trabaja el video, los diferentes

formatos y estandares para grabarlo y reproducirlo y las diferencias entre el video de



computadora y de television. Para las propiedades de dinamismo se debe considerar lo

siguiente:

Estilo de presentacion del video, dependiendo del contexto de la aplicacidn, la ventana
de video debe mantenerse consistente en cada una de sus ocurrencias dentro de la
aplicacion: ventana con bordes, ventana con opcién de video, con opcién de
reinicializacion, con opcion de “cerrar la ventana”, el tamafio inicial de la ventana, la

disponibilidad de cambiar ese tamafio, etc.

Control del usuario, el usuario debe tener la potestad de interrumpir o reiniciar el
video tantas veces como él lo desee. También se debe dar la oportunidad de eliminar la
ocurrencia de video, siempre y cuando el dispositivo que se utilice lo permita. Es el

caso similar al de utilizacion de sonido.

Resolucion y captura del video, existen muchos videos elaborados con fines
educativos, algunos de excelente resolucién y otros menos elaborados. Se deben
escoger herramientas de hardware y de software sin perder de vista que la combinacion
debe ser adecuada. Dependiendo del equipamiento extra que se tenga al momento de
elaborar la aplicacion, la captura e incorporacion de video puede ser sencilla o
excesivamente complicada. Cuando se trata de cAmara de video lo importante es la
estrategia que se utilizo para la grabacion de las imagenes, y con herramientas
adicionales, se pueden hacer ediciones y retoques al video inicial y tomar las partes que
realmente son significativas. Asociado a esto se debe cuidar la edicion del sonido; se

debe cuidar que la resolucion del sonido sea proporcional o compatible con la del video.

Recursos de almacenamiento y operabilidad, tanto los videos como los sonidos
ocupan mucho espacio, por lo tanto es importante estimar la cantidad de recurso
(memoria o almacenamiento en disco) que requieren los elementos anteriores y nunca

perder de vista el tipo de equipo en los cuales se utilizara la aplicacion definitiva.



Utilizacion de video

El video en movimiento es el elemento de multimedia que puede hacer que una multitud
emocionada contenga la respiracion en una exposicion comercial, 0 que un estudiante
mantenga vivo el interés en un proyecto de ensefianza por computadora. El video digital es
una de las facetas mas prometedoras de multimedia, y constituye una herramienta poderosa
para acercar al usuario a la realidad- Los estandares y formatos para texto digital, imagenes
y sonido estan establecidos con claridad y son de uso comun, pero el video es el elemento
mas novedoso que se ha integrado a la multimedia. De todos los elementos de multimedia,
el video es el que exige mayores requerimientos de la computadora y memoria. Hay que
tener en cuenta que una imagen fija de color en la pantalla de la computadora puede
requerir hasta 1 MB de memoria. Si se multiplica esto por 30 (el nimero de veces por
segundo a que debe remplazarse una imagen para dar la sensacion de movimiento) se podra
comprobar que se necesitan 30 MB por segundo para reproducir video, o 1,8 gigabytes por

minuto o 108 gigabytes por hora.

Sonido

La forma en que se utilice el sonido puede establecer la diferencia entre una presentacion
multimedia corriente o espectacular. EI sonido es quizas el elemento multimedia que mas
excita los sentidos; es el modo de hablar en cualquier lengua; puede brindar el placer de
escuchar musica o sorprender con efectos especiales.

Cuando algo vibra en el aire moviéndose crea ondas de presion que se propagan como las
del agua en un estanque al arrojarle una piedra; es el sonido. Las ondas del sonido varian en
volumen (medido en decibelios, dB) y en frecuencia o tono (medido en hertz, Hz). Muchas
ondas se mezclan formando musica, lenguaje o sélo ruido.

Se puede sentir el sonido mas de los que escucha, por ejemplo, cuando el sonido del lugar
de trabajo estd por encima de los 90 dB, es probable que la gente cometa méas errores en
tareas delicadas, en especial cuando hay un componente de alta frecuencia; cuando el nivel
esta por arriba de los 80 dB, es del todo imposible mantener una conversacion.

Para la utilizacion de sonido se debe restringir y considerar las siguientes condiciones de

uso.:



e Repeticiones de sonidos, este recurso se utiliza para informar al usuario del cambio de
un modo o escenario dentro de una aplicacion, para indicar la ocurrencia de algun error,
para advertirle acerca de alguna operacion incorrecta o peligrosa. Sin embargo la
constante repeticion de un mismo sonido puede resultar molesto al usuario. La primera

vez puede resultar agradable, pero la quinta vez, se vuelve insoportable.

e Discrecion en el uso de sonido, la utilizacion de sonido debe estar asociada al esquema
y estilo de la aplicacion. Mas aun, si la aplicacion usa sonidos con la Gnica condicion de
adornar la aplicacion, sin que haya una relacién directa con lo que se esta observando o
con lo que el usuario esta realizando, no se debe utilizar sonido alguno, ya que esto
entorpece las actividades del usuario y baja el rendimiento de la aplicacion por la

cantidad de recurso de memoria que utilizan los sonidos.

e Controlar el sonido, el usuario debe tener control suficiente para habilitar o
deshabilitar los sonidos asociados a la aplicacion, se le debe dar el control y la
posibilidad de bajar o subir el volumen de tales sonidos. No se debe forzar al usuario a
escuchar todos los sonidos o negarle al usuario el control de repetir el sonido tantas

veces como éste lo considere necesario.

e Tipo de audiencia, los usuarios de las aplicaciones pueden tener problemas de
audicion, por lo tanto cuando el sonido incorporado es significativo para que el usuario
realice alguna actividad, debe darse la alternativa escrita de tal significacion. Bajo estas
circunstancia la redundancia no es molesta, sino necesaria. Sin embargo, cuando se
realiza el disefio se debe conocer exactamente el tipo de audiencia, por lo tanto se deben
prever dos 0 mas versiones de la aplicacion para que la utilizacién sea lo mas versatil

posible.

Iméagenes Gréficas
Lo que se ve en una pantalla de multimedia es una composicién de elementos: textos,
simbolos, mapas de bits (parecidos a fotografias), graficos, imagenes, botones especiales y

videos. La combinacion de estos elementos, la seleccion de colores, las herramientas



utilizadas y los trucos empleados convergen para establecer una conexién visual con el

espectador.

Creacion de imagenes

Las iméagenes fijas pueden ser pequefias o grandes o incluso ocupar toda la pantalla. Puede
tener colores, colocarse en cualquier parte de la pantalla, en forma geométrica o asimétrica.
Puede ser un solo arbol en una colina en invierno, cajas apiladas, o texto contra un fondo
(gris, a cuadros, tipo marmol), un ingeniero dibujando, una fotografia, etc.

En cualquier forma en que se presenten, las imagenes fijas se generan en la computadora de
dos formas: como mapas de bits (graficos pintados) o como dibujos de vectores (dibujos).
Los mapas de bits se utilizan para obtener imagenes y dibujos complejos que requieren
detalles finos. Los dibujos realizados con vectores se emplean para hacer lineas, cajas,
circulos, poligonos y otras figuras graficas que se pueden expresar matematicamente en
términos de angulos, coordenadas y distancias.

Un objeto dibujado puede llenarse con colores y patrones y puede ser seleccionado como
un solo objeto. La apariencia de ambos tipos de graficos dependen de la resolucion del
monitor y de la capacidad grafica del sistema. Ambos tipos de iméagenes pueden grabarse
en diferentes tipos de formatos de archivo y pueden traducirse de una aplicacion a otra o de
una plataforma a otra.

Generalmente, los archivos de imagenes se comprimen para ahorrar memoria y espacio en
disco. Las imagenes fijas acaso sean el elemento mas importante del proyecto multimedia,
la competencia gréafica, las habilidades de desarrollo de arte grafico en computadora y en
disefio son vitales para el exito del proyecto pues el usuario juzga su trabajo, sobre todo,

por su impacto visual. Ademas se debe considerar las siguientes caracteristicas:

e Consistencia, el estilo visual de los graficos debe mantenerse consistente y encajar de
una manera adecuada en toda la aplicacion. Si la aplicacion es para nifios, el estilo de
los graficos debe tener un aspecto infantil o del estilo de cartones animados; si la
aplicacion se mueve en un contexto historico, los graficos deben tener un estilo capaz

de representar, informar y comunicar al usuario el contexto dado.



e Calidad de elaboracién, todos los gréaficos e imagenes deben tener la misma
resolucion y calidad de elaboracion. Es peligroso presentar gréficos de baja calidad en
contraste con algun video o elemento audiovisual de alta calidad; esto puede desanimar
al usuario en la utilizacién de la aplicacion y generar falta de motivacion e interés en su

uso.

Texto

Las palabras y los simbolos en cualquier forma de expresion, hablada o escrita, son los
sistemas mas comunes de comunicacién. Incluso una sola palabra puede encubrir varios
significados, por lo que es necesario (y esto es muy importante) destacar la exactitud y la
claridad en las palabras que se elijan. En multimedia, estas palabras apareceran en los
titulos, menus y ayudas de navegacion.

Un principio a destacar en multimedia es que es muy importante disefiar etiquetas para los
titulos de pantallas, menus y botones de multimedia utilizando palabras que tengan un
significado mas preciso y poderoso para expresar lo que se necesita decir. Por eso son

elementos vitales de los menis multimedia, los sistemas de navegacion y el contenido.

Formatos de texto:

TXT Texto universal en formatos ANSI o ASCII

RTF Rich Text Format (FORMATO DE TEXTO ENRIQUEIDO). Permite

caracteristicas de color y negrita, etc.

Procesadores de Palabras: Casi todos los documentos de procesadores de palabras son
finalmente impresos, pero algunos se distribuyen en un servidor o pro correo electrénico, se
puede considerar la posibilidad de agregar voces de multimedia, fotografias o ilustraciones

como fotografia animadas

Definicién de Hipermedios
Hipermedia
Hipermedia se crea cuando se incluyen los medios antes mencionados y los ponemos en un

formato de Hipertexto- Sin embargo, no existe un estandar oficial de Hipertexto, el autor de



una aplicacion en Hipermedia puede formatear el flujo de informacion en la forma que el
crea conveniente. Se recomienda nuevamente seguir el concepto de Hipertexto y ser
consistente en el formato definido. EI concepto de Hipertexto significa que su aplicacion
tiene puntos y nodos definidos, y que los enlaces permiten al usuario crear sus propias
trayectorias de acceso a informacion. Texto

Es la base para la mayoria de las aplicaciones de Hipermedios. Podemos realizar
documentos en Hipermedia de forma manual o a través de utilerias que lo hacen
automaticamente, conservando las caracteristicas de posicion, aspecto y consistencia. Es

una buena idea manejar doble identificacién para los puntos de enlace.

Dibujos y fotos

El uso de estos medios puede resultar de gran realce en las aplicaciones Hipermedia. La
clave esta en incorporarlos completamente en la aplicacion, permitiendo al usuario
interactuar con las gréaficas, utilizando los enlaces punto - a - punto y punto - a — nodo para

apoyar en la comprension de la informacion.

Animacion
Aln cuando la animacion de un destello de luz a sus aplicaciones, es dificil actualmente
incorporarlas completamente en las aplicaciones. Generalmente se utiliza al poner en

movimiento alguna figura al momento de indicarselo con el raton.

Sonido

El sonido en Hipermedia tiene un problema, dado que es imposible darle un clic, y ademas
no seria muy Util- En alguna aplicaciones podemos tener sonido de apoyo, el cual se pondra
en funcionamiento de la misma forma que la animacién, al momento que el usuario desee

escucharlo.

Programas de Computadora
Los programas disponibles para el manejo de Hipermedia estan generalmente limitados a
aplicaciones de propdsito general, pero dia tras dia continGan surgiendo nuevo software con

una visién comercial.



Video

El video en hipermedia tiene un problema similar al de la animacion y el sonido.

ORGANIZACION DE LOS RECURSOS DE PRODUCCION

Los recursos de produccion son las herramientas y el equipo que se necesitan para producir
el contenido para la integracion de todo el proyecto.

El programador del proyecto deberia intentar automatizar los procesos rutinarios siempre
que sea posible. Esto se puede hacer facilmente para comprobar los formatos y los nombres
de los ficheros. Las ventajas de la automatizacion son la consistencia y la velocidad.

Equipo

Una consideracion muy importante sobre los recursos es el hardware que se necesita para
generar, modificar, integrar y probar el contenido. Dentro de esta consideracion de equipo
hay que incluir todo lo necesario para las camaras, los microfonos, las luces, las tarjetas de
sonido, los dispositivos de almacenamiento, etc.

Hay desarrolladores que debido a la rapida evolucién de la tecnologia optan por alquilar

equipos en vez de comprarlos.

Formatos de Archivo

La eleccidn del formato de los ficheros es una consideracion que se debe hacer al principio,
ya que las herramientas de desarrollo suelen soportar un nimero determinado de formatos.
En consecuencia, los formatos elegidos para el texto, imagenes, sonidos y peliculas deben
ser compatibles con las herramientas usadas en el proyecto. Si se estd trabajando sobre
Macintosh el formato méas adecuado para las imagenes seria el PICT, ya que debido a que

es un formato nativo incrementaria la velocidad.

PRODUCCION DE PROGRAMACION

e Codigo Fuente

El codigo fuente al que estamos haciendo referencia es aquel que se escribe en el lenguaje
nativo del sistema autor. Estos cddigos escritos y agrupados de forma légica forman un

handler. Controlan la forma en que responde un objeto cuando se interactia sobre él o



cuando cambian otras cosas en el entorno del programa. Suelen basarse en términos en
inglés faciles de recordar. Algunos ejemplos de estos lenguajes son: HyperTalk
(HyperCard), Lingo (Director) y SuperTalk (SuperCard).

e Manejadores (Handlers)
Un handlers es una parte de un programa que lleva a cabo tareas especificas cuando se les
hace funcionar. Se pueden desarrollar para poner en marcha una secuencia de animacion,

para buscar una imagen en una base de datos, etc.

DOCUMENTACION

Siempre se necesita algun tipo de documentacion que vaya con el producto final. La
documentacion puede incluir manuales, tutoriales, guias, libros de trabajo, ayudas,
materiales de formacion y guias de profesores. La cantidad y el tipo de documentacion
dependera de la audiencia y del tipo de producto. Un quiosco puede necesitar unas
instrucciones simples, mientras que una herramienta autor suele venir acompafnada de

varios tipos de manuales.

Tipos de manuales:

Manual de Usuario

Expone los procesos que el usuario puede realizar con el sistema implantado. Para lograr
esto, es necesario que se detallen todas y cada una de las caracteristicas que tienen los
programas y la forma de acceder e introducir informacion. Permite a los usuarios conocer el
detalle de qué actividades ellos deberan desarrollar para la consecucién de los objetivos del
sistema. Reune la informacion, normas y documentacion necesaria para que el usuario

conozca y utilice adecuadamente la aplicacion desarrollada.

Manual de Contingencia

Toda empresa dentro de su plan anual de actividades debe contemplar un plan estratégico
de proteccién o plan de contingencia sobre su sistema informatico, entendiéndose a dicho
plan como un conjunto de pasos que se realizan con el propdsito de salvaguardar los

recursos de la empresa, tanto fisico como a nivel l6gico.



Se puede mencionar algunos puntos importantes que debe contemplar el plan de
contingencia, asi por ejemplo:

e Actividades antes de un desastre

e Actividades durante el desastre

e Actividades después del desastre

Manual de Instalacion

Expone los pasos que el usuario debe efectuar para poder instalar el sistema en su equipo y
poder utilizarlo. Permite a los usuarios conocer el detalle de qué actividades ellos deberan
desplegar para la correcta instalacion del sistema. Relne la informacion, normas y
documentacion necesaria para que el usuario conozca y utilice adecuadamente la aplicacion
desarrollada. En el manual de instalacion se describen detalladamente las caracteristicas

minimas de hardware que debe tener el equipo para que el sistema funcione correctamente.

2.9.4. FASE IV: PRUEBA

Pruebas de Puesta a Punto

Prueba de Interfaz

Las pruebas de Interfaz mejoran las posibilidades de que el proyecto sea aceptado y
utilizado después de que se produzca. La prueba de Interfaz implica también hacer un
balance entre las necesidades del usuario y las pasibilidades técnicas actuales. Las
limitaciones fuerzan a un equipo de disefio a preguntarse ¢Que es lo que realmente necesita
el usuario para crear una experiencia interesante y Gtil? Muchos desarrolladores se han
dado cuenta a traves de las pruebas del interfaz de que las interfaces simples son mas

efectivas, y de que la tecnologia no debe intervenir en la forma del mensaje.

Prueba de Navegacion

Puede ocurrir que un sistema de navegacion que siga las especificaciones del disefio sea
dificil de manejar por los usuarios. Si como resultado de las pruebas ocurre que llegue un
momento en gque un usuario este perdido o que necesite informacién para seguir adelante,

entonces los elementos de la navegacion necesitan ser revisados.



e Afinacion del prototipo. Cuando se prueba un prototipo pueden aparecer problemas
importantes que necesiten un redisefio. El equipo de prototipo debe sefialar estos
problemas junto a posibles soluciones.

e Prueba funcional. EI momento de la prueba funcional es el momento de validar las
especificaciones de disefio. Teniendo en cuenta la audiencia para la que se a desarrollar
el producto hay que probar el prototipo en el tipo de equipo de peor calidad que pueda
tener esta audiencia. Hay que comprobar si se pierde calidad de video o de sonido, si
funciona bien en pantallas de distinto tamafio que se pueda utilizar y otros fallos de este
tipo. No hay que olvidar comprobar el producto con dispositivos, tarjetas de sonido,
lectores de CD- ROM, fabricados por casas distintas.

Prueba de Contenido

El proposito de las pruebas de contenido es asegurarse de que los materiales en el producto
multimedia son exactos

El objetivo de estas pruebas es comprobar tanto el tipo de letra como el enunciado del
texto, aunque también se comprueba el contenido de las ilustraciones, los sonidos y las
peliculas. El hecho de que aparezca faltas de ortografia, de gramatica o que aparezca una
ilustracion distinta a la que debiera puede distraer a los usuarios del contenido y dafar la

credibilidad del producto.

Norma 1SO 9003

En estos dias "calidad" es la palabra de mas relevancia, los consumidores esperan productos
de calidad para satisfacer sus necesidades, solucionar sus problemas y obtener beneficios.

Sin embargo dentro de la industria del software, "calidad" no ha sido el fuerte de la rama.

Las tres fallas dominantes que existen dentro de la industria del software son los altos
costos en cuanto a depuracion de un sistema, tiempo perdido en la correccion del sistema
(estamos de acuerdo en que no existirian estas deficiencias si se hubiera realizado un

analisis a conciencia del sistema), y la falla de conocer todas las necesidades del usuario.



Hoy en dia la industria del software esta implementando modelos para mejorar sus
operaciones y corregir sus fallas. La expectativa es colocar el desarrollo de software bajo
un control estadistico para verificar cuéales son las actividades repetitivas que
continuamente se tienen que programar, y que producen exactamente el mismo resultado.
Asi, los procesos exitosos utilizados anteriormente pueden ser modelos base para la
planeacion de proyectos futuros, optimizando costos, incrementando la eficiencia y la
productividad, desarrollando mejores productos de calidad y por consecuencia, generando

mas beneficios para la empresa.

Secciones de la Norma 1SO-9003

Responsabilidades de la direccion:
La direccion de la empresa debe definir y documentar su politica y sus objetivos con
respecto a la calidad.

La empresa debe asegurarse que esta politica es conocida, entendida e implementada en
todos los niveles de la organizacion.

Las responsabilidades, autoridades y relaciones entre todo personal, cuyo trabajo afecte la
calidad del producto, deben ser definidas: particularmente de aquellos quienes necesitan de

la libertad organizacional y autoridad.

Sistemas de calidad:
La empresa debe establecer y mantener un sistema de calidad documentado (un manual
interior como guia de operaciones del sistema de calidad) como medio de asegurar que los

productos cumplen con los requerimientos especificados, y debe incluir:

- La preparacion de procedimientos e instructivos del sistema de calidad de acuerdo con los
requerimientos de esta especificacion
- La aplicacion efectiva de los procedimientos y de las instrucciones documentadas del

sistema de calidad.



Revision del contrato:

La empresa debe establecer y mantener procedimientos para la revision de los contratos y
para la coordinacion de estas actividades. Cada contrato debe ser revisado por la empresa
para asegurar que:

- Los requisitos estan adecuadamente definidos y documentados

- Sean definidos los requerimientos diferentes de aquellos mencionados en la propuesta.

- La empresa tenga la capacidad de cumplir con todos los requerimientos contractuales.

Control de documentos y datos:

La empresa debe establecer y mantener procedimientos para controlar todos los
documentos y datos que se relacionen con esta norma. Incluyendo documentos externos
como especificaciones de clientes, etc. Este control debe asegurar que:

- Los documentos y su emision correcta estan disponibles en todo lugar pertinente.

- Los documentos obsoletos sean removidos rapidamente de los lugares de uso o emision.

Productos provistos por el comprador:

La empresa debe establecer y mantener procedimientos para la verificacion, almacén y
mantenimiento de productos provistos por el comprador para ser incorporados al producto
final. Cualquiera de estos productos que se pierda, dafie, 0 que sea no apto para usarse, debe

ser reportado al proveedor.

Identificacion y trazabilidad del producto:

Donde sea apropiado la empresa debe establecer y mantener procedimientos para
identificar el producto desde la etapa de disefio hasta la entrega e instalacion, pasando por
todas las etapas de produccién. Cuando la trazabilidad del producto sea un requisito
especificado, los productos individuales o los, lotes deben tener una identificacion Unica.

Este identificador debe ser registrado.

Inspeccidn y pruebas:
La empresa debe asegurar que los productos adquiridos no se utilicen o procesen hasta que

sean inspeccionados o verificados que cumplen con los requerimientos especificos. Las



verificaciones deben estar de acuerdo con el plan de calidad y los procedimientos
documentados.

Cuando los productos son enviados a produccion por situaciones de urgencia sin ser antes
inspeccionados, éstos deben identificarse y registrarse para que en caso de no conformidad
sean rapidamente reconocidos y reemplazados.

La empresa debe establecer o mantener registros que contengan el criterio de aceptacion del

producto.

Equipos de Inspeccion, medicion y pruebas:

La empresa debe controlar, calibrar y mantener el equipo de inspeccion, medicion y
pruebas (sin importar si el equipo es propiedad de la empresa, rentado o si es provisto por el
comprador) para verificar la conformidad del producto con los requerimientos
especificados. El equipo debe ser usado de una manera que asegure que la incertidumbre de
medicion sea conocida y que esté dentro de la capacidad de medicion requerida. La
empresa debe:

- Precisar las mediciones a efectuar, con la exactitud requerida y ademas, seleccionar el
equipo adecuado de inspeccion y pruebas.

- Identificar, calibrar y ajustar a intervalos definidos todo el equipo de inspeccion, medicion
y pruebas y los elementos que afectan la calidad del producto. Esta calibracion se efectia
contra equipo certificado que tenga una relacién con patrones internacionales. Cuando no
exista esa horma o patron, la base utilizada para la calibracién debera ser documentada.

- Establecer, documentar y mantener los procedimientos de calibracién que incluyan
detalles del equipo en cuanto tipo, identificaciéon, namero, ubicacién, frecuencia de
verificacion, criterios de aceptacion y las acciones a tomar cuando los resultados no sean
satisfactorios.

- Asegurarse de que el equipo de inspeccion, medicidn y pruebas registra la exactitud, el
error y la precision requerida.

- ldentificar al equipo de inspeccion, medicion y pruebas con un indicador que muestre el
status de la calibracion del equipo.

- Mantener registros de calibracion del equipo de inspeccion, medicion y pruebas.



- Auditar y documentar la validez de los resultados de las inspecciones y pruebas cuando
los equipos de medicion, inspeccion y pruebas sean encontrados sin calibracion

- Asegurar los equipos de inspeccion, medicidn y pruebas para evitar ajustes que invaliden
la calibracion. Esto incluye a los programas computacionales de pruebas.

Estado de Inspeccion y pruebas:

El estado de inspeccion y pruebas del producto debe ser identificado mediante marcas,
etiquetas autorizadas, sellos, rotulos, registros de inspeccion, programas computacionales
de pruebas, localizaciones fisicas, etc.

Estos elementos deben indicar la conformidad o no-conformidad del producto con respeto a
las pruebas e inspecciones efectuadas. La identificacion del estado y pruebas debe ser
mantenida en el proceso de produccion e instalacion del producto para asegurar que sélo los

que hayan pasado las pruebas e inspecciones requeridas sean entregados al cliente.

Control de producto no conforme:

La empresa debe mantener y controlar los procedimientos que aseguren que los productos
que no cumplan los requerimientos especificados, no sean usados o instalados
inadvertidamente. Se deben controlar las actividades de identificacion, documentacion,
evaluacion, segregacion (cuando sea practico) y desecho de productos no-conformes, sin

olvidar la notificacion a las areas y funciones interesados.

Acciones correctivas y preventivas:

La empresa debe establecer, documentar y mantener procedimientos para lo siguiente:

- Investigar la causo de no conformidad y las acciones correctivas necesarias para prevenir
la recurrencia

- Analizar todos los procesos, operaciones de trabajo, registros de calidad, reportes de
servicios y reclamaciones de clientes para determinar y eliminar causas potenciales de
productos no conformes.

- Iniciar sesiones de prevencion para manejar problemas a un nivel acorde al riesgo

encontrado.



- Aplicar controles para asegurar que las acciones correctivas sean tomadas y que sean
efectivas.
- Implantar y registrar los cambios en los procedimientos que sean resultado de acciones

correctivas.

Manejo, almacenaje, empaque, preservacion y embarque:

La empresa debe establecer, documentar los procedimientos para el manejo, almacén,
empaque y embargue de los productos.

La empresa debe proveer métodos y medios para prevenir dafios y deteriorizacién durante
el manejo, almacén, empaque y embargue de los productos.

La empresa debe proveer areas de almacén seguras para prevenir dafios de los productos
que estén pendientes de usarse o de entregarse. Se deben definir métodos apropiados para
automatizar la recepcion y la entrega de y hacia esas areas. Se debe revisar periodicamente
las condiciones del producto.

La empresa debe controlar el empaque, la conservacion y el marcado hasta el grado
necesario para asegurar que el producto cumpla con los requisitos especificados. Se debe
identificar conservar y mantener todo el producto desde el recibo hasta que la

responsabilidad de la empresa termine.

Control de registros de calidad:

La empresa debe establecer y mantener procedimientos para identificar, recolectar, indexar,
llenar, archivar y desechar los registros de calidad Todos los registros deben ser legibles e
identificables con el producto del que se trate. El tiempo que deberan mantenerse esos

registros deben ser definidos y registrados.

Auditorias internas de calidad:

La empresa debe llevar un sistema de auditorias internas de calidad, planeado y
documentado, para verificar que las actividades de calidad cumplan con lo planeado y que
determine la efectividad del sistema de calidad. Las auditorias deben programarse de
acuerdo con la importancia de la actividad. La auditoria y el seguimiento deben llevarse a

cabo de acuerdo a los procedimientos documentados. El resultado de las auditorias debe ser



documentado y mostrado al personal que tenga responsabilidad en el rea auditada. El
personal administrador responsable del area debe tomar acciones correctivas sobre las

deficiencias encontradas por la auditoria.

Capacitacion:

La empresa debe establecer y mantener procedimientos para identificar las necesidades de
capacitacion y proveer entrenamiento a todo el personal que realice tareas especificas debe
ser calificado con base en su educacion, entrenamiento y/o experiencia, Se deben mantener

registros apropiados de capacitacion.

Técnicas estadisticas:

Cuando sea apropiado, la empresa debe establecer los procedimientos para identificar
técnicas estadisticas adecuadas, requeridas para verificar la capacidad de proceso y
caracteristicas del producto.

Aportes

Con este sistema multimedia educativo pretendemos contribuir con un granito de arena a la
universidad Autonoma “Juan Misael Saracho” para la carrera de Bioquimica y Farmacia
para el tema Farmacologia del sistema nervioso Autdnomo; lo que se intenta es aumentar

el interés, motivacion.



3.1 PROCESO DE DESARROLLO DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA
Fase I:

3.1.1 Creacién de los Contenidos

3.1.1.1 Tipos de Software Educativo

El tipo de software que se va emplear en este sistema es del tipo tutorial.

3.1.1.2 Tipos de Usuarios

El sistema toma como principal caracteristicas o cualidad de los alumnos de su entorno
sociocultural, ya que el sistema va dirigido a estudiantes del octavo semestre del programa
Quimico — Farmacéutico.

Otro usuario seria el catedratico de la materia Farmacologia Il (FRM 420) del Programa

Quimico-Farmacéutico.

3.1.1.3 Metodologia de la Formacion a Utilizar

Para el sistema en desarrollo se utilizard& la metodologia de la formacion Historico
Cultural.

Los contenidos de educacién que son tomados en cuenta para la elaboracion del presente

sistema, fueron proporcionados por el docente de la materia Farmacologia 1l (FRM - 420)

3.1.1.4 Elaboracion de Contenidos

3.1.1.4.1 Adquisicion de Conocimiento

Los contenidos son proporcionados por el docente de la materia.

El sistema tiene autoevaluaciones con preguntas de seleccion simple, falso verdadero,

ademas de un puzle.

Sistema de Navegacion
Es un entorno transparente que permite que el usuario esté siempre orientado y tenga el

control de su navegacion al momento de su aprendizaje.



Tipo de Navegacion

El tipo de navegacion a utilizarse en el sistema es la compuesta, ya que el usuario puede
navegar libremente (Puede que el usuario tenga la oportunidad u opcion de poder acceder a
la leccion que desee y salir de ella, pero también estdn limitados en ocasiones por
presentaciones lineales de peliculas o de informacion critica y de datos que se organizan
con mas logica en una forma jerarquica).

Tipo de Metafora

Dado que el Sistema es con motivo académico la metafora mas conveniente a aplicar al
sistema es la del “Libro”, ya que el alumno estd muy familiarizado con un libro y de esta

manera le resulta mas facil usar el sistema.

Esta se presenta como un libro abierto en el cual se puede acceder al contenido del mismo a

través de un indice.

También tenemos los botones generales que se describen a continuacion:

Adelante: Permite ingresar a la pagina siguiente del tema que esta observando.

Atras: Permite volver a la pagina anterior del tema que se esta observando.

Ayuda: Que como su nombre lo indica nos ayuda a utilizar el sistema multimedia.

Buscador: Que nos permite buscar palabras y nos indica donde se encuentran.

Actividades: Permite acceder a las diferentes actividades (autoevaluaciones)

Imprimir: Nos permite imprimir el texto de la pantalla que estamos observando.

Salir: Este botdn permite salir o cerrar el sistema.



Seguimiento y Control de los Usuarios
El sistema tiene un médulo de Control de itinerario, de esta manera se conseguira que el

alumno recupere el lugar del curso desde el punto que lo abandoné en una sesién previa.

Disefio del Prototipo

Metodologia del Prototipo

La metodologia del prototipo que se utilizd para estructurar la exploracion y el disefio no
es pura, sino mas bien es una combinacion entre Original en Profundidad y Original en

Anchura.

Original en Profundidad
Siguiendo esta metodologia se estructura una unidad de aprendizaje, todo su contenido y
las demés unidades tienen la misma estructura. Siguiendo esta metodologia se realizo el

prototipo.

Original en Anchura
Siguiendo esta metodologia se disefia el esquema general del programa desde la
presentacion hasta la pantalla contenido con todos los botones de acceso a las unidades de

aprendizaje.

Elecciones de las Herramientas necesarias para el Desarrollo del Proyecto
Herramientas de Edicion

Adobe Photoshop que se usa en el tratamiento de las imagenes ya creadas o digitalizadas en
un scanner y la edicién de las mismas.

Sound Forge para la edicién de sonido.

Flash que se utiliza en animacion de imagenes.

Herramientas de Autor

La herramienta de autor usada para la realizacion del prototipo es Macromedia Director.



Fase 11: Disefio y Prototipo
3.1.2. Disefio del Guion Multimedia
La construccion de un guion es el proceso que conduce a una descripcion detallada de
todas y cada una de las escenas audiovisuales. De modo sintético, un guién es una historia
contada en imagenes y contempla:
e Sinopsis
- Guion de contenido
- Guibn narrativo
- Guion iconico
e Descripcion de cada pantalla
e Modelo de Presentacion de un Documento

e Sincronizacion

3.1.2.1 Sinopsis del Guion Multimedia
Se realiza una descripcion a grandes rasgos de cada una de las pantallas que se
desarrollaron en el sistema dentro de este apartado se tiene cuatro tipos de guiones:

Guiodn de contenido, Guion Narrativo, Guion icénico, Guion de Sonido.



Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”

Programa de Ingenieria Informatica

Guién de Produccion Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guién de
Contenido

Guion Narrativo

Guion Iconico

Guidn de Sonido

Presentacionl

Pantalla Introduccion al
Sistema

Presentacion del sistema
con la introduccion de la
lectura “Universidad Au-
tbnoma Juan Misael Sa-
racho”

Lectura del texto “Facul-
tad de Ciencias vy
Tecnologia™.

Lectura del texto ‘“De-
partamento se Informatica
y Sistemas”

Lectura “Presentan”

Imagenes Animadas

ua.swf

jms.swf

fcyt.swf

dis.swf
LogoDIS.swf
LogoUAJINS.swf
Presentan.swf

Ingresar al
contenido.swf

Sondua.mp3
Sondujms.mp3
Sondfcyt.mp3
Sonddis.mp3

Iméagenes Fijas

Uajms.jpg

Feyt.jpg
Fondol

Botones

ingresar.swf




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica
Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guioén de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 2

Contrasefia En esta pantalla se puede

registrar a un nuevo
usuario dandole nombre de

usuario y una contrasefia

Imagenes Animadas

Anim1.swf

Iméagenes Fijas
Fondol.png
Fondo2.png
Fondo3.png

Botones
nuevo.btn

aceptar.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guién de Produccion Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica
Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guioén de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 3

Control de En esta pantalla se realiza

itinerario el control de itinerario a

través de una contrasefia,
nos da la opcion de volver
a la parte donde nos hemos
quedado la anterior vez
que ingresamos al sistema

o ir al indice.

Imagenes Animadas

Anim1.swf

Iméagenes Fijas
Fondol.png
Fondo2.png
Fondo3.png

Botones
Nuevo.btn
Aceptar.btn
Salir.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guién de Produccion Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica
Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 4: En esta pantalla se presen-

indice ta la primera parte del

indice, el mismo que nos
permitira acceder a los
diferentes subtitulos,
también  tenemos  los
botones que nos permiten
acceder a la ayuda,

buscador e imprimir.

Imagenes Animadas

ImgLsistema.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png

Botones
Ayuda.btn
Buscador.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Siguiente.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guién de Produccion Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica
Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 5 En esta pantalla se presen-

indice ta la ultima parte del

indice, el mismo que nos
permitira acceder a los
diferentes subtitulos,
también  tenemos  los
botones que nos permiten
acceder a la ayuda,

buscador e imprimir.

Imagenes Animadas

ImgLsistema.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png

Botones | Ayuda.btn
Buscador.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Siguiente.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guién de Produccion Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guioén Narrativo Guion Icénico Guion de
Contenido Sonido
Pantalla 6 En esta pantalla tenemos la
Clasificacion clasificacién del sistema nervioso

Imégenes Animadas
ImgLsistema.swf
Clasificacion.swf

Hojeado.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”

Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guioén de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido
Pantalla 7 En esta pantalla podemos

Sistema nervioso

somatico

apreciar

Imégenes Animadas

Mec_Accion.swf

Iméagenes Fijas

dparasimp.txt

MECANISMOS DE
ACCION.txt

Mec_Accion.txt
Fondo2.png
ImgTit.jpg
ImgL.ib.jpg

Botones

Indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guioén de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido
Pantalla 8 En esta pantalla podemos

Sistema  nervioso | observar el sistema

somatico nervioso central.

Iméagenes Animadas | ImgLsistema.swf
somatico.swf

Hojeado.swf

Iméagenes Fijas

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”

Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico Guion de
Contenido Sonido
Pantalla 9 En esta pantalla se puede
Sistema apreciar el sistema
nervioso nervioso periférico
somatico
periférico

Iméagenes Animadas

SNperiferico.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones

Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guioén de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido
Pantalla 10 En esta pantalla se muestra

Sistema nervioso | el sistema nervioso

autébnomo autébnomo.

Imagenes Animadas

SNauténomo.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo ‘“Farmacologia Del Sistema Nervioso Autonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guioén de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido
Pantalla 10 En esta pantalla se muestra

Sistema nervioso | el sistema nervioso

autébnomo autébnomo.

Imagenes Animadas

SNauténomo.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica
Guiodn de Produccion Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guioén de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido
Pantalla 10 En esta pantalla se pre-

Transmision nerviosa | senta la transmisién ner-

viosa.

Imagenes Animadas

Transmision.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica
Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guién de Contenido Guién Narrativo Guioén Iconico | Guidn de Sonido

Pantalla 11 En esta pantalla nos
Clasificacion de las | muestra una clasificacion

drogas de las drogas.

Imagenes Animadas
Clasificacion de

las drogas.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guién de Contenido Guién Narrativo Guioén Iconico | Guidn de Sonido

Pantalla 12 En esta pantalla se
Drogas adrenérgicas o |observa una definicion de

parasimpaticomimeéticas | las drogas adrenérgicas.

Imagenes Animadas

Adrenergicas.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 13 En esta pantalla se muestra

Sintesis la sintesis de las drogas

adrenérgicas.

Imagenes Animadas

Sintesis.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo ‘“Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guioén de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 14 Esta pantalla nos presenta

Catecolaminas las catecolaminas.

Imagenes Animadas

catecolaminas.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica
Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico Guion de Sonido
Contenido

Pantalla 15 En esta pantalla podemos

Farmacocinética apreciar la

farmacocinética de las

drogas adrenérgicas.

Imagenes Animadas

Farmacocinética.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”

Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 16 Esta pantalla nos muestra

Toxicidad la toxicidad de las drogas

adrenérgicas.

Imagenes Animadas

Toxicidad.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones

Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn




Universidad Autbnoma “Juan Misael Saracho”
Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guioén de Guién Narrativo Guioén Iconico Guién de
Contenido .
Sonido
Pantalla 17 Esta pantalla nos
Contraindicaciones | muestra las

contraindicaciones de las

drogas adrenérgicas.

Imagenes Animadas

Contraindicaciones.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica
Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido
Pantalla 18 En esta pantalla se muestra
Usos el uso de las drogas adre-
nérgicas.

Imagenes Animadas

Usos.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 19 En esta pantalla se

Bloqueantes presentan las bloqueantes

adrenérgicos o |alfa..

simpaticoliticas

Imagenes Animadas
Bloqueantes

alfa.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

“Farmacologia Del Sistema Nervioso Autonomo”

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 20 Esta pantalla nos

Drogas adrenérgicas |presentan  las  drogas

o0 simpaticoliticas

adrenérgicas.

Imagenes Animadas

Bloqueantes

alfa.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones

Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 21 En esta pantalla se muestra

Bloqueantes los blogueantes adrenér-

adrenérgicos beta gicos beta.

Imagenes Animadas
Bloqueantes
adrenérgicos

beta.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica
Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 22 En esta pantalla se

Bloqueantes muestran los bloqueantes

adrenérgicos alfa y |adrenergicos alfa y beta.
beta

Imagenes Animadas
Bloqueantes alfa
y beta.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica
Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guién de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido
Pantalla 23 En esta pantalla se

Drogas colinergicas | presentan las drogas

colinérgicas .

Imagenes Animadas
Drogas

colinergicas.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”
Para El Programa Quimico-Farmacéutico
Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guién de Contenido Guién Narrativo Guioén Iconico | Guidn de Sonido

Pantalla 24 En esta pantalla se
Drogas colinérgicas o |prsenten los ésteres de la

parasimpaticomimeticas | colina.

Imagenes Animadas
Esteres de Ila

colina.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guién de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido
Pantalla 25 En esta pantalla se

Drogas colinérgicas

2 anticolinesterasas

presentan las anticoli-

nesterasas.

Imagenes Animadas

Anticolinesterasas.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones

Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Guioén de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido
Pantalla 26 En esta pantalla se pueden

Reactivadores de las |observar los reactivadores

colinesterasas de las colinesterasas.

Imégenes Animadas
Reactivadores de
las colinestera-

sas.swf

Iméagenes Fijas
ImgTit.jpg

Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones | Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guién de Guién Narrativo Guién Iconico | Guion de Sonido
Contenido

Pantalla 27 En esta pantalla nos

Drogas colinérgicas 4 |presenta los alcaloides

alcaloides colinérgicos.

colinergicos

Imagenes Animadas

Alcaloides

colinergicos.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones

Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 28 En esta pantalla nos

Drogas presenta la clasificacion de

anticolinérgicas

parasimpaticoliticas

las drogas anticolinérgi-

cas.

Imagenes Animadas

Clasificacionl.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones

Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 29 En esta pantalla se pueden

Drogas observar las drogas

parasimpaticoliticas
alcaloides alcaloides
naturales de las

solanaceas

parasimpaticoliticas
alcaloides naturales de las

solanaceas.

Imagenes Animadas

Solanaceas.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones

Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 30 En esta pantalla nos

Drogas presenta las drogas

parasimpaticoliticas
alcaloides naturales
de las aminas

ternarias

parasimpaticoliticas
alcaloides naturales de kas

aminas ternarias.

Imagenes Animadas

aminas.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones

Ayuda.btn
indice.btn
Buscador.btn
Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
Sig.btn
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Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guién de Guién Narrativo Guioén Iconico Guidn de Sonido
Contenido
Pantalla 31 En esta pantalla se

Drogas parasimpati-

coliticas

naturales de

alcaloides

las

aminas cuaternarias

presentan  las

aminas

cuaternarias.

Imagenes Animadas

Aminas

cuaternarias.swf

Iméagenes Fijas

ImgTit.jpg
Fondo4.png
ImgL.ib.jpg

Botones

Ayuda.btn
indice.btn
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Actividades.btn
Imprimir.btn
Salir.btn
Atras.btn
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Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 32 En esta pantalla tenemos

Actividadl una evaluacion de tipo

falso verdadero, cada vez
nos realiza 6 preguntas
distintas, de forma

aleatoria.

Imagenes Animadas

Iméagenes Fijas

Fondo5.png

Botones

Repetir.btn
Evaluacion.btn
Salir.btn
Siguiente.btn
Falsol.btn
Verdaderol.btn
Falso2.btn
Verdadero?2.btn
Falso3.btn
Verdadero3.btn
Falso4.btn
Verdadero4.btn
Falso5.btn
Verdadero5.btn
Falso6.btn
Verdadero6.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 33 En esta pantalla tenemos

Actividad2 una evaluacion de tipo

falso verdadero, cada vez
nos realiza 6 preguntas
distintas, de forma

aleatoria.

Imagenes Animadas

Iméagenes Fijas

Fondo5.png

Botones

Repetir.btn
Evaluacion.btn
Salir.btn
Siguiente.btn
Falsol.btn
Verdaderol.btn
Falso2.btn
Verdadero?2.btn
Falso3.btn
Verdadero3.btn
Falso4.btn
Verdadero4.btn
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Verdadero5.btn
Falso6.btn
Verdadero6.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 34 En esta pantalla tenemos

Actividad3 una evaluacion de tipo

falso verdadero, cada vez
nos realiza 6 preguntas
distintas, de forma

aleatoria.

Imagenes Animadas

Iméagenes Fijas

Fondo5.png

Botones

Repetir.btn
Evaluacion.btn
Salir.btn
Siguiente.btn
Falsol.btn
Verdaderol.btn
Falso2.btn
Verdadero?2.btn
Falso3.btn
Verdadero3.btn
Falso4.btn
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Falso5.btn
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Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 35 En esta pantalla tenemos

Actividad4 una evaluacion de tipo

falso verdadero, cada vez
nos realiza 6 preguntas
distintas, de forma

aleatoria.

Imagenes Animadas

Iméagenes Fijas

Fondo5.png

Botones

Repetir.btn
Evaluacion.btn
Salir.btn
Siguiente.btn
Falsol.btn
Verdaderol.btn
Falso2.btn
Verdadero?2.btn
Falso3.btn
Verdadero3.btn
Falso4.btn
Verdadero4.btn
Falso5.btn
Verdadero5.btn
Falso6.btn
Verdadero6.btn
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Titulo: Sistema Multimedia Educativo

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

“Farmacologia Del Sistema Nervioso Autonomo”

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 36 En esta pantalla tenemos

Actividad5 una evaluacion de tipo

falso verdadero, cada vez
nos realiza 6 preguntas
distintas, de forma

aleatoria.

Imagenes Animadas

Iméagenes Fijas

Fondo5.png

Botones

Repetir.btn
Evaluacion.btn
Salir.btn
Siguiente.btn
Falsol.btn
Verdaderol.btn
Falso2.btn
Verdadero?2.btn
Falso3.btn
Verdadero3.btn
Falso4.btn
Verdadero4.btn
Falso5.btn
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Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 37 En esta pantalla tenemos

Actividad6 una evaluacion de tipo

falso verdadero, cada vez
nos realiza 6 preguntas
distintas, de forma

aleatoria.

Imagenes Animadas

Iméagenes Fijas

Fondo5.png

Botones

Repetir.btn
Evaluacion.btn
Salir.btn
Siguiente.btn
Falsol.btn
Verdaderol.btn
Falso2.btn
Verdadero?2.btn
Falso3.btn
Verdadero3.btn
Falso4.btn
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Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 38 En esta pantalla tenemos

Actividad7 una evaluacion de tipo

falso verdadero, cada vez
nos realiza 6 preguntas
distintas, de forma

aleatoria.

Imagenes Animadas

Iméagenes Fijas

Fondo5.png

Botones

Repetir.btn
Evaluacion.btn
Salir.btn
Siguiente.btn
Falsol.btn
Verdaderol.btn
Falso2.btn
Verdadero?2.btn
Falso3.btn
Verdadero3.btn
Falso4.btn
Verdadero4.btn
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Verdadero6.btn




Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”

Programa de Ingenieria Informatica

Guiodn de Produccién Multimedia

Titulo: Sistema Multimedia Educativo “Farmacologia Del Sistema Nervioso Autéonomo”

Para El Programa Quimico-Farmacéutico

Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 39 En esta pantalla tenemos

Actividad8 una evaluacion de tipo

falso verdadero, cada vez
nos realiza 6 preguntas
distintas, de forma

aleatoria.

Imagenes Animadas

Iméagenes Fijas

Fondo5.png

Botones

Repetir.btn
Evaluacion.btn
Salir.btn
Siguiente.btn
Falsol.btn
Verdaderol.btn
Falso2.btn
Verdadero?2.btn
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Destinatario: Estudiantes del octavo semestre de la carrera de Quimica Farmacéutica

Autor: Carlos Eduardo Hoyos Gallardo

Guion de Guion Narrativo Guion Iconico | Guidn de Sonido
Contenido

Pantalla 40 En esta pantalla tenemos

Actividad9 una evaluacion de tipo

falso verdadero, cada vez
nos realiza 6 preguntas
distintas, de forma

aleatoria.

Imagenes Animadas

Iméagenes Fijas

Fondo5.png

Botones

Repetir.btn
Evaluacion.btn
Salir.btn
Siguiente.btn
Falsol.btn
Verdaderol.btn
Falso2.btn
Verdadero?2.btn
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Pantalla 41 En esta pantalla tenemos

puzlle un puzle para armar.

Imagenes Animadas | Grafl.swf
Graf2.swf

Iméagenes Fijas

Fondo5.png

Botones | Iniciar.btn
Repetir.btn
Siguiente.btn




3.1.2.2 Descripcion por pantalla

Una descripcién por pantalla de un guion multimedia en soporte informético tiene una

estructura distinta donde se realiza la seleccidn de cada tipo de media que viene a formar

parte de cada pantalla, con filas u columnas diferenciadas para imagen, sonido, texto y

acciones (o interacciones). En cada una de ellas se identifica el recurso digital (en forma de

fichero informatico), asi como los resultados de determinadas acciones RollOver zonas

especificas de la pantalla.

En el desarrollo de este sistema se lo generaliza de la siguiente manera:

Identificador o Nombre

de pantalla
Movie Pelicula. Swf (Tamafio) — pelicula director
y Elemento 1.jpg (imagen fija) — Descripcion

imagen Elemento 2.jpg (imagen en movimiento) — Descripcion
Elemento ....
Elementol.swf (Tipo de imagen) Descripcion
Elemento2.swf (Tipo de imagen) Descripcion
Elemento ....

Pertenecen a la Pelicula.swf

Sonido Sonidol.mp3 — sonido de fondo
Sonidol.mp3 — Descripcion
Sonido ..............

Texto Texto.txt

Accién Elementol (RollOver) — Descripcion

Elementol (Release) — Descripcion

A continuacidn se describe cada una de las pantallas del sistema estructurada de la siguiente

manera.




Pantalla 1: Presentacionl

Movie e ua.swf (Imagen Animada) ”Universidad Auténoma”

Imagen jms.swf (Imagen Animada) ”Juan Misael Saracho”
feyt.swf (Imagen Animada) “Facultad de Ciencias y Tecnologia”
dis.swf (Imagen Animada) ”Departamento de Informatica y Sistemas”
LogoDIS.swf (Imagen Animada) del logo Departamento de Informatica
uajms.jpg (Imagen estatica) es el logo de la U.A.J.S.
feyt.jpg (Imagen estatica) es el logo de la facultad
Fondol.png (Imagen estatica) actdia como fondo

Sonido Sondua.mp3 “Universidad Auténoma”
Sondujms.mp3 “Juan Misael Saracho”
Sondfcyt.mp3 “Facultad de Ciencias y Tecnologia”
Sonddis.mp3 “Departamento de Informatica y Sistemas”

Texto

Accion pres.swf (Rollver) El botdn cambia de efecto
pres.swf (Press) Pasa a la pantalla contrasefia

Pantalla 2: Contrasefia

Movie e |Animl.swf (Imagen Animada)

Imagen Tfsn.swf (Imagen Animada) “Farmacologia del Sistema Nervioso”
Fondol.png (Imagen estatica) Actlia como Fondo
Fondo2.png (Imagen estatica) Acttiia como fondo para la animacién
Fondo3.png (Imagen estatica) Acttiia como fondo para registrar al usuario

Sonido Sounda.mp3 “Sonido del bot6n aceptar”
Soundn.mp3 “Sonido del botén nuevo”

Texto msg.txt “Pide al usuario que introduzca su nombre y Nick
Intcontr.txt “Introduzca su contrasefia”
Campol.txt “Campo vacio para introducir la contrasefia”
Campol.txt “Campo vacio para introducir el nombre”

Accién pgf. btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

pgf. btn (Press)

Pasa a la pantalla control de itinerario




Pantalla 3: Control de itinerario

Movie e | Animl.swf (Imagen Animada)
Imagen Tfsn.swf (Imagen Animada) “Farmacologia del Sistema Nervioso
Fondol.png (Imagen estatica) Actia como Fondo
Fondo2.png (Imagen estatica) Actiia como fondo para la animacion
Fondo3.png (Imagen estatica) Actdia como fondo para registrar al usuario
Sonido Sounda.mp3 “Sonido del boton aceptar”
Soundn.mp3 “Sonido del botén nuevo”
Texto Intcontr.txt “Introduzca su contrasefia”
Campol.txt “Campo vaci6 para introducir la contrasefia”
Campol.txt “Campo vacio para introducir el nombre”
Msg1.txt “Ir al tema visitado anteriormente”
Msg2.txt “Ir al indice”
Accion Nuevo.btn(RollOver) “El botén cambia de efecto”
Nuevo.btn(Press) “Pasa al tema visitado anteriormente”
Aceptar.btn (RollOver) “El botén cambia de efecto”
Aceptar.btn(Press) “Pasa al indice”
Pantalla 4: indice
Movie e |Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actla como fondo”
Imagen ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actia como fondo para el titulo”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto ind.txt “Indice de contenido”




Accidon Ayuda.btn (RollOver) “El boton cambia de efecto”
Ayuda.btn (Press) “Pasa a la pantalla de ayuda”
Buscador.btn(RollOver) “El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
Buscador.btn(Press) “Pasa a la pantalla buscador de palabras”
Imprimir.btn(RollOver) “El boton cambia de efecto”
Imprimir.btn(Press) “Imprime el contenido”
Salir.btn(RollOver) “El botén cambia de efecto”
Salir.btn(Press) “Nos permite salir del sistema”
Sig.btn(RollOver) “El botén cambia de efecto”
Sig.btn(Press) “Pasa a la siguiente pantalla”
Ant.btn(RollOver) “El boton cambia de efecto”
Pantalla 5: Indice
Movie e |Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actta como fondo”
Imagen ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo para el titulo”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto ind.txt “Indice de contenido segunda parte”
Accidn Ayuda.btn (RollOver) “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”

“El botén cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El botén cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 6: Clasificacion

Movie e | Clasificacion.swf (Imagen Animada) “del sistema nervioso”
Imagen ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Clasificacion.txt “Clasificacion del sistema nervioso”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 7: Sistema nervioso somatico

Movie e | Somatico.swf (Imagen Animada) “del sistema nervioso somadtico o voluntario
Imagen central”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Clasificacion.txt “Sistema nervioso somatico o voluntario central”

Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press) “Pasa a la pantalla de ayuda”

indice.btn (RollOver) | “El botén cambia de efecto”

indice.btn (Press) “Pasa a la pantalla de indice”

Buscador.btn(RollOver) | “El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
Buscador.btn(Press) “Pasa a la pantalla buscador de palabras”
Glosario.btn(RollOver) | “El botén cambia de efecto”

Glosario.btn(Press) “Nos permite ir al glosario de términos”

Imprimir.btn(RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Imprimir.btn(Press) “Imprime el contenido”
Salir.btn(RollOver) “El botén cambia de efecto”
Salir.btn(Press) “Nos permite salir del sistema”
Sig.btn(RollOver) “El botén cambia de efecto”
Sig.btn(Press) “Pasa a la siguiente pantalla”
Ant.btn(RollOver) “El botén cambia de efecto”

Ant.btn(Press) “Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 8: Sistema nervioso somatico periférico

Movie e | SNperiférico.swf (Imagen Animada) “del sistema nervioso somatico o voluntario
Imagen periférico”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Clasificacion.txt “Sistema nervioso somatico o voluntario periférico”
Accion Ayuda.btn (RollOver) “El botén cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El botén cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 9: Sistema Nervioso Auténomo

Movie e | SNautonomo.swf (Imagen Animada) “del sistema nervioso auténomo
Imagen simpatico y parasimpatico”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido | Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior
pagina”
Texto Clasificacion.txt “Sistema  nervioso  autébnomo  simpatico y
parasimpatico”
Accion | Ayuda.btn (RollOver) “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 10: Transmisidon Nerviosa

Movie e | Transmision.swf (Imagen Animada) “de la transmision nerviosa”

Imagen ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”

Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”

Texto Transmision “Transmision nerviosa”

nerviosa.txt

Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 11: Clasificacién de Drogas

Movie e | Clasificacion de las (Imagen Animada) “Clasificacion de las drogas”

Imagen drogas.swf
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”

Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”

Texto Clasificacion de las | “Clasificacion de las drogas”

drogas.txt

Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 12: Drogas adrenérgicas o parasimpaticomiméticas

Movie e | Adrenérgicas.swf (Imagen Animada) “de las drogas adrenérgicas o
Imagen parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actta como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Definicion.txt “Definicion de las drogas adrenérgicas o parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 13: Sintesis

Movie e | Sintesis.swf (Imagen Animada) “de la sintesis de las drogas adrenérgicas
Imagen parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Sintesis.txt “Sintesis de las drogas adrenérgicas o parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 14: Catecolaminas

Movie e | Catecolaminas.swf (Imagen Animada) “de las catecolaminas”
Imagen ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Catecolaminas.txt “Agui tenemos un pequefio resumen de las catecolaminas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 15: Farmacocinética

Movie e | Farmacocinética.swf (Imagen Animada) “de la farmacocinética de las drogas
Imagen adrenérgicas o parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Farmacocinética.txt “Tenemos la farmacocinética de la farmacocinética de las drogas
adrenérgicas o parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 16: Toxicidad

Movie e | Toxicidad.swf (Imagen Animada) “de la toxicidad de las drogas adrenérgicas o
Imagen ImgTit.jpg parasimpaticomiméticas”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
(Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Toxicidad.txt “Tenemos la explicacion acerca de la toxicidad de las drogas
adrenérgicas o parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El botén cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 17: Transmisidon Nerviosa

Movie e |Contraindicaciones.swf | (Imagen Animada) “de las contraindicaciones de las drogas
Imagen adrenérgicas o parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Contraindicaciones.txt | “Tenemos las contraindicaciones de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 18: Usos

Movie e | Usos.swf (Imagen Animada) “Usos de las drogas adrenérgicas o
Imagen parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Acttia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Usos.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 19: Bloqueantes Adrenérgicos o Simpaticoliticos

Movie e Blogueantes (Imagen Animada) “a cerca de las drogas bloqueantes

Imagen adrenérgico.swf adrenérgicas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”

Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Ayuda.mp3 “Ayuda”
indice.mp3 “Indice”
Buscador.mp3 “Buscador”
Glosario.mp3 “Glosario”
Imprimir.mp3 “Imprimir”
Salir.mp3 “Salir”

Texto Usos.txt “Una breve explicacion de las drogas blogueantes adrenérgicas o
drogas simpaticoliticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El botén cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El botén cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El botén cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 20: Drogas Adrenérgicas o Simpaticoliticas

Movie e Blogueantes alfa.swf (Imagen Animada) “referente a los bloqueantes adrenérgicos alfa”
Imagen (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
ImgLib.jpg
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Ayuda.mp3 “Ayuda”
indice.mp3 “Indice”
Buscador.mp3 “Buscador”
Glosario.mp3 “Glosario”
Imprimir.mp3 “Imprimir”
Salir.mp3 “Salir”
Texto Blogueantes alfa.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas bloqueantes alfa”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El botén cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El botén cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El botén cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 21:

Bloqueantes Adrenérgicos Beta

Movie e | Blogueantes (Imagen Animada) “referente a las drogas adrenérgicas Beta”
Imagen adrenérgicos beta.swf
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Bloqueantes “Una breve explicacion de los usos de las drogas blogueantes
Adrenérgicos Beta.txt | adrenérgicas beta”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 22: Bloqueante Adrenérgicos Alfa y Beta

Movie e Blogueantes (Imagen Animada) “Usos de las drogas adrenérgicas o
Imagen Adrenérgicos Alfay parasimpaticomiméticas
Beta.swf
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Bloqueantes Alfa y|“Una breve explicacion de las drogas alfa y beta”
Beta.txt
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 23: Drogas Colinérgicas

Movie e | Drogas colinérgicas.swf | (Imagen Animada) “Referente a las drogas colinérgicas”
Imagen ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Drogas colinérgicas.txt |“Una breve explicacion de las drogas colinérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 24: Drogas Colinérgicas Esteres de la Colina

Movie e | Esteres de la colina.swf | (Imagen Animada) “Referente a los Esteres de la colina”
Imagen ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Drogas Colinérgicas.txt | “Una breve explicacion de las drogas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El botén cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 25: Drogas Colinérgicas 2 Anticolinesterasas

Movie e | Anticolinesterasas.swf | (Imagen Animada) “Referente a las drogas colinérgicas -
Imagen Anticolinesterasas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Usos.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El botén cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 26: Drogas Colinérgicas 3 Reactivadores de las Colinesterasas

Movie e |Reactivadores de las|(Imagen Animada) “Referente a los reactivadores de
Imagen Colinesterasas .swf colinesterasas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Reactivadores de las|“Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
colinesterasas.txt parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 27: Drogas Colinérgicas 4 Alcaloides Colinérgicos

Movie e |Alcaloides (Imagen Animada) “Referente a los alcaloides colinérgicos”
Imagen Colinérgicos.swf
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Usos.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 28: Drogas Anticolinérgicas Clasificacion

Movie e | Clasificacionl.swf (Imagen Animada) “Referente a la clasificacion de las drogasUsos
Imagen de las drogas adrenérgicas o parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Clasificacion.txt “Una breve explicacion de las drogas anticolinérgicas
parasimpaticoliticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 29: Drogas Parasimpaticoliticas Alcaloides Naturales de las Solanaceas

Movie e | Solanaceas.swf (Imagen Animada) “referente a los alcaloides naturales de las
Imagen solanaceas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Una breve explicacion de los alcaloides naturales de las
solanaceas”
Texto Solanaceas.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El botén cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El botén cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El botén cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 30: Drogas Parasimpaticoliticas Alcaloides Naturales de las Aminas

Ternarias
Movie e | Aminas.swf (Imagen Animada) “Referente a las drogas parasimpaticoliticas
Imagen alcaloides naturales de las aminas ternarias”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Aminas.txt “Una breve explicacion de las drogas parasimpaticoliticas
alcaloides naturales de las aminas ternarias”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El botén cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El botén cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El botén cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 31: Drogas Parasimpaticoliticas Alcaloides Naturales de las Aminas

Cuaternarias

Movie e | Aminas cuaternarias.swf |(Imagen Animada) “referente a las drogas parasimpaticoliticas
Imagen de los alcaloides naturales de las aminas cuaternarias
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Aminas cuaternarias.txt | “Una breve explicacion de las drogas parasimpaticoliticas de los
alcaloides naturales de las aminas cuaternarias”
Accidn Ayuda.btn (RollOver) “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El botén cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El botén cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El botén cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 32: Usos

Movie e |Drogas (Imagen Animada) “Clasificacion de las drogas anticolinérgicas
Imagen Anticolinérgicas parasimpaticoliticas
Parasimpaticoliticas
Clasificacion.swf
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Clasificacionl.txt “Una breve explicaciéon de la Clasificacion de las drogas
anticolinérgicas parasimpaticoliticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El botén cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El botén cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El botén cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El botén cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 33: Drogas Colinérgicas 4 Alcaloides Colinérgicos

Movie e |Alcaloides (Imagen Animada) “Usos de las drogas colinérgicas 4 alcaloides
Imagen Colinérgicos.swf colinérgicos”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actua como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Alcaloides “Una breve explicacion de las drogas colinérgicas 4 alcaloides
Colinérgicos.txt colinérgicos”

Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press) “Pasa a la pantalla de ayuda”

indice.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

indice.btn (Press) “Pasa a la pantalla de indice”

Buscador.btn(RollOver) | “El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
Buscador.btn(Press) “Pasa a la pantalla buscador de palabras”
Glosario.btn(RollOver) | “El botén cambia de efecto”

Glosario.btn(Press) “Nos permite ir al glosario de términos”

Imprimir.btn(RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Imprimir.btn(Press) “Imprime el contenido”
Salir.btn(RollOver) “El botén cambia de efecto”
Salir.btn(Press) “Nos permite salir del sistema”
Sig.btn(RollOver) “El botén cambia de efecto”
Sig.btn(Press) “Pasa a la siguiente pantalla”
Ant.btn(RollOver) “El botén cambia de efecto”

Ant.btn(Press) “Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 34: Drogas Anticolinérgicas Parasimpaticoliticas Clasificacion

Movie e | Clasificacion2.swf (Imagen Animada) “Referente a la clasificacion de las drogas
Imagen anticolinérgicas parasimpaticoliticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Clasificacion2.txt “Una breve explicacion de la clasificacion de las drogas
anticolinérgicas parasimpaticoliticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 35: Usos

Movie e Usos.swf (Imagen Animada) “Usos de las drogas adrenérgicas o
Imagen parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actta como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Usos.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 36: Usos

Movie e | Usos.swf (Imagen Animada) “Usos de las drogas adrenérgicas o
Imagen parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Usos.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 37: Usos

Movie e Usos.swf (Imagen Animada) “Usos de las drogas adrenérgicas o
Imagen parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Usos.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 38: Usos

Movie e Usos.swf (Imagen Animada) “Usos de las drogas adrenérgicas o
Imagen parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Usos.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 39: Usos

Movie e Usos.swf (Imagen Animada) “Usos de las drogas adrenérgicas o
Imagen parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Actiia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Usos.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




Pantalla 40: Usos

Movie e | Usos.swf (Imagen Animada) “Usos de las drogas adrenérgicas o
Imagen parasimpaticomiméticas”
ImgTit.jpg (Imagen Estatica) “Acttia como fondo del titulo”
Fondo4.png (Imagen Estatica) “Actiia como fondo de la pantalla”
ImgLib.jpg (Imagen Estatica) “es la imagen del libro”
Sonido Soundhojeado.mp3 “Sonido de hojeado al pasar a la siguiente o anterior pagina”
Texto Usos.txt “Una breve explicacion de los usos de las drogas adrenérgicas o
parasimpaticomiméticas”
Accion Ayuda.btn (RollOver) | “El boton cambia de efecto”

Ayuda.btn (Press)
indice.btn (RollOver)
indice.btn (Press)
Buscador.btn(RollOver)
Buscador.btn(Press)
Glosario.btn(RollOver)
Glosario.btn(Press)
Imprimir.btn(RollOver)
Imprimir.btn(Press)
Salir.btn(RollOver)
Salir.btn(Press)
Sig.btn(RollOver)
Sig.btn(Press)
Ant.btn(RollOver)
Ant.btn(Press)

“Pasa a la pantalla de ayuda”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa ala pantalla de indice”

“El boton cambia de efecto y muestra el titulo del tema”
“Pasa a la pantalla buscador de palabras”
“El boton cambia de efecto”

“Nos permite ir al glosario de términos”
“El boton cambia de efecto”

“Imprime el contenido”

“El boton cambia de efecto”

“Nos permite salir del sistema”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la siguiente pantalla”

“El boton cambia de efecto”

“Pasa a la pantalla anterior”




3.1.2.3. Diagrama de Presentacion del Documento (DPD)

Mediante esta técnica de DPD se representa la estructura de las pantallas, sus posiciones, a

través de elementos que representan su ubicacion de texto, imagen y botones.

Pantalla 1: Presentacionl

UNIVERSIDAD AUTONOMA swf

uajms.jpg

feyt.jpg

“JUAN MISAEL SARACHO”.swf

FACULTAD DE CIENCIAS Y TECNOLOGIA.swf

DEPARTAMENTO DE INFORMATICA Y SISTEMAS.swf

Fondol.png

LogoDIS.swf

PRESENTAN.swf

INGRESAR AL CONTENIDO.swf

[ Ingresar.btn ]




Pantalla 2: Contraseia

Animl1.swf

FARMACOLOGIA
DEL
SISTEMA NERVIOSO.TXT

Introduce tu nombre y tu Nick.txt

Campo.txt

Campo.txt

[ Nuevo.btn ] [ Aceptar.btn ]

Fondo3.png
Fondo2.png
Fondol.png
Pantalla 3: Control de itinerario
Nombre.txt

Animl.swf

FARMACOLOGIA
DEL
SISTEMA NERVIOSO.TXT

Fondo2.png

Ir al tema visitado anteriormente

Aceptar.btn

Fondo4.png

Ir al indice

Fondod.png Aceptar.btn

Fondol.png




Pantalla 4: indice

EL SISTEMA NERVIOSO

ImgL

Pantamao:

ITTUTILT

mgTIt)pg

INDICE
SISTEMA NERVIOSO
Clasificacion ...............ccoeeennn 1
S.N. voluntario central ................ 3 DROGAS BLOQUEANTES
S.N. voluntario periférico ............. 5 ADRENERGICAS O
S.N.A. simpatico y parasimpatico ... 7 SIMPATICOLITICAS
Transmision Nerviosa ................. 9 Blogueantes adrenérgicos o
Clasificacion de las drogas ........... 11 simpaticoliticas ...................... 29

Bloqueantes adrenérgicos Alfa .... 31

DROGAS ADRENERGICAS O Bloqueantes adrenérgicos Beta .... 33
PARASIMPATICOMIMETICAS Bloqueantes adrenérgicos Alfa 'y
Definicion ............oooeviiiinnini. 13 Beta ..ooiiiii 39
Sintesis .
Metabolizacion .................ceeeee. 17 DROGAS COLINERGICAS
Catecolaminas ...............ccoeeee... 19 PARASIMPATICOMIMETICAS
Farmacocinética ..................cc... 21 Drogas colinérgicas ................. 41

Buscador.btn

Imprimir.btn

i

Salir.btn

f

Fondo4.png

Ayuda

¢

EL SISTEMA NERVIOSO

mgTTt]pg

Fondo4.png

Ayuda

Drogas colinérgicas

Drogas colinérgicas

Drogas colinérgicas
3. Reactivadores de las

Drogas colinérgicas

DROGAS ANTICOLINERGICAS
PARASIMPATICOLITICAS
Clasificacion ............c.coeeevennnns

2. Anticolinesterasas ...................

1. Esteres de la colina ................ 37

Colinesterasas ............ocevveuennnn. 43

Alcaloides colinérgicos .............. 45

ImgLib.jpg

Drogas parasimpaticoliticas
Alcaloides Naturales de las

Drogas Parasimpaticoliticas

Drogas Parasimpaticoliticas

Solanaceas .....................

Alcaloides Naturales de las Aminas
Terciarias .......................

Alcaloides Naturales de las Aminas
Cuaternarias ...................

Buscador.btn ]

Imprimir.btn ]

Salir.btn




Pantalla 6: Clasificacion

Fondo4.png

SISTEMA NERVIOSO.txt

CLASIFICACION.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

Clasificacion.txt

ImgLib.jpg

=

%

L

Clasificacion.swf

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

Iy @

Pantalla 7: Sistema Nervioso Somatico

Fondo4.png

SISTEMA NERVIOSO.txt

Sistema Nervioso Somatico o Voluntario

Central.txt

mgTitjpg

-

~

Clasificacion.txt

-

ImgLib.jpg

%

somatico.swf

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Hinoe

Salir.btn




Pantalla 8: Sistema Nervioso Soméatico Periférico

SISTEMA NERVIOSO.txt

Sistema Nervioso Somatico o Voluntario
Periférico.txt

Ayuda

mgTitpg

-

Clasificacion.txt

ImgLib.jpg

Y 1)

AN

SNperiferico.swf

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

e

Pantalla 9: Sistema Nervioso Autonomo

Fondo4.png

SISTEMA NERVIOSO.txt

Sistema Nervioso Auténomo Simpatico y
Parasimpatico.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

Clasificacion.txt

ImgLib.jpg

Y N

N\

SNauténomo.swf

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

e




Pantalla 10: Transmisidon Nerviosa

Fondo4.png

SISTEMA NERVIOSO.txt

Clasificacion de las drogas.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

Transmision Nerviosa.txt

~

ImgLib.jpg

%

Transmision.swf

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

iRe

Salir.btn

Pantalla 11: Clasificacidn de las Drogas

Fondo4.png

SISTEMA NERVIOSO.txt

Clasificacion de las drogas.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

~

Clasificacién de las
drogas.txt

ImgLib.jpg

%

Clasificacion de las
drogas.swf

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

e




Pantalla 12: DROGAS ADRENERGICAS O PARASIMPATICOMIMETICAS

Fondo4.png

DROGAS ADRENERGICAS O
PASIMPATICOMIMETICAS.txt

Definicion.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

~

Definicién.txt

-

ImgLib.jpg

%

Adrenérgicas.swf

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

Y @

Pantalla 13: SINTESIS

Fondo4.png

Ayuda

DROGAS ADRENERGICAS O
; | Sintesis.txt
PARASIMPATICOMIMETICAS
Mg TIEIPg
Sintesis.txt Sintesis.swf
ImgLib.jpg /\

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

e




Pantalla 14: CATECOLAMINAS

Fondo4.png

DROGAS ADRENERGICAS O
PARASIMPATICOMIMETICAS

Catecolaminas.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

~

Catecolaminas.swf

ImgLib.jpg

%

Catecolaminas.txt

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

iRe

Pantalla 15: FARMACOCINETICA

Fondo4.png

DROGAS ADRENERGICAS O
PARASIMPATICOMIMETICAS

Farmacocinética.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

Farmacocinética.swf

~

ImgLib.jpg

%

Farmacocinética.txt

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

e




Pantalla 16: TOXICIDAD

Fondo4.png

DROGAS ADRENERGICAS O
PARASIMPATICOMIMETICAS

Toxicidad.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

Y

Toxicidad.swf

ImgLib.jpg

N\

Toxicidad.txt

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

Y @

Pantalla 17: CONTRAINDICACIONES

Fondo4.png

DROGAS ADRENERGICAS O
PARASIMPATICOMIMETICAS

Contraindicaciones.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

Contraindicaciones.swf

Y

ImgLib.jpg

N\

Contraindicaciones.txt

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

e




Pantalla 18: USOS

Fondo4.png

DROGAS ADRENERGICAS O Usos.txt
PARASIMPATICOMIMETICAS
mgT1Ljpg
Usos.txt Usos.swf

ImgLib.jpg

%

L

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

iRe

Pantalla 19: BLOQUEANTES ADRENERGICOS O SIMPATICOLITICOS

Fondo4.png

SIMPATICOLITICAS.txt

DROGAS ADRENERGICAS O

Bloqueantes Adrenérgicos o

Simpaticoliticos.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

Bloqueantes
adrenérgicos.swf

~

-

ImgLib.jpg

%

Simpaticoliticos.txt

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

e




Pantalla 20: DROGAS ADRENERGICAS O SIMPATICOLITICAS

Fondo4.png

SIMPATICOLITICAS.txt

DROGAS ADRENERGICAS O

Bloqueantes Adrenérgicos Alfa.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

~

Bloqueantes Alfa.swf

-

ImgLib.jpg

%

L

Bloqueantes Alfa.txt

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

Y @

Pantalla 21: BLOQUEANTES ADRENERGICOS BETA

Fondo4.png

SIMPATICOLITICAS.txt

DROGAS ADRENERGICAS O

Bloqueantes Adrenérgicos Beta.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

Bloqueantes
Adrenérgicos Beta.swf

~

-

ImgLib.jpg

%

Bloqueantes
Adrenérgicos Beta.txt

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

Salir.btn

iRe




Pantalla 22: BLOQUEANTES ADRENERGICOS ALFA Y BETA

Fondo4.png

SIMPATICOLITICAS.txt

DROGAS ADRENERGICAS O

Blogueantes Adrenérgicos Alfa y Beta.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

~

Blogueantes Adrenérgicos
Alfa y Beta.swf

-

Bloqueantes Alfa y
Beta.txt

ImgLib.jpg

%

~

indice.btn

Buscador.btn

Actividades.btn

Imprimir.btn

N

Salir.btn

Y @

Pantalla 23: DROGAS COLINERGICAS

Fondo4.png

DROGAS COLINERGICAS
PARASIMPATICOMIMETICAS

Drogas Colinérgicas.txt

Ayuda

mgTitjpg

-

~
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Pantalla 24: DROGAS COLINERGICAS ESTERES DE LA COLINA
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Pantalla 25: DROGAS COLINERGICAS 2 ANTICOLINESTERASAS
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Pantalla 26: DROGAS COLINERGICAS 3 REACTIVADORES DE LAS

COLINESTERASAS
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Pantalla 27: DROGAS COLINERGICAS 4 ALCALOIDES COLINERGICOS
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Pantalla 28: DROGAS ANTICOLINERGICAS CLASIFICACION
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Pantalla 29: DROGAS PARASIMPATICOLITICAS ALCALOIDES NATURALES

DE LAS SOLANACEAS
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Pantalla 30: DROGAS PARASIMPATICOLITICAS ALCALOIDES NATURALES

DE LAS AMINAS TERNARIAS
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Pantalla 31: DROGAS PARASIMPATICOLITICAS ALCALOIDES NATURALES

DE LAS AMINAS CUATERNARIAS
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Pantalla 32: Actividad 1

Salir.btn

Repetir.btn

Seleccione si es falso o verdadero

1.- La transmisién nerviosa se realiza a través de las neuronas .

2.- El neurotransmisor tiene un lugar especifico al cual se va a unir se
denomina receptor quimico

3.- Si el enlace es de tipo covalente la union sera irreversible y si se
trata de otros enlaces menos fuertes sera reversible.

4.- El sistema nervioso periférico en la union del sistema nervioso

simpatico y parasimpatico.
5.- El Gnico lugar en el cual el neurotransmisor cambia es en la union de
la neurona con la célula efectora del sistema nervioso simpatico.

6.- Para proseguir con la transmision nerviosa, se utiliza un recurso que
se lo conoce como “mediador quimico” o “neurotransmisor”

[ Evaluacion.btn ]
Siguiente.btn

Pantalla 33: Actividad 2

Salir.btn

Repetir.btn

Seleccione si es falso o verdadero
1.- ¢Las drogas que actlan sobre el sistema nervioso se las clasifica de
acuerdo al efecto que tienen sobre el mediador quimico?

2.- ¢El mediador quimico es el que realiza la neurotransmision en el
sistema?.

3.- ¢Las que acttan favoreciendo la reaccion del mediador quimico
Acetilcolina en el parasimpatico se Ilaman drogas parasim-

paticomiméticas?.

4.- ;Las que actlan favoreciendo la accion de la Noradrenalina se

denominan simpaticomiméticas?.

5.- ¢Las que actlian de manera contraria se denominan
Parasimpaticoliticas y simpaticoliticas respectivamente?.
6.- ¢Las que actlian de manera contraria se denominan
Parasimpaticoliticas v simpaticoliticas respectivamente?.

[ Evaluacion.btn ] [Siguiente.btn]




Pantalla 34: Actividad 3

Seleccione si es falso o verdadero

1.- La sintesis de las catecolaminas no son parte del aminoacido Tirosina .

2.- Las enzimas que actlan en estos niveles al igual que todas las enzimas llevan por
nombre al sustrato sobre el que acttan.

3.- La enzima que actla sobre el sustrato DOPA descarboxiladola para transformarla en
DOPAMINA se denomina DOPA DESCARBOXILASA

4.- Una betahidrolixacion se transforma en Adrenalina.
5.- La incorporacién de un grupo metilo en el atomo de nitrogeno del grupo amino se

transforma en epinefrina.

6.- Las catecolaminas son parte del aminoécido Tirosina, la cual por una hidrolizacién

pasa a DOPA.

[ Repetir.btn ] [ Evaluacion.btn ]

Pantalla 35: Actividad 4

Seleccione si es falso o verdadero

1.- Las enzimas que metabolizan a la Acetilcolina se denominan
Colinesterasas.

2.- Las que metabolizan a la Noradrenalina son las Catecol Oxi Metil
Transferasa.

3.- La Acetilcolina se denomina anticolinesterasas principalmente la
cetilcolineras.
Salir bt 4.- El organismo utiliza enzimas que producen la destruccién del
alir.btn

mediador quimico.

5.- Una vez que el neurotransmisor ha llevado el impulso nervioso de
una neurona a otra tiene que terminar su accion para que no exista una
estimulacion permanente del receptor al cual se unio.

6.- Las enzimas que metaboliza a la transferasa se denominan

colinesterasas.

Repetir.btn

[ Evaluacion.btn ] [ Siguiente.btn ]




Pantalla 36: Actividad 5

Selecciona si es falso o verdadero
1.- Las drogas simpaticomiméticas podran tener efecto alfal, alfa 2, beta 1, beta 2 o delta .

2.- El efecto alfa no produce vasoconstriccion de los vasos sanguineos

3.- La presion maxima o sistélica depende de la fuerza de contraccidn del corazén.

4.- Cardioselectivo quiere decir que actlGa sobre los pulmones produciendo la
estimulacion de las cuatro funciones del mismo.

5.- Cuando hay vasoconstriccion se disminuye la presion y en la vasodilatacion se eleva
la presion.

6.- La fuerza de contraccion del corazén significa que a mayor fuerza de contraccion
mayor presion y viceversa.

[ Salir.btn ] [Evaluacién.btn]

Pantalla 37: Actividad 6

Selecciona si es falso o verdadero

:
1.- La NA, Ay DOPAMINA no actdan por via oral.

2.- La NA, Ay DOPAMINA, se absorben por via sublingual.
3.- La dopamina por via inhalatoria (aerosol) su efecto es principalmente sobre los

bronquiolos.

oo e dec et o 0 [
4.- Cardioselectivo quiere decir que actla sobre los pulmones produciendo la
estimulacion de las cuatro funciones del mismo.

:

5.- La vasoconstriccion que producen las mucosas permiten su absorcion.

6.- La NA por via subcutanea, tiene accion pero no muy rapida debido a la

vasoconstriccion local.

[ Evaluacion.btn ] [ Repetir.btn ]




Pantalla 38: Actividad 7

Selecciona si es falso o verdadero

de administracion.
2.- El isoproterenol se absorbe bien por todas las vias de administracion.
3.- Las reacciones leves se observan con la dosis ordinaria.

4.- Las reacciones graves aparecen por la inyeccion subcutanea de dosis altas.

accidentalmente intravenosa.

[ Evaluacion.btn ] [ Repetir.btn ]

5.- Las reacciones graves son por dosis altas, por error, dosis mortal 10 — 80 mg.

6.- A las reacciones graves se aplican dosis ordinarias si la inyeccion ha sido

1.- El salbutamol, orciprenalina, terbutalina y fenoterol se aborben bien por todas las vias

Pantalla 39: Actividad 8

Selecciona si es falso o verdadero
1.- Los accidentes hipertensivos o cardiacos se tratan con fentolamina.
2.- El ataque anginoso se trata con propranolol sublingual.

3.- Para la fibrilacién ventricular debe utilizarse el desfibrilador eléctrico.

adrenérgico) y trinitrina.

5.- La hipertension arterial, angina de pecho, son las arritmias ventriculares.

adrenérgico.

[ Evaluacién.btn ]

4.- Los accidentes hipertensivos o cardiacos se tratan con fentolamina (bloqueante alfa

6.- Los accidentes cardiacos se tratan con bloqueante alfa adrenérgico y bloqueante beta




Pantalla 40: Actividad 9

Actividades
Arma el siguiente puzle

Puzlle para armar

Fondo 7.png
Fondo 6.png
Fondo 5.png [ Siguiente.btn ]

Pantalla 41: Actividad 10

Fondo4.png

ﬂregunta 1 \/Pregunta 3 \
El parathion pertenece al grupo de
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O Acetilcolina O De accion irreversible
O Carbacol

O Malathion
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¢Cudl de las siguientes drogas pertenece
al grupo de los Esteres de la Colina?

O Malathion
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\O Ninguno /\ [ Siguiente.btn u
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Pantalla 42: continuacién de la actividad 10

Fondo4.png
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pertenece la metacolina.

O Anticolinesterasa de accion
irreversible

O Alcaloides colinomiméticos
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La neostigmia, también se denomina:
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O Fisostigmina

Hacer clic en el botdn Evaluar para

O Ninguno ver tu calificacion
\ ImgLib-jpg/ \ /




3.1.2.4. Sincronizacion Multimedia

Sincronizacion Temporal

Pantalla 1: “Presentacién 1”

Fondol

ua

ims | fovt dis LogoDIS| pres

Sound 1.mp3

Ingresar

25s 5s 9s

Pantalla 2: “Contrasefia”

12s 14 s

Fondo 1

Fondo 2

Fondo 3

Fondo 4

Introduce tu nombre

Anim 1

17 s

17s

Pantalla 3: “Control de itinerario”.

Fondo 1

Fondo 2

Fondo 3

Fondo 4

Ir al tema visitado ant

Ir al indice

Animl

10



Pantalla 4: “indice”

Fondo 1

ImgLib

indice

hojeado

Pantalla 5: “indice”

Fondo 1

ImgLib

Iindice

hojeado

Pantalla 6: “Clasificacion”

Fondo 1

ImaLib

Clasificacion.txt

Clasificacion.swf

Pantalla 7: “Sistema Nervioso Somatico”

A

Fondo 1

ImgLib

Clasificacion.txt

somatico.swf




Pantalla 8: “Sistema Nervioso Somatico Periférico”

Fondo 1
ImgLib

Clasificacion.txt

SNperiferico.swf

Pantalla 9: “Sistema Nervioso Autonomo”

Fondo 1
ImaLib

Clasificacion.txt

SNauténomo.swf

Pantalla 10: “Transmision Nerviosa ”

Fondo 1
ImaLib

Transmision Nerviosa.txt

Transmision.swf




Pantalla 11: “Clasificacion”

Fondo 1
ImgLib

Clasificacién de las drogas.txt

Clasificacion de las drogas.swf

Pantalla 12: “Drogas Adrenérgicas o Parasimpaticomiméticas”

Fondo 1
ImgLib

definicion.txt

adrenérgicas.swf

Pantalla 13: “Sintesis”

Fondo 1
ImaLib
Sintesis.txt
Sintesis.swf

Pantalla 14: “Catecolaminas”

A

Fondo 1
ImgLib

Catecolaminas.txt

Catecolaminas.swf




Pantalla 15: “Farmacocinética ”

Fondo 1

ImgLib

Farmacocinética.txt

Farmacocinética.swf

Pantalla 16: “Toxicidad”

Fondo 1

ImgLib

Toxicidad.txt

Toxicidad.swf

Pantalla 17: “Contraindicaciones”

A

Fondo 1

ImaLib

Contraindicaciones.txt

Contraindicaciones.swf

Pantalla 18: “Uso0s”

A

Fondo 1

ImgLib

Usos.txt

Usos.swf




Pantalla 19: “Bloqueantes Adrenérgicos o Simpaticoliticos ”

Fondo 1
ImagLib

Blogueantes adrenéragicos.txt

Blogueantes adrenéraicos.swf

Pantalla 20: “Drogas Adrenérgicas o Simpaticoliticas”

Fondo 1
ImgLib

Blogueantes alfa.txt

Blogueantes alfa.swf

Pantalla 21: “Bloqueantes Adrenérgicos Beta ”

A

Fondo 1
ImaLib

Blogueantes adrenérgicos Beta.txt

Blogueantes adrenérgicos Beta.swf

v

Pantalla 22: “Bloqueantes Adrenérgicos Alfa y Beta”

A

Fondo 1
ImgLib

Blogueantes Adreg Alfa Beta.txt

Blogueantes Adreq Alfa Beta.swf




Pantalla 23: “Drogas Colinérgicas”

Fondo 1
ImagLib

Drogas colinérgicas.txt

Droagas colinérgicas.swf

Pantalla 24: “Drogas Colinérgicas Esteres de la Colina”

Fondo 1
ImagLib

Drogas colinérgicas.txt

Droaas colinéragicas.swf

Pantalla 25: “Drogas Colinérgicas 2 Anticolinesterasas”

Fondo 1
ImaLib

Anticolinesterasas.txt

Anticolinesterasas.swf

Pantalla 26: “Drogas Colinérgicas 3 Reactivadores de las Colinesterasas”

Fondo 1
ImgLib

Reactivadores de las colinesterasas.txt

Reactivadores de las colinesterasas.swf




Pantalla 27: “Drogas Colinérgicas 4 Alcaloides Colinérgicos”

A

Fondo 1
ImgLib

Alcaloides colinérgicos.txt

Alcaloides colinérgicos.swf

Pantalla 28: “Drogas Anticolinérgicas Clasificacion”

Fondo 1
ImaLib

Clasificacion.txt

Clasificacion.swf

Pantalla 29: “Drogas parasimpaticoliticas Alcaloides Naturales de las Solanaceas”

A

Fondo 1
ImaLib

Solanaceas.txt

Solanaceas.swf

Pantalla 30: “Drogas Parasimpaticoliticas Alcaloides Naturales de las Aminas Ternarias”

Fondo 1
ImgLib
Aminas.txt

Aminas.swf




Pantalla 31: “Drogas Parasimpaticoliticas Alcaloides Naturales de las Aminas

Cuaternarias”

Fondo 1
ImgLib

Aminas cuaternarias.txt

Aminas cuaternarias.swf

Pantalla 32: “Actividad 1”

Fondo 5

Texto evaluacion

v

Pantalla 33: Actividad 2

A

Fondo 5

Texto evaluacion

v

Pantalla 34: Actividad 3

Fondo 5

Texto evaluacion

v

Pantalla 35: Actividad 4

Fondo 5

Texto evaluacion

v



Pantalla 36: Actividad 5

Fondo 5

Texto evaluacion

Pantalla 37: Actividad 6

Fondo 5

Texto evaluacion

v

Pantalla 38: Actividad 7

Fondo 5

Texto evaluacion

v

Pantalla 39: Actividad 8

Fondo 5

Texto evaluacion

v

Pantalla 40: Actividad 9

Fondo 5

Texto evaluacion

v

v



Pantalla 41: Actividad 10

ImgLib

Texto evaluacion

v

Pantalla 42: Continuacién de la actividad 10

ImgLib

Texto evaluacion

v

Mapa Funcional
Disefio de navegacion
Se definid una estructura de navegacion la cual responde al modelo que se denomina

Esquema de Clases Navegacionales.

Mapa de Navegacion

A continuacion se presenta el mapa de navegacion, en el cual se muestra el recorrido
relacionado con el contenido que se tiene en cada nivel que contempla del sistema dando
lugar a distintos tipos de navegacion (elemento del tipo lineal, jerarquico y no lineal) que
juntos permitirian una navegacion compuesta que permite movimientos hacia adelante,

hacia atras, de arriba abajo 0 pasarse a otro nivel directamente.

Tomando en cuenta actividades representados en el modelo y que os proporciona un rapido

acceso y comprension del sistema.
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. CONCLUSIONES

Al culminar el presente sistema multimedia podemos llegar a las siguientes conclusiones:

El sistema esté listo para su uso.

- El sistema utiliza la metéafora del libro por que los estudiantes estan mas familiarizados

con el mismo.

- El sistema cuenta con autoevaluaciones de seleccion simple, falso verdadero y también

cuenta con un puzle para que puedan armar.

- El sistema tiene un control de itinerario para controlar donde se quedo el estudiante en la

ultima vez que ingreso al mismo.

- Para el control del itinerario utilizamos un archivo de texto, en el mismo se almacena el

nombre de usuario y la contrasefia.

- El sistema tiene un mddulo de ayuda.

- El sistema también nos permite acceder a diferentes partes del contenido a través de un

indice.

- El sistema cuenta con un modulo de impresion al mismo que se accede a través de un

botdn y nos imprime el texto de la pantalla.

- El presente trabajo multimedia me permitié afianzar mis conocimientos en el desarrollo

de contenidos multimedia.



4.2. RECOMENDACIONES

Una vez concluido el presente sistema multimedia y debido a la experiencia vivida durante

el desarrollo del mismo recomendamos lo siguiente:

- Continuar desarrollando sistemas multimedia para apoyar en la educacion superior en
las diferentes asignaturas de las distintas carreras que ofrece nuestra superior casa de
estudios, ya que la multimedia permite desarrollar excelente material didactico que

facilita la asimilacion del conocimiento y motiva al estudiante.

- Para que los docentes tengan mayor interés en colaborar con los tesistas que decidan
realizar sistemas multimedia de apoyo para las distintas carreras, se sugiere que se vea
la forma que la universidad les de algun incentivo que puede ser un certificado o algo,
y de esta manera retribuir en algo el tiempo que éstos invierten en la elaboracion de los

contenidos para el proyecto multimedia.
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