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Se propone un acercamiento al disefio y creacion de objetos multimedia reutilizables
para educaciéon y formacién en linea.

Experiencias anteriores: esfuerzos no reutilizables

Si algo podemos sacar en claro de la experiencia acumulada en el uso de las nuevas
tecnologias digitales es que éstas son a menudo cambiantes, y de forma imprevisible
para muchos. Los formatos quedan rapidamente obsoletos y aparecen otros nuevos
continuamente, y la situacion tardara en estabilizarse.

Sin embargo, los contenidos -el conocimiento- no cambian radicalmente sino que se
acumulan.

En demasiados casos los esfuerzos para “virtualizar” contenidos de gran valor didactico
no han podido tener la distribucibn adecuada por quedar atados a formatos efimeros.
¢Quién utilizara dentro de unos afos los cederrones de hoy? (se veran correctamente
las actuales paginas web?

Lo que si es seguro es que aparecen nuevas formas de acceder a la informacion, y
software capaz de mostrar los contenidos de maneras diversas, pero aun asi necesitan
discriminar los contenidos y separarlos del software que los contiene.

Separando el material educativo en linea en continente y contenido podemos empezar a
pensar en objetos reutilizables: si al disefiar nuevo material educativo contamos con los
contenidos anteriores en un formato estandar, podremos plantearnos no partir de cero
sino aprovechar el esfuerzo anterior y mejorarlo afiadiendo lo que la tecnologia ofrece
en el momento actual.

Ante un esfuerzo considerable para publicar contenidos en un medio electrénico es
necesario preguntarse: ¢;podremos en el futuro extraer estos contenidos de su
continente digital, sea plataforma, aplicacion o formato, y reutilizarlos en otro,
seguramente diferente del actual? Y por otro lado: ¢podremos aprovechar el esfuerzo de
desarrollo de software, disefio grafico, ergonomia, etc. para otras aplicaciones
similares?

Imaginemos el caso de un cederron multimedia publicado hace unos afos para la
plataforma Apple Mcintosh (la Unica multimedia entonces) que hoy desea reutilizarse en
entorno web. No hay cambios en los contenidos, apenas una ligera reestructuracion. El
principal problema que nos encontramos es que resulta dificil o imposible extraer los
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contenidos y convertirlos a un formato adecuado. En cuanto a la funcionalidad habitual
del software, como buscador o0 test con autoevaluaciones, queda totalmente
desaprovechada y hay que volver a programarla.

En la Unidad de Virtualizacion Académica de la UNED se planteo un caso parecido
cuando el profesor D. Antonio Zarate, del departamento de Geografia de la facultad de
Geografia e Historia de la UNED propuso la realizacion de una serie de nueve cederrones
con textos, imagenes y videos. Aunque algunos materiales habian sido publicados
anteriormente en otros formatos, la inclusion de estos en una nueva obra multimedia
permitia ampliar sus posibilidades didacticas. A continuacién se explica como se
acometio el proyecto desde el Grupo Multimedia de la UVA.

En este proyecto se da especial importancia al contenido de tipo texto. Existen una serie
de textos clasificados y relacionados con fragmentos de video y un glosario multimedia.
Ademas se incluyen otras secciones como actividades o bibliografias. Los nueve
cederrones de la serie tienen una estructura de contenidos similar.

3. MORFOLOGEA URBANA

» E] Hoy se impone un nuevo modelo de ciudad caractenzado por la forma dispersa, con
s "_J” enormes areas metropolitanas, fendmenos de conurbacin y verdaderas megalopolls.
En &l caso de las meaaldpolis se trata de manchas urbanas integradas por varnias
cludades gue se extienden sobre decenas de kildmetros y en Llas que habitan mas de
20 millones de habitantes.

imprimir La ciudad actual se caracteriza por una forma dispersa, Los centros historicos se
degradan o se llenan de oficinas y comercios mientras crecen dilatadas periferias
residenciales, industriales v de servicios que borran kos limites entre el campo v la
ciudad. Las areas de influencia urbana se amplian progresivamente, desde el entorno
proximo a la region o el dmbito mundial en el caso de las metropolis, El paisaje de la
ciudad aparece fuertemente diferenciade como mesultado de modelass urbanos que
corresponden a modos de produccidn y a impactos culturales y religiosos que han
dejado su impronta en kos plangs v en la construccidn. Las innovaciones tecnobdgicas
también dejan su huella en el paisaje.

A través de los elementos que configuran la morfologia urbana (el plang, la
construccion y bos usos del sucla), se réflejan estilos de vida, modelos y condiciones

3.1, El plana
de oroanizacidn socicecondmica que ¢ han sucedido a través del tiempo y que han

1.2. La construccidn contribuldo a definir la forma de la ciudad actual. Por eso, el paisaje urbano es
considerado como una estructura significante gue encierra una elevada carga de
3.3. Los usos del suelo simbalismo en relacidn con las intenciones de los "productores” de la civdad ¥ con el

contexto social de la construccidn.

Pantalla principal del programa. Los hipertextos se marcan en tiempo real y conectan con el glosario
multimedia.

El proyecto se separ6 en dos partes:
disefio del esquema o guién de contenidos
desarrollo de médulos software interactivos intercambiables
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Meta datos: contenidos auto clasificados

Los contenidos deben almacenarse en formatos estandares y abiertos, siempre que sea
posible. Solo esto nos asegura que en el futuro existiran aplicaciones capaces de
reutilizar, convertir y adaptar la informacion a los nuevos formatos para aprovechar al
maximo los recursos disponibles.

Para nuestro proyecto definimos un esquema XML (eXtended Markup Language) a la
medida de la estructura de contenidos. Los textos se incluyen en el archivo XML, en sus
secciones correspondientes. También se incluyen las entradas del glosario y toda la
informacién acerca de las secuencias de video y su relacién con los textos. Una de las
ventajas de usar XML es que el contenido esta auto clasificado, lo que convierte en tarea
sencilla la correccion de errores. Por ejemplo, editar una entrada del glosario es tan
sencillo como navegar por la estructura hasta llegar al item correspondiente y
modificarlo como en cualquier archivo de texto.

<glosario >
- <entrada>
<termino>Ecumendpolis </termino>
<codigo>15</codigo>
<definicion>Término acufiado por Constantin Doxiadis
en los afos setenta para aludir a la reciente fase de
evolucién urbana en la que todas las ciudades,
correspondientes a sociedades industriales y
postindustriales, forman parte de una "ciudad
global™, favorecida por los procesos de convergencia
espacio-tiempo y los cambios en la escala,
percepcién y dimensién de los problemas
humanos. </definicion>
</entrada>
</glosario >

fragmento del guiébn XML con una entrada del glosario. Estos archivos pueden editarse como
texto plano o bien con herramientas especificas.

Ademas, existen aplicaciones que permiten validar errores de estructura
automaticamente tomando como referencia el archivo de definicion del esquema XML. El
sistema detecta automaticamente un término del glosario sin su definicion
correspondiente.

Vista la estructura del glosario, resulta casi automatico incluir este en, pongamos por
caso, una pagina web, tan solo definiendo la presentacion en un archivo XLS (eXtended
Style Language).

En el caso practico que mostramos, el archivo XML con los contenidos se encuentra
accesible e incluso puede ser modificado con fines didacticos. Sin embargo, este hecho
preocupa especialmente cuando se trata de proteger los derechos de autor sobre los
contenidos. Para evitar la extraccion automatica de los contenidos sin autorizacion se
puede incluir el guion de contenidos integrado en la aplicacion, de manera que no sea
reutilizable, como sucede con la version publicada de este cederron. En este caso
debemos guardar copia aparte de los archivos originales para un uso futuro.
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Objetos software reutilizables

El software, la l6gica de funcionamiento, la estética, la interactividad, la ergonomia...
deberian ser separados del contenido si se desean reutilizar. Algunos ejemplos de
objetos reutilizables en aplicaciones multimedia son: cajas de texto con hipertexto,
indices navegables, barras de navegacion... combinando estos podemos crear objetos
mas complejos como un glosario conectable a cajas de textos, por citar un ejemplo
practico.

Fresentacicn
b :l 1.Un planeta Urbanao wideo Eeln
b n hombres, ideas, s
2.Dafinbcién do la cludsd widno Bertn toma v S& domena
3.Toledo, modelo de andlisks urbano wideo Eexto
distintos del entorno
9 4, Hraiua widno
B0 (& Ancionmt sase o lla, ahora las ciudades
b 03 5L ciuded un sspacio haredads video texlo nde resulta difici
arecen hos contrastes
b :i- @.Los cascos histaricos wideo texlo = complicado hallar wna
n hombres, ideas, o
7.Dindmica urbana wideo i torio y s¢ domina B
B.Conclusion: la cludad, un espacio social wideo Exio b

distintos del entorng

lla, ahora las ciudades

sncle results dificil

arecen hos contrastes

< complicade hallar una
E n hembres, ideas,

tong y & domina

E distintos del entorng

lla, ahlora las ciypdades
arriba -

FY F F Fs

retrocoder  awancar salir

En la imagen podemos apreciar la barra de navegacion comin a toda la serie de cederrones. Todas las
funciones estan accesibles desde esta botonera, que permanece siempre a la vista.

Para este proyecto se disefid un glosario conectable a cajas de textos. Antes de mostrar
un texto en pantalla, este se preprocesa comparando todas las palabras con los términos
que aparecen en el glosario. Cada vez que aparece un termino que existe como entrada
del glosario, se muestra subrayado como hipertexto y conecta directamente con su
definicion. Esta operacion se realiza automaticamente y en tiempo real, de manera que
las marcas de hipertexto siempre aparecen actualizadas. Si afiadimos entradas al
glosario, los textos que incluyan estas entradas apareceran correctamente marcados.
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Area de influgncia

Toda ciudad tiene un area o campo de influencia gue se denomina
“hinterland” o "umiland®. Va desde su entorno inmediato al ambito
regicnal, nacional o mundial, segdin la importancia y rango de la urbe o
metrépoli. Ese campo de influencia no es permanente sino que se
madifica en el tiempo y el espacio segin la evolucidn tecnolbgica de los
medios de transporte y de comunicacion, segun la variedad v el alcance de
Las funciones de las cludades en consonancia con el rango que cads una
de ellas ocupa dentro de la jerarquia del sistema al gue pertenecen [villa,
ciudad local, ciudad regional, metrapoli incompleta, metrépoli completa).
Ademids, Lys areas de influencia de las cudades se solapan segon 1a
naturaleza de sus funciones, mastrande relaciones de competencia y
complementanedad entre ellas.

La influencia inmediata y mas directa de la ciudad se ejerce sobre ¢l
entorno rural priximo a través de relaciones de complementariedad y de M para ampliar la imigen
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El glosario incluye imagenes relacionadas con los términos definidos.

Este objeto fue disefiado como una caja de texto reutilizable, de modo que se puede
aplicar a cualquier seccion que incluya texto. De hecho, el mismo texto de definicion del
glosario incluye esta funcionalidad, y asi podemos saltar de una definicién a otra dentro
del glosario.

Los objetos se crearon utilizando la herramienta Macromedia Flash 5, un estandar de
hecho en la red.

Estos objetos se ensamblaron utilizando la herramienta Macromedia Director 8.5, cuyo
lenguaje de programacion permite afiadir funcionalidad sofisticada al tratamiento de los
contenidos.

El peligro de la automatizacion

En el mundo de la publicaciéon electrénica la posibilidad de la automatizacion total es una
tentacion constante. Cada proyecto tiene elementos y estructuras comunes a otros pero
también aspectos que deben ser tratados individualmente. En el campo de la educaciéon
se corre el peligro de que dicha automatizacion se haga en detrimento de las
posibilidades didacticas del medio. En otras palabras, no se debe menospreciar el
tratamiento manual y personalizado de los contenidos. El fin de la automatizacion debe
ser ganar el tiempo y esfuerzo necesarios para atender a las peculiaridades de cada
proyecto.
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7.2. Grandes propietarios del suslo

v

ver video
relacionado

El reproductor de video por secuencias permite mostrar fragmentos de un mismo archivo de video
marcando los tiempos en un archivo XML. De ésta manera no es necesario reeditarlo.

Conclusion

El proyecto se desarrollé sobre los contenidos del primer cederron. Preparado el archivo
XML, la aplicacion software lee este archivo y de él extrae los contenidos con los que
“carga” los objetos.

Funcionando el primer cederréon, se prepararon los archivos XML para los siguientes y
éstos funcionaron sin apenas modificaciones del software inicial.

Los objetos se contindan utilizando independientemente en otros proyectos, y los
contenidos quedan en formato XML, a la espera de ser incluidos en nuevas
publicaciones.
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