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RESUMEN.- Dentro de este articulo se analizan las diferentes técnicas y aprbxiﬁlacione_:s que
se estan empleando en el desarrollo y difusion de aplicaciones educativas, asi como se realiza
la comparacion de técnicas empleadas y herramientas empleadas para su realizacion.

1.- ELEMENTOS DE FISICA PARA INFORMATICA - UN EJEMPLO PRACTICO

Como ejemplo practico para la realizaciéon de aplicaciones educativas se escogid el
desarrollo de una Unidad Didactica del libro de 1 curso de la Escuela Técnica de
Ingenieria Informatica “Fundamentos Fisicos de Informdtica”, y en particular la tercera
unidad didactica, que cubre los componentes basicos (introduccién a la electrénica, diodo y
transistor), introduccién a la electrénica digital e introduccién a los microprocesadores y
ordenadores. Como primera aproximacion se realizé un libro electrénico interactivo basado
en Multimedia Toolbook, de forma que se fuese creando la necesidad y adquiriendo la
experiencia en el trabajo en técnicas multimedia. Este trabajo se realizd en base a un
proyecto fin de carrera, [1], [2]. Una vez finalizado este trabajo y en plena efervescencia
del fenémeno Internet y los navegadores Web, se realizé la adaptacién y redisefio del
anterior libro electrénico a formato HTML. Para este proceso se utilizé la herramienta de
autor HoTMetalL, [3], financiando el proyecto el Vicerrectorado de Investigacion / UNED.

La diferencia fundamental y las diferentes experiencias en ambos desarrollos son un
ejemplo significativo y claro de las tendencias actuales en el disefio de aplicaciones y
materiales para la ensefianza basada en ordenador, y su particular aplicacion al entorno de
la electronica. Asi, el reciente congreso “1% European Workshop on Microlectronics
Education”, celebrado en Villard de Lans, Francia, en Febrero de 1996, ha cubierto en
varias de sus presentaciones y areas tematicas el tema del disefio, de la plataforma utilizada
para su distribucién y la forma de acceso del alumno a la herramienta, [4], [5], [6].
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2.- HERRAMIENTAS DE AUTOR TRADICIONALES

La rapida evoluci6n de la tecnologia de la programacion y la explosién del acceso a las red de
redes Internet, ha dejado relegadas al plano de lo tradicional a las herramientas de autor que
hasta hace poco eran lo mas novedoso. Los problemas de estos sistemas incluyen la dificultad
en la distribucin de los materiales, la complejidad en la modificacién y mantenimiento de los
mismos, y la necesidad de una aplicacion runtime que permita el uso y visualizacién de los
documentos o aplicaciones elaborados.

Entre las herramientas de autor tradicionales se encuentran como las mas destacadas

Multimedia Toolbook, Powerpoint y Authorware, programas basados en hipertexto e

hipermedia que permiten construir aplicaciones windows integrando todo tipo de fuentes

tanto dindmicas (audio, animacién y video) cémo estiticas (graficos, imagen y texto). En

concreto, la version actualizada de Multimedia Toolbook es la mas sofisticada en cuanto a

sus posibilidades de desarrollo de presentaciones multimedia.

Las fuentes de entrada que soporta Multimedia Toolbook son las siguientes:

e SONIDO: Ficheros audio digital (.WAYV), ficheros MIDI (Musical Instrument Digital
Interfase) y ficheros CD-audio.

e VIDEO: Formatos AVI (Audio Video Interleaved), Apple Quicktime para windows y
formato MPEG (Motion Picture Expert Group).

o ANIMACION: Ademis de las técnicas de animacién que permite OpenScript (lenguaje
de programacién de Toolbook) permite integrar otras herramientas como son Morph de
Grypho, Elastic Reality de ASDG y MetaFlo de Valis Group.

Multimedia Toolbook incluye una aplicacién que permite convertir el ordenador en un

estudio de edicion de video digital, combinando secuencias AVI, animacién y sonido.

3.- DISTRIBUCION DE DOCUMENTACION: FORMATO PDF

Uno de los principales formatos disefiados para distribucién de documentos con acabado en
forma digital es P.D.F. (Portable Document Format). La creadora de este formato fue la
firma de productos multimedia ADOBE, con un objetivo principal, visualizar en pantalla
los documentos Postcript, tal y como fueran a ser impresos y, ademads, permitir el
intercambio de documentos entre plataformas incompatibles.

El formato PDF puede soportar documentos con un alto grado de complejidad en su
edicion, la mayoria de los formatos graficos que actualmente se usan, cualquier tipo de
fuente tipografica sin limitaciones de escalabilidad, y un alto grado de posibilidades de
composicion de pagina. Ademds, ADOBE tiene una colecciéon de productos enfocados a la
creacion, composicién y visualizacion de documentos, disponibles en las principales
plataformas actuales: Macintosh, MS-Windows y Windows 95, Windows NT, Silicon
Graphics, SUN, etc. P
Con la explosién del acceso a la red de redes Intermet, PDF intenta convertirse en un
estindar de formatos de publicacién de documentos en red. Por el contrario, PDF presenta
una serie de desventajas frente al otro formato de distribucion, HTML, que pueden
resumirse en:

e Visualizacion mediante Navegadores WEB

¢ Gran tamafo de documentos

Como solucion para convertir documentos creados en formatos no visualizables en formatos
HTML, se han creado una serie de aplicaciones convertidoras de los principales formatos
de procesado (Latex, Plain Text, Postcript, RTF, Scribe, etc.)
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4.- HERRAMIENTAS DE AUTOR ORIENTADAS A LA DIFUSION: INTERNET,
HTML, WEB

Al comienzo del desarrollo de las diferentes redes que hoy conforman Internet, en el animo
de los desarrolladores estaba el crear un lenguaje estindar para la creacién y distribucién
electronica de documentos por toda la red. Debia cumplir los siguientes requisitos:

e Al ser para distribucién en red, deberia cumplir las caracteristicas de las redes TCP/IP y
de su protocolo de transporte HTTP.

e Deberia de ser un lenguaje que permitiera una fécil creacion y edicién, para animar a los
desarrolladores a crear grandes cantidades de documentos, o convertir ficilmente los ya
creados.

e Debe ser un lenguaje independiente de la plataforma donde se vayan a visualizar los
documentos.

e Debe soportar la inclusion de enlaces o vinculos con otros documentos para aumentar la
interrelacion entre los documentos publicados en la red. Ademads, tenia que mejorar los
aspectos de edicion de texto, para producir documentos con un mejor aspecto. :

Se creb el lenguaje HTML (Hypertext Markup Language) como una aplicacién concreta del
estandar de lenguajes markup, SGML (Standard Generalized Markup Language).
El aspecto més importante que introduce este estindar es la separacién entre aspecto -y
contenido del documento. Los formatos de las distintas partes del documento, estin
asociados con la estructura donde han sido incluidos (Titulo, Parrafo, Nota, etc.), lo que da
al documento una gran independencia de la plataforma y del sistema donde se esté usando.
Como su nombre indica, se trata de un lenguaje de hipertexto, que soporta la inclusién en
sus documentos de hiperenlaces con otros documentos existentes en la red. La edicién del
documento se hace a través de una serie de elementos que permiten incluir, desde tipos ¥
tamafios dé letra, hasta los mis sofisticados, que permiten la inclusion de formularios,-
imagenes y mblas En el fichero DTD (Document Type Definition), se incluyen -qué
elementos de edicion acepta cada version de HTML para que el documento quede validado
como que supera el SGML. Esta validacion se hace necesaria por la rapidez de evolucion
en la creacion de nuevos elementos. HTML estd soportado sobre el protocolo de
comunicacién HTTP (Hypertext Transfer Protocol).

HTTP proporciona un esquema simple de transmisiéon de informacién hipertexto sobre

TCP/IP, que sigue el siguiente esquema de transacciones entre el cliente y el servidor:

e Conexion: al realizar la peticién, el protocolo establece una conexién TCP entre el
cliente y el servidor solicitado, a través de la inclusion de su URL (Universal Resource
Locator) o direccion asociada.

e Peticion: mediante la sintaxis del protocolo se envian 6rdenes del cliente al servidor.

o Respuesta: el servidor trata la peticion y devuelve un resultado y un cédigo de estado.

e Desconexion: el servidor cierra la conexiéon TCP, una vez que ha finalizado la peticién.

En el mercado, actualmente, existen cuatro propuestas del protocolo HTTP:

e HTTP 1.0: el primero. Ampliamente aceptado en todo el mundo.

e HTTP 1.1: incorpora algunas nuevas ventajas, pero no soluciona la falta de seguridad.

e S-HTTP: incorpora cifrado con RSA y MDS5.

o -NG: es una propuesta de futuro para incorporar el concepto de sesion.

La conjuncion de la facilidad de creacidn y edicidon de documentos con HTML, y el sencillo

protocolo de comunicaciones proporcionado por HTTP, han hecho que se conviertan en el

estandar actual de mercado de distribucién electrénica de informacién. La evolucion de las
versiones de HTML ha sido muy répida en este dltimo afio y medio.
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Las evolucién HTML en la dltima versién, HTML 3.0, y en la futura HTML 4.0 es:

* Elementos para la integracion de imagenes, graficos y productos multimedia.

» Elementos para la inclusion de formularios para la captacién de datos sobre clientes a
través de la red (encuestas, compra electronica, etc.).

e Elementos para mejorar el manejo de la informacion en las piginas WEB.

4.1.- Visualizadores de paginas WEB

En el mercado de visualizadores de paginas WEB, el lider indiscutible es NETSCAPE

Communications. Desde su irrupcién en el mundo WEB, ha creado 8 versiones estindar

para plataforma Windows, y 5 para plataformas Macintosh y UNIX. Con respecto a este

ultimo punto, hay que decir que NETSCAPE ha sido la principal contribuidora para la

creacion de nuevos elementos de HTML, sobre todo en el paso de la version 2.0 a la 3.0.

Por este motivo, el navegador NETSCAPE se ha convertido en el nimero 1 de los

navegadores, al ser el primero en incluir el soporte de estos elementos, y permitir ver

paginas WEB mads sofisticadas. Las vias de evolucion de NETSCAPE son :

» Extensibilidad del navegador: el navegador NETSCAPE 2.0 incluye ‘plug-ins’,
utilidades encaminadas a dar al navegador la posibilidad de trabajar con formatos no
soportados; Applets de JAVA, aplicaciones programadas en este nuevo lenguaje que se
ejecutan en el cliente; Integracion en otras aplicaciones a través de API’s via OLE/DDE

e Seguridad:

1. Soporte de sistemas de autentificacion, cifrado, pago seguro y firma digital por
parte del navegador ante el aumento de servidores protegidos en la red, y de
pagos electrénicos a través de ella, incorporando la tecnologia RSA.

2. El aumento de la proteccion de servidores mediante firewalls, hace necesario que
el navegador sea informado del software denominado Proxy, que permite
atravesar dichos firewalls. La tultima version de NETSCAPE incorpora esta
pantalla de informacion para los principales protocolos de comunicacion.

Existen otras empresas en el mercado con navegadores que presentan cualidades similares,

aunque sin el grado de aceptacion de nuevos elementos. Se pueden destacar:

e Enphanced Mosaic 2.1 de Spyglass

e Emissary 1.1 de Wollongong

e Columbus 1.0°de Humminbird

4.2.- Editores de documentos HTML

El desarrollo tan ingente en la creacién de piginas WEB ha dado como resultado la
creacion de un mundo virtual denominado World Wide Web (WWW). Esta expansion ha
producido una evolucion en las herramientas de edicién y creacién de documentos HTML,
buscando rapidez y simplicidad en la creacion de estos. Un punto que bay que destacar, es
que mucha parte de la informacién que se quiere publicar bajo este formato, ya estaba
creada anteriormente en otros formatos de publicacién y procesado de texto (MS-Word,
WordPerfect, etc.). Otro punto a destacar del mundo WWW, es la carencia actual de
normativa en cuanto a derechos de autor de los documentos creados y publicados en la red.
Esto lleva a que el usuario pueda utilizar estos documentos como base para crear sus
propios documentos HTML, afiadir sus cambios particulares y volverlos a publicar bajo el
nombre de su organizacién. Por lo tanto, la edicién de documentos, también puede ser un
arma muy fuerte en la creacién de documentos HTML.
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En el mercado actual, existen cuatro grupos principales de herramientas para la creacion y
edicién de documentos HTML.

e Plantillas de edicion para procesadores de texto.

e Convertidores de formatos a HTML

e Generadores y editores de HTML

e Editores HTML on-line (Integrados en los navegadores)

Las plantillas son pequefias aplicaciones que se pueden afiadir a los procesadores de texto
convencionales (esencialmente Microsoft Word y WordPerfect) para conseguir crear
documentos HTML, a partir de documentos de estos procesadores. A la vez, se permite una
simple ediciéon WYSIWYG del documento. Mediante este software se afiaden al procesador
los elementos basicos del lenguaje HTML, y mediante una macro se da formato HTML al
documento final. Se puede trabajar con plantillas mediante:

e Crear un documento nuevo, anadiendo al texto introducido los elementos de estilo
HTML soportados por la plantilla, dando un formato final HTML (*.htm)

e (Cargar un documento creado con el procesador, editarlo con los elementos HTML y
convertirlo en documento HTML.

En el mercado, actmalmente existen varias plantillas disponibles para los pnnmpales

procesadores:

e MS WORD: ANT HTML, ANT PLUS, CU HTML.DOT, GT HTML. DOT, HTML
AUTHOR, Internet Publisher.

e WORD PERFECT: WP HTML, Internet Publisher

e AMIPRO: AMIPROWEB

Los convertidores de formato son aplicaciones que realizan una conversién del formato en

el que se tiene el documento, a formato HTML de forma automitica, sin posibilidad de

edicién. Al principio, los resultados de estos convertidores eran algo decepcionantes al
soportar pocos elementos de edicién y no estar desarrolladas las aplicaciones. Son muy
utiles para grandes documentos.

LATEX: Hyperlatex, Latex2html, Text2rtf

TRAFF: mm2html, ms2html '

PLAIN TEXT: scriphtml, asc2html, charconv

POSTCRIPT: ps2html

RTF: HLPDK, rtfohtml, RTFTOHTM, tex2rtf

SCRIBE: Scribe2html

Las herramientas principales en cuanto a la creacion de documentos HTML, son los

editores HTML. Son aplicaciones dedicadas exclusivamente a trabajar con documentos

HTML, desde la captacién o generacion del contenido del documento, conformacion de

éste con arreglo a los elementos HTML mas actuales, validacion SGML y compilacién para

la creacion de un fichero html. Se pueden encontrar dos clases de herramientas:

e Herramientas WYSIWYG | .

La ventaja de las herramientas WYSIWYG es que no se necesita conocer la sintaxis del
lenguaje HTML, para crear un documento con este formato.Dos aplicaciones
importantes que se encuentran en el mercado con esta filosofia de trabajo son VISUAL
HTML ++ y LIVE MARKUP PRO.
De la primera, se destaca que soporta los elementos de HTML para creacion de tablas €
incrustado de objetos multimedia, y que incluye un FTP y un convertidor de imagenes
JPEG integrados en la aplicacién. De la segunda, se puede destacar que acepta como
fuentes de entrada, documentos HTML y de texto claro, y su capacidad de activacion de
browsers de forma remota para previsualizacién de documentos creados.
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e Herramientas NO WYSIWYG

Con las herramientas NO WYSIWYG, se exige un conocimiento del lenguaje HTML,
aunque no exige la introduccion de los elementos mediante teclado, ya que incluye
iconos con los elementos que soporta. En este apartado, se encuentra una de las
herramientas mas potentes del mercado por su capacidad de integrar los tltimos
elementos introducidos por la version HTML 3.0, validacion SGML, correccion
ortografica, conversor de formatos de texto de otros procesadores, y posibilidad de
previsualizar el documento creado, como es HotMetal PRO.

5.- DESARROLLO DE APLICACIONES Y SU DISTRIBUCION

Dentro del campo del desarrollo de aplicaciones dirigidas al uso y comparticion de la red

Internet, se encuentran dos vias de evolucién en cuanto al desarrollo:

e JAVA: es un lenguaje de programacion desarrollado por SUN, orientado a objetos, muy
similar a C++, para el desarrollo de aplicaciones en entornos Cliente-Servidor.
Mediante este lenguaje, se desarrollan aplicaciones que se ejecutan en el Cliente cuando
son solicitadas en un documento HTML. Esto proporciona dos ventajas claras:

1. Se puede conseguir que el cliente no tenga que poseer grandes maquinas, ni
grandes volimenes de memoria para almacenar aplicaciones, ademas de ejecutar
siempre la version mas actual.

2. Se reducen de forma considerable las posibilidades de infeccion de nuestra
maquina a través de aplicaciones fraudulentas.

Existen navegadores dedicados para leer aplicaciones JAVA (HOT JAVA), aunque
NETSCAPE y otros navegadores, ya han incluido intérpretes de JAVA.

e VRML (Virtual Reality Modeling Language): se trata de un lenguaje para el desarrollo
de aplicaciones virtuales en tres dimensiones, y encaminado a convertirse en un estandar
de la intercomunicacién con paginas WEB.

6.- CONCLUSIONES

Se bha presentado el estado actual del desarrollo, realizacién y distribucién de aplicaciones
enfocadas a la creacién y generacion de aplicaciones educativas, asi como el impacto que las
actuales redes de comunicaciones, y en particular, Internet, esti efectuando en el entorno de
las Universidades y los Centros de Formacion e Investigacion a lo largo del mundo.
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