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Resumten: Los «sistemas de autor» son un tipo de programas informaticos que fa-
cilitan la creaciéon de productos multimedia a usuarios sin conocimientos de
programacion. Se explican sus caracteristicas principales y formas de funcio-
namiento y se analizan algunos de los principales productos disponibles en
mercado. Por dltimo, se proponen actuaciones concretas para la incorporacién
de sencillas aplicaciones multimedia a la practica educativa.
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Abstract: «Authoring systems» is a kind of software application which enables
users with no programming knowledge to construct multimedia courseware.
The article describes the main features and functions and studies some of the
main products currently available. Finally, measures are proposed for incor-
porating electronic materials in educational practice.

Key words: Authoring systems; Computer Assisted Instruction (CAI), Multime-
dia systems.

INTRODUCCION!

Los “Sistemas de autor” son una herramienta 1égica reciente e insufi-
cientemente conocida, pese a su versatilidad y grandes posibilidades. Por
esta razon, se pretende en estas lineas divulgar este tipo especial de pro-

' Este texto fue presentado como una comunicacion en las Jormadas EUBD del afio

1998 y ahora se actualiza y amplia para su publicacitn en esta revista.
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gramas, dando a conocer sus caracteristicas y aplicaciones y, si fuera posi-
ble, animar y fomentar su utilizacién por parte de los usuarios, especial-
mente por los profesores, que pasan por ser, en su mayoria, reacios al uso
de nuevas tecnologfas.

Para lograrlo de una forma rdpida y directa, se ha pensado en dotar a
estas lineas de una estructura de documento FAQ. Como la mayoria ya sa-
be, estas siglas corresponden con Frequently Asked Questions o “Pregun-
tas Mds Habituales”, v se denomina asf a un tipo de documento electréni-
co (muy extendido en las redes telemdticas) que proporciona una primera
y somera introduccién a un tema, en forma de una serie de preguntas bdsi-
cas y sus correspondientes respuestas (breves y directas)?.

Las cuestiones planteadas en estos documentos suelen ser del tipo:

+  ;Qué es un sistema de autor?
s ;Como funcionan?
*  ;Qué es el «paradigma de autor»?

» ;Cudles son los sistemas mads importantes? ;Cudl seria el mejor o el
més adecuado a mis necesidades?

» ;Por qué o para qué necesito una herramienta asi?
e Podria yo crear un multimedia actualmente?

« ;Cuidles son las principales fuentes de informacion: referencias bi-
bliogrificas, listas de correo, direcciones de red, etc...?

1. ;QUE ES UN SISTEMA DE AUTOR?

Un sistema de autor es un programa de ordenador disefiado para faci-
litar la creacion de material educative multimedia a profesores no espe-
cializados en informatica (digamos “no-programadores”). En cierta mane-
ra, evita la complejidad de la programacion tradicional y permite la
creacion de “lecciones electrénicas™ a cualquier instructor interesado y que
esté dispuesto a dedicar unas cuantas horas a actualizar sus conocimientos
y herramientas didécticas.

Hasta ahora, algunos profesores, pese a manejar con asiduidad herra-
mientas informadticas: correo electrénico, bases de datos y hojas de cilcu-

* Existe una version electronica de este texto estard disponible en el servidor WEB de
la EUBD.
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lo, tratamiento de textos, et¢., consideraban (y no sin cierta razén) que la
creacion de su propio material educativo multimedia escapaba de su capa-
cidad por falta de formacién en programacién de aplicaciones, principal-
mente, y por tratarse de un proceso complejo que conlleva altos costes eco-
némicos y largos tiempos de desarrollo, y, en la préactica, de dificil
accesibilidad para muchas instituciones educativas. Y ésta es la sitnacion
que la aparicidn de estos sistemas llamados de autor intenta corregir.

Las principales ventajas de estos sistemas de ultima generacién son
tres: reducen el tiempo de desarrollo de aplicaciones hasta 1/8 del tiempo
requerido con las formas de trabajo anteriores; en segundo lugar, resultan
mas faciles y rdpidos de aprender que lenguajes de programacion tradicio-
nales y por thltimo, al ser diseftados para un propoésito especifico, muchas
de las necesidades mads habituales de los creadores de software educativo
han sido previstas de antemano y son faciles de implantar. Ademds, mu-
chos de los programas de autor disponibles en el mercado actualmente son
multiplataforma, e¢sto es, son capaces de funcionar con distintos tipos de
sistemas operativos y ordenadores, lo que facilita su wutilizacién en, practi-
camente, todas las circunstancias.

2. (COMO FUNCIONAN LOS SA?

Estos programas estdn formados por distintes elementos (valga decir
subsistemas), cada uno de ellos responsable de determinadas tareas. El nu-
mero y caracteristicas de estos elementos varian segiin el programa en con-
creto, aungue la mayoria de estos sistemas proporcionan varias de las si-
guientes prestaciones:

* Procesadores de texto, que permiten escribir tanto el contenido (los
datos e informaciones) como la programacion (instrucciones de fun-
cionamiento) de las aplicaciones.

* Gestores de base de datos: herramienta para organizar la informa-
cidén y permitir su posterior consulta y utilizacién

* Programas de edicién de video, hacen posible la digitalizacién de
imigenes y su edicién (“montaje”), incluyendo la aplicacién de
efectos de video (“postproduccién’)

* Programas de edicién y generacidn de sonido

* Programas de grificos dibujo para imagen fija. Ilustracién (3D):
modelado y “renderizado” de objetos

* Programas de animacién
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Sin embargo, pese a estas caracteristicas comunes hay muy distintos ti-
pos de sistemas de autor. Hay que decir también que bajo esta denomina-
cién comiin se engloban en el mercado aplicaciones muy distintas, que van,
segiin algunos criterios, desde los Lenguaje de Programacién de 3.* gene-
racién, los Lenguajes de Programacion visual (tipo Visual Basic) a los edi-
tores html y editores de texto ampliados.

Para establecer una tipologia o clasificacién se emplean habitualmente
varios criterios: uno de los mds habituales es la «necesidad o no de cono-
cer las técnicas de programacion», cuanto mas fécil resulta para el usuario
inexperto mds se suele alejar de las formas de trabajo de la programacion
tradicional, y suele, por el contrario, presentar mayores limitaciones en la
programacién de interacciones.

El segundo criterio clasificatorio que se suele aplicar hace referencia a la
posibilidad o no del sistema para funcionar en entornos diversos, es decir, si
se trata de una aplicacién «mnultiplataforma o monoplataforma». Como se ha
indicado antes, muchos de estos programas son capaces de funcionar en dis-
tintos entornos y esto resulta lo mds adecuado en la mayoria de los proyectos
y, por tanto, debe tenerse en cuenta a la hora de elegir uno de estos programas
como herramienta de trabajo. Conviene recordar aqui que una de las princi-
pales dificultades que ofrecian los primeros productos multimedia era su ba-
Jjo grado de transportabilidad y la incompatibilidad entre distintos productos.

El tercer criterio clasificatorio se refiere al «paradigma o metdfora de
autor» y resulta, a nuestro juicio, el mas adecuado para una mejor com-
prensién de los sistemas de autor.

3. (QUE ES EL “PARADIGMA O METAFORA DE AUTOR™?

Se conoce por esta expresion técnica, a la metodologia por la cuat el
sistema de autor lleva cabo sus funciones y tareas. Para entendernos, pue-
de ser util un ejemplo muy conocido: el sistema Windows, funciona sobre
la metafora principal de un «Escritorio» sobre el cual situamos las distin-
tas carpetas y documentos con que trabajamos y que podemos abrir, modi-
ficar, guardar etc. y en cierta manera, no relacionamos con el programa
aceptando de antemano esta convencién. Entre los sistemas de autor hay
muchos “paradigmas” plasmados en la prdctica en programas concretos, a
continuacion vemos sélo los principales:

3 Puede resultar chocante que algunos de los paradigmas mencionados en la Tabla 1 no
hayan sido explicados en el texto; para mayor informacién se pueden consultar los docu-
mentos electrénicos citados en ef apartado de fuentes de informacion.
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*  Paradigma de escritura (“scripting”), el método de autor mas pro-
ximo a la forma de la programacién tradicional. Como en un lenguaje con-
vencional, se especifican todos y cada uno de los elementos multimedia
(por nombre de fichero), las secuencias, sincronizacién, etc. Generalmen-
te, un lenguaje orientado a objeto es el centro del sistema. Su principal in-
conveniente es que exigen un largo tiempo de desarrollo, pero, y ésta es su
mayor ventaja, alcanzan el maximo grado de interactividad posible.

« Sistemas de autor basados en fichas (“card-based”)

Los SA basados en la ficha estdn muy extendidos, y esto es debido a ser
uno de los primeros sistemas en aparecer en el mercado, de la mano de Ap-
ple Macintosh, y el instrumento con el que se han construido muchas de las
aplicaciones mds importantes.. Con este tipo de herramienta, los programas
se construyen a partir de unidades basicas llamadas «fichas». Se dibujan
con un editor griafico y tienen varias propiedades asociados a ellas. La “pi-
1a” (stack) o conjunto de fichas relacionadas puede examinarse (“navegar-
se”) de varias maneras: secuencialmente, es decir, por pdgina tras pagina,
por biisqueda de términos {al modo de las bases de datos habituales) o por
medio de enfaces hipertexto embebidos (asociacién entre fichas relacio-
nadas).

El egjemplo mads destacable es Hypercard (Mac). El mas conocido y ex-
tendido, y uno de los mds antiguos. Genera automdticamente pantallas sim-
ples y para acciones méas avanzadas, usa un lenguaje de pantallas (scrip-
ting) el HyperTalk. En su versién 2.2 ofrece color y OSA (Open Scripting
Architecture), que permite comunicarse y controlar otras aplicaciones o
programas. Puede ser utilizado en practicamente todas las plataformas,

* Paradigma de control de flujo/iconico (iconic/flow control)

Con un SA de este tipo, el programador o disefiador dibuja un diagrama
de flujo con la secuencia de acciones deseada, mediante el uso de iconos.
(Son, esencialmente, lenguajes intérpretes simbélicos de muy alto nivel)
Se basan en una Paleta de Iconos, que contiene las posibles funciones/in-
teracciones de un programa, y la Linea de Flujo, que muestra el enlace o
secuencia entre iconos. Funcionalmente son muy sofisticados, para permi-
tir la interaccién con el usuario, el sonido y la animacién

Son la solucién mds adecuada para el desarrollo rdpido de “prototipos™
0 proyectos que requieran cortos tiempos de desarrollo. Los ejemplos mas
destacados son: Authorware e Icon Author,

* Procesadores hipertexto (“"hyper-wordprocessors™)

Se inspiran en ¢l modelo del procesador de texto y le afiaden una funcio-
nalidad hipertexto. Programar con ellos implica, generalmente, graficos y tex-
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to formateado, pero también afiaden herramientas de navegacién y enlaces pa-
ra crear una red de informacion. Un ejemplo destacado de este enfoque es el
programa (uide, muy extendido en los &mbitos académicos ingleses.

4. ;CUALES SON LOS SISTEMAS MAS IMPORTANTES? ; CUAL SER{A EL MEJOR
O EL MAS ADECUADO A MIS NECESIDADES?

Evidentemente, no se puede responder a preguntas de este tipo en plan
general, debido a que tenemos que conocer los recursos de que se dispo-
ne, la formacién previa del futuro autor, el tipo de material que se preten-
de crear, entre otra serie de datos concretos.

Actualmente, existen varias decenas de programas o herramientas de
autor, de diversos tipos y prestaciones, en el mercado y su nimero sigue in-
crementdndose. Asi pues, resulta dificil hacer un inventario exhaustivo y
actualizado. Aquf hemos optado por mostrar {en la tabla adjunta) 10 ejem-
plos elegidos de forma aleatoria entre los mas populares y extendidos.

Tabla 1
Los 10 principales sistemas de autor, su paradigma (o metodologia)
y versiones disponibles

Productos Paradigma Versiones disponibles

Apple Media Tool Paradigma “frame” Mac, Windows
Authorware Control de flujo/iconico Me:c;, Windows, WWW
CourseBuilder Contro! de flujoficdnico Mac, Windows
Director “Cast/score/scripting” Mac, Windows, WWW
Formula Graphic

Multimedia System  “Enlace hipermedia» Windows, Windows NT
Icon Author Control de flujoficénico Mac,VWindows, Windows

NT, 08/2, UNIX, WWW

mTropolis “Objeto jerdrquico” Mac, Windows, WWW

TenCore Paradigma de “frame” DOS; Windows

Oracle Media Object  “Paradigma de Card scripting” Mac, Windows

Hypercard “Paradigma de ficha” Mac, WWW
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5. ;POR QUE O PARA QUE NECESITO UNA HERRAMIENTA AS{?

Las ventajas de la adopcién de estos programas como instrumento de
trabajo por parte de un profesor son, en mi opinién, miltiples y evidentes.
Ademads del ahorro de tiempo de desarrollo y la menor formacion técnica
necesaria antes mencionadas, hay que destacar otras razones como:

— Lanecesaria actualizacién de los métodos pedagdgicos para adap-
tarnos, tanto individual como institucionalmente, a las necesida-
des educativas de la Sociedad de la Informacién.

— La mayor valoracién profesional del profesor con destrezas tecno-
légicas frente al “analfabeto informatico™

— Las mejoras en la calidad de fa ensefianza, ya que permiten un ma-
yor grado de efectividad en la comunicacién de contenidos, versa-
tilidad horaria y independencia fisica del aula o centro formativo,
liberaciéon de las funciones mds rutinarias relacionadas con la
transimisidn de informacidn.

— Mayores posibilidades de trabajo en colaboracién y posibles nue-
vas fuentes de ingresos {(otras formas de edicion, nuevos produc-
tos o aplicaciones).

6. PUEDO YO (REALMENTE) CREAR UN MULTIMEDIA CON MIS CONOCIMIENTOS
INFORMATICOS Y TECNICOS ACTUALES?

Légicamente, y a pesar de 1o anteriormente expuesto, la creacién de un
multimedia sigue requiriendo un esfuerzo considerable. En primer Iugar,
es necesario un periodo de formacién en el uso de la herramienta, el tiem-
po vy la energia necesarios para adiestrarse varian dependiendo de las ca-
racteristicas individuales de cada aprendiz (sus conocimientos y forma-
cién previa) y de la complejidad del programa elegido. En segundo lugar,
el desarrollo del producto conlleva, a pesar de los avances logrados, im-
portantes inversiones de tiempo y dinero, que también pueden variar de-
pendiendo de la amplitud del contenido (crear una leccién o desarrollar un
curse complieto, por ejemplo) y la cantidad y forimato de los medios a uti-
lizar (si se emplea sOlo texto y grificos o se hace un uso completo de las
capacidades multimedia incluyendo ademds sonido, musica y video en
movimiento).

Por otro lado, conviene recordar que habitualmente el desarrollo de
aplicaciones multimedia es una labor de equipo y no un trabajo o esfuerzo
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individual. De hecho, algunos de los programas existentes estdn especial-
mente disefiados para el trabajo en colaboracién.

SUGERENCIAS DE ACTUACION (SOLUCIONES DE BAJA TECNOLOGIA)

Sin embargo, habida cuenta de las habituales carencias de tiempo extra
disponible por parte del profesorado y la dificultad afiadida de coordinar el
trabajo de varias personas, lo que desde aqui se propone a los profesores
de Documentacién son soluciones de lo que se conoce como “baja tecno-
logia™.

Las sugerencias o ideas pricticas, que a continuacién expondré, son
factibles para [a inmensa mayoria de los instructores porque se trata de he-
rramientas mds sencillas (es decir, mas fdciles y rdpidas de aprender) que
los S.A., permiten la creacidn de material didéctico sin largos plazos de de-
sarrollo ¥ son reaimente asequibles para todas las instituciones.

* Edicion de “textos electronicos” mediante el lenguaje HTML
(Hypertext Mark-up Language). 1.os fundamentos de este sistema de mar-
cas, que es el usado para la creacién de documentos y paginas WEB, se
puede aprender en pocas horas. El empleo de un editor html (HtmlWriter,
Hot-Dog, HotMetal, Netscape Composer, etc) nos permitird la transforma-
cion de los apuntes, resimenes, esquemas vy programas (de los que la ma-
yorfa de los docentes dispone ya) en “textos electrénicos”. A estos textos
se les podrd insertar graficos y distintos tipos de indices y enlaces (refe-
rencias) para permitir una utilizacién mas flexible y no solamente de un
modo secuencial. Bastard luego, con colocarlos en ¢l servidor local (la ma-
yoria de los centros disponen de ellos), para que sean accesibles por red pa-
ra su consulta, captura y difusién entre los estudiantes. Se consigue de es-
ta manera paliar la todavia habitual tendencia a tomar notas contra reloj y
sin capacidad para reflexionar sobre lo que se estd escuchando.

En el m4s bésico de los supuestos (y partiendo de la idea de reutilizar
material preexistenie) se puede hacer esta reconversidn mediante el empleo
de algunas de las dltimas versiones de editores de texto (Microsoft Word,
por ejemplo) que transforman automaticamente los tradicionales documen-
tos en pdginas web. Sin embargo, aqui aconsejamos el uso de un editor es-
pecifico por su mayor versatibilidad y prestaciones.

* Presentaciones creadas con Power Point. Esie programa, que for-
ma parte del paquete Microsoft Office, ha sido creado especificamente pa-
ra facilitar el disefio de presentactones (al modo de una proyeccion de dia-
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positivas). De una manera simple, nos permite crear lecciones electrénicas
(en las que podemos incluir sonidos ¢ imdgenes, ademds del texto) como
apoyo a una disertacién magistral. Pero también puede emplearse para la
consulta en modo local o su difusién y estudio en forma impresa.

En este caso, las ventajas para el profesor son evidentes, puesto que una
vez escrita la “leccién”, su repeticién o reutilizacién se producird sin erro-
res u omisiones (siempre tendrd un contenido idéntico). De alguna mane-
ra, segdn mi opinién, libera al docente de tareas rutinarias de transmision
de informacion.

+  Disenio de exdmenes mediante formularios. Este recurso estd espe-
cialmente indicado para aquellos instructores que usan “test” o cuestiona-
rios de respuestas alternativas como forma de evaluacién. Se trata, simple-
mente, de escribir un modelo o plantilla del cuestionario matriz con un
editor de texto actual {WordPerfect o0 Word) mediante la funcién “Creacién
de formularios™. En este formulario se pueden incluir campos de texto, lis-
tas de opciones y casillas de verificacion que serdn rellenados o seleccio-
nados por los estudianties v, en caso de estar ubicado en un servidor, serd
accesible a través de la red. Se evita asi el empleo de papel y se reducen
los riesgos de pérdidas de examenes, aunque la posterior valoracion de los
resultados habra de hacerse de la forma habitual. (En una segunda fase. po-
dria intentarse una valoracién o cuantificacién automadtica de las respues-
tas.)

* Aplicacion del correo electronico como instrumento diddctico. El
popular «e-mail» es un recurso puede ser utilizado para potenciar la comu-
nicacién del estudiante con el profesor (envio de trabajos, plantear dudas o
preguntas, etc...) y con sus compafieros (avisos, colaboraciones, ayudas..).
Se evitan de esta forma las limitaciones impuestas por los horarios fijos de
tutorias y las dificultades de coordinacion entre equipos de trabajo forma-
dos por estudiantes con distintas asignaturas y disponibilidad horaria.

Paralelamente, los profesores tienen la posibilidad de fomentar su uti-
lizacién mediante nuevas estrategias de aprendizaje. El correo electrénico
resulta especialmente adecuado para temas o asignaturas que requieran el
desarrollo de habilidades relacionadas con la escritura (lengua, literatura,
idiomas...) o con la elaboracién de ideas y expresién de opiniones indivi-
duales y el debate (filosofia, politica...)

* Actualmente, otros usos del correo electrénico, muy extendidos en-
tre particulares, como los foros de debate y listas de correo deben emplear-
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se con moderacién con tos estudiantes debido a la limitaciones técnicas que
padecen las mayoria de los centros de formacién. Sin embargo, pudiera
crearse un foro de debate local (sobre un tema o temas especificos) que
funcionara sin necesidad de imponer las restricciones aplicadas a los ser-
vicios publicos,

7. iDONDE PUEDO APRENDER MAS? jCUALES 50N LAS PRINCIPALES FUENTES
DE INFORMACION: REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS, LISTAS DE CORREO,
DIRECCIONES DE RED, ETC... EN ESTE AREA?

Para aquellas personas interesadas en profundizar en este tema se ofre-
cen aqui diversas referencias: bibliogrificas y electrénicas, que pueden ser
de utilidad.

DOCUMENTOS ELECTRONICOS

—-  Development tools: A Tuxonomy of Authoring Systems.

Amplia descripcién de los distintos tipos de sistemas de autor, clasifi-
cados segiin su metodologia de trabajo, elaborado en la Universidad de
Nottingham

<http:/ffibis.nott.ac.uk/euide/chap6-3. htmi>

— Authoring Svstems

Notas de un Seminario celebrado en la Aston University en Octubre de
1996.
<http:Hinfo.mec.ac.uk/CGU/SIMA/autor_systems. himl>

—  Multimedia Authoring Systems FAQ

Util y breve documento introductorio desarrollado en la Universidad de
Oxford y accesible a través de su biblioteca

<http://www.lib.ox.ac.uk/internet/news/faq/archive/multimedia.author
ing_systems.himi>
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LISTAS DE CORREO

Las Listas de correo en las que intercambiar informacién sobre S.A.
son abundantes, aunque desgractadamente estdn en inglés. Existen listas de
contenidos generales y otras especializadas ¢n un programa concreto (Aut-
horware, Director, IconAuhor, por ejemplo). Las aqui citadas son del pri-
mer Lipo.

comp.multimedia (lista de muy diversos temas y no moderada)
agocg-mm (informacion general)

computer-assisted-learning (dedicada al desarrollo de software sin re-
ferencias a programas ¢ mdgquinas concretas)

misc.education.multimedia

SITIOS WEB

Al igual que en el caso anterior, existen muchas direcciones web rela-
cionadas con el tema, bien sea en general o en relacién con una herramienta
en concreto:

* Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comuni-
cacion (PNTIC) del Ministerio de Educacion y Ciencia

<http:/lwww.pntic.mec,es/>
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REDIRIS

<http:/fwww.rediris.es/>

FUNDESCO

<http:fiwww.fundesco.es/>

Maricopa Authoring WEB
<htip://www.mcli.dist. maricopa.edu/authoring/>

Multimedia and Internet Authoring Tools

<htip:/fwww.iics-st.org/toolresources/tools. hymi>

Multimedia Resources Page
<http./viswiz. gmd.de/Multimedialnfo/>.

PERSPECTIVAS DE FUTURO

Los Sistemas de autor, pese al tono optimista y exento de componentes
negativos de esta comunicacion, son herramientas en continua evolucién y
mejora. Algunos aspectos que se mejorardn con el tiempo son:

El uso de la informacién multimedia, que consume mucho espacio
de memoria de almacenamiento y requiere de sistemas de compre-
sion potentes y redes de transmision de alta velocidad (redes digita-
les de Banda Ancha) para obtener en el caso de la imagen en movi-
miento una calidad similar a la actual television.

La gestion de periféricos cada vez mads numerosos y sofisticados se
hard de una forma integrada, mds rdpida y efectiva, inciluvendo
avances en el interfaz de usuario que permitan la interacciéon me-
diante voz.

Ampliacién de los contenidos mediante juegos y simulaciones. En
el primero de los casos, como forma de aprendizaje bdsica en los
primeros ciclos de formacién, con gran atractivo y motivacién por
su apariencia externa y el planteamiento de un desatio al estudian-
te. En el segundo caso, como via para el conocimiento especiaiiza-
do que requiera sofisticados equipos o laboratorios innaccesibles
para muchos centros educativos.
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* Aplicacién de Sistemas Expertos y el desarrollo de los Tutores In-
teligentes, capaces de detectar las causas de los errores del aprendiz,
sugerir los métodos para corregirlos y hacerlo de una forma indivi-
dualizada y adaptativa

» Es necesario un desarrollo pedagégico paralelo al desarrollo infor-
madtico, que permita la aplicacién de nuevos métodos y estrategias
educativas para aprovechar al mdximo los nuevos instrumentos y
sus capacidades para ensefiar.
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