Componentes de un sistema de cómputo multimedia

El sistema de cómputo educativo está formado por hardware (equipo físico), software (programas, paquetería) y mindware (componente humano).

Software

El software corresponde al conjunto de programas especializados que permiten simplificar la programación y uso de la computadora. La mayoría de las funciones de control y supervisión de las operaciones deben ser realizadas por el software. Puede tener diversa procedencia: del proveedor o fabricante de la computadora y suministrado con la misma, del usuario (desarrollado por él mismo en función de sus necesidades), o de otras fuentes (instituciones o empresas independientes que venden o alquilan software en forma de paquetes). Cualquiera que sea su origen y dependiendo de su funcionalidad, el software puede ser:

Básico o de soporte (ayuda a la programación y al control de ejecución de los programas).

De aplicación (programas o rutinas que ejecuten una aplicación específica: contabilidad, nóminas, etcétera).

Existen de diversos tipos como:

Software de autoría: programas que permiten crear sistemas multimedia, integrando información visual y auditiva en la computadora, para que sea manejada a través de ella, y de acuerdo a los intereses del usuario.

Software de diseño: programas para diseñar, desarrollar, editar, y animar toda la información visual, tanto ergonómica como conceptual, que será utilizada por el sistema multimedia.

Software de propósito general: dentro de ese rubro se consideran todos aquellos programas auxiliares cuya única función utilitaria es el producto que se obtiene de ellos y que forma parte del sistema multimedia.

Utilerías: todos aquellos programas que permiten realizar de forma rápida y eficiente, la administración de archivos y directorios; hace transferencias de información entre computadoras; optimización de los recursos que se tienen en la computadora, etcétera.

Mindware

Podríamos definir el mindware como el conjunto de supuestos, objetivos, expectativas, y teorizaciones con los que se construirá el sistema, así como el contexto y los recursos humanos involucrados; en nuestro caso, los agentes del proceso de enseñanza-aprendizaje (profesores, estudiantes y, en su caso, los contextos institucionales en los que se da el proceso).

Mindware es el componente humano, que ayuda a organizar la parte técnica (hardware) y la paquetería (software), para conformar un sistema multimedia. La filosofía, las teorías del aprendizaje, los objetivos, las estrategias, los cursos humanos y la aplicabilidad, conforman el mindware.

La filosofía educativa y las teorías del aprendizaje son aquellas que dirigen y orientan el uso de la tecnología.

Los objetivos dictan los conocimientos, las habilidades y las actitudes que se busca promover. Las estrategias instruccionales orientan el proceso de

enseñanza-aprendizaje.

Los recursos humanos son todos los involucrados en el proceso de producción de multimedios, y que son necesarios para poder llevar a cabo ésta.

La aplicabilidad es el contenido social e institucional de uso.
Hardware
El hardware es todo el equipo físico que compone la computadora, éste se forma por componentes básicos como:

a) Unidad Central de Procesamiento (CPU) Es la parte de la computadora que elabora los datos recibidos y obtiene resultados para transmitir al exterior. Se subdivide a su vez en unidad de control, unidad aritmético-lógica, canales y registros.

Desarrolla las siguientes funciones:

Controla y supervisa el sistema integral de la computadora, basándose en un programa almacenado en la memoria principal.

Desarrolla las operaciones aritméticas y lógicas que sean necesarias para procesar los datos y controla la secuencia de ejecución de las instrucciones.

Controla el envío y recepción de datos desde las unidades periféricas a la unidad de memoria.

Canales o buses de datos: son dispositivos encargados de establecer enlaces de comunicación entre el CPU y los periféricos.

Registros (llamados también archivos de acceso inmediato): son pequeños dispositivos de memoria donde deben ser transportados los datos y la instrucción para poder ser ejecutada. Enlaza la memoria principal y los distintos dispositivos del CPU.

b) Memoria principal

Dispositivo que sirve para almacenar los programas que se quieran ejecutar y datos para procesarse (almacén de datos e instrucciones). Desarrolla, por tanto, dos funciones primordiales: guarda información, programa e instrucciones.

c) Sistema de entrada

Sirve para que la computadora reciba las instrucciones y los datos necesarios.

Entre los dispositivos usados el más común es el teclado, aunque pueden utilizarse otros como el lector de fichas perforadas, discos o cintas magnéticas, pantallas sensibles, ratón, etcétera.

d) Sistemas de salida

Constituido por aquellos periféricos que transmiten los resultados obtenidos en el proceso. Entre los dispositivos más comunes se encuentran el monitor y la impresora.

Existen otros componentes que forman parte del hardware necesario para crear multimedios como:

Escáner: es un equipo que asemeja una fotocopiadora. Toma una imagen en papel y la convierte en una imagen en la memoria de la computadora que posteriormente puede mostrarse en pantalla o imprimirse nuevamente en papel. El escáner manual incluye software que permite editar, salvar e imprimir la imagen, tiene una ventana que permite ver la imagen original.

Cámaras fotográficas electrónicas: son utilizadas para la captura de imágenes inmóviles. En lugar de rollo utilizan un disco donde son grabadas las imágenes; este disco puede ser usado directamente en la computadora.

Con las cámaras fotográficas también se capturan imágenes que luego son pasadas por el escáner.

Cámaras filmadoras: son cámaras electrónicas que capturan imágenes en movimiento con sonido incorporado; para llevar el material a la computadora se requiere una interfaz especial.

Tabla digitalizadora: es usada para capturar la información detallada en aplicaciones especiales, tales como digitalización de planos o mapas geológicos, diseño gráfico en aplicaciones de producción. Se pueden clasificar de acuerdo al tamaño y grados de sensibilidad.

Tocadisco láser –video láser–: es un dispositivo electrónico que emite un haz de energía en forma de rayos de luz; además es usado en el campo de la óptica. Es un medio analógico, que manipula 30 pulgadas por lado de  video (54,000 imágenes), o sea, 30 cuadros por segundo. La característica de este video laser es que viene en dos formatos: CAV de acceso al azar y CLV de acceso secuencial.

Videograbadora –VCR video casete recorder–: equipo para reproducir y grabar cintas de video; la mayoría de estos equipos permiten conectarlo a su CPU, produciendo video en movimiento.

