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Resumen

RESUMEN

En este trabajo se introduce un nuevo concepto de biblioteca para Internet, a la cual se le
denomina biblioteca virtualizada, ésta utiliza conceptos y técnicas de realidad virtual y de
trabajo grupal, para el disefio y desarrollo de los diversos materiales de consulta que se
utilizan en una biblioteca presencial.

Para modelar el acervo de la biblioteca, a continuacion se define el concepto de
Objeto de Aprendizaje Virtualizado (OAV). Los OAV son unidades de conocimiento
autosuficientes y reutilizables en diversos dominios, que se encuentran formadas por
elementos virtuales interactivos, audio, textos, hipertextos, imagenes, videos, enlaces
relacionados, trabajo grupal y autoevaluacion. E1 OAV es un concepto unificador que se
introduce y utiliza en este trabajo, para modelar los materiales de consulta de los servicios
del acervo, mapoteca, hemeroteca y filmoteca.

Se generd un modelo para cada uno de los OAV describiendo los elementos que los
conforman. Para el acervo, un libro virtual; para la mapoteca, un mapa virtual; para la
hemeroteca, revistas virtuales, y para la filmoteca, videos reales virtualizados y videos
virtuales.

También se define un modelo de trabajo grupal, el cual es parte integral de los
OAV, que utiliza técnicas presenciales de trabajo cooperativo para facilitar el trabajo en
grupo entre los usuarios y los expertos/facilitadores. El modelo de trabajo grupal se
implementa utilizando herramientas convencionales de comunicacion en Internet, como el
email™, chat™ | listas de distribucion, foros de discusion y pizarras electronicas.

El modelo de biblioteca virtualizada que se presenta también incluye cursos en
linea. Estos son considerados como Objetos de Aprendizaje Virtualizados Compuestos
(OAVC). Para desarrollar un OAVC, se utiliza ademas, una planificacion basada en un
disefio instruccional. A manera de ejemplo, en este trabajo se desarrolld un curso sobre los
Procesos Técnicos que se aplican a los distintos materiales que forman parte del acervo de
una biblioteca convencional.

Para el disefio funcional del sistema, se utiliz6 la metodologia IDEFO y el
modelo de datos se disefi¢ utilizando la metodologia IDEFIx.

“Ver glosario de términos técnicos
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Resumen

Los mundos virtuales se desarrollaron con VRML™ (Virtual Reality Modeling
Language). La asignacion de comportamientos complejos a los objetos dentro de los
mundos virtuales, se realiz6 utilizando los lenguajes Java™ y Javascript™.

La edicion y tratamiento de los videos reales virtualizados se hizo con QuickTime
VR y los videos virtuales se desarrollaron con 3DStudio Max y VRML.

Para las animaciones y redireccionamientos en las paginas Web™ se utilizaron los
lenguajes DHTML™ y Javascript. Ademas, se desarrollaron paginas Web estaticas,
informativas, de contenido y descriptivas con el lenguaje HTML “.

La comunicacion del ambiente Web con las bases de datos se realizo utilizando
Servlets™.

El desarrollo del sistema se baso en la distribucion fisica y funcional de la biblioteca
de la U.A.E.H.

VII



Capitulo I
INTRODUCCION

Resumen:

En este capitulo se presentan, de manera general, los conceptos y
técnicas bdasicas que utilizan las bibliotecas en Internet analizadas y su
clasificacion dentro del ambito educativo. También se hace una descripcion
general de este trabajo, sus objetivos, la justificacion, los alcances y la
estructura general del mismo.

Objetivos:

¢ Explicar los conceptos basicos y técnicas que utilizan las bibliotecas en Internet.
¢ Presentar la propuesta general del sistema, incluyendo los servicios a virtualizar.
¢ Describir los objetivos, justificacion y alcances del sistema.
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1.1. Bibliotecas

Las bibliotecas son uno de los grandes soportes para la educacion, la cultura y la
investigacion. En las bibliotecas convencionales se encuentra gran cantidad de informacion,
la cual se ordena y clasifica bajo criterios que faciliten la localizacion de la misma.

En este tipo de bibliotecas, la informacion se publica generalmente en forma de
texto, de libro o de publicacion impresa; sin posibilidad de acceso a otro tipo de
representacion.

Una limitacién importante de las bibliotecas convencionales es que el espacio fisico
que se requiere para almacenar la informacion aumenta proporcionalmente al nimero de
unidades de la misma. Otra limitacion es que el usuario tiene que desplazarse fisicamente
hasta la ubicacion donde se encuentra la informacién que requiere [5].

Actualmente, la mayoria de las bibliotecas universitarias tienen en la Web paginas
en las que se presentan una breve descripcion de sus servicios y de su organizacion.
Algunas incluyen catdlogos y correo electronico para comunicarse con los encargados de
las mismas.

En la actualidad, la red Internet permite el acceso a diversas bibliotecas publicadas
en la Web, entre las que se encuentran las llamadas: bibliotecas electronicas, digitales y
virtuales. A continuacion se hace una breve descripcion de éstas.

» Bibliotecas Electronicas. Estan sustentadas en una aplicacion informatica en la cual la
informacion se almacena en formato electrénico. Es decir, mediante el llenado de
formularios, es posible acceder al catalogo de la biblioteca, a colecciones especiales o a
tablas estaticas de la informacion con la que se cuenta. Usualmente las denominan asi,
por estar publicadas en formato HTML.

» Bibliotecas Digitales. Generalmente incluyen las caracteristicas de las electronicas,
pero difieren de ellas por la digitalizacion de sus colecciones, ediciones facsimilares,
audio, video o documentos historicos.

» Bibliotecas Virtuales. Se utiliza este termino generalmente para referirse tanto a las
bibliotecas electronicas como a las digitales, publicadas en la Web.

1.2. Descripcion general de la Biblioteca Virtualizada

El presente trabajo estd orientado a introducir el concepto de Biblioteca Virtualizada
para Internet, el cual utiliza realidad virtual, objetos de aprendizaje virtualizados (OAV), un
modelo de trabajo grupal, un disefo instruccional y la autoevaluacion del conocimiento.

La Realidad Virtual se define como "Espacio de tres dimensiones, creado con la
computadora, en donde el entorno y los objetos son interactivos" [6], [3]. El entorno para
el caso de la biblioteca es su disefio e infraestructura, y los OAV son considerados como
todo aquello que es capaz de tener las caracteristicas de ser tridimensionales, de presentar
animaciones y de permitir interacturar con ellos.
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Los OAYV son elementos autosuficientes de aprendizaje que se encuentran formados
por elementos virtuales tridimensionales interactivos, audio, texto, hipertexto, imagenes,
videos, etc. Ademads utilizan técnicas de trabajo grupal y autoevaluacion.

El entorno fisico de la biblioteca se representa mediante mundos virtuales
interactivos y los distintos servicios como el acervo, mapoteca, hemeroteca y filmoteca
estan constituidos por los OAVs.

También se introduce el concepto de Objeto de Aprendizaje Virtualizado
Compuesto (OAVC), que es la integracion de varios OAVs de temas relacionados o afines
al logro de un objetivo comun del conocimiento.

El modelo del trabajo grupal dentro de la biblioteca, permite mediante un ambiente
virtual que varias personas interactien en salas virtuales en busca de un objetivo comtn; en
donde se encontraran virtualmente con uno o varios expertos/facilitadores. Para realizar el
trabajo grupal se utilizan las técnicas de Interdependencia positiva, Interaccion cara a cara,
Contribucion individual, y Habilidades personales y de grupo pequeiio.

Para la implementacion del trabajo grupal, se utilizaron el chat, email, listas de
distribucion, foros de discusion y pizarras electronicas. Finalmente, para el acceso remoto
a las bases de datos™ se utiliza la programacién de Servlets.

Para el desarrollo de la propuesta, se utilizaron los lenguajes HTML y DHTML para
generar las paginas Web dindmicas. Con VRML se programaron los escenarios virtuales y
los comportamientos simples dentro de los mundos virtuales y con Javascript se
programaron los comportamientos complejos para los mundos virtuales y la comunicacion
entre VRML, HTML y DHTML.

1.3. Alcances

La version actual del sistema considera solamente el desarrollo e implementacion de
un modelo de OAVs que utiliza estandares de graficacion 3D en Internet, trabajo grupal y
autoevaluacion, para representar los servicios de una biblioteca presencial. En esta version
no se incluyen funciones de bibliotecas en Internet como catalogacion y consulta del
acervo.

En el sistema que se presenta, solo se han desarrollado ejemplos representativos de
los servicios basicos de una biblioteca presencial; tales como el acervo, mapoteca,
hemeroteca y filmoteca. Los ejemplos que contiene el sistema son solo componentes de los
elementos de dichos servicios. Por ejemplo, el OAV de la molécula del DNA que contiene
el sistema, podria formar parte de un libro virtual sobre genética, el cudl deberia de tener
decenas y hasta centenas de OAVs.

Para ilustrar el concepto de OAVC, se desarrolla un curso en linea sobre los
procesos técnicos que se aplican a los materiales que ingresan a una biblioteca
convencional.
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En cuanto a las herramientas de trabajo grupal, el servicio del chat se encuentra
limitado, por las capacidades del servidor en el que se encuentra implementado, soportando
solamente a 30 usuarios aproximadamente de manera simultanea.

El numero de usuarios que se pueden mantener registrados en el sistema, es de 500
aproximadamente, debido a las capacidades del servidor de bases de datos.

El sistema esta pensado para publicarse en Internet2, aunque puede ser consultado
en Internet, con cierto tiempo de retardo por el limitado ancho de banda del mismo.

1.4. Justificacion

Actualmente existe una gran variedad de sitios en la Web en los que se puede
acceder a informacion organizada; se les llama bibliotecas electronicas, bibliotecas digitales
o bibliotecas virtuales. Sin embargo, hasta la fecha de publicacion de este trabajo, no se ha
encontrado uno que utilice la tecnologia 3D en la Web, ni tampoco un modelo de trabajo
grupal, todo encaminado a la consulta de OAV.

Ademas, aunque existen diversos grupos de trabajo que se encuentran trabajando en
el desarrollo de aplicaciones para Internet2, hasta la fecha, no se ha planteado una
aplicacion como la que se presenta aqui.

En particular, el grupo de trabajo de bibliotecas digitales [4], tiene el objetivo
general de desarrollar un sitio a partir de una gran cantidad de materiales digitalizados, pero
los resultados obtenidos son aun pocos.

Uno de los principales problemas a resolver es el establecimiento de un modelo
general, con los estandares correspondientes para la generacion de materiales digitales, que
permita la produccion masiva de los mismos. Para esto, en la reunion de invierno de 2001
del Comité¢ Universitario para el Desarrollo de Internet2 (CUDI) [4], se cre6 un grupo de
trabajo sobre Objetos de Aprendizaje (OA). Dicho grupo se ha propuesto presentar en la
reunion de invierno de 2002 la primera version de una propuesta de estandares para la
creacion, clasificacion y comparticion de OAs.

Por lo tanto, si aun no se tiene un estandar para las bibliotecas digitales, ni para los
OA, menos para desarrollos como el de la biblioteca vitualizada, ni para los OAV.

En lo que se refiere a las tecnologias utilizadas para el desarrollo de los mundos
virtuales, se decidio utilizar VRML, por ser el estandar para graficos 3D en Internet cuando
se inicio este trabajo. Cabe mencionar que recientemente, éste ha sido substituido por
X3D, el cual esta basado en VRML y en XTML (eXcel Table Markup Language) [1], [7].

Cabe mencionar que, aunque Java 3D es un lenguaje mas eficiente que VRML; para
desarrollar escenas 3D interactivas, por ahora los navegadores actuales no tienen las
caracteristicas necesarias para desplegar applets que utilicen el API de Java 3D para
visualizar dichas escenas. Esta limitacion no la tiene VRML.




Capitulo I. Introduccion

Ademas, el desarrollo de graficos 3D con VRML es més sencillo que con Java 3D.
El lenguaje nativo para la comunicacion con VRML es Java, asi que se utilizo para
programar los comportamientos complejos en los mundos virtuales [2].

Para comunicar el ambiente Web con las bases de datos, se utilizaron Servlets, los
cuales son programas en Java con codigo HTML incrustado, que permiten la generacion de
paginas Web dindmicas. Entre las ventajas que tienen los Servlets sobre los scripts
Common Gateway Interfaz (CGI*') puede mencionarse que es una mejor forma de generar
documentos dinamicos, faciles de escribir y rapidos en la ejecucion.

Ademas de HTML, también se utilizo DHTML y Javascripts para dotar de mas
interactividad el ambiente Web.

1.5. Objetivos
Objetivo General

Desarrollar un prototipo de un sistema para una biblioteca en Internet, basado en un
modelo que utiliza realidad virtual no inmersiva, para representar los servicios y las areas
basicas de una biblioteca, y un modelo de trabajo colaborativo que permita el trabajo grupal
entre usuarios y expertos en distintas areas del conocimiento.

Objetivos Especificos
> Desarrollar un sistema con realidad virtual no inmersivo de una biblioteca en 1a Web.

» Proponer un modelo general orientado a Web, basado en la utilizacion de OAV, que se
pueda utilizar para representar los distintos servicios que se ofrecen en una biblioteca
presencial.

» Desarrollar los OAV representativos de cada servicio de la biblioteca, utilizando el
modelo propuesto.

» Desarrollar videos reales virtualizados y videos virtuales.

» Desarrollar un modelo de trabajo grupal que permita realizar actividades conjuntas a los
usuarios, € interactuar con expertos en areas especificas del conocimiento.

» Implementar el modelo de trabajo grupal utilizando las herramientas tradicionales
de comunicacion en Internet: email, chat, foros de discusion, listas de distribucion
y pizarras electronicas.

1.6. Organizacion del trabajo
Este trabajo esta estructurado como se indica a continuacion.

En el capitulo 1 se presenta un bosquejo general del proyecto, la justificacion, los
objetivos y métodos utilizados.

“Ver glosario de términos técnicos
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El marco tedrico y tecnolégico, son explicados en el capitulo 2. Este incluye los
conceptos basicos de la Realidad Virtual, un panorama general sobre VRML, asi como una
explicacion de la importancia que tienen las herramientas authoring para el desarrollo de
escenarios VRML. También se incluye una descripcion de las metodologias de disefio
IDEFO e IDEFIx, asi como las metodologias de desarrollo de Java, Javascript y Servlets.
Y el disefio instruccional utilizado para el curso en linea de Procesos Técnicos.

En el capitulo 3 se hace una revision sobre los distintos conceptos de las bibliotecas
existentes y el estado actual de las bibliotecas electronicas, digitales y virtuales. . Asi
mismo, se mencionan algunos proyectos importantes relacionados con éstos temas.

El modelo propuesto para la Biblioteca Virtualizada es presentado en el capitulo 4,
asi como el modelo de los OAV y los OAVC, el modelo de Trabajo Grupal y los modelos
para los servicios de la biblioteca.

La arquitectura del sistema es detallada en el capitulo 5. En éste se describen las
funcionalidades del sistema, el modelo funcional y el modelo de datos, el disefio de los
elementos tridimensionales e interfaces graficas, el desarrollo del sistema y las plataformas
tecnologicas que se utilizaron.

En el capitulo 6 se mencionan las conclusiones y los trabajos futuros a desarrollar.
Ademéds, para facilitar la comprension de este trabajo y proporcionar los elementos
técnicos, a detalle involucrados, se han incluido los siguientes apéndices como enlaces
dentro del sistema:

a) Historia de la realidad virtual, b) Lenguaje de programacion VRML, c¢) Herramientas
authoring, d) Analisis de las bibliotecas en Internet, ¢) Manual de usuario, f) Diccionario de
datos, g) Programas HTML y DHTML, h) Servlets, i) Programas VRML, j) Modelo
Instruccional para el curso en linea de procesos técnicos.
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Capitulo 11
MARCO TEORICO Y TECNOLOGICO

Resumen:

En este capitulo se presentan los conceptos basicos sobre Realidad
Virtual, sus inicios y aplicaciones actuales en la Web, asi como un panorama
general sobre VRML. También se mencionan las herramientas authoring
utilizadas para la elaboracion de este trabajo, asi como su importancia para el
desarrollo de mundos virtuales.

Por otro lado, se describen, en términos generales, las
metodologias IDEFO e IDEFIx, las cuales se utilizan para el
desarrollo del modelo funcional y del modelo logico de datos,
respectivamente. Finalmente, se mencionan las caracteristicas basicas
del diserio instruccional que se utilizan.

Objetivos:

<&

Definir los conceptos basicos sobre Realidad Virtual.

Presentar un panorama general sobre VRML.

Introducir el concepto de herramientas authoring, mencionando las que se

utilizaron.

¢ Proporcionar los elementos basicos sobre las metodologias de disefio y
desarrollo utilizadas.

¢ Explicar los conceptos mas importantes sobre el Disefio Instruccional, que se

utiliz6 para el desarrollo del OAVC.

* &
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2.1. Realidad Virtual

A finales de los 80 's, los graficos por computadora iniciaron una nueva época. Las
representaciones tridimensionales comenzaron a reemplazar los enfoques bidimensionales y
los dibujos lineales, exigiendo cada vez mds a la tecnologia la creacion de espacios de
trabajo totalmente interactivos [19].

Para fines de este trabajo, la Realidad Virtual se define como un conjunto de
tecnologias que, apoyadas por el uso de la computadora, simulan la realidad. La realidad
virtual tipicamente implica una inmersion en una experiencia tridimensional [11]; a
continuacion se mencionan algunas otras definiciones:

a) Entorno en tres dimensiones sintetizado por computadora en el que varios objetos
integrados de forma adecuada pueden traer y manipular elementos fisicos simulados del
entorno y de alguna manera, relacionarse con otras representaciones [32].

b) Un mundo tridimensional generado por computadora en el que se puede interactuar y
adentrar con los distintos objetos que lo componen [32].

c) Conjunto de tecnologias que apoyadas con el uso de la computadora, simula la realidad

por medio de ambientes tridimensionales permitiendo interactuar con objetos virtuales
[32].

El proposito de la Realidad Virtual es transformar las imagenes tradicionalmente
bidimensionales mostradas en el monitor de una computadora, en imagenes
tridimensionales dotadas de propiedades fisicas como color, transparencia, masa, etc.

La realidad virtual explota todas las técnicas de produccion de imagenes y las
extiende usandolas dentro de un entorno en el que el usuario puede examinar, manipular e
interactuar con los objetos creados.

Las aplicaciones de Realidad Virtual son multiples, dentro de las mas utilizadas se
encuentra la mercadotecnia, arquitectura, visualizacion organizada de datos, banner,
comercio electronico, laboratorios virtuales, visualizacion cientifica, arte, entretenimiento,
etc. [4], [14].

Una de las aplicaciones con mas impacto en este momento es la encaminada a la
educacion en Internet, aunque en lo que respecta a bibliotecas, aun no se encuentran en
linea desarrollos al respecto.

Para desarrollar escenarios virtuales se utiliza como estandar el lenguaje de
programacion VRML (Virtual Reality Modeling Language), éste conjuntamente con otros
lenguajes de programacién, como Java y Javascript permiten el desarrollo y la ejecucion de
comportamientos complejos dentro de los mundos virtuales [6], [7].

Se presenta una breve historia de la Realidad Virtual en el apéndice A en el apartado
de anexos, dentro del sistema.
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2.1.1. Elementos basicos de la Realidad Virtual

Las caracteristicas basicas que tiene un entorno de realidad virtual son las
siguientes:

Tridimensional

El usuario puede visualizar los elementos como son en la realidad, puede
manipularlos y adicionalmente contar con caracteristicas como sonido, animaciones
programadas y visualizacion de objetos en todos sus angulos y vistas posibles.

Interaccion

La realidad virtual puede ser de dos tipos: inmersiva y no inmersiva. Los métodos
inmersitos™. de realidad virtual con frecuencia se ligan a un ambiente tridimensional
creado por computadora el cual se manipula a través de cascos, guantes u otros dispositivos
que visualizan la posicidn, caracteristicas y rotacion de diferentes objetos. La ventaja de
este tipo de interaccidn es que proporciona gran realismo [14].

Los métodos no inmersivos™ ofrecen una interaccion a través de una ventana de
escritorio en la computadora. Aunque éstos son muy limitados con respecto a los métodos
inmersivos, son de bajo costo y faciles de implementar.

Percepcion
El usuario es capaz de percibir todos los efectos especiales que rodean el espacio

virtual. De esta manera puede moverse libremente dentro del mundo, navegando o
utilizando puntos de vista del autor.

2.1.2. Lenguaje de Modelado de Realidad Virtual (VRML)

En el ano de 1994, un grupo de desabolladores de la Web comenzaron a
intercambiar correspondencia por medio de una lista de correo especializada. Como
resultado de esto se creo el primer estdindar VRML 1.0 [26].

Para el afio 1996, el VRML estaba completamente consolidado, mas se vio pronto
en la necesidad de evolucionar en el sentido de tener mayor interactividad con los objetos,
es decir, pasar de un escenario tridimensional estatico, a otro en el que los objetos tuvieran
comportamientos propios y pudieran ser manipulados en linea [4].

Diversas compaiiias presentaron sus propuestas para el nuevo estandar, denominado
VRML 2.0. Como resultado, en agosto de 1996 se adopt6 la propuesta presentada por la
Compaiia Silicon Graphics bajo el nombre de "Moving Worlds", adoptando como estandar
oficial el VRML 97.

El XML (Extensible Markup Lenguage) es flexible y extensible, basicamente
describe reglas que permiten a los usuarios definir los estilos de los tags" de HTML que
requieren para representar los datos estructurados [16].

“Ver glosario de términos técnicos
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La comunidad de Realidad Virtual ha reconocido el crecimiento de XML y en
respuesta, Web3D (Consortium), junto con W3C (World Wide Web Consortium), han
definido un estdndar 3D compatible con XML, el X3D. [27], [10].

Consortium es el principal grupo responsable del desarrollo del X3D y su continua
evolucion; tiene como objetivo establecer un estandar industrial abierto de 3D para la Web

[27], [1].

El estandar X3D ya esta disponible y estd basado en VRML y XML, extendiendo la
capacidad de ambos lenguajes [34], [20].

Acceso a los Mundos Virtuales

Una de las maneras mas usuales de acceder a los mundos virtuales es por medio de
un navegador de VRML. Este interpreta los comandos del lenguaje y permite adentrarse e
interactuar con el mundo virtual. Los navegadores de VRML funcionan normalmente como
plug-ins de los navegadores tradicionales de la Web como el Explorer y el Netscape [14],

[4].

En cuanto a la presentacion de los mundos virtuales, existe una estrecha relacion
entre el VRML y el HTML, ya que permite generar y estructurar paginas y documentos que
son invocados desde los mundos virtuales y viceversa, mediante la utilizacion de los
Javascript.

2.1.3. Conceptos basicos de VRML

Técnicamente hablando, VRML no es un lenguaje para programar realidad virtual,
ni es un lenguaje de modelado. La realidad virtual tipicamente implica una inmersion en un
mundo 3D (como un casco o gafas de visualizacion) y dispositivos de entrada 3D (como
guantes digitales).

VRML permite la inmersion, aunque ésta no es obligatoria. Este lenguaje provee un
minimo de funciones de modelizacion geométrica y contiene numerosas caracteristicas
superiores y faciles de utilizar en comparacion con otros lenguajes de modelizacion.

Por lo tanto, VRML es un lenguaje de programacion con el que se pueden
desarrollar mundos interactivos en tres dimensiones. Estos mundos constituyen lo que se
denomina "Realidad Virtual", ya que el usuario puede interactuar con los objetos de una
forma similar acorn6 lo haria en la realidad [4].

Los objetos tridimensionales pueden tener comportamientos propios, especificados
incluso con scripts o en otros lenguajes distintos como Javascript, Java, y Visual Basic,
entre otros, lo que le confiere una enorme flexibilidad.

Otro aspecto significativo de VRML es la interactividad del usuario con el entorno.
Con éste, es posible definir sensores (de posicion, colision y contacto) que informan de lo
que esta haciendo el usuario para que los objetos actiien en consecuencia. Ademas, para

11
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afiadir realismo a los escenarios tridimensionales, se pueden crear fondos graficos, efectos
de niebla, sonidos tridimensionales u otros efectos especiales [2].

Visualizadores de VRML

Los visualizadores o browsers permiten interpretar los modelos creados en VRML,
basandose en la descripcion textual del modelo, sus caracteristicas y sus actividades, y
puede ser elaborado y leido, con cualquier procesador de texto. Generalmente, existen en
forma de plug-in que se incorporan y desincorporan a los browsers disponibles en Internet.

El Netscape Communicator 4.01 y el Microsoft Explorer, utilizan como plug-in de
VRML el Cosmo Player de Silicon Graphics [4], [12]. Las especificaciones, caracteristicas
y comandos basicos del lenguaje de programacion VRML se describen en el apéndice B en
el apartado de anexos, dentro del sistema.

2.1.4. Herramientas authoring

Las herramientas authoring son programas™ para apoyar el proceso de creacion de
contenidos para las paginas Web. También proporcionan un soporte para la construccion
de escenarios tridimensionales, algunos permiten la exportacion a VRML para
posteriormente, mediante programacidon, hacer la asignacion de comportamientos
complejos interactivos y animados [14].

Dentro de las herramientas que se utilizaron en este trabajo se encuentran el Cosmo
Worlds, Autocad, 3DStudio Max, Rendersoft, Corel Draw, HTML, DHTML, Paintshop Pro
y QuickTime VR. Las caracteristicas, justificacion de su uso, ventajas y desventajas se
describen en el apéndice C en el apartado de anexos, dentro del sistema.

2.2. Métodos de Disefio

Para el disefio funcional del sistema se utilizaron dos metodologias de la familia
IDEF. Los métodos IDEF son utilizados para llevar a cabo actividades de modelado en
apoyo de la integracion de una empresa [24].

Para este proyecto se utilizan los siguientes métodos:

» IDEFO.- Para el modelado de funciones. Fue diseniado para permitir una facil expansion
de la descripcion de las funciones de un sistema a través del proceso de descomposicion
de funciones y categorizacion de las relaciones entre funciones.

» IDEFIx.-Para el modelado de datos. Fue desarrollado para apoyar el disefio de modelos
de datos semanticos. IDEFIx encapsula un método de disefio para el disefio de bases de
datos relacionales.

2.2.1. IDEFO

Este estandar se describe como un lenguaje de modelado (seméntica y sintaxis),
reglas asociadas y técnicas para el desarrollo estructurado de representaciones graficas de
un sistema o empresa. El uso de este estdndar permite la construccion de modelos que
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comprende operaciones del sistema (actividades, acciones, procesos, operaciones),
relaciones funcionales y datos (informacién u objetos) [24], [21], [17].

Esta metodologia ha sido probada correctamente, durante muchos afios, por la
Fuerza Aérea, otros proyectos de desarrollo gubernamentales y por la industria privada.

La metodologia 1DEFO0 también prescribe procedimientos y técnicas de desarrollo e
interpretacion de modelos, incluso de recoleccion de datos, construccion de diagramas,
ciclos y documentacion.

Los objetivos primarios de este estandar son:

a) Proporcionar un medio para complementar y modelar consistentemente funciones
(actividades, acciones, procesos y operaciones) que requirieren un sistema o empresa y
las relaciones funcionales y datos (informacién u objetos), con el fin de apoyar la
integracion de esas funciones.

b) Proporcionar una técnica de modelado que sea independiente de Computer-Aided
Software Enginnering (CASE), métodos o herramientas, pero que se pueda usar en
relacion a esos métodos o herramientas.

¢) Proporcionar una técnica de modelado con las siguientes caracteristicas: genérico,
riguroso y preciso, conciso, conceptual y flexible.

Se recomienda el uso de este estdndar para proyectos que requieran de una técnica
de modelado con analisis, desarrollo, reingenieria, integraciéon o adquisicion de Sistemas de
Informacion.

Dentro de sus caracteristicas, se encuentran su comprensividad y expresividad, su
capacidad de representar, graficamente, una gran variedad de negocios, industrias y
procesos a cualquier nivel de detalle.

Es un lenguaje coherente y simple, proporciona expresiones rigurosas y precisas, y
promueve consistencia de uso e interpretacion. Refuerza la comunicacion entre los analistas
de los sistemas, disefiadores y usuarios para facilitar el aprendizaje. Puede ser generado por
una variedad de herramientas graficas por computadora.

IDEFO modela un proceso o actividad como una funcién, que transforma una
entrada en salida mediante controles y mecanismos aplicados a dicho proceso (figura 2.1).

Un modelo IDEFO consta de una jerarquia de procesos, los dos componentes
primarios modelados son funciones (representados en un diagrama por cajas) y los datos y
objetos que interconectan esas funciones (representados por flechas).

13



Capitulo II. Marco Teérico y Tecnoldgico

Controles l

Entradas FUNCION Salidas
—_—> @) —p
ACTIVIDAD

Mecanismos

Figura 2.1 Diagrama representativo de la metodologia IDEFO

Cada actividad es descrita como una funcidén o actividad colocada como una
etiqueta dentro de una caja. Las entradas representan los datos u objetos que son
transformados por la actividad, las salidas representan los datos u objetos producidos.

Los controles representan las condiciones requeridas para producir una salida
correcta. Y los mecanismos representan los medios usados por la actividad para transformar
la entrada. Al conjunto de entradas, controles, salidas y mecanismos se les conoce como
ICOM:s.

Estratégicamente, para generar los modelos IDEFO, se utiliza el concepto de
descomposicion jerarquica de actividades, en el cual la funcion o actividad es susceptible
de descomponerse en subprocesos de menor jerarquia, dependiendo de los requerimientos
de especificacion de los procesos. La figura 2.2 muestra la representacion de la
descomposicion de procesos.

FUNCION
O
ACTIVIDAD
[ i |
Funcion o Funcion o Funcion o
Actividad A Actividad B Actividad C
[ |
Funcion o Funcion o
Actividad Al Actividad A2

Figura 2.2 Descomposicion jerarquica de actividades

Para el desarrollo de este método se utilizd la herramienta Logic Works BPwin 2.0
[21].

14



Capitulo II. Marco Tedrico y Tecnologico

2.2.2. IDEFIx

IDEFIx es un método grafico disefiado para el modelado relaciona! de datos. Es
usado para producir informacion grafica de un modelo que representa una estructura y
semantica de informacion dentro del ambiente del sistema. Ademds permite la construccion
de datos semanticos que sirve para apoyar el manejo de datos como un recurso, la
integracion de un sistema de informacion y las bases de datos [24], [22], [18].

Los objetivos de este estandar son:

a) Proporcionar un medio para completar la comprension y analizar los recursos de los
datos de una organizacion.

b) Proporcionar los medios comunes de representar y comunicar la complejidad de los
datos.

¢) Proporcionar una técnica para presentar una vista global de los datos que requiere una
empresa.

d) Proporcionar los medios para definir una aplicacion, vista independiente de datos que
pueden ser validados por los usuarios y transformados en un disefio de Bases de Datos.

e) Proporcionar una técnica para derivar e integrar los datos.

Uno de los objetivos principales de IDEFIx es apoyar la integracion mediante la
ruptura, el manejo y el uso de una sola semantica del recurso de los datos llamado
"Esquema Conceptual", el objetivo de este esquema es proporcionar una definicion
consistente de los significados y relacion mutua de datos que pueden se usados e
integrados.

Un esquema conceptual debe tener tres caracteristicas: 1) ser consistente con la
infraestructura del negocio e igualmente en todas las areas de aplicacion, 2) debe ser
extendible, es decir, puede definir nuevos datos sin alterar los datos definidos previamente
y 3) debe ser transformable, desde la gran variedad de datos almacenados a la estructura del
acceso.

Las estructuras basicas de IDEFIx, se representan por medio de cajas, las relaciones
entre los objetos se representan por lineas que unen las cajas y las caracteristicas de esos
objetos representados por nombres del atributo dentro de la caja.

Se recomienda el uso de este estdndar para proyectos que requieren un medio
estandar para definir y analizar los recursos de los datos dentro de una organizacion. Para
el desarrollo de este método se utilizo la herramienta Logic Works Erwin [22].

2.3. Métodos de Desarrollo
2.3.1. Programacion en Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems. Elaborado con base en C++, el lenguaje Java fue disenado para ser pequefio,
simple y transportable entre plataformas y sistemas operativos, tanto a nivel cédigo fuente
como binario [30].
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Los applets aparecen en una pagina Web de manera dindmica e interactiva. Los
applcts pueden usarse para crear animaciones, figuras o areas que pueden responder a
peticiones del usuario, juegos u otros efectos interactivos en las mismas paginas Web junto
con el texto y los graficos [5].

Las caracteristicas principales del lenguaje java son: simplicidad similar a C++, no
se requiere de mucha de capacitacion para poder programar, por lo que uno puede producir
programas en Java relativamente poco tiempo después de comenzar a trabajar en el
lenguaje. Distribuido, porque conjunta la filosofia cliente-servidor con el paso de mensajes
entre objetos. Interpretado, el intérprete Java ejecuta un codigo denominado Java bytecode.

Es robusto, ya que tiene un modelo de manejo de memoria que evita los apuntadores
de C++. Se considera seguro porque las aplicaciones desarrolladas en Java y ejecutadas via
Internet no pueden ser modificadas sin autorizacion.

Su arquitectura es independiente porque el compilador Java genera Java bytecode el
cual es un formato independiente a cualquier arquitectura, disefiado para transportar codigo
entre diferentes plataformas de hardware y software. Es portatil ya que puede ejecutarse en
diferentes plataformas, gracias a la especificacion de una maquina abstracta la Java Virtual
Machine.

Presenta un alto desempefio por tener un colector de basura automatico que resulta
en posibilidades de memoria disponible cuando es requerida. Puede tenerse una interfaz
entre codigo ya elaborado en la maquina correspondiente y la aplicacion escrita en Java.
Esto es importante especialmente en lo referente a graficos y animacion.

Permite que varias actividades se ejecuten concurrentemente. También es dindmico
porque las aplicaciones son adaptables a cambios en el ambiente, pudiéndose cargar nuevos
modulos desde cualquier sitio de la red. Asimismo, esos nuevos modulos pueden ligarse en
tiempo de ejecucion.

2.3.2. Servlets
Los Servlets son programas en Java que se ejecutan en el servidor y se utilizan en la
realizacion de trabajos que requieren el manejo de documentos dindmicos, para el manejo

de bases de datos. Para que estos puedan operar se requiere la instalacion de un servidor
JWS Java Web Server [28], [31].

Los Servlets son un reemplazo efectivo para los scripts CGI* (Common Gateway
Interfaz, estandar para programas de interfaz con servidores Web), ya que proporcionan una
mejor forma de generar documentos dindmicos que. son faciles de escribir y rapidos en
ejecutarse.

La arquitectura de los Servlets hace que la escritura de aplicaciones que se ejecute
en el servidor sea relativamente sencilla y muy robusta. La principal ventaja de utilizar

*Ver glosario de términos técnicos
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Servlets es que se puede programar sin dificultad la informacion que se va a proporcionar
ante las peticiones del cliente.

Ademas, cada instancia del Servlet se ejecuta dentro de un hilo de ejecucion Java,
por lo que se pueden controlar las interacciones entre multiples instancias y, al utilizar el
identificador de sincronizacion, se puede asegurar que los Servlets del mismo tipo esperen a
que se produzca la misma transaccion antes de procesar el requerimiento.

Esto puede ser especialmente 1util cuando muchas personas intentan actualizar, al
mismo tiempo, la base de datos, o si dos personas o mas estan consultando a la misma, en
pleno proceso de actualizacion.

La interactividad en la presentacion de la informacion, se basa en la consulta de
bases de datos por parte de un software, que hace de intermediario entre el cliente y el
sistema que almacena la informacion. A las aplicaciones cliente-servidor que utilizan este
tipo de arquitectura, se las denomina aplicaciones de tres capas.

En el caso de los Servlet, la parte cliente es el browser mostrando el formulario
HTML, en el centro esta el Servlet, que juntamente con JDBC, interactia con la base de
datos (figura 2.3).

Browser Servicio de Red SGED
e i i A .
Mgt ) =

e B = -
T~ . AT ) — 5 TR
Formulario HTMD) | e T

Figura 2.3 Esquema de los Servlets

2.4. Disefio Instruccional
2.4.1. Modelos instruccionales y teorias de aprendizaje

Los Modelos Instruccionales son unas guias o un conjunto de estrategias en las que
se basan los enfoques de aprendizaje por instructores. Los modelos instruccionales
efectivos estan basados en las teorias de aprendizaje [13], [8].

Las Teorias de aprendizaje describen las maneras en que los investigadores creen
que las personas aprenden nuevos conceptos e ideas. Existen dos tipos principales, los
Conductivistas y los Cognoscitivistas [29], [33].

Los conductivistas consideran que el aprendizaje es el resultado de un cambio en la
conducta de aprendizaje. Estan enfocados en el producto del proceso del aprendizaje.
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Los cognoscitivistas consideran que el aprendizaje comienza cuando estamos
dispuestos a afiadir nuevos conceptos e ideas a nuestra estructura cognoscitiva,
reconociendo una relacion entre algo que ya conocemos y lo que estamos aprendiendo. Se
enfocan en la entrada de informacién dentro del proceso del aprendizaje.

Existen varios modelos basados en las teorias del aprendizaje, dentro de los que se
menciona la Teoria de Asubel, basada en el cognoscitivismo y la Teoria de Gagne, basada
en el conductivismo [13], [8].

Las ideas fundamentales de la Teoria de Asubel mencionan que:

» La fuente de informacion del aprendizaje es importante.

» Los materiales de aprendizaje deben estar bien organizados.

» Las nuevas ideas y conceptos deben ser potencialmente significativos para el estudiante.

» La existencia de informacion anterior al concepto les ayuda a hacer enlaces para poder
entender el material.

Mientras que las ideas de la Teoria de Gagne consideran que:

» El aprendizaje causa un cambio observable en el estudiante.

» Las destrezas deben ser aprendidas una a la vez.

» Cada nueva destreza debe estar basada en las destrezas adquiridas anteriormente.
» El aprendizaje y el conocimiento son de naturaleza jerarquica.

Existen diversos componentes que prescriben los modelos instruccionales, dentro de
los que se encuentran el uso de la practica, el uso de multiples ejemplos, la variacioén en la
retroalimentacion, las estrategias secuenciales y el uso de organizadores avanzados.

La importancia de los modelos de disefo instruccional radica en que proveen los

procedimientos para la produccidon de instrucciones y ayudan al fortalecimiento de la
instruccion.

Estos modelos incorporan elementos fundamentales en el proceso de disefio en el
proceso instruccional, incluyendo el anélisis de las metas y objetivos. Los modelos pueden
ser usados en diferentes contextos. Un modelo puede ser usado para un curso completo de
instrucciones o se pueden combinar multiples conceptos.

2.4.2. Diseiio Instruccional

El Disefio Instruccional estd dividido en varias fases, dentro de las que se
encuentran el analisis, disefio, desarrollo, implementacion y la evaluacion. A continuacion
se describen cada una de estas fases [9].

El Analisis es la base fundamental para el resto de las fases en el disefio
instruccional. Durante esta fase se descompone en parte donde se define el problema, se
identifican las fuentes del problema y se determinan las posibles soluciones. Con esta fase
se pueden realizar investigaciones durante el proceso instruccional.
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En el Diseio se utilizan los resultados de la fase de analisis para poder planificar las
estrategias para el desarrollo de la clase. Durante esta fase se debe delinear como alcanzar
las metas instruccionales determinadas en la fase de andlisis y expandir los fundamentos
instruccionales.

En la fase del Desarrollo se generan los planes para la clase y los materiales
necesarios para poder dar la clase. En esta fase se desarrollardn las estrategias para las
clases, la forma de llevar cabo la clase y cualquier informacién que sirva de apoyo.

Durante la Implementacién se lleva a cabo el moédulo instruccional, ya sea para un
salon de clases, para un laboratorio o para una computadora. El proposito de esta fase es la
implementacion efectiva y eficaz de los mddulos instruccionales.

Finalmente, la Evaluacion se realiza midiendo la efectividad y eficiencia de los
modulos instruccionales. Esta evaluacion debe ocurrir durante todo el proceso de disefio y
entre cada fase y después de la implementacion. La evaluacion puede ser formativa o
sumativa.
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Capitulo II1
BIBLIOTECAS EN INTERNET

Resumen:

En este capitulo se presenta el estado del arte de las Bibliotecas en
Internet. Ademads se presenta un andlisis sobre algunos sitios relacionados
con ellas. También se muestra una clasificacion sobre las bibliotecas
disponibles y mas conocidas en la Web, asi como los modelos clasicos para
las bibliotecas electronicas y digitales.

Objetivos:

¢ Analizar el estado del arte sobre las Bibliotecas en Internet.
¢ Presentar un panorama general sobre las Bibliotecas en Internet.
¢ Explicar las distintas clasificaciones de las bibliotecas publicadas en Internet.
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3.1. Evolucion tecnologica de las bibliotecas

La palabra biblioteca viene del griego biblion, libro y teke, caja; etimoldgicamente
significa guardia o custodia, y almacenamiento de libros. Esta definicion ha sufrido
modificaciones en su significado a través del tiempo. Hoy en dia, este vocablo se aplica a
las instituciones dedicadas no solo a conservar, sino también a difundir dinamicamente los
conocimientos en beneficio de los seres humanos [2].

Por extension, este término se aplica también a la coleccion més o menos selecta y
numerosa de libros catalogados y clasificados de acuerdo con un sistema determinado y que
se han puesto a disposicion de los usuarios, de manera que los conocimientos contenidos en
dichos libros puedan ser difundidos y aprovechados.

Los adelantos realizados en cuanto a técnicas modernas de comunicacion masiva en
todas las areas del conocimiento permiten el acceso a un numeroso y variado conjunto de
medios para obtener informacion acerca de hechos actuales o pasados.

A continuacién se menciona la evolucion de las principales técnicas que marcan la
evolucion de las herramientas utilizadas para el tratamiento, almacenamiento y
recuperacion de informacion bibliografica:

Técnicas Fotograficas

Dentro de las técnicas electronicas se contemplan las fotograficas, en éstas, el
documento es fotografiado en microfichas junto con su anélisis correspondiente. Un
dispositivo especial con combinaciones de cuadros transparentes y opacos, que
corresponden a las caracteristicas del documento, pasa frente a una célula de luz
fotoeléctrica y deja caer en el archivo las fichas que corresponden a la informacion que se
busca.

Técnicas COM

Esta técnica electronica, denominada COM (Computer Output Microfilm), consiste
en un conjunto de nédulos colocados a la salida de la computadora, obteniendo como
resultado una microficha o un microfilm de la documentacion elaborada. Sus componentes
son un tubo de rayos catddicos y una cdmara que fotografia la informacion, alfanumérica o
grafica, que se proyecta en la pantalla del tubo. Esta técnica es muy utilizada para las
publicaciones periddicas [18].

Técnicas de microfichas

La microficha es el resultado de la fotografia de la imagen, segun aparece en la
pantalla. Tiene la ventaja de ser mas rapida que la impresion en papel. Su soporte fisico es
mas rigido para la informacion, y el almacenamiento es mas practico.

Técnicas computacionales

Lo que empezd con la consulta del catidlogo en las terminales OPAC™, esas
enormes terminales con interfaces en modo texto, se ha ido convirtiendo con el paso de los
anos en interfaces graficas faciles de comprender y manejar. Aparte de esto, ahora es

“IVer glosario de términos técnicos
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posible consultar los sumarios de las revistas, los resimenes de articulos de esas revistas e
incluso leer obras completas.

Actualmente las computadoras son una de las herramientas mas utilizadas dentro de
las bibliotecas, debido a que permite la automatizacion de los procesos de la informacion,
comprende los medios a través de los cuales se llevan a cabo la difusion de la misma a los
usuarios y mientras mejor se realice este proceso, mayor es el alcance de la informacion.

El continuo desarrollo de las bibliotecas genera un cambio total en cuanto al
tratamiento de la informacién que se maneja en las bibliotecas tradicionales. De esta
manera se ve reducido el costo y el tiempo de busqueda de la informacidn; puesto que atn
siendo mucho mayor el espacio de busqueda con respecto a lo tradicional, ésta se realiza de
forma automatizada [14].

Gracias a Internet se puede tener una conexion en linea directa a bases de datos;
anteriormente se establecia directamente con el servidor de cada empresa, bien fuese en
Palo Alto (California) en el caso de Dialog o en Washington DC en el caso de Legi-Slate,
por citar algunas empresas.

El acceso era mediante la utilizaciéon de un médem y, para los usuarios, una consulta
a la base de datos representaba una llamada telefonica de larga distancia [3].

Posteriormente, las llamadas telefonicas a estas bases de datos comerciales pasaron
de ser internacionales a locales, y su acceso fue entonces mediante la aplicacion de Internet
denominada felnet.

Pero no s6lo se obtuvo un beneficio econdmico, sino también se consiguid un mejor
servicio por parte de algunas empresas como Legi-Slate, Dialog y Lexis-Nexis, ya que en
sus paginas en la Web se encuentra la tipica propaganda de sus servicios y los catalogos
electronicos de sus bases de datos, de los cuales solamente se tenia informacidén impresa
que se remitia por correo.

Actualmente resulta mas fécil el acceso y més actualizada la informacion de las
bases de datos, desde su aparicion en formatos electronicos, accediendo a las paginas en
Internet, o en CD.

Desde el punto de vista técnico, Internet es un gran conjunto de redes de
computadoras interconectadas. Internet no tiene una autoridad central, es descentralizada.
Cada red mantiene su independencia y se une cooperativamente al resto, respetando una
serie de normas y estandares de interconexion.

Gracias a los servicios que presta Internet, la informacion es mas accesible y facil de
utilizar por los usuarios. En el caso de la educacion, es posible consultar informacion
actualizada, asistir a clases virtuales, consultar los expedientes académicos; por citar
algunas de las bondades que representa la utilizacion de Internet dentro de las
Universidades. De esta manera facilita la comunicacioén e intercambio de informacion entre
el catedratico, alumno e investigador.
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Como se mencion6 en el apartado 1.4, en Internet2 existe un grupo de trabajo sobre
el desarrollo de las bibliotecas digitales, este grupo tiene como objetivo el desarrollo de
materiales digitales, asi como de un sistema manejador de dichos materiales. Sin embargo,
aun no hay resultados claros, debido a que la coordinacion entre las instituciones para la
definicion de modelos o estdndares que permitan la creacidon y produccion de materiales
digitales no es suficiente [7].

3.2. Servicios Bibliotecarios via Internet

Desde los inicios de las redes, los servicios bibliotecarios se han utilizado
intensivamente en las Universidades, facilitando la comunicacion e intercambio de
informacion entre los usuarios.

Generalmente las bibliotecas en Internet se denominan "las bibliotecas sin muros",
debido a que no se encuadran dentro de espacios arquitectonicos.

El ofrecer servicios bibliotecarios en Internet es una de las aplicaciones mas
comunes. Mediante éstas, es posible obtener informacion actualizada, asistir a clases
virtuales y consultar expedientes académicos; por citar algunos de los servicios que se
ofrecen [3].

El tipo de biblioteca que se ha venido definiendo en gran medida por las
caracteristicas de la coleccion impresa se modifica desde el momento en que se accede a
Internet, donde se da cabida a todo tipo de informacion.

Las aplicaciones de Internet en las bibliotecas pueden ser de lo mas diversas y
variadas. Entre las principales, pueden mencionarse las siguientes: son lugares de
ensefianza del uso de Internet, son centros en los que se encuentran apropiadas fuentes de
referencia electronicas. Ademas, permiten el acceso a aulas electronicas comunitarias,
también se consideran centros de desarrollo econdmico local y coopera con los servicios
.sociales comunitarios [3].

Dentro de los servicios bibliotecarios disponibles en Internet se contemplan la
instruccion bibliografica, catalogacion, listas de libros, digitalizaciéon de fondos,
publicacién electronica, mapas de imagenes, proyectos de bibliotecarios como
organizadores de los recursos disponibles en Internet, guias de investigacion, visitas
virtuales a la biblioteca, ponencias a congresos, relaciones publicas, referencia,
exposiciones; asi como reserva y préstamo interbibliotecario via Internet.

Es decir, practicamente todos los servicios y las funciones bibliotecarias
tradicionales pueden utilizarse mediante Internet, aunque realmente pocas ofrecen la
totalidad de estos servicios.

La Lihrary of Congress [15] es un sitio que ofrece casi todos los servicios
mencionados anteriormente. En ella se establecen los adecuados /inks o enlaces a los
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servicios de referencia y acceso a fuentes de informacion externas, la provisiéon de
informacion sobre la biblioteca y la organizacion de la informacion relativa a la entidad.

Generalmente las bibliotecas en Internet proporcionan una direcciéon de correo
electronico para que los usuarios puedan comunicarse con los encargados de las bibliotecas,
permitiendo su utilizacién en una doble vertiente, para mantener contactos con
profesionales y especialistas, y para ofrecer nuevos servicios a los usuarios [3].

Las interrelaciones entre el bibliotecario y los usuarios estan siendo transformadas
por el uso de las nuevas herramientas electronicas de comunicacion. Asimismo, la
autonomia del usuario es cada vez mayor con respecto al bibliotecario.

Las nuevas exigencias se plantean no so6lo en el plano de los conocimientos
tecnoldgicos sino también en el de las actitudes mentales, ya que los bibliotecarios se
sienten amenazados por la falta de control sobre los recursos de Internet a los que pueden
acceder los usuarios sin pasar por su filtro.

Las nuevas circunstancias imponen el establecimiento de politicas de servicio sobre
el acceso a OPACs, bases de datos en linea y en CD-ROM, asi como a Internet. Ademas, el
bibliotecologo, tiene ante si la ineludible obligacion de la formacidon continua, no s6lo en
los temas tradicionales, sino también en el campo de las nuevas tecnologias de la
informacion [3].

El mejor caudal de conocimiento y de experiencia que pueden aportar los
bibliotecarios con respecto a Internet es el criterio puro de evaluacion de los recursos
informativos. Ese criterio de evaluacion de las fuentes de informacion electronicas o en
papel que se aplica en el trabajo diariamente; criterio de evaluacidon que no puede ser
suplido por ningin sistema de busqueda electronica, sea Dialindex, Lycos, infoseek,
Webcrawler, por citar algunos.

Ninguno de estos motores de busqueda puede decir qué fuentes son las mejores para
encontrar informacion pertinente en una determinada materia. Los criterios a considerar son
mas complejos que los aportados por dichos sistemas mecanicos, cuya capacidad de
seleccion reside en una repeticion de un término, mas o menos impreciso, en un documento
electrénico.

El bibliotecario en cambio realiza la labor a diario de resolver las peticiones de
informacion que recibe, facilitando informacion y asesoramiento adecuado a los usuarios.

3.3. Clasificacion de las Bibliotecas en Internet

Actualmente Internet permite el acceso a diversas bibliotecas publicadas en la Web,
dentro de las que se encuentran las bibliotecas electronicas, digitales y virtuales. Esta
clasificacion fue generada a partir de que las diversas universidades de México y el
extranjero iniciaron la publicacion de sus bibliotecas en Internet [19].
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Las Bibliotecas Electronicas son las que utilizan técnicas electronicas e
instalaciones de telecomunicaciones, que permiten acceder a la informacion en formato

electronico in situ™ o a larga distancia; y en las colecciones de estas bibliotecas conviviran
todo tipo de materiales y formatos [19].

Las Bibliotecas Digitales se caracterizan por el manejo de la informacion en formato
digital, las colecciones e informacion se presentan en formatos electronicos, magnéticos y
discos opticos [19].

En cuanto al nombre de las Bibliotecas Virtuales en Internet, se utiliza generalmente
como sinénimo de las bibliotecas electronicas o digitales, por el hecho de poner a
disposicion de los usuarios su material de consulta publicada en Internet y no en forma
presencial.

Por este motivo, para que no exista confusion en cuanto a lo que es una biblioteca
virtual y una biblioteca con aplicaciones de realidad virtual, el caso de estudio de este
trabajo es denominado Biblioteca Virtualizada.

Generalmente cada institucion asigna y denomina el nombre a su biblioteca, segiin
sus propios conceptos, recursos y material disponible, como electronica, digital o virtual.

3.3.1. Bibliotecas Electronicas

Las bibliotecas electronicas son aquellas que utilizan para el almacenamiento, el
procesamiento y la recuperacion de informacidn, técnicas electronicas, como la microficha,
la micropelicula, la computadora y las telecomunicaciones [10], [11].

Para almacenar y recuperar la informacion contenida en libros, publicaciones
periddicas, documentos, revistas, mapas y videos, se emplean varias técnicas, desde la
sencilla mecanizacion de los procesos y el empleo de medios manuales, hasta sistemas de
recuperacion electronica, incluyendo lectoras de fichas y sistemas de computo [1].

En sus inicios estas bibliotecas tuvieron poco auge, ya que las instituciones publicas
no contaban con los recursos necesarios para la adquisicion de medios electronicos.
Ademas los bibliotec6logos requerian actualizarse en cuanto al uso de la tecnologia
moderna adaptada a la biblioteca.

Existe un modelo espafiol llamado Hyper-lib [4], éste presenta un estandar general
que puede seguirse para la creacion de una biblioteca electronica y su implementacion. El
siguiente esquema muestra el modelo, éste utiliza diversas técnicas electronicas descritas
anteriormente como la microficha, micropelicula y las aplicaciones para computadoras que
permiten la automatizacion de la biblioteca (figura 3.1).

En el modelo, se muestra dentro de las aplicaciones para computadora el préstamo
automatizado, éste se realiza de manera local, fisicamente en la biblioteca. Sin embargo, el
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préstamo automatizado via Internet se empezo6 a implementar a mediados de la década
pasada con la aparicion de los sistemas de automatizacion de bibliotecas en Internet.

Este préstamo se realiza mediante una reserva previa al préstamo fisico del material
que se desea solicitar. Por este motivo no se incluye como parte del modelo; mas se indica
por medio de un bloque y lineas punteadas debido a que actualmente algunas bibliotecas si
tienen esta aplicacion funcionando.

El modelo también incluye el catalogo electronico y libros electronicos, el acceso se
realiza de manera remota mediante una pagina HTML, utilizando Bases de Datos o enlaces
a hipertexto en algunos casos.

La mayoria de estas bibliotecas permiten el acceso a libros electronicos, sin
embargo los medios que se utilizan para almacenar la informacion varian, desde la
utilizacion de simples enlaces a las paginas HTML que contienen la informacion y
contenido de cada libro, hasta el acceso a bases de datos en Internet, mediante la
automatizacion de los catalogos.

Las busquedas de informacion se hacen mediante la indexacion de palabras claves u
oraciéon completa en las bases de datos.

Biblioteca
Electronica
Técnicas
['écnicas de I'écnicas de I'écnicas
Microfichas Micropeliculas Computacionales
Internet Préstamo
Web Automatizado (local)
|
T _
s | i
l » [ ~ I - :
. Préstamo ! Catilogo HTML l,
- Automatizado | Electronico Textos i
[_ (Internet) | Electronicos i
Ko it 5 s W i i W -

Bases de
Datos

Figura 3.1 Modelo de las Bibliotecas Electronicas
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En cuanto a las herramientas de comunicacién, utilizan generalmente el correo
electrénico y aunque en minima proporcion los foros de discusion. Ademas, casi ninguna
biblioteca permite el registro de los usuarios que acceden a los servicios bibliotecarios.

En el apéndice D, se describe el analisis de algunas bibliotecas electronicas en
Internet en el apartado de anexos, dentro del sistema.

3.3.2. Bibliotecas Digitales

La biblioteca digital™ es aquella que mantiene toda o una parte sustancial de sus
colecciones en un formato digital procesado por computadora, como una alternativa,
suplemento o complemento a la forma impresa tradicional [19].

Se entiende por formato digital todo aquel en el que el texto, las imagenes, los
sonidos, los videos, las animaciones, entre otros, han sido convertidos a un conjunto de
numeros (digitos) expresados en un sistema binario (ceros o unos), que pueden ser
almacenados o reproducidos por medios electronicos como las computadoras o equipos
para reproduccion digital de imagenes o de sonidos (camaras fotograficas, scanners, faxes,
lectoras de discos compactos, etc.) [9].

Este tipo de bibliotecas se caracteriza por la digitalizacidén de sus colecciones, tanto
la informacion que se adquiere como la que se accede estd presentada en formatos digitales,
electronicos, magnéticos y discos opticos [17], [8].

Generalmente estas bibliotecas digitalizan so6lo colecciones especificas de acervo
especializado, documentos historicos o institucionales. Muchas de estas bibliotecas se
encuentran publicadas en la Web, con la finalidad de compartir las digitalizaciones de sus
colecciones mas importantes.

Convencionalmente, se puede decir que hay seis fuentes principales para la creacion
de acervos dentro de una biblioteca digital [5].

1. Las colecciones digitales comerciales, que se venden en CDs o electrénicamente
(bases de datos, enciclopedias, material educativo, revistas especializadas, etc.).

2. El software, que se distribuye por medios electronicos, particularmente el que tiene
usos educativos.

3. Los articulos académicos y de divulgacion, que se producen en las instituciones
educativas y en los centros de investigacién, ya sean resultado de trabajos de
investigacion o material educativo.

4. Las versiones digitales de toda la produccion editorial de libros y publicaciones
contemporaneas, que de hecho nacen en formato digital antes de imprimirse.

“Ver glosario de términos técnicos
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5. Todo el material que se publica electrénicamente sin fines comerciales, incluido el
que se difunde a través de Internet.

6. La conversion a formato digital (digitalizacion) de colecciones valiosas de libros,
revistas, periddicos, documentos, fotografias, audiograbaciones, peliculas, videos, etc.,
con fines de preservacion y de divulgacion.

Cuando se desea digitalizar una coleccion, es decision de la biblioteca el formato
que tendrd la informacion que ponga a disposicion de los usuarios en Internet; siempre y
cuando ese formato sea propio de una imagen u objeto, con la finalidad de que ese
documento sea mostrado tal cual es el original.

La diferencia entre el tipo de material que caracteriza a estas bibliotecas es que las
digitalizaciones se presentan generalmente en una padgina HTML como imagenes en
formato JPG, PNP, GIF o BMP; como texto en formato PDF o DOC, y en formatos de
video y audio. Por ejemplo manuscritos digitalizados de la revolucién, postales y
fotografias historicas entre otras.

En el caso de los libros electronicos, la informacion es presentada en una pagina
HTML en formato de texto, usualmente utilizando hipertexto.

Sin embargo existen algunas bibliotecas digitales que presentan la informacion en
formatos de texto, mediante la aplicacion de un reconocimiento Optico de los caracteres.
Para esto es necesario tener grabada previamente la imagen del texto en cualquier formato
de imagen, o también se puede digitalizar el texto directamente usando el escaner.

Cada uno de estos mecanismos de constitucion de acervos digitales implica
requerimientos diferentes de equipo, de organizacion, de administracion, de recursos
humanos y de instalaciones.

Se puede decir que la mayoria de los proyectos de bibliotecas digitales que se
realizan en México han constituido sus acervos digitales en forma casual y sin una politica
bien definida.

A la fecha, estos proyectos no han dado lugar todavia al desarrollo de plataformas
que permitan integrar los recursos de las diversas fuentes, pues por lo general cada
mecanismo cuenta con plataformas de servicio a los usuarios diferentes e independientes
una de otra. Esto ocurre tanto entre las diversas bibliotecas de una misma institucién, como
al interior de cada una de ellas y de todas las bibliotecas digitales del pais.

Lo anterior es debido a que los formatos digitales consumen mayores recursos, y
por lo tanto requieren mayor ancho de banda para su transmision por la red, por este motivo
es que las bibliotecas digitales atn se encuentran en desarrollo para su implementacion en
Internet2, como se menciond en la evolucion de las bibliotecas en el apartado 3.1.
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Las bibliotecas digitales no pretenden desplazar a las electronicas, ya que las
digitales incluyen también técnicas electronicas y utilizan formatos HTML e hipertextos,
mas bien son una evolucion de las electronicas.

Como se menciond anteriormente no existe aun un modelo establecido para estas
bibliotecas. Sin embargo, dadas sus caracteristicas, se puede proponer un estandar, a partir
del modelo de las bibliotecas electronicas.

Generalmente las bibliotecas que se encuentran en procesos de digitalizar sus
colecciones, son bibliotecas que ya han pasado por la generacion de libros o textos
electronicos y que su infraestructura les permite soportar aplicaciones digitales y manejar el
préstamo automatizado via Internet.

A continuacidn se presenta un esquema que incluye las principales caracteristicas de
estas bibliotecas, aunque no es en si un modelo establecido o generalizado por ninguna
institucion (figura 3.2).

Bibliotecas
Digitales

Técnicas
Computacionales

i

Formatos Catalogo HTML Préstamo
Digitales Electronico Textos Automatizado
Electronicos

Bases de

Datos

Figura 3.2 Estandar de las Bibliotecas Digitales

En el apéndice D, se describe el andlisis de algunas bibliotecas digitales en Internet
en el apartado de anexos, dentro del sistema.

Actualmente uno de los problemas a los que se enfrentan este tipo de bibliotecas es
lo referente a los derechos de autor de los acervos que se digitalizan, actualmente se
permite la digitalizacion de Obras en un 10% del contenido de un texto, siempre y cuando
sea con fines educativos, segun la ANUIES (Asociacion Nacional de Universidades e
Instituciones de Educacion Superior).
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Los esfuerzos no se han detenido y en abril del 2001 se llevd a cabo una reunion de
trabajo con participacion de la ANUIES (Asociaciéon Nacional de Universidades e
Instituciones de Educacion Superior), SEP (Secretaria de Educacion Publica) y el
CONPAB (Consejo Nacional para Asuntos Bibliotecarios y cuerpos Colegiados).

En la cual se estipularon acuerdos, estrategias y metas, para lograr que a fines del
2006 se encuentren funcionando una serie de acuerdos y mecanismos de alcance Nacional e
Internacional, relativos a los derechos de autor, que estaran permitiendo la digitalizacion de
diferentes obras y colocacion en repositorios especializados para su consulta legal.

En Internet existen herramientas especializadas en encontrar catdlogos y/o
directorios electronicos y digitales sobre cierta tematica en particular, de algin pais o
solamente de algunos recursos de Internet como las listas, sitios FTP* y grupos de

discusion de algunas bibliotecas que ya se encuentran realizando proyectos de esta
naturaleza [8], [6], [12].

3.3.3. Bibliotecas Virtuales

El nombre de biblioteca virtual, se utiliza generalmente en las Universidades como
sinébnimo de las bibliotecas electronicas y digitales, por el hecho de poner a disposicion de
los usuarios el material de consulta publicada en Internet [20], [16].

Generalmente cada institucion publica sus bibliotecas segiin sus propios conceptos,
recursos y material disponible. Aunque existen distintos autores que las definen
especificamente, como se menciona a continuacion [20], [13].

Por definicion, las bibliotecas virtuales incorporan los avances de la realidad virtual;
sus equipos de computo tendran que reflejar la tecnologia de punta y las representaciones
en hipermedia seran las adquisiciones mas representativas, para relacionar y dirigir al
usuario a colecciones especificas que no se encuentran en un solo sitio, y administrando su
uso remoto [19].

Existe otro concepto distinto de bibliotecas virtuales, el cual se apega mas a las
caracteristicas que presentan las bibliotecas virtuales en Internet, la cual textualmente la
define como "Un conjunto de enlaces a documentos, imagenes, bases de datos,
publicaciones digitales, software etc. en otro lugar del ciberespacio a los que se puede

acceder libremente por Internet, cuya lista o relacién son actualizadas periddicamente”
[19].

Se trata de una biblioteca accesible desde cualquier lugar y en cualquier momento
sin necesidad de desplazarse fisicamente ni transportar libros, podemos desplazarnos a
través de estas a otras bibliotecas, librerias, indices y catdlogos electronicos de
publicaciones entre otros.

“Ver glosario de términos técnicos
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Una vez analizadas algunas de las bibliotecas virtuales disponibles en Internet es
posible mencionar, que ninguna de ellas presenta aplicaciones de Realidad Virtual, como la
definicion lo expresa, por ese motivo es que el desarrollo del presente trabajo presenta una
propuesta de lo que es una Biblioteca Virtualizada. Se utiliza este término para que no
exista ninguna confusion en relacion a las Bibliotecas Virtuales.

En esta biblioteca virtualizada se incorporan, a las principales caracteristicas de las
bibliotecas electronicas y digitales, aplicaciones de Realidad Virtual para publicarse en
Internet, asi como el concepto de Objeto Virtual de Aprendizaje, utilizando los lenguajes de
programacion VRML, HTML, DHTML vy Javascript, para la creacion de los mundos
virtuales y la elaboracion de paginas dinamicas.

También se utilizan las Técnicas de Trabajo Grupal: interdependencia positiva,
interaccion cara a cara, contribucioén individual y habilidades personales y de grupo
pequefio, mediante la implementacién de herramientas de trabajo colaborativo, como el
chat, email, foros de discusion, listas de distribucion y pizarras electronicas. Esto para la
comunicacion entre los usuarios y expertos o facilitadores de algiin area de interés en
particular.

Ademas, mediante la programacion de Servlets se crea el enlace entre el entorno de
los usuarios y las bases de datos dentro de la biblioteca virtualizada. En el siguiente
capitulo se explica a detalle la propuesta de este trabajo.
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Capitulo IV
BIBLIOTECA VIRTUALIZADA

Resumen:

En este capitulo se presenta el concepto y el modelo de una
biblioteca virtualizada, el modelo de los Objetos de Aprendizaje
Virtualizados, el modelo de trabajo en grupo, el modelo general para los
servicios y los modelos especificos correspondientes a cada servicio de la
biblioteca.

Ademas se describe el modelo instruccional para el curso en linea
de Procesos Técnicos OAVC, asi como una tabla comparativa entre las
bibliotecas analizadas en el capitulo IlI, con respecto a la propuesta de este
capitulo.

Objetivos:

Definir y describir el modelo para la biblioteca virtualizada.

Describir el modelo para los Objetos de Aprendizaje Virtualizados.

Describir el modelo para los Objetos de Aprendizaje Virtualizados Compuestos.
Describir el modelo para el trabajo grupal.

Describir el modelo general de los servicios.

Describir los modelos de los servicios:

Del acervo

De la mapoteca

De la hemeroteca

De la filmoteca

O O C O & & & & ¢ o
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4.1. Modelo de la Biblioteca Virtualizada

El modelo de la Biblioteca Virtualizada que se introduce en este trabajo extiende las
caracteristicas y funcionalidades principales de las bibliotecas electronicas, digitales y
virtuales que se encuentran en Internet.

El modelo esta basado en el concepto de Objetos de Aprendizaje Virtualizados
(OAV). Los OAV son elementos autosuficientes de aprendizaje que se encuentran
formados por elementos virtuales tridimensionales interactivos, audio, texto, hipertexto,
imagenes, videos, etc. Ademas utilizan técnicas de trabajo grupal y autoevaluacion.

El entorno fisico de la biblioteca convencional se representa mediante mundos
virtuales interactivos y los distintos servicios estan constituidos por los OAVs.

También se introduce el concepto de Objeto de Aprendizaje Virtualizado
Compuesto (OAVC), que es la integracion de varios OAVs de temas relacionados o afines
al logro de un objetivo comun del conocimiento.

Por la denominacidon de biblioteca virtualizada, se destaca el hecho de que el
entorno es representado por medio de mundos virtuales y, por ende, los OAV son
interactivos. Entendiéndose como entorno, en el caso especifico de la biblioteca, al disefio
e infraestructura de la misma y como objeto a los acervos que forman parte de la biblioteca

[6L.[1].

Otro elemento que integra este modelo es la implementacion de un recorrido virtual
por la biblioteca virtualizada.

Ademas, para el registro, control de acceso y autoevaluaciones, se utilizan paginas
Web dinamicas, las cuales son salidas de Servlets que permiten la comunicacion entre los
usuarios y las bases de datos.

En la figura 4.1 se presentan los elementos que integran el modelo de la biblioteca
virtualizada.
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Figura 4.1 Modelo de la Biblioteca Virtualizada

El término OA "objects learning", comenz6 a ser utilizado en 1994. Su definicion
expresa que son piezas de contenido autosuficientes, es decir que el objeto en si estd
constituido por informacion, imagenes y enlaces complementarios al tema en cuestion [9].

Los objetos de aprendizaje pueden ser desarrollados con diversas tecnologias,
aunque actualmente se considera que son recursos digitales que pueden ser reutilizados en
diferentes contextos o entornos, dependiendo de las necesidades del usuario o grupo de

usuarios.
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A pesar de que el concepto de O A se introdujo hace casi una década, hasta ahora no
se ha especificado un estandar para promover su generacion y utilizacion masiva [9].

Sin embargo, existen algunas iniciativas a nivel internacional que estan realizando
algunos trabajos para lograr establecer un estdndar. Dentro de los grupos mas relevantes de
estandarizacion, pueden mencionarse los siguientes:

» Instructional Management System Global Learning Consortium (IMS)

» Advanced Distributed Learning's Sharable Content Object Reference Model (ADL
SCORM)

» Aviation Industry CBT Committee (AICC)

» IEEE Learning Technology Standards Committee (IEEE LTSC)

Actualmente estos grupos coinciden en establecer que un objeto debe contener al
menos alguno de los siguientes elementos: nombre y estructura del contenido del objeto,
contenido en formato HTML y/o recursos externos referenciados en el contenido.

Un objeto puede ser un capitulo de un libro de texto, un simple concepto, un mapa,

una imagen, un video en linea, una simulaciéon, un documento HTML, etc., como se
muestra en la figura 4.2.

Imagenes Videos Textos
k4 y/o online b

Figura 4.2 Objetos de Aprendizaje

Documento
HTML

A nivel nacional, existen algunas instituciones de educacion, que se encuentran
desarrollando actualmente OA sin ninglin estandar, como se menciond en el capitulo 2
seccion 1.4, con la finalidad de que en un futuro las instituciones de educacion puedan
compartir e intercambiar los OA que genere cada institucion.

En este trabajo se propone un modelo para los OAV, considerando como objetos a
todos los materiales del acervo de la biblioteca y también a los Objetos de Aprendizaje
Compuestos (OAVC).

Como ya se mencion6 en el resumen de este trabajo, los OAV son unidades de
conocimiento autosuficientes y reutilizables en diversos dominios. El concepto de OAV
que se introduce en este trabajo, extiende el concepto de O A, incorporandole elementos
virtuales interactivos, audio, textos 3D, hipertextos, imagenes, video real virtualizado,
video virtual, enlaces relacionados, trabajo grupal, asesorias con facilitadores expertos en
los temas de los OAV y la autoevaluacion.
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Los OAVs estan orientados a hacer mas eficientes las consultas de los distintos
materiales que forman parte del acervo de una biblioteca en Internet. Mediante la
utilizacion de los OAV se propone que el usuario pueda relacionar, explorar y adquirir
conocimiento via remota.

Este modelo permite también, mediante el trabajo grupal, tener la posibilidad de
contactar a otros usuarios que ingresen a los servicios, utilicen los OAV y que tengan
afinidad en las areas del conocimiento (figura 4.3).

Elemento I'rabajo Autoeva-

Enlaces

Virtual
mteractivo

Audio

Texto
D

Hipertexto Imagenes Grupal luacion

relacionados

Revista
Virtual

Libro
Virtual

Mapa
Virtual

Video Real Virtualizado y
Video Virtual

) =

Figura 4.3 Objeto de Aprendizaje Virtualizado

En la figura 4.4 se muestra graficamente un OAV vy los elementos que lo integran.
Este OAV se encuentra en el servicio de la hemeroteca, corresponde a una revista del
sistema circulatorio.

El corazén se encuentra integrado por 20 programas virtuales interactivos, anidados
por un programa general, el cual coordina los elementos del objeto como el audio, textos
3d, hipertextos, enlaces correspondientes a cada parte del corazon.

Mediante la programaciéon de comportamientos complejos se logra esta integracion;
pulsando el botdn izquierdo del mouse sobre cada elemento del corazon, se activa el audio
correspondiente a ese elemento, asi como una explicacion textual y la generacion de textos
3d dentro del programa virtual.

También, es posible la navegacion dentro del mundo virtual utilizando los botones
del browser, asi como el acceso al trabajo grupal y la autoevaluacion del conocimiento.

Para poder realizar el trabajo grupal asociado al OAV, los usuarios de la biblioteca,
al momento de registrarse en el libro de visitas, automaticamente forman parte de una lista
de distribucion de usuarios, clasificados con base en el area de interés que proporciona el
usuario.
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Figura 4.4 Grafico de un OAV

Los usuarios de la biblioteca pueden establecer comunicacién y compartir
conocimientos con los demas integrantes del grupo de trabajo generado por la lista de
distribucion, utilizando las técnicas de trabajo colaborativo y las herramientas de
comunicacion,

A manera de ejemplo, se crearon materiales de consulta representativos de cada

servicio. El acceso es a través de Internet y la consulta va desde el acceso a un libro virtual,
a un mapa virtual, a revistas virtuales, y el acceso a videos reales virtualizados y videos

virtuales (figura 4.5).
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Los OAVC estan integrados por un conjunto de OAVs, de esta manera los OAV
pueden llegar a formar un curso completo de algiin tema especifico, y ya no considerarse
objetos aislados de aprendizaje, sino cursos complejos reutilizables. Por lo tanto los OAVC
tienen un disefio instruccional, el cual especifica los objetivos, metas, actividades
individuales y actividades grupales a desarrollar dentro del curso.

Tanto en los OAVC como en los OAV, se tiene un facilitador o experto asignado,
que guia al usuario en el proceso del aprendizaje (figura 4.6).

/

OAV OAV ‘ OAV OAV

Figura 4.6 Objeto de Aprendizaje Virtualizado
Compuesto

La forma de acceso de los OAVC es la misma que en los OAV, ya que el facilitador
es el encargado de guiar al usuario en cuanto al orden, manipulacion, acceso y utilizacion
de los OAV.

Para el sistema de la biblioteca virtualizada se presentan dos OAVC distintos, cada
uno siguiendo los lineamientos del facilitador o instructor.

Uno es un curso de procesos técnicos en linea, en el cual el sistema restringe el
acceso mediante una inscripcion al curso, asignandole un id y password a cada usuario, y
guiando al usuario durante todas las actividades a desarrollar, y evaluando al final mediante
una evaluacion los conocimientos adquiridos.

Otro OAVC se encuentra inmerso en el servicio de la hemeroteca, dentro del
servicio se encuentran disponibles cuatro revistas médicas, cada una representa un OAV,
que en conjunto forman o integran al OAVC.

4.3. Modelo de Trabajo Grupal

El aprendizaje colaborativo provee un amplio rango de estrategias para promover un
aprendizaje mediante la comunicacidon y cooperacion con los usuarios. Esto implica que los
estudiantes se ayuden mutuamente a aprender, compartir ideas y recursos, y planifiquen
cooperativamente qué y como estudiar.

Los profesores no dictan instrucciones especificas, mas bien permiten a los
estudiantes elegir y variar sobre lo esencial de los conocimientos y las metas a lograr. De
este modo se induce a que los estudiantes participen de su propio proceso de aprendizaje.
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Por ser una practica educativa relativamente nueva, es necesario que los profesores
aprendan su rol de facilitadores en el aprendizaje colaborativo en la practica misma, al
mismo tiempo que lo hacen sus estudiantes al asumir su rol de participantes. El profesor
debe modelar las destrezas comunicacionales y sociales esperadas de los alumnos. [4].

El aprendizaje colaborativo se puede definir como "Conjunto de métodos de
instruccidén para la aplicacion en grupos pequeios, de entrenamiento y desarrollo de
habilidades mixtas, donde cada miembro del grupo es responsable tanto de su aprendizaje,
como del de los restantes miembros del grupo" [4].

El aprendizaje colaborativo tiene las siguientes ventajas en relacion a la ejecucion
de tareas: el logro de objetivos cualitativamente mas ricos en contenido, pues reune
propuestas y soluciones de varias personas del grupo; aumenta el aprendizaje, debido a que
se enriquece la experiencia de aprender y aumenta la motivacion por el trabajo, puesto que
hay una mayor comunicacion entre los miembros del grupo [5].

En cuanto a las ventajas observadas en relacion a la dindmica grupal, se incrementa
la cercania y apertura, mejora las relaciones interpersonales entre distintas personas,
aumenta la aceptacion de estudiantes con necesidades especiales, aumenta la satisfaccion
por el propio trabajo, se valoran a otros como fuente para evaluar y desarrollar nuevas
estrategias de aprendizaje y se genera un lenguaje comun, estableciéndose normas de
funcionamiento grupal [5].

Ademas de que se presentan ventajas a nivel personal en cuanto al aumento y/o
desarrollo de las habilidades sociales y de los sentimientos de autoeficiencia, disminuyen
los sentimientos de aislamiento, el temor a ser observados por otros, el temor a la critica y
retroalimentacion, incentiva el desarrollo del pensamiento, se conocen diferentes temas y se
adquiere nueva informacion, y sobre todo aumenta la autoestima y la integracion grupal.

Por lo tanto, el aprendizaje colaborativo no implica exclusivamente tareas de tipo
"produccion”, donde los elementos son especificables y los resultados predecibles, y donde
la consecucion de un "producto" determina las actividades. En el aprendizaje cooperativo,
aunque las destrezas y conductas de ayuda puedan ser especificables, no siempre es posible
especificar los resultados [4], [5].

Existen diversas técnicas para llevar a cabo el proceso de aprendizaje cooperativo,
las que se utilizan en este trabajo son: la interdependencia positiva, la interaccion cara a
cara, la contribucion individual, y las habilidades personales y de grupo pequeio. A
continuacion se describen dichas técnicas

Interdependencia positiva

La interdependencia positiva es el elemento central del aprendizaje cooperativo,
debido a que reune un conjunto de otras caracteristicas, que facilitan el trabajo grupal en
relacion a su organizacion y funcionamiento. Se distinguen en la interdependencia positiva
cinco conceptos basicos.
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* Interdependencia de metas. Esta se refiere a la existencia de objetivos que sean
definidos y compartidos por todos los miembros del grupo.

+ Interdependencia de tareas. Consiste en la division de las labores que desarrollan los
alumnos al interior de un grupo de aprendizaje cooperativo.

* Interdependencia de recursos. Se refiere a la division, hecha por el profesor, de los
materiales o la informacion que le dara al grupo en la actividad.

* Interdependencia de roles. Consiste en asignar diferentes roles a los alumnos que
forman un grupo.

* Interdependencia de premios. Es otorgar refuerzos o recompensas conjuntas a todos
los integrantes del grupo, es decir un premio al grupo.

Interaccion cara a cara

La interdependencia positiva en un grupo de aprendizaje cooperativo no es magica
en si misma. Son las formas de interaccion y de intercambio verbal entre las personas del
grupo, movidas por la interdependencia positiva, las que afectan los resultados de
aprendizaje.

El contacto cara a cara entre los alumnos participantes de un grupo de aprendizaje
cooperativo es el que les permite acordar las metas a lograr, permite desarrollar roles y
estimular o frenar actitudes de sus pares en el desarrollo de las tareas.

Contribucion individual

Esta caracteristica se refiere a la capacidad de dominar y ejecutar la parte del trabajo
de la cual el alumno se ha responsabilizado (o lo han responsabilizado) dentro de un grupo
de aprendizaje cooperativo. Para un verdadero trabajo colaborativo, cada miembro del
grupo debe ser capaz de asumir integramente su tarea y ademas debe tener los espacios para
que pueda participar y contribuir individualmente.

Habilidades personales y de grupo pequeiio

Las habilidades de trabajo grupal entre otras son: la capacidad de tomar decisiones
en grupo, la habilidad para planificar cooperativamente, en donde los alumnos que
participan puedan incorporar cada uno sus expectativas, de modo que puedan verse
reflejados tanto en la tarea como en el producto final.

La capacidad de que los miembros del grupo determinen su propia organizacion,
que sean los alumnos los que decidan de que modo van a trabajar sin que tengan a alguien
externo al grupo que les diga como hacerlo.

Ambiente Virtual Grupal

Para el caso de la biblioteca, el ambiente virtual permite que varias personas
interactiien en salas virtuales en busca de un objetivo comun; en el cual se encontraran
virtualmente con uno o varios expertos o facilitadores. Para realizar el trabajo grupal se
utilizan las técnicas descritas anteriormente.
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La integracion dentro del grupo es primordial y depende de diversos factores, como
son los conocimientos, habilidades y aptitudes. En cuanto al tamafo del grupo, se
consideran factores como el hecho de si se desea que cada miembro interactie con el resto
del grupo o sélo con el moderador del grupo [2].

El tamafio ideal de un grupo es de 5 personas, ya que el nimero de enlaces para
comunicar a todos entre si, crece aproximadamente en forma proporcional a la mitad del
cuadrado del nimero de miembros del grupo [9].

Las aplicaciones de trabajo grupal no son nuevas, en la Web existen desde hace
tiempo herramientas auxiliares y de apoyo como los email, chat, foros de discusion,
pizarras electronicas y listas de distribucion, disponibles para la comunicacion entre los
usuarios, aunque su manejo es generalmente informal. En las bibliotecas publicadas en
Internet generalmente no se utilizan de manera formal. El objetivo en este trabajo es que
permita al usuario tener contacto con otras personas con intereses comunes, que compartan
informacion y puedan lograr objetivos comunes; pero sobre todo, que en la biblioteca se
promueva la participacion de expertos en materias o tematicas especializadas.

Para poder implementar este modelo dentro de la biblioteca, se proporciona una
aplicacion llamada Libro de Visitas, en la cual los visitantes del sitio, ademdas de anotar sus
datos personales y correo electronico, deberdn anotar su area de interés. En ese momento,
pasan a formar parte de una lista de distribucion por area, clasificada en ciencias exactas,
bioldgicas, sociales, contables y otras.

Cuando el usuario accede a los OAVs ubicados en cada servicio, y al presionar el
botén de Trabajo Grupal, aparece una lista de distribucion de las personas que se
registraron en el Libro de Visitas y que especificamente son del area de conocimiento del
OAV.

De esta manera, el usuario puede utilizar dichas herramientas de comunicacion para
contactar a otros usuarios y realizar actividades grupales con los mismos. El modelo
general del trabajo grupal se muestra en la figura 4.7.
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Implementacion de las Técnicas de Trabajo Grupal

El trabajo grupal puede hacerse de manera sincrona, mediante la utilizacion de
herramientas como el chat; y asincrona™ para herramientas como el email, foros de
discusion, pizarras electronicas y listas de distribucion.

Existe una estrecha relacion entre las herramientas de comunicacioén que se utilizan
en este trabajo, ya que en el caso del email, pizarras electronicas o el foro de discusion,
permiten establecer el dia y la hora de las charlas ente los usuarios y los expertos o
facilitadores que desean intercambiar informacion sobre algiin tema en especial [2], [9].

Las listas de distribucion permiten la organizacion de los usuarios por areas de
interés y las pizarras electronicas permiten desplegar anuncios, mensajes o cualquier
informacion que se desee compartir.

De esta manera se pretende vincular a los usuarios con los expertos, ¢stos asumiran
el rol de facilitadores y los usuarios el rol de participantes. El facilitador es el encargado de
proporcionar informacién, asi como estipular las directrices a seguir y las actividades a
desarrollar por los integrantes del grupo.

Mediante esta organizacion y utilizando tanto las técnicas de trabajo colaborativo,
como las herramientas de comunicacidon sincronas y asincronas es mas viable pretender
lograr un 6ptimo aprendizaje colaborativo.

Dentro del OAVC se asignan tareas y actividades especificas para los participantes
de manera individual y grupal, determinando en cada actividad el tipo de herramienta a
utilizar y las horas de utilizacioén por grupo integrante del curso.

Para acceder a las herramientas, se muestra una pagina HTML indicando los enlaces
hacia las distintas herramientas, asi como una descripcién de cada una. Y ademas se disefio
un espacio tridimensional animado con la leyenda de Trabajo Colaborativo, que también
permite el acceso desde un mundo virtual hacia las distintas herramientas.

La herramienta del chat permite que los usuarios o participantes soliciten
informacion o asesorias sobre algiin tema especifico, el facilitador o experto al recibir el
mensaje, proporcionard la informacidén o realizard algunos cuestionamientos para poder
evaluar el nivel académico del alumno y de esta manera proporcionar informaciéon acorde a
las necesidades del usuario.

Ademas permite la creacion de salas independientes, ignorar a usuarios no deseados
y la utilizaciéon de charlas privadas. Existe una sala permanente llamada Biblioteca y los
usuarios al conectarse deben entrar a ese cuarto para poder charlar sobre algun tema
especifico con los facilitadores u otros usuarios.

Para las herramientas asincronas como el foro de discusiones, email, las pizarras
electronicas y las listas de distribucion, el usuario podrd dejar sus mensajes escritos y
posteriormente acceder a las respuestas o mensajes que otros usuarios hayan contestado a
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sus preguntas, también cuenta con una opcidn para visualizar los mensajes escritos de otros
usuarios.

La figura 4.8 muestra la implementacion de estas herramientas, asi como las
distintas técnicas descritas en el apartado 4.3 que utiliza cada herramienta y el uso de las
mismas.

Para la técnica de Interdependencia positiva, tanto el(los) usuario(s), como el(los)
experto(s)/facilitador(es) pueden utilizar cualquiera de las herramientas sincronas o
asincronas disponibles, ya que el facilitador es el encargado de establecer las directrices a
seguir dentro de cada actividad.

En la técnica de Interaccion cara a cara, el(los) usuario(s) y el(los)
experto(s)/facilitador(es) utilizan exclusivamente la herramienta del chat, ya que dentro del
curso se encuentra estipulado, el dia y la hora especifica de encuentro en el chat, para llevar
a cabo las actividades grupales e individuales establecidas por el curso.

La técnica de Contribucion individual, permite que el(los) usuario(s) y el(los)
experto(s)/facilitador(es), puedan utilizar cualquiera de las herramientas sincronas o
asincronas disponibles, ya que por medio de esta técnica el alumno desarrolla
potencialmente sus actividades individuales.

Finalmente la técnica de Habilidades personales y de grupo pequefio permite que
el(los) usuario(s) y el(los) experto(s)/facilitador(es) puedan utilizar cualquiera de las
herramientas sincronas o asincronas disponibles, ya que los usuarios deciden la manera de
interactuar con los demads integrantes del grupo.
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4.4. Modelo para el servicio del acervo
El modelo de este servicio esta basado en la creacion de un libro virtual,éste se
encuentra inmerso en una sala de lectura, dentro de una estanteria abierta (figura 4.9).

El mundo virtual se encuentra formado por los siguientes elementos, los cuales
interactian desde el momento que se accede al servicio del acervo.
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Se muestra un mundo virtual, en éste se visualizan varios libreros con libros, cuatro
de ellos se identifican por ser de mayor tamafo para poder diferenciarlos del resto de los
libros. Ademas, en el lomo del libro muestra el titulo del libro.

Por otra parte se encuentra una pagina HTML, y mediante la utilizaciéon de
hipertexto, se presenta la informacioén descriptiva de los libros, incluyendo imagenes y
activando audio asociado a cada elemento del mundo virtual.

Libro
Virtual 3D

e
o b
il '
; I La e Al Rt )
Hipertexto Realidad Virtual Imagenes Audio ['rabajo

Grupal

4—— Integrado por \

<« p Interaccion secundaria

Figura 4.9 Modelo del libro virtual

Al posicionar el cursor del mouse sobre estos libros, aparece el nombre del libro en
formato VRML dentro del mundo virtual y al presionar el boton izquierdo del mouse sobre
el libro, se accede a los respectivos mundos virtuales de un libro del acervo histérico,
representado por el libro de los monumentos histéricos del Estado de Hidalgo,
especificamente el del Reloj Monumental de Pachuca, Hidalgo. Otro libro del acervo
general es el libro de la molécula del DNA, el libro de Geometria del Espacio y un libro
sobre el Sistema Solar.
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Cada uno de los nuevos mundos virtuales cuentan con audio asociado a los distintos
componentes del mundo virtual, para lo cual solo se requiere posicionar el cursor del mouse
sobre el mundo virtual y aparece el titulo del elemento del mundo virtual, en formato
VRML. Ademas al presionar el boton izquierdo del mouse sobre los elementos se activan
paginas nuevas con informacion sobre cada elemento, como se muestra en la figura 4.10.

Otro elemento es la utilizacién de las herramientas de trabajo grupal, éstas pueden
darse de manera sincrona y asincrona, dependiendo de los requerimientos de los usuarios, y
son de utilidad para el desempefio del aprendizaje colaborativo de los OAV dentro de la
biblioteca.

El ultimo elemento es una autoevaluacion de los conocimientos, ésta permite al
usuario identificar el grado de aprendizaje que adquiri6 durante la utilizacion del OAV.

i Bibliotecas y o i

¥ Centros de Informacion

Figura 4.10 Libro del Sistema Solar

4.5. Modelo para el servicio de la mapoteca

El modelo de este servicio esta basado en la creacion de un mapa 3D, éste se
encuentra inmerso en una sala de mapas, dentro de una gaveta. La figura 4.11 muestra el
modelo para el servicio de la mapoteca.

Como ejemplo se disefio un mapa 3D de la orografia de México. EI mundo virtual
se encuentra formado por los siguientes elementos:

Se generd una pagina HTML, el hipertexto muestra informacion general referente al
servicio de la mapoteca, asi como los principales mapas con que se cuenta.

Mediante la programacion de comportamientos complejos, utilizando Javascript se
realiza un redireccionamiento automatico para que posteriormente se active tras unos
segundos otra pagina HTML con la informacién de los principales volcanes en México.
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Dentro de esta pagina HTML se presentan también imagenes dindmicas, éstas
presentan comportamientos complejos utilizando Javascript y son representativas de los
principales volcanes de México.

Ademads se muestra un mundo virtual que ilustra un mapa tridimensional virtual,
éste presenta comportamientos simples que incluyen, la rotacion, traslacion y escalamiento
del mapa. Estos comportamientos se activan presionando el boton izquierdo del mouse
sobre el mapa que se encuentra a medio salir dentro de una gaveta.

Mapa 3D

-, l""

[

Hipertexto Realidad [magenes Audio Trabajo
Virtual dindmicas Grupal

<4— Integrado por

Figura 4.11 Modelo para el servicio de la mapoteca

Los volcanes presentan también comportamientos simples y, mediante la utilizacion
de las distintas vistas predefinidas, se puede tener un acercamiento del mapa, con la
finalidad de poder visualizar las animaciones de los volcanes.

Al posicionar el cursor del mouse sobre cada volcan aparece el nombre en grande
del volcan en el mundo virtual, al mismo tiempo que activa el audio descriptivo de los
volcanes y una nueva pagina que muestra imagenes representativas de ese volcan (figura
4.12).
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Figura 4.12 Mapa de la Orografia de México

Otro elemento es la utilizacion de las herramientas de trabajo grupal que, como ya
se indicd, son de utilidad para el desempefio de las actividades desarrolladas dentro de la
biblioteca. El ultimo elemento es la autoevaluacion, que funciona de la misma manera que
en el servicio del acervo.

4.6. Modelo para el servicio de la hemeroteca

El modelo de este servicio estd basado en la creacion de un grupo de revistas
tridimensionales virtuales, éstas se encuentran inmersas en una sala de revistas sobre una
mesa.

En general este modelo es el mismo que el del servicio del acervo, la diferencia
radica en el contenido de los OAV, ya que para el acervo se encuentran libros de temas
diversos completos, y en el caso de la hemeroteca, por tratarse revistas, conceptualmente es
una coleccion de temas por area especifica.

Como ejemplo se disefié un juego de revistas de la coleccion Jama de Medicina. Se
presentan cuatro revistas, consideradas cada una como OAYV, una del sistema 6seo de la
mano, sistema nervioso, sistema circulatorio y el 6rgano del sentido de la vista;
considerandolas en conjunto como un OAVC.

Se muestra una pagina HTML con informacion general sobre el servicio y mediante
hipertexto se presentan los correspondientes enlaces a las cuatro revistas médicas. Cada
revista tiene mundos virtuales representativos de cada revista; el acceso es similar para
todas las revistas.

Una vez obtenido el acceso a cada revista, se muestra el contenido. Como ejemplo
se muestra el del sistema circulatorio. Al posicionar el cursor dentro del mundo virtual,
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aparecen los nombres de cada elemento del sistema y al presionar el botén izquierdo del
mouse sobre de €l se activa un audio descriptivo y explicativo, al mismo tiempo que
aparece en otra parte de la pantalla una explicacion sobre ese componente del elemento.

Ademads, en este servicio también se tienen a disposiciéon de los usuarios las
herramientas de trabajo grupal y la autoevaluacion al igual que los demas servicios (figura
4.13).
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Figura 4.13 Sistema 6seo de la mano

4.7. Modelo para el servicio de la filmoteca

El modelo de este servicio estd basado en la utilizaciéon de videos reales
virtualizados y videos virtuales: Para la entrada al servicios se desarrolld6 un mundo virtual
(figura 4.14), el cual consiste de una sala de proyecciones, un televisor y una video casetera
que se encuentran sobre una mesa.
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Figura 4.14 Servicio de la filmoteca
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La tecnologia de videos reales virtualizados es un complemento ideal para
desarrollar aplicaciones en la Web, como museos o visitas virtuales.

En los videos reales virtualizados, el concepto basico es el de nodo. Los nodos son
puntos de observacion, en los cuales el usuario tiene una visibilidad de 360°.

A partir de cada nodo, el usuario puede especificar la orientacion (dngulo) de su
punto de vista (view point), es decir, de la direccion en la que desea observar, a partir de
una cdmara virtual colocada en el centro del nodo, cuya navegacion la controla el usuario
con el mouse, asi como los puntos de acercamiento y alejamiento (figura 4.15).

Haode

Figura 4.15 Concepto de Nodo

La navegacion del usuario en el mundo virtual se realiza recorriendo los nodos que
estan definidos en el mismo (figura 4.16), colocando el cursor del mouse sobre el nodo

correspondiente.

Nodo 1 " . Nodo 3

Nodo 2

Figura 4.16 Navegacion entre nodos

La consideracion basica de disefio es determinar el numero de nodos, la ubicacion y
la distancia entre los mismos.

El proceso de desarrollo es el siguiente: una vez que la camara esta lista y montada
sobre el tripié, debe ajustarse para que el punto nodal del lente pase sobre el eje de rotacion.
Para verificar que la camara rote en un plano nivelado, se selecciona el punto inicial y el
punto focal, se comprueba que no haya reflejos, sombras, etc. en la lente y se dispara una
toma principal, a partir de la cual se hace otra con acercamiento y otra con alejamiento

(figura 4.17).
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Acercamiento Toma principal Alejamiento

Figura 4.17 Proceso de desarrollo
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A continuacidn, se rota la camara a la siguiente posicion, en direccion de las
manecillas del reloj y asi sucesivamente, hasta completar los 360°. Estos pasos se repiten
para cada nodo establecido, aunque para videos sencillos y cortos, se recomienda tomar un
unico nodo al centro del escenario.

En la figura 4.18 se muestra como, si se capturan imagenes cada 15 grados
verticalmente, también se deben capturar imagenes cada 15 grados horizontalmente. Esto
asegura que la pelicula del objeto tenga una sensibilidad constante al movimiento del cursor
y cambie de vista a vista en cualquier direccion de una manera uniforme.

Un espacio mas pequefio entre los dngulos horizontales y verticales implicaria que
se hicieran mas tomas para terminar la pelicula.

Figura 4.18 Nodo unico al centro del escenario

La creacion de los videos reales virtualizados se realiza mediante la composicion de
las fotografias que se han tomado, una vez que estas se han digitalizado, si éste fuera el
caso. Se recomienda utilizar el formato JPEG para las fotografias digitalizadas, por su
calidad y porque el almacenamiento es muy eficiente.

Si se utiliza una camara de video y una tarjeta digitalizadora para capturar las
imagenes, se puede cargar directamente en una pelicula de QuickTime, eliminando pasos
en el proceso de produccion del video.

Otro factor importante a considerar en la creacion de los videos reales virtualizados,
es el traslapamiento. Este es el porcentaje de sobreposicion entre las tomas hechas con una
camara fotografica. El nimero de tomas que se necesitan para un panorama de 360° estd en
funcién del alcance de cada lente y del porcentaje de sobreposicion entre las tomas.

En general, es recomendable un traslapamiento del 15% al 20%. El problema mas
grande que se presenta es el de eliminar las areas verticales oscuras alrededor de los puntos
de cruce, las cuales son causadas por los bordes de cada toma, asi como por la baja calidad
de los lentes utilizados para las tomas. Para corregir esto, se recomienda aumentar el
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porcentaje de traslapamiento o utilizar una lente de mas alta calidad, modificando asi el
numero de grados a girar entre cada toma.

En este trabajo, para la composicion de las fotografias se utilizé la herramienta del
QuickTime VR. Para atenuar y eliminar los bordes debidos al traslapamiento, se utilizo el
Photoshop [8].

El equipo minimo basico que se requiere para utilizar esta tecnologia, es una cdmara
de 35mm con lentes de foco manual y motor de avance de pelicula, cdmara digital o cAmara
de video, una pelicula de color de velocidad répida, lentes de gran angular, un tripié¢ firme y
un brazo vertical.

Una vez concluidos los videos, se incorporaron a la biblioteca virtualizada, en donde
los videos generados también son considerados OAVs y se encuentran integrados por los
siguientes elementos (figura 4.19).

Videos Virtuales Interactivos

a3
n.-:. %}g
Hipertexto Rf"?fi‘lidad Video Real Audio Trabajo
Virtual Virtualizado Grupal

< Inteerado vor

Figura 4.19 Modelo para el servicio de la filmoteca

Se muestra una pagina HTML, ésta se especifica una breve informacion sobre el
servicio en general y mediante la utilizacion de enlaces correspondiente a los videos de la
biblioteca, que se clasifican en videos reales virtualizados y en videos virtuales.
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También se incluye audio. Este se activa desde el momento en que se accede al
video real virtualizado, ademés de que se incluye, al igual que en todos los demas OAVs, la
posibilidad de que los usuarios utilicen las herramientas de trabajo grupal, de la misma
manera que en los demas servicios y la autoevaluacion de los conocimientos.

Se presentan tres videos, dentro de los que se encuentran el de la Garza
Universitaria, Ciudad Universitaria y Ce.V.1.D.E. (figura 4.20).

Bibliotacas Ayuda |

L)

Centros de Informacion

|»

Actvidades

1o como un simbolo Tnmversitans, debido a su dad, en este

1 ‘?‘,.- e ] ala
= pusde observar | rabajo Grupal

Ewalue su Aprendiz:

Figura 4.20 Video real virtualizado

Otro tipo de videos realizados son los videos virtuales, éstos utilizan basicamente la
tecnologia de la Realidad Virtual, fueron generados con la herramienta 3DStudio Max y
presentan elementos virtuales con movimientos.

Para la ediciéon de estos videos, se generan los elementos 3D de la escena.
Posteriormente se insertan las cadmaras de video que determinan las trayectorias deseadas,
se procede a enlazarlas y se procede a grabar la escena. Para esto, se va grabando cada
escena, se genera el movimiento en los elementos y se graba, y asi sucesivamente.
Finalmente se hacen pruebas de movimiento y continuidad dentro del mismo software.

Para determinan el nimero de fracciones de video que se requiere para cada video,
se considera que en cuanto mayor sea el nimero de fracciones de video, mejor serd el
desempefio de los movimientos en cada escena virtual.

Una vez concluido el video se procede a exportarlo en algiin formato de video, que
depende de los requerimientos del usuario. Dentro de los videos que se generaron se
encuentra el de Figuras Geométricas, Simulacion de Movimientos y Movimientos de un
Robot.
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Para el video de figuras geométricas, se utiliza un objeto que funciona como cursor
dentro del video, navega dentro del espacio virtual, en el cual se encuentran inmersas varias
figuras geométricas. La navegacion se generd mediante comportamientos simples y las
acciones donde, cuando se choca con el cursor, las figuras pasan de ser sélidas a convertirse
en una malla, mediante comportamientos complejos (figura 4.21).

repe-

Actridades |

Trebajo Grupal |

‘ Evalue suAprendizaje

v|‘| : vy

Figura 4.21 Video virtual de figuras geométricas

Para este video se utiliza una sola cdmara, la cual se encuentra localizada en la parte
frontal de la escena y se utilizaron 1500 fracciones de video.

En el video de simulacion de movimientos, se generd sobre una malla una serie de
circunferencias acomodadas al azar. El video presenta un recorrido entre las
circunferencias, que dan la apariencia de que tienen movimiento, sin embargo, es una
apariencia virtual, ya que en realidad lo que da el efecto es la union de las camaras, asi
como las fracciones de video grabadas. Para éste video se utilizaron 30 cadmaras y se
generaron 2000 fracciones de video.

Para el video de movimientos de un robot, éste se desplaza por una superficie al
mismo tiempo que existe un movimiento tanto en sus extremidades inferiores, como en las
superiores. La programacion de estos movimientos sincronizados y repetitivos durante las
fracciones de video, dan la apariencia del desplazamiento.

La navegacion para este tipo de videos es distinta, ya que en éstos se muestra en la
parte inferior del video los botones de control, se permite detener, pausar o avanzar los
videos, pero no navegar dentro de ellos.
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4.8. Modelo Instruccional

Este curso esta estructurado y organizado de tal manera que se permite un
aprendizaje a través de Internet, en donde el uso de nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion permitan al usuario desarrollar sus habilidades cognoscitivas para la
potencializacion de su aprendizaje [7].

Mediante la adquisicién de conocimientos, accediendo a los OAVs y a los OAVCs,
el usuario realiza las actividades, aprende mediante el conocimiento escrito, imagenes
virtuales, auditivas, realiza las actividades de trabajo grupal estipuladas en el objeto y
posteriormente realiza sus autoevaluaciones.

Se pretende que la aplicacion de las técnicas de trabajo grupal formen una parte
trascendental en el desarrollo de las habilidades de los participantes, asi como la interaccion
con el facilitador del OAV y del OAVC.

Como ejemplo en el anexo J, se muestra el curso completo de procesos técnicos, el
cual incluye la meta instruccional, los objetivos generales y especificos, el disefio y
metodologia, los prerrequsitos, el desarrollo y la evaluacion del curso.

4.9. Trabajos relacionados

En cuanto a la comparacion del tipo de bibliotecas presentadas en el capitulo 111, asi
como el andlisis desarrollado en el apéndice D en el apartado de anexos, y la propuesta de
la biblioteca virtualizada, se puede concluir que en el caso de la biblioteca virtualizada, el
principal elemento son los OAVs, ya que integra todos los elementos necesarios para
denominar a la biblioteca como tal.

Ademas del modelo de trabajo grupal que forma parte de los objetos que en ninguna
de las bibliotecas analizadas se incluye, ni la autoevaluacion de los conocimientos.

La tabla (figura 4.22) muestra los resultados de las comparaciones entre las
bibliotecas electronicas y las bibliotecas digitales, tomando en cuenta las bondades y
caracteristicas que presentan cada una de ellas, como se explico anteriormente en este
capitulo.

Para la elaboracion de esta tabla se tomaron en cuenta las principales caracteristicas
de las bibliotecas disponibles en Internet.
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Bibliotecas | Aplicaciones | Registro Catalogo | Accesoa| Accesoa Acceso a | Aplicaciones | Préstamo Chat | Foros de Listas de Correo Trabajo OAVy | Autoevaluacién
Electrénicas para el Bibliografico | Bases de textos colecciones | de Realidad | automatizado discusion | distribucion | electronico | Grupal OAVC
Digitales y | Computadora | Usuario Datos | electronicos | Digitales Virtual asociadas al
Virtuales registro.
Bib. Digital X X X X
UD.LA.
Bib. Digital X X X X X X
UN.AM.
Bib. Digital X X X X X X
Catalufia
Bib. Elec. X X X
UN.AM.
Bib. Elec. X X X X X
ILN.E.G.L
Bib. Elec. X X X X X
Venezuela
Bib. Elec. X X X
VILMA
Bib. X X X X X X X X X X X
Virtualizada
U.A.E.H.

Figura 4.22 Tabla comparativa de las bibliotecas hispanas analizadas y la biblioteca virtualizada
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Capitulo V
ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Resumen:

En este capitulo se definen las funcionalidades generales del
sistema, el modelo funcional, el diserio del sistema, el modelo logico de
datos, los diseiios de los elementos tridimensionales y el desarrollo del
sistema. También se mencionan los aspectos mds importantes sobre la
forma en que se implemento la comunicacion entre la bases de datos del
sistema y el ambiente Web correspondiente. Finalmente, se hace una
descripcion general de la plataforma tecnologica utilizada.

Objetivos:

Explicar las funcionalidades del sistema.
Presentar el Modelo funcional IDEFO.
Presentar el Modelo l6gico de datos IDEFIx.
Presentar el disenio del sistema.

Presentar el desarrollo del sistema.
Describir la plataforma tecnologica utilizada.
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Capitulo V. Arquitectura del Sistema

5.1. Funcionalidades

En general, el sistema se encuentra integrado por los siguientes modulos: Libro de
Visitas, Servicios, Curso de Procesos Técnicos y Recorrido Virtual. En esta parte se
explican las funcionalidades generales de cada uno de estos modulos, los cuales se
muestran en el siguiente esquema (figura 5.1).

Biblioteca Virtualizada

e e e 1

1 . |

_____________ ! Ayuda en linga 1

1 s 1

! |l

B e o e T i
Libro de Visitas Servicios Curso de Procesos Recorrido Virtual

Registro en €l libro Mundo virtual v Técnicos OAYVC Mundo virtual v
y consulta al libro texto descriptivo Hoja de registro, l'exto descriptivo

Mundo virtual v

l Cursoen Linea

Mapoteca
| DAV
Mapa virtual

Acervo
OAY
Libro virtual

Hemeroteca

_| OAV
Revista virtual
Filmoteca
L | oAV
Video real
virtualizado y
video virtual

Figura 5.1 Funcionalidades

El proyecto de virtualizacién de la biblioteca esta disefiado en una sola planta,
consta de 5 salas, cada una con estructura propia y material de consulta especifico,
dependiendo del servicio o area a virtualizar.

La pantalla principal del sistema muestra un mundo virtual y las opciones de los
enlaces a las distintas partes del sistema.

Ademas, el sistema proporciona al usuario una Ayuda en Linea sobre el uso y
navegacion de los mundos virtuales, asi como el enlace correspondiente para la instalacion
del plug-in para la visualizacion de los mismos, tal y como se muestra en la figura 5.2.
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et Libro de Visitantes

Examinando ohjetos en el mundo 3d. Utilice Rotate, Pan y Zoom J
para examinar objetos en el mundo.
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Figura 5.2 Pagina principal con la ayuda activada

El médulo de Libro de Visitas se utiliza para registrar a los usuarios y a los
expertos o facilitadores.

Este registro es opcional, es decir, que atn si el usuario no desea registrarse, puede
entrar e interactuar con los demas mddulos del sistema. Si desea registrarse, el usuario
debera capturar sus datos generales para darse de alta. El registro estd validado, para que
no exista duplicidad en los datos. De esta manera, si un usuario ya se dio de alta
previamente, no sera necesario volver a registrarse.

Ademas, se permite desplegar un listado de los usuarios registrados en el sistema y
poder conocer las areas de interés mas visitadas, asi como los servicios dentro de la
biblioteca.

Al activar el Libro de Visitas, en un frame permanece el mundo virtual de la
biblioteca y en el otro frame, aparece una pagina dindmica generada con un Servlet con el
formato de registro, con los datos que se requieren del usuario, asi como el area de interés,
el servicio al que consulta y el tipo de usuario de que se trata: Usuario o Experto, tomando
en cuenta que el usuario se registrara segun ¢l lo considere.

Una finalidad del registro en el Libro de Visitas, es que el administrador de la
Biblioteca Virtualizada pueda cuantificar el tipo de usuarios que visitan el sitio, asi como el
area de interés de quien lo visita. Este registro no es obligatorio, ya que no es un requisito
para poder acceder a los mundos virtuales, es mas bien una forma de llevar una estadistica
de los usuarios que acceden a la biblioteca virtualizada.

Pero sobre todo, el objetivo primordial del Libro de Visitas es que cuando los
usuarios se registran, automaticamente pasan a formar parte de una Lista de Distribucioén
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por area de interés, dentro de las que se encuentran Ciencias Exactas, Ciencias Biologicas,
Ciencias Sociales, Ciencias Contable/Administrativas y Otras.

Por lo tanto, una vez que el usuario accede a los Servicios y por ende a los OAVs de
cada servicio, tiene la posibilidad de utilizar las herramientas de trabajo grupal, para
comunicarse con los demas usuarios registrados en esa lista de distribucion.

Si el usuario elige la opcion de consultar el Libro de Visitas, aparece una pagina
dindmica generada con un Servlet, la cudl solicita se le indique qué libro de visitas desea
visualizar, el de Usuarios o el de Expertos. Se selecciona y aparece una pagina dinamica
generada con un Servlet con la peticion que se le hizo.

Mediante el modulo de Servicios se puede acceder a las diversas areas de consulta
con las que cuenta la biblioteca virtualizada, dentro de las que se encuentran la Mapoteca,
el Acervo, la Hemeroteca y la Filmoteca.

Se puede acceder de dos formas: en un frame se muestra un mundo virtual
tridimensional de una sala de espera con puertas a los distintos servicios y en otro Trame se
presenta un menu de fotografias del acervo, la hemeroteca, la mapoteca y la filmoteca, asi
como un enlace correspondiente a cada uno de ellos. La otra es posicionando el cursor del
mouse en cada una de las puertas y presionando el boton izquierdo del mismo.

Para cada servicio se disefi®6 un mundo virtual tridimensional con vistas
predefinidas. Para el caso del Acervo, un frame muestra una sala de consulta con libreros,
mesas y sillas tridimensionales.

Como ejemplo se generaron cuatro libros de mayor dimension que los demas, del
Reloj de Pachuca, de la molécula del DNA, del Sistema Solar y, el Gltimo, de la Geometria
del Espacio. Al posicionar el mouse sobre estos libros de la estanteria, en la parte superior
del mundo virtual aparece el texto en VRML del titulo del libro y, al presionar el boton
izquierdo del mouse, se accesa a la informacion del OAV.

En el otro frame se muestra en una pagina Web estatica la clasificacion del acervo.
Como ejemplo del acervo historico, se presenta una imagen del reloj monumental de
Pachuca y, como ejemplos del acervo general, se presentan las imagenes de la molécula del
DNA, del Sistema Solar y de la Geometria del Espacio.

Para todos los casos, al momento de acceder, ya sea por medio del mundo virtual o
por los enlaces de las iméagenes, se accede al OAV, incluyendo sus elementos integradores
que son audio asociado a cada elemento del mundo virtual, acceso a informacion especifica
por elemento, trabajo grupal y a la autoevaluacion del conocimiento.

Para el servicio de la Mapoteca se disen6 en un frame un mundo virtual
tridimensional, donde se encuentra inmerso un archivero de mapas y un cajoéon a medio abrir
permitiendo visualizar un OAV denominado mapa de la orografia de México. Al
posicionarse sobre el mapa y presionar el boton izquierdo del mouse, se traslada hacia una
mesa y se puede apreciar la animacion de los volcanes principales de México.
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En otro frame se presenta una breve descripcion del servicio, asi como de los
distintos titulos existentes. Para ejemplificar se presenta un redireccionamiento hacia otro
frame que proporciona una explicacion de la orografia de México con fotografias estaticas
y dindmicas, audio asociado, textos en realidad virtual, textos en Web, trabajo grupal y la
evaluacion del conocimiento.

En el Servicio de la Hemeroteca, se desarrolld6 un mundo virtual que incluye revistas
tridimensionales animadas, como ejemplo se realizdo una coleccion de revistas médicas
"Jama" (OAVC). Para poder acceder a éstas solo se requiere presionar el boton izquierdo
del mouse sobre la revista y en ese momento se accede al OAV, éste muestra el mundo
virtual del Sistema Oseo de la mano, Sistema Circulatorio, Sistema Nervioso y el Organo
del sentido de la Vista en un frame y en otro el contenido de la misma en formato
electronico.

Otra forma de acceder a las revistas es seleccionando los enlaces correspondientes
que se encuentran disponibles en otro frame de la pantalla.

En el servicio de la Filmoteca se disefid en un frame un mundo virtual donde se
visualiza una television, una videocasetera y, a un costado, un archivero de cintas
tridimensionales. Al posicionarse con el mouse en la costilla de una pelicula, ésta se
desplaza y simula que entra en la videocasetera, por otra parte, en la television se muestra
una fraccion de video de una pelicula.

En el otro frame a la derecha de la pantalla se muestra una breve descripcion del
servicio, asi como los titulos de los videos reales virtualizados, de la Garza Universitaria,
del Ce.V.LLD.E. y de Ciudad Universitaria, ademas, los videos virtuales, de Figuras
Geométricas, Simulacion de Movimientos y Movimientos de un Robot. La figura 5.3
muestra una sala de acceso a los servicios.

=] s Vineuos

SERVICIOS

crecsYirtusl de  Linbveridid Auttnom

Figura 5.3 Modulo de Servicios
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Para el médulo del Curso de Procesos Técnicos OAVC, se le permite al usuario
tener acceso a un curso en linea, a una retroalimentacion virtual, a actividades de trabajo
colaborativo y a una evaluacion; para esto se le solicita que se registre primero, con la
finalidad de asignarle un ID*' y Password™ , y asi poder ingresar en el curso en el momento
deseado, segun el avance que vaya teniendo.

El curso se encuentra estructurado como se describié en el Modelo Instruccional
para el curso de Procesos Técnicos en el capitulo IV. Y se encuentra formado por las areas
de Adquisiciones, Catalogacion e Investigacion, Terminacion Fisica, Captura y
actualizacion de Catalogos y Salida a Estanteria.

Una vez dentro del OAV, en un frame se muestra un mundo virtual con el titulo de
Procesos Técnicos y en otro frame el enlace a los elementos que forman parte del curso,
dentro de los que se encuentran Presentacion del Curso, Objetivos, Metodologia,
Requerimientos, Directrices, Forma de Evaluacion, Curso en Linea, Herramientas de
Trabajo Grupal, Practica Virtual y Evaluacion.

Los enlaces de Presentacion del curso, Objetivos, Metodologia, Requerimientos,
Directrices y Forma de Evaluacion, son presentados de manera explicativa en paginas Web
estaticas.

Al acceder el enlace del OAVC, se muestra el contenido del curso, las lecturas y las
actividades individuales y grupales a desarrollar.

En el enlace de Herramientas de Trabajo Grupal, se permite el acceso al chat, email
y foro de discusion, para poder realizar las actividades descritas previamente en el curso.

Cuando se accede a la Practica Virtual, aparece en un frame un mundo virtual que
muestra las areas de adquisiciones, catalogacion e investigacion, terminacion fisica, captura
y actualizacion de catdlogos y salida a estanteria. Estas areas son las que intervienen en los
procesos que se llevan a cabo en los distintos materiales de consulta desde su adquisicion
hasta su salida a estanteria. En otro frame se muestra una breve descripcion de las
actividades y fotografias de cada érea.

Finalmente, en la opcion de evaluacion, se muestra un examen de conocimientos,
con base en el contenido del Curso en Linea y en la Practica Virtual. Este examen es una
pagina Web dinamica, que permite el acceso a diez preguntas que se generan de manera
aleatoria y que se encuentran contenidas en una base de datos.

Una vez resuelta la evaluacion se envian las respuestas, se validan en la base de
datos y se le proporciona al usuario su calificacion. Si la calificacion es mayor o igual a 7,
se considera aprobado y si la calificacion es menor de 7 se le recomienda volver a realizar
las actividades del curso y volver a realizar la evaluacion.

“Ver glosario de términos técnicos
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Ademas aqui la utilizacion de las herramientas de trabajo grupal se encuentran
coordinadas por el facilitador del curso en todo momento. La figura 5.4, muestra la
retroalimentacion virtual del curso.
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Figura 5.4 Retroalimentacion Virtual

En el Recorrido Virtual, se presenta un recorrido automatico de la biblioteca
virtualizada. Al mismo tiempo en este mddulo se le permite al usuario visualizar una
pagina descriptiva de la biblioteca virtualizada (figura 5.5).
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Figura 5.5 Modulo de Recorrido Virtual
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Para mayor detalle en las formas de acceso al sistema, en el apéndice E, se
desarroll6 un manual de usuario en el apartado de anexos, dentro del sistema.

5.2. Modelo funcional y modelo de datos

El modelo funcional del Sistema se utiliza para modelar las funciones de la
biblioteca y representar las relaciones entre dichas funciones. Estd basado en la
metodologia IDEFO [9], y se desarroll6 en la herramienta de disefio Logic Works Bpwin
2.0[5].

En la figura 5.6 muestra el nivel 0. Este es el nivel mas alto de abstracciéon y
representa a la Biblioteca Virtual de manera general. Los ICOM's para este nivel de
abstraccion son:
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Figura 5.6 Esquema funcional de la Biblioteca Virtualizada

Entradas:

* Mediante la entrada Registro en el Libro de Visitas se representa el registro de visitas
de visitante, pudiendo catalogarse como Usuario o Experto.

» La entrada de Solicitud de Servicios representa la informacion que el usuario desea
obtener al acceder al sistema.

* El Registro de inscripcion al OAVC representa la solicitud del usuario que desea
acceder al Curso en Linea.

Salidas:

» La salida Datos de los Visitante, representa la informacion que se almaceno en la base
de datos después de que el usuario se registro en el libro, obteniendo sus datos
personales, el area de interés y servicio al cual acudio.

» Lasalida Datos de los Participantes del Curso representa la informacidon que se
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almaceno en la base de datos después de que el usuario se registro y tomo el curso.

* La salida Calificacion de la evaluacion del Curso representa la informacion que se
almaceno en la base de datos después de que el usuario termind el curso y presentd su
evaluacion.

* La salida Informacion Proporcionada al Usuario representa al usuario con la
informacion que solicito a la biblioteca, de cualquiera de los servicios que consulto.

Controles:

* El Formato del libro de visita, define los datos que se requieren para llevar a cabo el
registro de los visitantes, considerando si es experto o usuario.

* El control Metodologias, Politicas y Restricciones del Curso especifican todas las
directrices y prerrequisitos estipulados para poder adquirir el curso de Procesos
Técnicos.

* EIl Formato al Curso de Procesos Técnicos define los datos que se requieren para
llevar a cabo el registro de los participantes del curso.

Mecanismos

* Las Herramientas de Trabajo Grupal representan y especifican las herramientas que
se utilizan para llevar a cabo las actividades de trabajo grupal.

* El mecanismo de Material Virtual representa al material que forma el acervo y que se
utiliza para proporcionar la informacion al usuario dentro de la biblioteca.

* Las Bases de Datos se consideran como el repositorio de informacidon necesaria para
el funcionamiento del sistema.

* Lenguajes de Programacion son aquellos que se utilizaron para el desarrollo del
mismo.

La figura 5.7 muestra el nivel 1, que comprende las siguientes actividades:
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Figura 5.7 Nivel 1 Biblioteca Virtualizada
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En el Libro de Visitas, la actividad tiene como objetivo recabar informacion sobre
los visitantes de la biblioteca virtualizada, sea usuario o experto, asi como conocer su area
de interés, con la finalidad de que puedan ponerse en contacto entre ellos, utilizando las
herramientas de trabajo colaborativo.

Para el caso del libro de visitas se utiliza la Base de Datos Registro y la Tabla
Registro, como se indic6 en la figura 5.7.

Los Servicios tienen como objetivo permitir al usuario el acceso a material virtual,
texto electronico, imagenes, audio y video de los servicios de la biblioteca virtualizada,
dentro de los que se encuentran la Mapoteca, el Acervo, la Hemeroteca y la Filmoteca.

El OAVC permite a los usuarios la adquisicion de conocimientos, mediante un
curso en linea, relacionado con el tratamiento de acervos dentro del sistema de la biblioteca
virtualizada.

Para el caso del curso se utiliza la Base de Datos Registro y la Tabla Curso y
Examen, como se indic6 en la figura 5.7.

La actividad del Recorrido Virtual tiene como objetivo promover y difundir
informacion referente a la biblioteca virtualizada.

En el nivel 2 se muestran las actividades de los Servicios que forman el sistema
bibliotecario (figura 5.8). Cada uno es representado mediante un mundo virtual, y permite
el acceso al material de consulta especifico.
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Figura 5.8 Nivel 2 Servicios
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Como ejemplo para esta actividad, se generaron materiales de consulta
representativos de cada servicio; en la mapoteca se permite el acceso a un mapa virtual
animado, en el acervo a un libro virtual animado, en la hemeroteca a revistas virtuales
animadas y en la filmoteca permite el acceso y visualizacion de videos reales virtualizados
y videos virtuales.

Ademas, en todo momento se encuentran disponibles las herramientas de trabajo
grupal, para que los usuarios puedan mantener comunicacion y contacto con los demas
usuarios del sistema.

Una vez documentado el disefio funcional, se exportan los datos y se procede a la
realizacion del Modelado de Datos, para lo cual se utiliza la metodologia IDEFIx y el
software Logic Works ERwin_ERX 2.5, en el cual se realiza el disefio y las relaciones entre
las tablas a utilizar, estableciendo las llaves de control en las bases de datos.

Una vez generado el disefio logico y fisico de datos, el ERwin lo traduce a codigo
SQL para generar la base de datos en el software deseado, para este caso se utiliza
Microsoft Access 97 como administrador de la base de datos relacional del sistema (Figura
5.9).

BPwin ERwin Microsoft
Access
Modelo Exportacion Generador Generador Module de
. ; L e > e Base de
Funcional a — del de Tablas exportacion ase de
IDEFO ERwin Modelo Datos
IDEF1x
: Genera
g S s
Proceso interno
L | Figura 5.9 Relacion entre el modelo funcional y el modelo de datos
|

Actividad

L

Una de las ventajas de utilizar esta metodologia y esta herramienta es que las tablas
son generadas en el momento de la exportacion, ademds de que se asignan las relaciones
entre las tablas y, de esa manera, ya no es necesario desarrollarlas de manera independiente.
También garantiza la integridad en la estructura de las tablas y las llaves de acceso a las
mismas.

A continuacion se presenta el modelo fisico de la base de datos del sistema de la
biblioteca virtualizada (figura 5.10).
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ExamOrografia
(Examen del OAV)

(Examen del OAV)

Examecurso

Registro Curso

(Libro de Visitas) (Participantes registrados)
Nombre ID Usuario
APaterno Password
AMaterno Nombre

¢ Nacionalidad APaterno
Ocupacion AMaterno
Esc Inst Nacionalidad
Email Ocupacion
Area_int Esc Inst
Servicio Email

L
ExamCorazon ExamMano

(Examen del OAV)

ks
| No.dePregunta No.dePregunta No.dePregunta
| Pregunta Pregunta Pregunta
Respuestal Respuestal Respuestal
Respuesta Respliesta2 Respuesta2
| Respuesta3 Respuestal Respuestal
‘ Solucion Solucion Solucion
ExamSolar ExamDna ExamReloj

(Examen del OAV)

(Examen del OAV)

‘ No.dePregunta
| Pregunta

| Respuestal
| Respuesta? —
| Respuesta3
| Solucion

No.dePregunta
Pregunta
Respuestal

Respuesta2 —

Respuesta3
Solucion

(Examen del OAV)

f No.dePregunta

Pregunta
Respuestal
Respuesta?
Respuesta?
Solucion

(Examen del curso)

No.dePregunta
Pregunta
Respuestal
Respuesta2
Respuestal
Solucion

ExamNervioso

ExamSentidos

Figura 5.10 Modelo Fisico de la Base de Datos Registro

(Examen del OAV)
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A continuacion se presenta la asociacion entre los ICOM's del modelo funcional y las
tablas del modelo fisico de datos (figura 5.11). El diccionario de datos se incluye en el

apéndice F en el apartado de anexos, dentro del sistema.
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Como ejemplo

TABLA ICOM'’'s

Registro Libro de Visitas Curso
Curso Curso de Procesos Técnicos
Registro Curso de Procesos Técnicos
ExamCurso Curso de Procesos Técnicos
ExamOrografia Mapoteca

ExamCorazon Hemeroteca

ExamMano Hemeroteca
ExamNervioso Hemeroteca

ExamSentidos Hemeroteca
ExamFilmoteca Filmoteca

ExamSolar Acervo

ExamFiguras Acervo

ExamReloi Acervo

ExamDna Acervo

Figura 5.11 Asociacion entre ICOMs y las tablas del modelo fisico de datos

5.3. Diseiio

Toda la biblioteca esta construida en una planta, y consta de cinco salas, cada una
con su estructura y material de consulta propio, que se encuentran almacenados en
archiveros, gavetas, o en mesas.

Se consideré que en la presentacion de la informacidon hubiera consistencia en
colores, etiquetas, tipos de letras y dimension de iméagenes; asi como en no enviar mensajes
de error en codigos y variar la tipografia para facilitar la comprension, cuando se requiera.

Para su mejor utilizacion, la interfaz del sistema se encuentra dividida en tres
frames, una de ellas se mantiene fija en todas las pantallas, e incluye el titulo y el logotipo
animado de la U.A.E.H. Y ademés una ayuda en linea sobre el uso del visualizador de
VRML, que incluye una explicacion sobre el uso de la barra de herramientas del
visualizador y los accesos para la instalacion del mismo, en caso de que no se puedan
visualizar los mundos virtuales.

En un segundo frame se muestra un menu de opciones que permite el enlace y
acceso a cada una de las opciones mostradas; éste se encuentra codificado en DHTML para
permitir dinamismo al momento de acceder los enlaces, cambiando de tamafio y color. El
menu consta de las opciones de Libro de Visitas, Recorrido Virtual, Servicios (OAV) y
Curso de Procesos Técnicos (OAVC).

Finalmente, un tercer frame permite la visualizacion de los mundos virtuales en
VRML. A manera de ejemplo se presenta la pagina principal del sistema, la cual muestra
un mundo virtual que contiene una animacion de un objeto tridimensional con una imagen
compuesta de la biblioteca central (figura 5.12).
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Figura 5.12 Pagina principal

En lo que se refiere a los tipos de paginas que se utilizaron en el sistema, éstas se
describen a continuacion:

Paginas Web estaticas

Las paginas estaticas, son aquellas que no presentan variacidon en cuanto a su
contenido. Por ejemplo, la presentaciéon de las paginas generadas en HTML muestran
informacion, enlaces o imagenes representativas (figura 5.13).

Usuario

_____________ > Programas
%ﬂ-’.

<::> Interaccion principal

<4---p Interaccion entre entidades

Programas
Figura 5.13 Paginas Web estaticas

oLl

Software de aplicacién
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Para ejemplificar, se menciona el codigo de la pagina de servicios; €sta presenta una
explicacion textual, fotografias representativas de cada servicio y los enlaces
correspondientes a los mundos virtuales de cada uno de ellos. En el apéndice G se
encuentran los codigos completos en HTML en el apartado de anexos, dentro del sistema.

Paginas Web dinamicas

Las paginas dindmicas, son aquellas que convierten las tradicionales etiquetas de
HTML en objetos dinamicos. En este trabajo se utilizan dos tipos de paginas dindmicas,
una es mediante la utilizacion del lenguaje de programacion DHTML y la incorporacion de
codigos en Javascript, dando mayor interactividad y realismo a los documentos (figura
5.14).

Usuario

Programas DHTMI

Javascript

e -
<:::> Interaccién principal

<> Interaccion entre entidades

y Javascript

Programas = 5 , g5 =
I:] 5 = Figura 5.14 Paginas Web dinamicas con DHTML

Software de aplicacion

Como ejemplo, se menciona el codigo de la pagina de ayuda "ayuda.html". Es un
codigo DHTML vy utiliza un programa en Javascript para la generacion automatica de una
ventana, la activacion del movimiento del texto y la destruccion de la ventana.

Adicionalmente incluye un cédigo HTML para la insercion de texto e imagenes.
Los programas completos se pueden consultar en el apéndice G, correspondiente a codigos
DHTML, en el apartado de anexos, dentro del sistema.

El otro tipo de paginas Web dinamicas es mediante la utilizacion de los Servlets. A
diferencia de las primeras, estas paginas no existen programadas y almacenadas, sino son
creadas al momento de realizar la peticion al servidor (figura 5.15).

En este caso se utilizan los Servlets para la generacion de formularios dindmicos
para el registro de los usuarios. Los programas completos se pueden consultar en el
apéndice H, correspondiente a los codigos de los Servlets, en el apartado de anexos, dentro
del sistema.
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Software de aplicacion

Programacion activa con VRML

Los programas activos son aquellos que se ejecutan en el cliente; éste realiza la
peticion al servidor y regresa la respuesta de dicha peticion, permitiendo interactuar al
usuario con las interfaces. Para su creacion se utilizan programas en VRML, éstos
presentan comportamientos simples o complejos en los mundos virtuales.

Los programas activos con comportamientos simples, son generados con VRML. Se
caracterizan por la animacion de los objetos que integran los mundos virtuales; lo que se
logra mediante la creacion de flujos de eventos entre los nodos. De esta manera, los
mundos virtuales presentan interaccion y animaciones.

De manera general, VRML permite generar diversas primitivas tridimensionales, y a
éstas proporciona distintos nodos de animacién denominados Interpoladores. Estos
permiten obtener puntos intermedios adicionales entre dos puntos dados, los cuales son
utilizados para realizar desplazamientos, rotaciones, giros, cambios de textura, forma y
color a diversas primitivas geométricas tridimensionales (figura 5.16).
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Como ejemplo se menciona un cédigo VRML que incluye el flujo de eventos entre
los nodos. El archivo se llama "principal.wrl" y ejecuta la animacion del cubo de la pagina
principal, mostrando traslaciones, rotaciones y escalamiento del objeto. Los programas
completos pueden consultarse en el apéndice 1, el cual incluye los programas de VRML, en
el apartado de anexos, dentro del sistema.

En cuanto a los programas activos con comportamientos complejos, se caracterizan
por incluir, dentro del cédigo VRML, cédigo de otros lenguajes como Java o Javascript,
mediante la utilizacién del nodo Script. Su importancia radica en que permite la
comunicacion entre las aplicaciones de VRML y HTML o DHTML (figura 5.17).




Capitulo V. Arquitectura del Sistema

T Browser VRML
Usuario

sl S N Internet]]]000 Ndle—————— >
e
<:> Interaccion principal
& ---p Interaccion entre entidades
D Programas
Figura 5.17 Documentos activos con
© Software de aplicacion comportamientos complejos

Como ejemplo se menciona un codigo VRML que incluye dentro del codigo VRML
al nodo Script; éste muestra como se comunican los lenguajes mencionados anteriormente.
El archivo se llama "servicios.wri" y ejecuta la activacion de frames al mismo tiempo. Los
programas completos pueden consultarse en el apéndice I, el cual incluye todos los
programas de VRML en el apartado de anexos, dentro del sistema.

5.4. Desarrollo
Para el desarrollo de los entornos de realidad virtual, se optd por las siguientes
alternativas.

» La primera consiste en la generacion directa de todos los objetos que componen la
escena; para lo cual adquieren gran importancia las coordenadas que les asigne, en
el caso de VRML directamente [1].

» La segunda consiste en la utilizacion de programas que nos permitan la generacion de
los elementos sobre un espacio completamente tridimensional como el AutoCad [8]
o 3Dstudio [2], [4] y posteriormente incorporarlos a las escenas virtuales.

Para la generacion del entorno de los mundos virtuales se utilizaron las
herramientas de Autocad, 3Dstudio y Rendersoft. El entorno incluye la elaboracion de
cuartos, puertas y muebles; asignandoles las caracteristicas que se requieran y una vez
obtenidos estos objetos, se utilizan las coordenadas para situarlas en los sitios
correspondientes.

Por otra parte, se trabaja con los formatos de sonidos y musica, para incluirlos
posteriormente en la codificacion de los archivos VRML necesarios para la creacion de los
mundos.
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También se tomaron fotografias correspondientes a cada moddulo, servicio,
interiores y exteriores de la biblioteca y por medio de un scanner de color se digitalizaron
para su retoque y en algunos casos para su modificacién. Posteriormente se incluyeron en
los programas de HTML y DHTML.

Las interfaces graficas fueron programadas con los lenguajes HTML, DHTML, y
VRML, para permitir mayor interactividad se utilizan codigos de Javascript incrustados en
los c6digos VRML y HTML, como ya se menciond y especificd en la seccion 5.3.

Debido a que se requieren actualizar dos frames simultdneamente, se incluye un
codigo en Javascript dentro de cada mundo VRML y HTML. De esa manera, al activar los
enlaces, se actualizan los frames que se requieran ejecutar, ademas de que por medio de los
codigos en Javascript se activan en los mundos VRML los textos virtuales, los sonidos y el
llamado de archivos HTML y DHTML.

Tanto la perspectiva de la biblioteca como los servicios se han virtualizado, con la
finalidad de mostrar en diversos escenarios la potencialidad de la realidad virtual

Ademas se desarrollaron diversos mobiliarios que se utilizan en cada mundo virtual
como mesas, sillas, computadoras, y gavetas, entre otros (figura 5.18).

Figura 5.18 Mobiliario de los mundos virtuales

Por otro lado se desarroll6 una variedad de material tridimensional virtual, para cada
servicio, como ejemplo la figura 5.19 muestra un libro virtual.
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Figura 5.19 OAV Libro virtual

Como se mostro en la seccion 5.3 de éste capitulo, para la integracion del sistema se
utilizaron distintos lenguajes de programacion para la generacion de las paginas Web
estaticas y dinamicas. A continuacion se presenta un esquema de cada uno que representa
el desarrollo de las aplicaciones.

Una vez generados los objetos 3D se procede a la asignacion de comportamientos
del lenguaje VRML, a partir del objeto, se le asigna el comportamiento al Objeto Virtual
Interactivo, a través del paso de eventos. Estos eventos son controlados por un reloj que
genera dichos eventos cada cierto tiempo para calcular los movimientos de la animacion.

Al momento de la activacion del reloj, un disparador del evento inicia con la
animacion. Este disparador puede ser un sensor de toque, de proximidad, de colision, de
visibilidad o un pulso de reloj automatico.

Pueden existir en un Objeto Virtual Interactivo uno o varios nodos que determinan
la complejidad de la animacion. Esta complejidad puede ser simple, si se utilizan los nodos
Shape, Sensor, TimeSensor, Interpolator o Transform y compleja empleando el nodo
Script, como se detall6 en el capitulo II, seccion 2.1.3.

A continuacion se muestra el modelo general de la ejecucion de los programas
VRML (figura 5.20).
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Para ilustrar la asignacion de comportamientos simples a los Elementos Virtuales
Interactivos, se muestra como ejemplo la figura 5.21, la cual presenta un segmento del
codigo VRML que incluye traslacion(translation), escalamiento(scale) y rotacion(rotation)
del sistema circulatorio, para dar el efecto de palpitacion.
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#VRML V2.0 utfs8

# TRONCO PULMONAR

Group {

children [

DEF troncopulmonar TouchSensor({} # ASIGNACION DEL NODO SENSOR

DEF portatexto Transform {
translation 35.0 35.0 20.0 # TRASLACION DEL ELEMENTO

rotation -50.0 0.0 0.0 1.57 # ROTACION DEL ELEMENTO

scale 8.08.08.0 # ESCALAMIENTO DEL
ELEMENTO

children Inline { url "l.wrl"™ } # INCORPORACION DEL
ELEMENTO

by

# RELOJ DEL TRONCO PULMONAR

DEF Relojtroncopulmonar TimeSensor {
cyclelnterval 6.0
loop TRUE

}
# ROTACION DEL TRONCO PULMONAR
DEF Rotaciontroncopulmonar Orientationlnterpolator {
key [0.0 0.5 1.0]
keyValue [
0.0 1.0 0.0 0.0001
0.01.00.0 3.1416
0.0 1.0 0.0 -6.2832
]
, }
# GENERACION DEL PASO DE EVENTOS
ROUTE Relojtroncopulmonar.fraction-changed TO
Rotaciontroncopulmonar.set-fraction
ROUTE Rotaciontroncopulmonar.value-changed TO
portatexto.set-translation

Figura 5.21 Comportamientos simples de VRML
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Ademas, del mismo Elemento Virtual Interactivo del sistema circulatorio se ilustra
en la figura 5.22 un ejemplo de la asignacion de comportamientos complejos, presentado
por un fragmento de cédigo VRML y el nodo Script, el cual incluye la activacion de textos
3D mediante la asignacion de coordenadas en el espacio virtual, asi como el cambio de
color en los mismos, mediante el paso de eventos.

#VRML V2 . 0 utf8

# COMPORTAMIENTOS COMPLEJOS PARA TEXTOS

# GENERACION DE TEXTO 3D
DEF pulmonar Transform ({
translation 255.0 255.0 255.0
rotation 1.0 0.0 0.0 0.5
scale 18 18 18
children [
Shape {
appearance Appearance {
material DEF Matel Material {diffuseColor 0 1 0}

}
geometry Text {
string [ "Tronco Pulmonar"]
fontstyle FontStyle { size 2.3 style "Bold" }
maxExtent 2 8.0

Fr1d

# INCORPORACION DEL NODO SCRIPT PARA EL CAMBIO DE COLOR DE LOS TEXTO
3D
DEF CambiarColorl Script ({
url "javascript:
function set-boolean( bool, evenTime ) {
if (bool == TRUE ) {
value-changed[0] = 0.5;
value-changed[1l] = 0.5;
value-changed[2] = 1.5;
}
if (bool == FALSE ) {
value-changed[0] = 0;
value-changed[l] = 1;
value-changed[2] = 0;

}ll
eventIn SFBool set-Boolean
eventOut SFColor value-changed

ROUTE troncopulmonar.isOver TO CambiarColorl.set boolean
ROUTE CambiarColorl.value-changed TO Matel.set-diffuseColor
ROUTE troncopulmonar.isOver TO Moverl.set-boolean

ROUTE Moverl.value-changed TO pulmonar.set-translation

Figura 5.22 Comportamientos complejos de VRML
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Para la generacion de paginas Web estaticas se muestra como ejemplo un
segmento de codigo HTML, el cual muestra las animaciones de los enlaces de la pagina

principal, asi como la asignacion de frames y activacion de sonidos (figura 5.23).

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>PRINCIPAL</TITLE>

</HEAD>

<BODY TEXT="#000080" BGCOLOR="#FFFFFF" VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF"
BACKGROUND="fondo.gif" topmargin="0" leftmargin="0">

<CENTER><IMG SRC= " lineaazul.gif " HEIGHT=5 WIDTH=210
ALIGN=CENTER></CENTER>

<p align="center"><font color="red" face="Verdana"><span id="TAGl"
style="width : 200x; height: 20px"></span></font></p>

<CENTER><IMG SRC= "lineaazul.gif" HEIGHT=5 WIDTH=210
ALIGN=CENTER></CENTER>

<P><H5><A HREF= "principall.wrl" TARGET="PARTE2"><IMG ID="libro"
SRC="1libro.gif" onMouseOver="libro.src='librol.gif';"
onMouseOut="1ibro.src="libro.gif';" BORDER=0 HEIGHT=30 WIDTH=30
ALIGN=MIDDLE HSPACE = 5><A HREF="principall.wrl " TARGET="PARTE2"><FONT
COLOR= "#000080"><span onMouseOver="this.style.color="4#cc0000" "
onMouseOut="this.style.color="#000080"'"><span
onMouseOver="this.style.fontSize="14px""
onMouseOut="this.style.fontSize="13px"'"xFONT FACE="Arial">Libro de
Visitantes</span></span></FONT></FONT></A></H5>

<CENTER><EMBED SRC= "Beetvn9.wav" HIDDEN=TRUE AUTOSTART=TRUE
LOOP=TRUE></CENTER>

<CENTER><EMBED SRC="bienvenida.wav" HIDDEN=TRUE AUTOSTART=TRUE
LOOP = FALSE></CENTER>

</BODY>

</HTML>

Figura 5.23 Desarrollo de paginas Web estaticas
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Para la generacion de paginas Web dindmicas se muestra como ejemplo un
segmento de codigo DHTML y Javascript, el cual realiza las animaciones de los textos y
se hace mediante la implementacion de arreglos (figura 5.24).

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>SISTEMA CIRCULATORIO</TITLE>
<!-- Para el texto animado -->

<script Language="javascript">

isIE4 = (navigator.appVersion.charAt (0)>=4 &&
(navigator.appVersion) .indexOf ("MSIE") != -1) ;

current msg = 0;
var r msg = new Array();

r msg[0] = "<b>SISTEMA</b>";
r msg[l] = "<pb>CIRCULATORIO</b>";
function multimensaje () {

el = document.all ("TAG1");
el.innerHTML = r msg[current msg];
(current msg < r _msg.length-1) ? current msg++ : current msg = 0;

if (isIE4) {
setlnterval ("multimensaje () ",1000) ;

J

</script>

<style>
<!P--
A{text-decoration:none}

- - >

</style>
</HEAD>
<BODY >
</BODY>
</HTML>

Figura 5.24 Desarrollo de padginas Web dindmicas
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En cuanto a la generacién de las paginas Web dindmicas con Servlets, se
ilustra en la figura 5.25 el proceso de requerimientos de informacioén al sistema, la

generacion de los Servlets, el acceso a las Bases de Datos y la recuperacion de
informacion.

Usuario Servidor Programas

Solicitud de Registro
en el Libro de Visitas

] e _ .
Servlet [/
Reeoistro

Consulta en el Libro
de Visitas

|
Servlet 4 :l
Consulta - Registro

Solicita Servlet [/
Autoevaluacion Examen

Autoevaluacion Resultado Examen

Recibe resultados de la ¢ Servlet % _________ BD Respuestas

5 Peticion al Servlet
szl Peticion a la BD
] Requerimientos del usuario
Ejecucion de Servlet Figura 5.25 Desarrollo de paginas Web dinamicas con Servlets
ge__gF

— Almacenamiento/Consulta
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A continuacién se incluye a manera de ejemplo un segmento de cédigo de la
generacion de un examen de un OAV (figura 5.26).

// Generar examen
// Examen.java

import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
import j ava.io.*;

import java.sqgl.*;

import java.lang.Math;
import java.lang.String;
import j ava.awt.*;

public class Examen extends HttpServlet

{

Statement mandato = null;
Connection conexidén = null;

public void init (ServletConfig config) throws ServletException
super.init (confiqg);

// aqui se registra la base de datos a usar
String URL ="jdbc:odbc:Registro";
String usuario = "";

String contrasena = "";

intp [] ;
CheckboxGroup radio;
Checkbox radiorel, readiore2, radiore3, radiored;

try

{
}

catch (Exception e)

{

Class.forName ("sun.j dbc.odbc.JdbcOdbcDriver")

System.out.println ("Error al cargar el driver
JDBC/ODBC.") ;

}

return;

try
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conexiébn = DriverManager.getConnection ( URL,
usuario, contrasena);

mandato = conexidn.createStatement () ;

catch (Exception e)
{

System.out.println ("problemas al conectar con " +

return;

public void service( HttpServletRequest peticion,
HttpServletResponse respuesta)
throws ServletException, IOException

{

/* creacidédn del flujo de salida hacia el cliente */
ServletOutputStream out = respuesta.getOutputStream();
respuesta.setContentType ("text/html") ;

/* recuperamos los valores que nos manda el cliente */

String strUserID = peticion.getParameter ("USERID");
String strPass = peticion.getParameter ("PASS");

int p[] = new int [10];

/* insertamos los datos en la base de datos */
try
{

int g,
int 1i;

int ¢ ;

int x;
float n = (float)Math.random() ;

g = (int) (n * 100 ) ;
while ( g > 20 )

Figura 5.26 Codigo de paginas Web dindmicas con Servlets

5.5. Plataforma Tecnologica

Para la implementaciéon de este proyecto se requiere considerar algunas
especificaciones sobre la plataforma a utilizar tanto en hardware, software y
comunicaciones.

El sistema se encuentra instalado y operando sobre la infraestructura
universitaria. Debido a que esta aplicacion tiene requerimientos especiales de conexion
se utilizan los siguientes servidores.
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Servidor Web (200.57.56.70)
Software: Se utiliza un servidor con Windows 2000 Advancer Server, con el software de

Internet Information Server, para el acceso al sistema, a los mundos virtuales y las paginas
HTML, DHTML, incluyendo los Javascripts.

Hardware: Computadora con microprocesador pentium III a 650 MHz., 260 Mb. en
memoria RAM y disco duro de 28 Gb.

Comunicaciones: En cuanto a las comunicaciones se utiliza una arquitectura cliente-
servidor, ya que todas las aplicaciones se localizan y ejecutan fisicamente en los servidores.
Se utiliza una red con topologia ethernet, y los protocolos TCP/IP“' y SPX/IPX [7], [6],

3],

Servidor Programas (200.57.56.48)
Software: Se utiliza un servidor con Windows NT 4.0, en el cual se encuentra instalado el
Java Web Server para la ejecucion de los Servlets, asi como las bases de datos.

Hardware: Computadora con microprocesador pentium II a 350 MHz., 128 Mb. en
memoria RAM y disco duro de 6 Gb.

Comunicaciones: En cuanto a las comunicaciones se utiliza la misma arquitectura cliente-
servidor que el servidor Web.

La figura 5.27 muestra el esquema general de la Biblioteca Virtualizada, su forma
de acceso y elementos que la integran.

El usuario puede acceder al sistema temporalmente via Internet en la direccion
electronica™ http://200.57.56.70/bv/principal.html, y se compone de los siguientes
elementos:

1. Para la visualizacion de los mundos virtuales se utiliza como plug-in de VRML el
Cosmo Player de Silicon Graphics. Los mundos virtuales se integran con el codigo
VRML vy el codigo Javascript, cuando se requiere programar comportamientos
complejos.

2. Las paginas Web estan integradas por codigos HTML, DHTML y Javascript, que se
incrusta dentro de los cddigos anteriores, cuando se requiere la programacién de
paginas dinamicas.

3. Se utilizan los Servlets, para realizar el registro de los usuarios, para recuperar la
informacion de las bases de datos, para generar las paginas de trabajo grupal, para la
creacion de las listas de distribucion, para la obtencidon de los cuestionarios con
preguntas aleatorias, que toma de la base de datos al azar, para realizar las
autoevaluaciones.

“Ver glosario de términos técnicos
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También para la consulta a los resultados de las autoevaluaciones y la generacion de
resultados del mismo. Para la ejecucion de los Servlets se instalé un servidor JWS
(Java Web Server), en el cual se alojan los Servlets y mediante el JDBC (Java Data
Base Connectivity) se comunica con él.

Posteriormente, para poder interacturar con la Base de Datos, se utiliza el ODBC (Open
Data Base Connectivity).

La base de datos que se utiliza para el Servlets, es generada a partir de la creacion del
modelo funcional IDEFO, utilizando el software BPWin. Posteriormente se exportaron
al modelado de datos IDEF1X, utilizando el software ERWin, en este software se
modelo la estructura légica de la base de datos, para obtener el modelo fisico de la base
de datos que se exporta a Access.

Para la ejecucién optima de éste sistema, el usuario debe de contar con los
requerimientos minimos necesarios de Hardware como un equipo pentium II a 350 MGz y
64 Mb en memoria RAM.

En cuanto a los requerimientos de Software, el sistema puede ejecutarse en la

Windows NT, ademas, de Internet Explorer 5.0 o Netscape Communicator 4.5 y el Cosmo
Player de Silicon Graphics, éste se encuentra disponible activando el boton de ayuda dentro
del sistema y el visualizador del QuickTime, que se encuentra libre en Internet en la pagina
http://www.quicktime.com.
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Usuario

Biblioteca
Virtualizada
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VI
CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

Conclusiones

El modelo de Biblioteca Virtualizada que se presenta en este trabajo extiende el
concepto de Biblioteca Virtual en Internet, con la utilizacion de escenarios tridimensionales
interactivos, un modelo de trabajo grupal y autoevaluacién en los diversos materiales que se
utilizan en una biblioteca presencial.

El concepto de OAV que se desarrolla en este trabajo extiende el concepto de OA,
incorporandole elementos virtuales interactivos, audio, textos 3D, hipertextos, imagenes,
video real virtualizado, video virtual, autoevaluacion y trabajo grupal; lo cudl permite
generar materiales de consulta autosuficientes que resulten mas atractivos y novedosos, que
los que ofrecen las bibliotecas actualmente en Internet.

El modelo de OAV que se presenta es un concepto unificador que permite
representar y desarrollar, todos los materiales de los servicios de una biblioteca presencial.

Para desarrollar OAVs se requiere la participacion de un grupo de trabajo
multidisciplinario en el que participen expertos en ciencias computacionales, en
comunicaciones y disefio grafico, asi como en pedagogia y en las areas del conocimiento
correspondientes.

Actualmente, no existen bibliotecas en Internet que utilicen materiales de consulta
como las que se presentan en éste trabajo.

El modelo de trabajo grupal que se desarrolla integra diversas técnicas presenciales
de trabajo grupal, que permite la interaccidon basica que se requiere para facilitar el
aprendizaje. Este modelo se pudo implementar de manera natural utilizando las
herramientas tradicionales de comunicacion en Internet, como ¢l correo electronico, chat,
listas de distribucion, foros de discusion y pizarras electronicas.

El desarrollo de una biblioteca como la que se propone en ésta tesis, implica un gran
esfuerzo humano y tecnologico.
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Para utilizar 6ptimamente un sistema como el que aqui se propone, se necesita, por
un lado, de computadoras muy potentes y grandes bases de datos, y por otro lado, de un
ancho de banda como el de Internet2.

Trabajo Futuro

Definir estdndares y especificaciones para los OAVs que faciliten su desarrollo,
puesta en produccion, asi como su utilizacion masiva.

Utilizar avatars o agentes inteligentes con interacciones complejas, para facilitar a
los usuarios el trabajo con los OAVs y para orientarlos en la utilizacion del sistema.

Desarrollar videos reales virtualizados que incluyan elementos interactivos
virtuales.

Incrementar los OAVs del sistema que se proponen con materiales que se refieran a
la Historia del Estado de Hidalgo.

Desarrollar OAVs en diversos campos del conocimiento. En particular, implementar
un curso en linea para el desarrollo de OAVs.

Poner en marcha un sitio en Internet2, tomando como base la version actual del
sistema, al cual se vayan incorporando los nuevos componentes que se desarrollen.

Desarrollar un modulo que permita ofrecer las funcionalidades bésicas de una
biblioteca presencial, como la catalogacion, consulta del acervo, comparticion de OAVs,
entre otras.
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Ancho de banda
Capacidad de un medio para transmitir una sefial, en una unidad de tiempo dada. Cantidad
de datos que pueden viajar a través de un circuito, expresada en bits por segundo.

Applet
(Programa) Pequefio programa hecho en lenguaje Java.

Asincrono
Ocurrencia de dos 0 mas eventos a distinta hora (ejemplo e-mail, foro de discusion, etc.)

Authoring
Herramientas para crear contenido para la Web en HTML. El Webmaster, o administrador
de un sitio Web, es en general el responsable de la autoria de su contenido.

Banner
Aviso publicitario que ocupa parte de una pagina Web, en general ubicado en la parte
superior al centro. Haciendo un click sobre ¢l, se puede llegar al sitio del anunciante.

Base de datos

Estructura para almacenar datos en una computadora, y acceder a ellos por medio de una
busqueda logica. Por lo general, las bases de datos estan organizadas por registros, que se
dividen en campos.

Browser

(Web Browser, Navegador o visualizador) Programa que permite leer documentos en la
Web y seguir enlaces (links) de documento en documento de hipertexto. Entre los mas
conocidos se encuentran el Netscape de Navigator, Microsoft Explorer y Mosaic.

Buscador

(Search) Herramienta que permite ubicar contenidos en la Red, buscando en forma
booleana a través de palabras clave. Se organizan en buscadores por palabra o indices y
buscadores tematicos o directorios.
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CGI

(Cornmon Gateway Interface, Interfaz Comun de Intercomunicacion) Conjunto de medios y
formatos para permitir y unificar la comunicacion entre la Web y otros sistemas externos,
como las bases de datos.

Chat
Sistema de conversacion en linea que permite la comunicacion de varias personas de
cualquier parte del mundo en tiempo, real, a través de las computadoras.

DHTML

Dynamic Hypertext Markup Language; surgié con la necesidad de adicionar dinamismo al
lenguaje HTML, es usado para escribir documentos para servidores World Wide Web. El
DHTML sigue un modelo de desarrollo abierto, ya que estd en pleno desarrollo.

Digital
Término asociado a un dispositivo que graba o trasmite informacion codificada en bits.
Cuando se representan digitalmente, todos los datos de entrada son convertidos en nimeros.

Direccion Electronica
Serie de caracteres que identifican univocamente un servidor, una persona o un recurso en
Internet. Se componen de varias partes de longitud variable. Las direcciones son

convertidas por los DNS en los niimeros IP correspondientes para que puedan viajar por la
Red.

Dominio

Es una de las partes componentes de una direccion en Internet. De hecho, es el nivel mas
alto de la jerarquia en el Sistema de Nombres de Dominio, y es el segmento que se ubica
mas a la derecha en una direccion de Internet.

EMail
Servicio de Internet que permite el envio de mensajes privados (semejantes al correo
comun) entre usuarios.

Enlaces

(Links) Conexiones que posee un documento de la Web (escrito en HTML). Un enlace
puede apuntar a referencias en el mismo documento, en otro documento en el mismo site;
también a otro site, a un grafico, video o sonido.

Frame
Instrucciones en el lenguaje HTML (utilizado para disefar las paginas Web); una forma de
dividir la pantalla del navegante en varias zonas, cada una con autonomia de movimiento.

FTP (File Transfer Protocol, o Protocolo de Transferencia de Archivos)
Es uno de los protocolos de TCP/IP que permite copiar, renombrar o borrar archivos de una
maquina a otra en Internet. Transfiere archivos en ASCII o binarios.
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GIF (Graphics Interchange Format)
Formato Grafico desarrollado para resolver el problema del intercambio de imagenes a
través de diferentes plataformas. De hecho, ha llegado a ser el formato estdndar de Internet.

Gigabyte
Medida de mil millones de bytes, o0 mas precisamente, de 1.073.741.824 bytes.

Hipermedia
Combinacion de hipertexto y multimedia. Uno de los grandes atractivos de la Web.

Hipertexto

Es una forma diferente de organizar informacion. En lugar de leer un texto en forma
continua, ciertos términos estan unidos a otros mediante relaciones (enlaces o links) que
tienen entre ellos.

Hiperlink
Enlace entre dos nodos de un hipertexto.

Home Page
(Pagina principal o de entrada) Pagina de informacion de la Web, escrita en HTML. En
general, el término hace referencia a la pagina principal o de acceso inicial de un site.

HTML (Hypertext Markup Language)

(Lenguaje de Marcado de Hipertextos) Lenguaje usado para escribir documentos para
servidores World Wide Web. HTML sigue un modelo de desarrollo abierto. Es la base
estructural en la que estan disefiadas las paginas de la World Wide Web.

HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

(Protocolo de Transferencia de Hipertexto) Es el mecanismo de intercambio de informacion
que constituye la base funcional de la World Wide Web. HTTP es un protocolo con la
ligereza y velocidad necesaria para distribuir y manejar sistemas de informacion
hipermedia.

Interface
La interface abarca las pantallas y su disefio, el lenguaje usado, los botones y los mensajes
de error, entre otros aspectos de la comunicacion computadora/persona.

Interfaz
Me¢étodo por el cual un usuario interactia o se comunica con una computadora, sea local o
remoto.

Internet

Desde el punto de vista técnico, Internet es un gran conjunto de redes de computadoras
interconectadas. Internet no tiene una autoridad central, es descentralizada. Cada red
mantiene su independencia y se une cooperativamente al resto, respetando una serie de
normas de interconexion.
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IP (Internet Protocol)

Protocolo que intercambia datos entre computadoras en Internet. Se le considera como la
esencia de Internet. Divide la informacion a transmitir en datagramas, los que envia de
manera separada. La mision de IP es la de llevar datos a través de Internet.

Java

Lenguaje de programacion creado por Sun Microsystems. Es simple, orientado a objetos,
distribuido, interpretado, robusto, seguro, neutral con respecto a la arquitectura, portable, de
alta perfomance, multithreaded y dindmico.

Javascript
Lenguaje de Scripts para utilizar en paginas Web desarrollado por Netscape. Permite
aumentar la interactividad y la personalizacion de un sitio.

JPEG (Join Photographic Expert Group)
Formato gréafico. El formato JPEG soporta 24 bits por pixel y 8 bits por pixel en imagenes
con escala de grises.

Kilobyte
Medida de mil bytes, o mas precisamente, 1.024 bytes. Medida mas utilizada para
representar la capacidad de memoria de una computadora.

Link
Enlace o hipcrenlace.

Menu
Lista de opciones que ofrece la mayor parte de los programas de computacion.

Microsoft Windows
Sistema operativo grafico de Microsoft basado en ventanas.

Multimedia
Combinacién de varias tecnologias de presentacion de informacion (imagenes, sonido,
animacion, video, texto).

MPEG (Grupo de Expertos en Peliculas Animadas)
Comité de trabajo de la Organizacion Internacional para la Estandarizacion, que propuso un
estandar universal para la compresion y descompresion de video y audio.

Navegador
Ver Browser.

Navegar
Recorrer la Web sin destino fijo, siguiendo enlaces o direcciones.
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Netscape
Cliente WWW desarrollado por Netscape Communications Corp. Descarga y visualiza las
imagenes en forma incremental, permitiendo, mientras, leer el texto.

Nickname
(Nick, sobrenombre o alias) Nombre virtual que un usuario utiliza en Internet.

Off-Line
(Fuera de linea) Estado de comunicacion diferida, no en tiempo real.

On-Line
(En linea) Estado de comunicacion activa, también llamado "en tiempo real".

Pagina

Unidad que muestra informacion en la Web. Una pagina puede tener cualquier longitud, si
bien equivale por lo general a la cantidad de texto que ocupan dos pantallas y media. Las
paginas se disefian en un lenguaje llamado HTML, y contiene enlaces a otros documentos.
Un conjunto de paginas relacionadas componen un Site (Sitio).

Plug-In
Programa que extiende las habilidades de un navegador, permitiéndole mayor
funcionalidad.

Programa
Sinénimo de software. Conjunto de instrucciones que se ejecutan en la memoria de una
computadora para lograr algun objetivo.

Protocolo

Conjunto de reglas formuladas para controlar el intercambio de datos entre dos entidades
comunicadas. Los protocolos establecen puentes logicos entre distintas tecnologias y
gobiernan los elementos de comunicacion de datos.

Script
Programa no compilado realizado en un lenguaje de programacion sencillo. Ver JavaScript.

Server

(Servidor) Computadora que pone sus recursos (datos, impresoras, accesos) al servicio de
otras a través de una red.

Servlet
Programa en java que se ejecuta en el servidor y se utiliza en la realizacion de trabajos que
requieren el manejo de documentos dindmicos, para el manejo de bases de datos.

Sincrono
Evento que se ejecuta en un determinado tiempo de manera simultanea.
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Sitio
Conjunto coherente y unificado de paginas y objetos intercomunicados, almacenados en un
servidor.

SMTP
Protocolo estandar de Internet para intercambiar mensajes de email.

TCP
Conjunto de protocolos de comunicacion que se encargan de la seguridad y la integridad de
los paquetes de datos que viajan por Internet. Complemento del IP en el TCP/IP.

TCP/IP

Conjunto de casi 100 programas de comunicaciéon de datos usados para organizar
computadoras en redes. Norma de comunicacion en Internet, compuesta por dos partes: el
TCP/IP. El IP desarma los envios en paquetes y los rutea, mientras el TCP se encarga de la
seguridad de la conexion, comprueba que los datos lleguen todos, completos, y que
compongan finalmente el envio original.

URL

(Uniform Resource Locator, Localizador Uniforme de Recursos) Direccion electronica.
Puntero dentro de paginas HTML que especifican el protocolo de transmision y la direccion
de un recurso para poder acceder a ¢l en un servidor de Web remoto.

VRML
Lenguaje de Modelado de Realidad Virtual

Webmaster
Administrador y/o autor de un sitio Web.

Web
Nombre con el que se denomina cominmente la telarafia mundial o WWW.

WWWwW
Word Wide Web
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