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Prologo,

“Estas son las fuerzas duales, los opuestos esenciales que caracterizan
el pensamiento humano. Proporcionan conjuntamente los medios tanto
para generar ideas como para comprobar su validez. Existe un didlogo
continuc entre los dos hemisferios, canalizado a través de un haz
inmenso de nervios, el cuerpo calloso, el puente entre la creatividad y
el andlisis, dos elementos necesarios para comprender el mundo.”

Carl Sagan. Cosmos.

La contribucién de esta tesis es el software desarrollado: mas de 880 pantallas
con texto, mapas conceptuales, diagramas, un dindmico sistema de navegacién
y ejemplos. Este trabajo habla de cdmo se desarrollé dicho tutorial. El
contenido del sofiware se aborda aqui con un minimo de detalles: se dan
tablas de contenidos. Se desea motivar al lector para el manejo del software.
Se evita una indtil repeticion de lo realizado en el tutorial.

El objetivo de esta tesis es mostrar y motivar al lector en el desarrollo de
software multimedia en general y del uso del tutorial realizado en particular.
Se busca llegar a la mayor cantidad de publico.

No todos aprendemos igual. Hay quienes aprenden mejor viendo un diagrama,
y quienes aprenden més leyendo una historia: por esto esta tesis esta dividida
en dos partes:

e Formato tradicional. Altamente sintético, lleno de diagramas, tablas y
graficos, dirigido a un publico que busca una referencia rapida en lo
relacionado a la multimedia en general, al sistema de desarrollo de medios
Toolbook, v al software de Evaluacion de Proyectos desarrollado. Esta
parte se divide en capitulos y esta dirigida a un publico que ha desarrollado
su memoria visual, esta parte se parece un poco a los hipertextos de
Internet, aqui se presentan hechos.

o Formato radical. Es tebrico; esta parte se divide en ensayos: dirigido a
personas que gustan mas de la narrativa, en donde los temas se desarrollan
con mayor amplitud, la lectura es muy lineal y por el tipo de temas que se
abordan, se deja mas libertad a la especulacidn, a futuros posibles, a la
posibilidad de cambio. En esta parte se presentan ideas.



Prologo

Esta tesis se divide en:

“Capftulos”
Formato tradicional de tesis
Enfoque convergente |
Retrospectivo
Se dice “como hacer” las cosas
Trae las cosas del pasado al ahora (practico)
Es la experiencia adquirida
Realistas y conservadores

“Ensayos”
¢ Formato radical de tesis
* Enfoque divergente
¢ Prospectivos
* Habla del potencial de las cosas
* Trae las cosas del pasado al futuro (tedrico)
* Es lo que se podria hacer
* ldealista y en blisqueda del cambio

De este modo, se busca cubrir el espectro cubriendo los extremos. Alguien que
ha desarrollado el hemisferio izquierdo del cerebro (parte racional, analitica y
critica) le gustard mas la lectura de los capitulos. Para las personas que han
desarrollado més su hemisferio derecho (parte intuitiva, sensible y creativa)
sin duda les gustaran mas los ensayos.

Evaluar un proyecto requiere del uso de la razén y el andlisis, pero para hacer
un proyecto requiere intuicién y creatividad: tenemos pues, una simbiosis
entre especulacién y escepticismo, que nos permite alcanzar nuestros
objetivos. Bajo esta premisa se desarrolla este trabajo escrito.
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1. Introduccion.

1.1 Antecedentes

En la Divisién de Estudios de Posgrado de la Facultad de Ingenieria se
imparten las maestrias en las 4reas de Ambiental, Civil, Eléctrica, Mecénica,
Petrolera y Gas Natural, Energia, Ingenierfa Quimica y Sistemas. Dentro del
area de Sistemas se imparten tres maestrias: Investigacién de Operaciones,
Transporte y Planeacién. Dentro de sus programas de Estudios se incluye la
materia de evaluacién de proyectos, la cual suele ser cursada incluso por
personas de otras maestrias debido a su relevancia.

Este tutorial es un auxiliar para el curso regular de Evaluacién de Proyectos I,
en dicho curso se busca analizar la factibilidad de elaboracion, la probabilidad
de ventas y en general, se busca hacer un anélisis del riesgo en que se incurre
al elaborar un producto o brindar un servicio determinado en un cierto
momento y lugar. Se debe aclarar que ni en el curso, ni en el tutorial
desarrollado se analizan por ejemplo, el impacto que pueda tener el proyecto
en una comunidad, o el bienestar que pudiera generar. Este andlisis social es
competen01a de otro curso (Evaluacién Econdmica y Social de Proyectos o
mas conocido como Evaluacién de proyectos IT).

Para analizar la factibilidad de un proyecto se recurren a diversas
metodologias, técnicas y ejemplos ilustrativos. En ultima instancia la finalidad
del curso es evaluar un proyecto, es decir, rechazar, aprobar o modificar una
propuesta en firme (proyecto). El software presentado es una recopilacién de
dichas herramientas presentadas de la forma mds sencilla'y atractiva posible
dentro de algunas restricciones en el tamafio (en bits) del software.

1.1. _ Problematica: Nuevos fundamentos de Ia educacion.

Tenemos una serie de nuevas realidades con respecto a la educacién, desde las

técnicas de ensefianza, hasta la finalidad de la educacidn, estos temas se
trataran en este apartado.
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Aprendizaje y retencion de informacion.
De acuerdo a la referencia [T1]:

Los estudiantes retienen:

10% de lo que leen

25% de lo que escuchan

30% de lo que ven

350% de lo que ven y escuchan
70% de lo que discuten con otras
personas.

80% de su experiencia personal.
90% de su explicacion de cémo lo
hacen.

95% de lo que enserian.

De acuerdo con esto:

* Elmetodo mas dificil de aprendizaje es por medio de libros y revistas.

* Se tiene una mejora si alguien mas le “platica” sobre un tema en especifico.

¢ Un cambio de fondo se da cuando un profesor con medios audiovisuales
(pizarrén, acetatos, rotafolio, etc.) explica el tema (el estudiante lo ve y
escucha).

* Si el profesor permite la discusién sobre los temas, o mejor aun, basado el
lo visto en una clase tedrica, los alumnos realizan una experiencia practica
y la ensefianza se eleva mucho.

* Los valores mas altos son al explicar como hacen algo —por ejemplo al
exponer un tema-.

Esta tabla deja claro que al permitirle al alumno “interaccionar” (emitir su
opinion, expresar sus dudas, exponer temas al resto de la clase), el aprendizaje
es mucho mas rico.

Brecha entre lo que ia escuela proporciona y lo que la sociedad necesita.
Nuestra realidad econdmica y social requiere una preparacién mas acorde con
io que el mundo laboral necesita:
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Lo que ensena la facultad contra lo que se necesita en el trabajo.
(Fuente: referencia [T1])

Educacion tradicional Requerimientos en el trabajo.
Hechos Resolucion de problemas.
Esfuerzo individual. Habilidades de equipo.

Aprobar un examen Aprendiendo a aprender

Alcanzar un grado Mejora continua.

Cursos individuales Conocimiento mterdisciplinario.

Recepcion de informacidn Comunicacion entre alumnos y
profesores y procesamiento de
informacion

Tecnologia separada del Tecnologia integral para el

aprendizaje aprendizaje. .

Se observa que lo immportante no es saber “como funciona” sino aprender a
“como hacer las cosas” (know-how). De igual forma, el esfuerzo en equipo es
mejor que el individual, debido a que asf se pueden aprovechar las diferentes
habilidades que tienen cada uno de los elementos para beneficio de la
resolucion del problema.

En vez de un “examen de conocimientos”, se debe pensar en un “examen de
habilidades”, y esto dltimo va mucho mds alld de un examen resuelto en un
par de horas. Antes con obtener el grado era suficiente, se pensaba en un
conocirniento “estatico”, ahora se ha demostrado que el conocimiento es
dindmico, y se debe actualizar, después de haber obtenido el grado; no solo
esto, sIno que con encerrarse en un conocimiento altamente especializado, no
se puede tener una vision global de un problema o un tema cualquiera.

Nuestro mundo se parece mas a un sistema ecoldgico que a un juego de mesa,
es decir, se requiere la habilidad y experiencia de gente entrenada en varias
disciplinas en un mundo con una realidad cambiante. De igual forma el
conocimiento no se “adquiere”, se asimila.
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Y algo muy importante: Comparemos el modo de vida que se tenfa hace 100
aflos, donde el medio de transporte mas utilizado era el caballo, y
comparémoslo con nuestro mundo ultraglobalizado, con Internet y celulares.

Es mas que evidente que ha ocurrido una revolucién en nuestro modo de ver el
mundo con respecto a nuestros bisabuelos.

Ahora bien, el sistema de ensefianza profesor-al-frente-con-pizarrdén se usaba
desde los primeros tiempos-de la revolucién industrial y sigue siendo el
mismo. Debemos ser conscientes del atraso que en métodos de educacién
tenemos, es obvio para todos que urge en nuestra sociedad una “revolucidn en
la ensefianza” de la magnitud de nuestra “revolucién en las comunicaciones”.
La educacién es finalmente, una forma de comunicacién entre alumnos y
estudiantes.

Evidentemente la finalidad de esta tesis no es hacer una propuesta pedagdgica
original para resolver este atraso, pero los siguientes puntos nos da un vistazo
de lo que se espera seré esta nueva revolucion.

Nuevos paradigmas en la ensefianza. EJ paradigma en la ensefianza esta
cambiando de los medios tradicionales en la ensefianza y en los nuevos

medios, como se ejemplifica en la siguiente tabla:

Paradigmas de la ensefianza.

(modificado de [T1])
Tradicional Nuevo
Conocimiento Transferido del Construido
profesor a conjuntamente por
estudiantes estudiantes y
profesores.
Estudiantes Pasivos, receptores Constructor activo,
del conocimiento descubridor,
que da el profesor. transformador de su
propio conocimiento.
Propositos Clasifica y ordena a Desarrolla las

los estudiantes.

competencias y el
talento de los
estudiantes.

Relaciones

Impersonal entre
estudiantes y entre

Transacciones
personales entre los
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profesores y mismos alumnos y
estudiantes. entre estudiantes y
profesorado.
Contexto Competitivo, Aprendizaje
individualista. cooperativo en aula y

equipos cooperativos
de profesores.

Supuestos Cualquier experto La ensefianza es
puede ensefiar. compleja y requiere
considerable
entrenamiento.
Ejemplos en medios de Televisidn, radio, Programas
divulgacion periodicos, libros y multimedia, Internet,
revistas Cursos €n que se usan
computadoras por
grupos pequefios o
individualmente.

El conocimiento tiene importancia creciente y se desarrolla
exponencialmente. Las tecnologias de la informaciéon y de la comunicacién
han producido cambios radicales en la estructura social en los pasados 100
afios, y se espera un cambio por lo menos igual para el afio 2100. Gracias a
medios de transferencia de informacién como el Internet, correo electronico,
video-conferencias, foros de discusion, e incluso las famosas “charlas
electrénicas” (icg’s y chais) con expertos del otro lado del mundo, ahora se

puede construir el conocimiento de manera conjunta entre estudiantes y
profesores.

;Por qué utilizar multimedia en educaciéon? En el articulo [G2] Manuel
Géndara nos da muy buenas razones para ello:

No todos los aprendizajes son del mismo tipo. No se
aprende igual a andar en bicicleta que a escribir
poemas. Por desgracia la escuela ensefia
practicamente todo el curriculum de la misma

manera: Un profesor dictando céatedra y los alumnos
tomando nota.
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No fodos aprendemos igual. Existen muchos
métodos: De los estilos mas visuales o auditivos a los
mas kinestésicos; de los mas auténomos a los mas
dirigidos; de los conceptuales a los practicos. Por
necesidad practica la escuela ensefia como si todo el
mundo aprendiera mejor oyendo a un profesor.

No todos tenemos los mismos antecedentes ni los
mismos intereses. Nuestro bagaje social y cultural es
distinto, e incluso se habla de por lo menos siete tipos
de inteligencias. Desgraciadamente, por “tradicién”
se tiende a promediar el nivel de la instruccién, como
si todos los alumnos tuvieran antecedentes e intereses
similares.

Todos aprendemos mejor haciendo. Segun algunos
expertos, solamente aprendemos cuando hacemos
fisicamente algo. La escuela supone que aprendemos
cuando se nos dice o presenta la informacion.

Todos aprendemos mejor divirtiéndonos. A diferencia
del dicho del tatarabuelo: “la letra con sangre entra”,
la realidad es que aprendemos mejor si la €xperiencia
es placentera (lo cual no significa que sea ficil o
trivial). En particular la narrativa (contar “cuentos”,
“historias”) tiene un singular poder pedagdgico —no
es accidental que los lideres religiosos utilizaran de
manera profusa la pardbola. De nuevo, la escuela
suele operar a la inversa: los afectos quedan fuera,
seguramente para hacer lugar a los datos con los que
hay que rellenar las cabezas de los alumnos.

6
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Aceptando estas premisas, tiene sentido incorporar una computadora
multimedia a la educacién y (quiza) ayudar a transformar la educacién en la
escuela.

La multimedia permite una comunicacién rica, al
impactar varios canales perceptuales (incluyendo el
kinestésico) y en principio permite que la
presentacion se adecue al estilo de aprendizaje del
usuario y el aprendizaje ocurre en el canal perceptual
relevante (no podemos aprender musica solamente
leyendo sobre ella: tenemos que ofrla).

Permite variar el orden y profundidad de la
presentacion de la informacion. Esto es por su
naturaleza interactiva, adecuindose asi a las
necesidades de estudiantes con diferentes niveles de
familiarizacion con la informacién presentada, esto
ultimo gracias a los hipertextos (textos no Iineales).
El hipertexto permite que con tocar una palabra del
texto, el usuario acceda a otro texto, a otros ejemplos
o ilustraciones que pueden ser sonoros, visuales o
kinestésicos.

Permite  “aprender jugando”. Ya que con
multimedia se pueden desarrollar narrativas ricas,
con elementos dramaticos v lidicos. Nos tocan no
solo en el dmbito cognitivo, sino en el emocional.

Mediante simulacion, permite “aprender haciendo”,
Es la interactividad, que mediante la creacién de
modelos en la computadora que le usuario manipula
y modifica.
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Se combinan con las propiedades intrinsecas que tiene la computadora:

Ofrece una respuesta inmediata y oportuna al
usuario.

Tiene una infinita paciencia y es consistente en
la entrega de la instruccion.

Almacena las respuestas del alumno y traza su
trayectoria y avance.

Permite acceder a conjuntos grandes de
informacidn, tanto de manera local como remota.

Enlaza a alumnos y maestros en una enorme

comunidad internacional de aprendizaje.

Computadora Multimedia: la nueva navaja suiza. A finales del siglo XIX,
la navaja multiusos del Ejercito Suizo era el suefio de todo adolescente debido
a su versatilidad. Su lugar lo ocupa en este nuevo siglo la computadora
multimedia, que actualmente cubre la funcién que varios productos cubrian
hace quince afios. Por el equivalente a mil o dos mil ddlares,. se tienen los

siguientes productos por el mismo precio:

Producto 1985 Software multimedia

actual

Comentarios

Méquina de escribir. Word, Word Perfect,
Block de notas, Word

Pad.

Es mucho mas que una
maquina de escribir:
corrige ortografia (dentro
de  ciertos  limites).
Incluso depura un poco
la redaccidn. Pero, por
alguna extrafla causa, el
tiempo que se pasa frente
al procesador de texto ha
aumentado en vez de
disminuir con respecto a
una maquina de escribir.

sl



Capitulo 1: Introduccion

Teléfono

Incluido en algunas
computadoras

Es simplemente, un
auricular a un lado del
monitor, aunqgue  se
puede usar el micréfono
de la computadora.

Radio

Real Player, Windows
Media Player

Cubre las funciones no
solo de una radio
convencional, Sino
incluso, un radio de onda
corta al ofrecer radio
mundial: por Internet se
puede  escuchar Ia
transmisién de radio de
casi cualquier pais.

PL o casete

WAV, mp3

Permite escuchar una
cancion  con  calidad
digital y en el caso del
mp3, con una
compresion  1:12  del
espacio requerido por un
CD de audio normal: En
un CD-ROM normal se
pueden  tener  hasta
quince horas de musica.

Disco compacto

Reproductor de CD, Real
Jukebox, Yamaha Player

Emulan no solo un
reproductor de discos
compactos, sino todo un
sistema de alta fidelidad.

Sintetizador musical o
plano

Acid Wav, Yamaha MIDI
Player

Permite sintetizar
practicamente cualquier
sonido vy teniendo el
periférico adecuado (un
teclada con interfase a la
computadora), puede ser
utilizado como  un
sintetizador “normal”.
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Correo ordinario

E-mail

Ha resucitado el viejo
arte de escribir cartas,
aunque ahora la gran
mayoria de ellas sean
banales. Los correos
tardan entre media hora
y dos horas para llegar a
su destinatario.

Telegramas.

ICQ, Yahoo Messenger,
AOL Messenger

Permite enviar “correos
express”, que llegan
entre 10 segundos y 2
minutos después de ser
enviados.

Agenda de citas,
directorio telefénico

Microsoft Outlook, y las
agendas v libretas de
direcciones que brindan
casi todos los
proveedores de correo
electrdnico (Yahoo!,
Hotmail, Tutopia, Terra,
etc.)

A excepcidn de que el
usuario tenga wna Palm
Top (computadora de
bolsillo), uno no puede
llevarse la  agenda
electrénica en el
portafolios...

Maquina de fax

Microsoft Fax

Permite enviar o recibir
faxes, sin usar papel
térmico ni ningin otro
aditamento.

Videocasetera

DVD, AVI, mpeg, MOV

Ahora en un solo disco
compacto de aluminio
(DVD) se puede grabar
(“quemar™) una pelicula
con una banda de audio
en mas de una docena de
idiomas.

Enciclopedias,

diccionarios y Atlas.

Encarta, Babylon y Atlas
Encarta respectivamente.

Por una fraccién del
precio de una gran
enciclopedia se obtiene

10
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la informacién. (Encarta

cuesta 150  dolares,
mientras que la
enciclopedia Espasa-

Calpe cuesta méas de
3,000 ddlares.

Revistas y periddicos

Paginas html (paginas de
hipertexto), en revistas
por ejemplo, NASA
News, portales
electrénicos y paginas
personales en los
proveedores de correo
electronico

Permiten estar bien
informado vy estar al
tanto de los ultimos

avances de la ciencia y la
técnica.

Libros electronicos

e-books
(libros electrénicos)

Por ejemplo en la IPL
(Internet Public
Library), existen mas de
un millén de libros que

van desde las obras
completas de
Shakespeare o Mark
Twain, hasta  libros
técnicos.

Contestadora de Answering Machine Desgraciadamente la

Teléfonos

computadora debe estar
prendida siempre...

Maquina de juegos

Practicamente cualquier
juego disponible para
Nimntendo 64 o Play
Station, existe para PC.

Se puede jugar desde un
juego de baraja o bien
tener una aventura en
una galaxia muy, muy
lejana...

Simulacion de procesos

AstronomylLab,
SimChem, SkyGlobe

Permite simular desde
las posiciones de las
estrellas y planetas en
cualquier tiempo
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histérico y en cualquier
parte del mundo, o bien
simular las interacciones
atdbmicas que se dan
dentro de una molécula

Osciloscopio y Oscilloscope & Podemos  tener un

espectrografo de audio  Spectrogram analizador de espectros
de audio y un
osciloscopio conectando
cualquier sefial de bajo
voltaje (<1Volt) y baja
frecuencia (<23 KHertz)
a la entrada de audio.

Todo esto se puede hacer solamente con una computadora multimedia, si se
incluye una impresora se tiene una imprenta, si se incluye un escaner, se tiene
una fotocopiadora y si se incluye una quemadora, se tiene un duplicador de
discos. Asi la computadora tiene muchos usos actualmente y aun se le buscan
mdés (TV interactiva, etc.)

Modelos de uso educativo de las computadoras.

Refiriéndose ahora a cada escuela, se pueden aplicar el uso de la computadora
de acuerdo al mimero de estas disponibles:

Tipo Proposito. Comentarios
Una Aprendizaje Dificultad préctica, presupuestal
computadora por basicodeluso  y operativa para satisfacer los
alumno de un software requerimientos de toda la
auténomo. poblacion escolar. Se basa en el

autoaprendizaje, la interaccion
con otras personas es nula y la
participacion del maestro es

minima.
Computadora Simulacién de El laboratorio de aprendizaje se
compartida porun  casosdelavida  convierte en un laboratorio virtual.
grupo pequefio. real, las El aprendizaje se convierte en

soluciones una experiencia global, donde la

2
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vienen del interaccion de los miembros del
equipo, no del equipo es crucial.
individuo.

Una computadora  Es solamente Permite optimizar la inversion,

en el salon. Un recurso apoyar a un mayor nimero de
adicional en el grupos. Incorpora al docente
proceso de como un componente crucial e
aprendizaje. insustituible. Es un recurso al
Solo sirve como  que el grupo puede acudir para
herramienta obtener apoyo adicional, que la
para realizar computadora no puede ofrecer.
algunas tareas

, de calculo.

Una computadora  Se convierte en La inversion es la mas baja, pero

por escuela. un mecanismo el aprovechamiento no es tan
de eficiente. Pero indudablemente
comunicacion es mucho mejor que trabajar sin
(correo equipo de cémputo.
electronico),
para |

intercambio de
informacion en
otros profesores
e instituciones.

1.2. __Objetives del trabajo.

a) Desarrollo de un tutorial de Evaluacién de proyectos, que apoye el proceso
de ensefianza- aprendizaje del curso.

b) Generar material didactico sobre el curso que refuerce lo visto en clase,

¢) Dar una oportunidad al estudiante de evaluar sus conocimientos por cada
tema del curso.

d) Crear una “lista de verificacidn” sobre las cosas que deberd incluir el
proyecto final del curso.

1.3. Hipotesis.

"Por medio del uso de una computadora y diseiando una paqueteria
especializada se puede mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje.” En
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especifico, disefiando un tutorial para el curso de Evaluacion de Proyectos de

la DEPFL.

1.5, Caracteristicas de un software Educativo.

De acuerdo con el articulo de Carbajal y Pesina [C1], definen once
“caracteristicas idéneas” de un software educativo. El autor de este texto
agrego dos caracteristicas mds que a su juicio, también son importantes:

“Caracteristicas idoneas”

Caracteristicas en este tutorial

I. Los programas deben ofrecer al
usuario (el alumno) un répido
acceso. Considerando que alumnos
y maestros no son programadores
especialistas.

Este software estd disefiado en el
mismo formato que las paginas
WEB (con “ligas” a otras paginas
subrayadas y enfatizadas en rojo).
El menii para pasar de una pagina
olra es equivalente a un
controlador normal de discos
compactos. Se espera que ambas
caracteristicas deben ser bien
conocidas por los usuarios.

2. Debe ser de proposito especifico,
€n fanto que cada programa trate
con una clase particular de objetos.
La actividad intelectual  esta
encaminada a la resolucién de
problemas (ante una situacién de
consecuenclas  desconocidas  —
problemas sin respuesta- deben
buscarse respuestas).

El  software es totalmente
estructurado y ordenado (tema 1:
Aspectos de mercado, subtema 1.1,
Introduccidn, subtema 1.2.
Objetivos y alcances, etc.)

3. Deben ser experimentales e
interactivos. La interaccidén es
necesaria para observar lo deseado
y nada mas. La cantidad de la
interaccion no es lo importante
sino la calidad.

Se incluyen ejercicios a lo largo
de todo el software.

4. Deben crear habitos deseables
en el alumno.

Se deja de usar Unicamente Word y
Powerpoint para “pasar trabajos”.
Aparte de un compafiero de juegos
y un medio de comunicacidén con
amigos uruguayos, se puede




Capitulo 1: Introduccion

aprender de una forma divertida.

5. Deben ser de complemento
tematico. Debe mostrar aspectos
interesantes  que no  pueden
estudiarse en clase, pero se ha
hablado de ellos en clase. Pueden
hacer que el alumno intuya caminos
por donde proseguir su estudio.

Se  presentan  ejemplos  bien
concretos y ejercicios, se sugieren
(sin tener que ser obligatorios),
ademas hay bastantes ligas a sitios
relacionados para asi profundizar en
cualquier tema.,

6. Debe cubrir  objetivos
educativos concretos y despertar la
curiosidad del alumno

7. Deben considerar factores de su
uso esenclalmente colectivo.

8. Debe hacer explicitos los
aspectos que se consideran
significativos y objeto de estudio o
practica.,

Los aspectos esenciales de cada
tema se incluyen en un mapa
conceptual, siempre visible, a la
derecha de la pantalla.

* Deben de ser graficos “una imagen o

9. El enfoque pedagdgico debe
adecuarse a las técnicas didicticas
actuales. Entre otras:
Incluir evaluaciones.
Que el alumno pueda acceder
libremente a las distintas partes de
los programas,

dice mas que mil palabras”.

¢ Se incluye evaluaciones para cada
tema.

* Se incluyen ligas para cada
aspecto, tema y subtema para
accesar entre ellas con un minimo
de tiempo, conservando asi
mismo, la simplicidad.

Se incluyen mapas conceptuales,
tablas, gréficas y diagramas.

10. Deben tener flexibilidad en el
manejo, es decir, que el programa
no se aborte por el uso indebido de
teclas, que pueda salirse del mismo
sin completarlo. Que puedan
saltarse instrucciones de
funcionamiento, que permita la
eleccién facil de opciones con
menus claros y bien presentados.

Una cantidad muy importante del
tiempo de elaboracién de este
tutorial se usd en hacer este
software del tipo “fool proof”, vy
hacer que su manejo sea dinamico.

I1. Debe elaborarse un manual
para el profesor v el alumno, con
sugerencias de uso, aplicaciones y
ejemplos.

Que es la finalidad de este trabajo
escrito.
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12. Debe ser de facil reproduccion
y “econdmico en bits”. (que ocupe

El sistema puede transportarse en
dos diskettes de 3 Y pulgadas de

poco espacio para transportarse y

1.4 MB cada ung; mas un tercer
para ejecutarse)

diskette que incluye ejemplos y
gjercicios en Excel.

13. Debe de poder utilizarse en e]
mayor numero de computadoras
posible.

Este software requiere 16 MB de
RAM, Windows 3.X o superior y
unos 10 MB de disco duro.

1.4. _Metodologia.

Entre los programas de autoria mas conocidos tenemos Macromedia,
Authorware, Director y Toolbook, también podriamos incluir en esta lista el
Outlook Express, aunque este es exclusivo para generar hipertextos de
Internet. Por influencia de estos tiempos, son muy parecidos entre ellos (es
decir, siempre al borde de una demanda por plagio), por esto se profundizara
Unicamente en el uso del 7oolbook (sabiendo usar ung, se saben usar todos).

Existen programas “pioneros” en el uso educativo de la computadora para la
Evaluacién de Proyectos, mencionaré los dos que el autor ha utilizado:

- FONEL (Programas de Apoyo Financiero del Fideicomiso para el Apoyo
Industrial en el Banco de México). Esta serie de programas consiste en una
serie de 14 diskettes de 5 ' de pulgada (con capacidad de 360 kBytes cada
uno) que representa el equivalente de 5 MB de informacién. Este software
fue desarrollado en 1987, y son resumenes de algunos textos clasicos en
Evaluacion de proyectos (Porter; Kotler; Soto Espejel y Martinez; Melnick
—de la ONU-; Tagliacarne, etc.). Sus principales defectos al dia de hoy son
que su aspecto es obsoleto, para el software al que uno estd acostumbrado
es muy dificil de leer, y por lo comentado por muchos compafieros de la
maestria, por su aspecto anticuado “ya no tiene credibilidad”. Ademas, de
su presentacion, los ejemplos estin adecuados al México de esos afios (un
pais recientemente abierto al comercio mundial, sin una red global de
informacion, con un modelo econdémico basado en sustitucidn de
importaciones, etc.). Entre sus virtudes puedo mencionar dos: La estructura
que se le dio es muy buena al igual la serie de examenes que incluye:

ambos sirvieron de soporte para el tutorial desarrollado por el autor de esta
tesis.
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- Cash. Otro software a ser considerado es el llamado “Cash”, en su tiempo
(hace unos 10 afios) era un software innovador, ya que principalmente esta
dirigido a obtener el VPN (Valor presente neto) y la TIR (Tasa interna de
rendimiento), también se puede hacer una simulacién con distribucién
triangular, con una especic de matriz de datos bastante rigida. En la
actualidad, este software ya no es necesario, ya que con una hoja de célculo
Excel y un simulador como @RISK se pueden realizar simulaciones
mucho mas poderosas y répidas.

1.6. Presentacién-descripcién.

De aqui en adelante, solo hablaremos de lo que directamente concierme al
tutorial desarrollado. Este capitulo fue una introduccién al valor que tiene la
multimedia en la actualidad y su utilidad (por no decir necesidad) que tiene en
el mundo actual. El capitulo dos se habla del sistema de autoria Toolbook en
general, de sus mentes e instrucciones principales, anexdndose en calidad de
ejemplos, 1a mayorfa de las instrucciones (la programacion) usada en el
tutorial, se dan las instrucciones y una “traduccién” de dichas instrucciones al
lenguaje corriente. E] capitulo 3 es una descripcién del formato y el contenido
del tutorial, se incluyen muy breves explicaciones del porqué de este formato
especifico del software y de su contenido. En el capitulo cuatro se hace una
refrospectiva, A lo largo del trabajo se incluyen varios ensayos donde se trata
con cierta profundidad los temas desarrollados en los capitulos.

Cabe mencionar que no todos los ensayos escritos sobrevivieron: Existia un
quinto ensayo (censurado) llamado Los proyectos: una defensa a la
microempresa, que era demasiado critico a muestra sociedad actual. Existe un
sexto ensayo (inconcluso) con el titulo provisional de Eproy goes The Net',
donde se muestra que si se hubiera desarrollado el software en lenguaje Atml
seria mfinitamente mas rico visualmente, mas facil de distribuir y mucho mas
facil de actualizar (de hecho, en un futuro cercano se piensa subir a Internet
una version de Eproy en formato itm/). En alguna parte de las catacumbas de
mi computadora existe un séptimo ensayo (censurado) llamado ,Por gqué
Pedrito no puede acabar la tesis?, donde se habla de cémo las tesis han
pasado de algo formativo a algo curricular, y que suelen asfixiar la
personalidad del tesista... Pero estas son otras historias... Empecemos pues,
con nuestro relato, que es €l inico que nos debe importar...

"Una traduceién libre serfa; “Eproy " se muda a Internet
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Computadora multimedia, la nueva herramienta.

...De pronto, y como en un suefio, {Moon-Watcher] comenzoé a
buscar en el suelo... no sabia decir que, ain cuando tuviese la
Jacultad de la palabra. Lo reconocié al verlo.

Era wuna piedra pesada y puntiaguda de unos quince
centimetros de longitud, y aunque no encajaba perfectamente
en su mano, serviria. Al balancearla se quedé desconcertado
por el repentino aumento de peso, sintié una agradable
sensacion de poder y autoridad. Y comenzdé a moverse en
direccion al cerdo mas préximo.

Era un animal joven y tonto, hasta para la norma de
inteligencia de aquella especie. Aunque lo observé con el
rabillo del ojo, no lo toméd en serio hasta que fue demasiado
tarde. ;Por qué habrian de sospechar aquellas inofensivas
criaturas cualquier maligno intento? Siguié mordisqueando
hierba hasta que el martillo de piedra de Moon-Watcher le
privo de su vaga conciencia. El resto de la manada continué

pastando sin alarmarse, pues el asesinato habia sido rdpido y
silencioso.

Y todavia pasé mucho tiempo antes de que Moon-Watcher, a
pesar de todo lo que se le habia ensefiado, comprendiese
realmente que no necesitaba tener hambre nunca mds.

Ahora, el era el amo del mundo, y no estaba del todo seguro
sobre lo que hacer a continuacion.

Mas ya pensaria en algo.

Arthur C. Clarke, 2001: A Space Odyssey.

Introduccion.

En esta parte de la novela, Arthur C. Clarke relata el descubrimiento de
Moon Watcher, (un prehominido, uno de nuestros antecesores, pero no es

18



Primer ensayo: Computadora multimedia, la nueva herramienta.

un humano todavia), de una revolucionaria herramienta: una piedra usada
como arma. Quiza ahora nuestras herramientas sean mas complejas y quiza
para aprender a vivir en este mundo, gastemos buena parte de nuestra
infancia y adolescencia; pero en el fondo seguimos siendo iguales: seres
que buscamos herramientas que simplifiquen nuestras vidas.

En esta cita de 2007 también se habla del poder y autoridad que da el saber
utilizar una nueva herramienta: y es justo aqui donde a veces las
herramientas se convierten en estorbos. Pero ;Cémo reconocer cuando una
herramienta es una herramienta que en verdad “hace mas facil la vida del
hombre”? De algunas de sus caracteristicas se hablard a lo largo de este
ensayo.

Después de definir las herramientas “buenas” y “malas” hablaremos de
nuestra nueva herramienta: la computadora multimedia, tan revolucionaria
ahora como lo fue en su tiempo la piedra, o el fuego o la maquina de vapor,

y veremos que lo “bueno” o “malo” depende de nosotros, no de la
herramienta.

Las herramientas convivenciales.

A continuacion se presentan algunas definiciones a la frase “herramienta
convivencial”, de acuerdo con varios gurties ecologistas:

“[Una herramienta convivencial] pertenece a una nueva tecnologia
capaz de reducir el trabajo del hombre y permitir la equidad y el
desarrollo individual.”

Dominigque Simonnet

“La herramienta es convivencial en la medida de que cada uno
pueda utilizarla sin dificultad, tan a menudo o tan raramente como
lo desee, con fines que determine el mismo. El uso que cada uno
haga de ella merma la libertad de otro para hacer lo mismo, Nadie
necesita un titulo para utilizarla; se puede tomar o no.”

Ivan Hllich.
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Pongamos algunos ejemplos simples de herramientas convivenciales:

* La lavadora automadtica de ropa. Es evidente que reduce la cantidad de
tiempo invertido en dejar la ropa limpia (recordemos las historias de las
tatarabuelas que dedicaban un dia entero a la semana al lavado)
Evidentemente, libera a las personas de un trabajo muy pesado, y
ademas, lava la ropa mejor que cualquier lavandera profesional. Por otra
parte, no se requiere una habilidad especial para utilizarla. En caso de
necesidad, se puede realizar este trabajo a mano

* La aspiradora. Cubre las funciones de una escoba, y mucho mas: Una
escoba no puede eliminar dcaros y hongos de una alfombra vy la escoba
solo elimina una cantidad pequefia del polvo de una casa, de nuevo,
evita un trabajo pesado y monétono y se realiza mas eficientemente, y
de nuevo, dicho trabajo se puede realizar con un cierto éxito con una
escoba o con una barredora manual.

Elegi estos ejemplos ya que son herramientas que evidentemente ayudan a
hacer las cosas mejor y mds rapido, ademds, no es comiin que alguien haga
abuso de ¢llas: parece ser que siempre serd mas facil usar la herramienta.

Con lo dicho hasta aqui, se podria pensar que casi cualquier herramienta
esta disefiada para aliviar el trabajo del hombre, pero se debe pensar en otro
tipo de herramientas, algunas que monopolizan el realizar la funcién a la
que fueron destinadas.

La tirania de las herramientas.

“La relacion del hombre con la herramienta se ha convertido en
una relacion de la herramienta con el hombre”

Ivan lllich

Un error muy comin que se tiene al evaluar la utilidad de algo es
“monetarizar” absolutamente todo: todo tiene un precio en pesos y
centavos. Esto es peligroso, ya que no es la tnica variable a considerar,
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falta, por ejemplo, considerar tiempo y energia consumida. Esta actitud
puede traer consecuencias indeseables,

Dominique Simonnet nos advierte de las tres caracteristicas que definen la
tirania de una herramienta. Da ademds tres ejemplos de herramientas que
de ser en sus inicios herramientas convivenciales, han pasado a ser tiranas:
el automoévil, el sistema médico y el sistema educativo. Solo se hard
referencia al ejemplo del automovil:

L. Las contraproductividades. Una herramienta es contraproducente
cuando sobrepasa el umbral a partir del cual produce mas efectos
negativos que positivos o cuando produce el efecto contrario al que se
busca.

Cuando se considera el tiempo real dedicado al automévil, por ejemplo,
la suma del tiempo de trabajo necesarios para pagar su compra, el
mantenimiento, el tiempo de transporte, el tiempo usado para pagar
verificacion, placas, multas (incluyendo sobornos a patrulleros),
embotellamientos y blisqueda de estacionamiento, resulta que la
velocidad real de un automévil en promedio es de 9 km./h, variando
entre 14 km./h entre una persona de clase alta y 4 km./h para un
asalariado modesto propietario de un coche caro.

Contando el tiempo invertido {El coche va menos répido que la
bicicleta! Ademas, se deben recorrer kildmetros suplementarios para
acceder a las autopistas, y los “anillos periféricos”, “ejes viales” y las
“vias rapidas” logran que la curva sea el camino mas corto para ir de un
punto a otro.

2. EI monopolio radical. Es cuando una herramienta toma el control
exclusivo de la satisfaccién de una necesidad.

Siguiendo con nuestro ejemplo, en la ciudad el coche tiene el
monopolio radical de la circulacién, ya que prohibe la libre circulacion
a pie o en bicicleta. De acuerdo a esto, estas herramientas acentlian
diferencias entre quienes las utilizan y quienes no lo hacen.

3. El Efecto Droga. Ciertas herramientas parecen actuar en el hombre
moderno como verdaderas drogas que suscitan un hébito.
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Numerosas personas consagran buena parte de su tiempo y
preocupaciones al vehiculo, con pasién megalomaniaca. Es un medio
en ¢l hombre para afirmar su virilidad, es un simbolo de “status”, de “lo
que has logrado en la vida”, es un simbolo incluso de poder. Pero le
recuerdo al lector que en realidad, el automévil es simplemente un
medio de transporte.

Sus efectos son comparables al de una droga dura: agresividad,
nerviosismo, angustias, reflejos antisociales de individualismo y
competicion y algunos accidentes mortales.

En conclusion, una herramienta tirana ha substituido una necesidad por una
institucion (“desplazarse” por “tener automévil”, “comunicarse” con “tener
teléfono”, “distracrse” por “tener televisidn” —o Nintendo 64, o TV via
satélite o cable-).

La computadora multimedia como una herramienta tirana.

Con la ilegada del Internet, se ha creado una personalidad altema: un
compafiero comentaba: “si no tienes e-mail, no eres nadie”. El Internet
originalmente fue creado por las Universidades primero estadounidenses y
luego mundiales para transmitir datos, compartir informacién, para de este
modo “hacer el mundo mds pequefio”.

En la actualidad se utiliza principalmente para transmitir pornografia
(seglin los expertos, es el 40% del flujo total de datos). Se puede “chatear”
(charlar) con personas al otro lado del mundo, que responden las mismas
cosas que las que las que podria decir el vecino de at lado, (al cual por
cierto, no hemos visto en los Gltimos seis meses).

Es un sistema de comercio muy popular pero muy inseguro: no existe
compafiia que pueda afirmar que los NIP’s personales estén seguros, ya que
en cada nodo de conexién entre la tienda o el banco involucrados, es
relativamente ficil robar una clave y vaciar la cuenta, o saturar una tarjeta
de crédito.

Una cantidad tremenda de tiempo, esfuerzo y espacio en servidores se
dedica en “forwardear” (pasar a los amigos copias de un cierto correo
recibido), muchos de los cuales son mujeres con poca ropa, chistes malos, o
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las “cadenas” (e-mails que en sintesis dicen que si no mandas 30 copias de
dicho mail, Te saldrin ronchas en todo el cuerpo y morirds con grandes
dolores en breve), por estlipido que pudiera parecer este Gltimo comentario
Gltimo a un observador objetivo, es impresionante lo que hacen muchas
personas “por si las dudas”.

Ademas esta el terrible problema de las horas “prohibidas” para entrar a
Internet: los viernes en la tarde y los lunes en la mafiana (aunque también
es conflictivo usarlo entre semana después de las seis de la tarde), ya que
toda la red estd saturada de personas y la red se vuelve desesperantemente
“lenta”.

Otro uso mayoritario que se le da a la computadora son los “jueguitos”; que
pueden ir desde el “Solitario” (el juego electrénico mas utilizado en la
actualidad alrededor de! mundo) hasta cualesquiera otros juegos. Estos
Juegos brindan un medio de esparcimiento muy a la mano (el solitario
viene incluido con el sistema Windows), pero cuando dicho esparcimiento
se prolonga los mas de unos 15 minutos, el juego se vuelve obsesivo y
resulta ser que es mas importante la distraccién pasajera que el trabajo: esto
ultimo puede confirmarlo cualquier secretaria. Dichos juegos son los
principales causantes de errores en las computadoras, debido a que al no
tener memoria RAM suficiente, usa el disco duro para emularlo: esto
“envejece el sistema”, originando fallas esporadicos, v en el caso mas
extremo, requiere reinstalar Windows, por resultar imposible trabajar en el
sistema anterior.

En el caso de las empresas, y de acuerdo a los calculos de Paul Strassman
(ver referencia [S1]), en un nivel micro, es innegable que algunas
compafifas obtienen un gran beneficio en sus inversiones en sistemas
digitales, pero a nivel macro mas dinero se ha gastado en computadoras que
el que ha sido creado por ellas.

Facilmente puede darse un mal uso a la computadora en una infinidad de
formas: ;Cuantas veces se puede revisar un documento en el procesador de
palabras, manipular un texto de un procesador de palabras, una hoja de
calculo, o depurar una presentacién hasta pasar el punto en que los
beneficios en tiempo son disminuidos, como dice Strassman: “Cuando
multiplicas todos estas reducciones en eficiencia por los cientos de miles de
PC’s en una compafiia grande, ;Cual es la verdadera tasa de beneficio
contra desperdicio?”

(o]
s
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Es ademas evidente que a muchas personas el uso de la computadora acta
como una droga dura: causa ansiedad si al adicto se le priva de ella y
genera angustia, por ejemplo, cuando la conexién se corta abruptamente y
después el teléfono de conexidn est4 ocupado.

Estos son algunos de los ejemplos “clasicos” del uso peligroso de la
computadora: Se¢ pierde mas tiempo en ella que el que potencialmente nos
pudo hacer ahorrado, no existe otro modo de accesar Internet si no es
usando Windows (no existe competencia a Windows, a excepcion del poco
conocido ~y para muchos, poco amigable- Linux), ademds, viene el
frecuente efecto droga, cuando el usuario no puede tenerla cerca.

La computadora multimedia como una herramienta convivencial.

En el capitulo 1, parcialmente en este ensayo y en el siguiente se presenta a
la computadora multimedia como una herramienta convivencial. En el
apartado anterior se mostraron algunos usos y abusos y lo que no se
recomienda hacer con la computadora, pero ;para qué nos puede servir?.
En resumen, es un medio muy poderoso de comunicacion, un auxiliar
indispensable para busqueda de informacion, es la biblioteca mads grande
creada por el hombre, y una herramienta que nos permite simular la
realidad. En realidad, bien utilizada, reduce el trabajo realizado por las
personas y le da tiempo para desarrollarse en otras reas.

.Cuindo la computadora deja de ser una herramienta convivencial?

No existe una respuesta tnica, pero de nuevo Dominique Simonnet nos da
una idea general:

"Mas alld de cierto umbral de desarrollo el objetivo principal se
invierte: la velocidad hace ir despacio, la medicina enferma, la
educacion embrutece, la policia amenaza las libertades en vez de
defenderlas, la politica se apropia de la opinién en vez de
representarla. Los umbrales de inversion no pueden ser
visiumbrados con precision, es un dato que parece mas subjetivo
que racional, pero no por ello es menos evidente. ”
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Este es el relato de un primatologista japonés sobre una notable
serie de eventos que ocurrieron en una colonia de macacos
aislada en una pequefia isla llamada Koshima. Al principio, en
1952, solamente habia veinte monos; el mimero casi se triplico
en la siguiente década. El suministro natural de comida era
insuficiente, asi que los monos tuvieron que ser aprovisionados

con patatas y trigo, que el primatologista dejaba para ellos en la
orilla.

Como sabe cualquiera que ha hecho un picnic en la playa, la
arena se adhiere a la comida y le da una textura desagradable.
En septiembre de 1953 una hembra de abio y medio de edad
llamada Imo se dio cuenta que podia enjuagar la arena de sus
patatas remojdandolas en un arroyo cercano.

Después de ella, la siguiente persona que aprendié a lavar las
patatas fue la madre de Imo en enero de 1954. En los afios
subsecuentes (1955 y 1956) cuatro parientes de Imo comenzaron
a hacerlo (dos de ellos un afio menor que ella y los otros dos un
ario mas grandes que Imo).

Después de 1959, el lavado de patatas ya no era un modo nuevo
de comportamiento: cuando los nifios nacieron, encontraron que
la mayoria de sus madres y abuelos lavaban patatas. La mayoria

de los nifios aprendieron a lavar las patatas entre 1y 2.5 afios de
edad.

En el segundo periodo (desde 1959 hasta hoy, el periodo de
“propagacidn cultural”) el aprendizaje del lavado de patatas
ocurrio independientemente del sexo y la edad Durante el
segundo periodo, virtualmente todos los individuos aprendieron
este habito a través de sus madres y comparieros de Juegos
cuando eran nifios o jévenes.

Pero todavia existia el problema de el trigo arenoso —hasta la
segunda Epifania de Imo: En 1956, cuando Imo tenia cuatro
afios de edad, ella llevé un puiio de trigo mezclado con arena al
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arroyo. Al arrojar el pufiado al agua la arena se hundié y el
trigo flotante pudo ser recolectado de la superficie del agua,
limpio de nuevo. Esta técnica de “lavado con batea” fue
adoptado por algunos de los otros monos y rdpidamente mds y
mds monos la aprendieron...

Imo era una genio entre los primates, una Arquimedes o una
Edison de los wmacacos. Sus invenciones se diseminaron
lentamente. La sociedad de los macacos, como las sociedades
tradicionales humanas, es muy conservadora. Quiza el hecho de
que Imo venia de una familia de aito rango en una especie dada
al matriarcado por herencia ayudé a la aceptacion. Como es
usualmente cierto, los varones adultos fueron los mas lentos en
aprender, obstinados hasta el final; una mujer invents el
proceso, otras mujeres lo copiaron, y entonces fue adoptado por
los mas jovenes de ambos sexos. Eventualmente los nitios lo
aprendieron en el regazo de sus madres. La resistencia de los
varones adultos debe decirnos algo. Son ferozmente competitivos
e inclinados a las jerarquias sociales. No son dados a las
amistades ni a las alianzas. Quizd ellos sintieron una
humillacion inminente —si ellos la imitan estardn siguiendo el
liderazgo de Imo, convirtiéndose de alguna forma en sus
subordinados y por consiguiente perdiendo su jerarquia social,

Ellos prefivieron comer arena.

Carl Sagan & Ann Druyan: Shadows of Forgotten Ancestors.

Esta historia veridica nos dice algo muy importante: los cambios de
paradigma nunca son bienvenidos, especialmente si ya no somos nifios, y si
somos varones. Nos queremos apegar a lo que nos ha funcionado siempre.
Por ejemplo, cuando hacemos un gran énfasis cuando un objeto de “alta
tecnologia” falla (por lo comun una computadora). El criticar a 1a nueva
tecnologia es un esfuerzo heroico de nuestra parte por frenar lo inevitable: en
una década o dos, la “alta tecnologia” sera o comin. De la decisién actual
de aprender a usarla, depende que en un futuro cercano sea amiga, rival o
estorbo.
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Lo paradigmaético

Propongo un nuevo paradigma en educacion: La computadora se usard
masivamente como un auxiliar para la educacién, al menos de nivel
licenciatura en adelante. Pese a que muchas personas lo pueden tomar como
cierto, la realidad es que nada hacen para integrarse al nuevo paradigma.
Otros dan excusas. A continuacién haré una breve critica de algunas de ellas:

La computadora busca suplir al profesor. Falso, porque una clase es,
ante todo, un contacto con una personalidad: ¢l profesor. La computadora
multimedia tendrd muchas cosas, pero no tienen personalidad. En una
clase se convive con un ser humano con el cual nos podemos identificar,
el profesor es dindmico, puede auxiliarse de un retroproyector, de un
pizarrén, ¢ incluso, de una computadora, pero el eje y sostén de la clase
es el profesor: Un ser humano como nosotros y que, al final del curso,
seremos un poco como él.

La computadora es dificil de usar. Esto era cierto hace 20 afios, pero no
ahora. Gracias al ambiente Windows, que se ha convertido en una especie
de lenguaje universal (pese a todos sus errores e incongruencias). Fl
sistema “basico” se aprende en una tarde, uno se familiariza con el en una
semana y uno se puede convertir en un usuario habil de Office por lo
menos en un par de meses usando la computadora un par de horas al dja.

Las computadoras son muy caras. Pues veamos: Atrds de Plaza
Universidad existe un negocio que vende computadoras usadas “de
marca” suficientemente “potentes” para utilizar Windows 95 por poco
mas de 350 ddlares, quiza no es un precio accesible para un albafiil con 5
hijos, pero es accesible a la clase media. Ademas, estoy pensando en su
uso a nivel licenciatura y Posgrado, en donde la Universidad puede
proporcionar maquinas a un precio médico para todos los estudiantes'.

Las computadoras solamente sirven para los ‘“jueguitos” o para
“chatear”. Esto de nuevo, depende del usuario y no de la herramienta.

Se pierde mucho tiempo en hacer que el programa se vea “bonito”. Esto
es cierto en parte, ya que al hacerlo atractivo al usuario el programador

' En la Biblioteca de la DEPFY existe un laboratorio de computo cn cual en la actualidad, por menos de 300
pesos semestrales permite usarlo dos horas diarias a lo largo del semestre,
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aprende muchas cosas que después puede aplicar en su curso, otra
solucion es dejar que nuestro programa en bruto lo “maquille” un
experto. Ademas, [os nuevos lenguajes multimedia permiten olvidarse del
aspecto y permiten concentrarse en el desarrolio de la aplicacion.

e Se ve bien, pero no tiene contenido. De nuevo esto es cierto a partes: a
veces por inseguridad o por aparentar una sofisticacién injustificada, en
nuestros disefios ponemos audio donde no hace falta, 20 fotografias
donde seria mejor un diagrama, animaciones que no vienen al caso, y en
general medimos lo “grandioso” de un tutorial o una pagina WEB en bits
o su complejidad y no en la utilidad, sencillez o la comodidad del
usuario. Al desarroliar un tutorial debemos tener empatia con los
usuarios.

o Windows y la WEB es solo para nifios y adolescentes. Esto es cierto
parcialmente, es cierto que el enfoque que en general tienen Windows e
Internet es dindmico y lidico, pero esto es una virtud que se debe
aprovechar a nuestro favor: la rapidez del aprendizaje y lo entretenido
que este puede ser. El profesor debe tener empatia con sus estudiantes ya
que dichos estudiantes son por lo comin adolescentes en licenciatura y
jovenes (mayoritariamente) que toman clase en el Posgrado.

e Yo ya utilizo las computadoras como un auxiliar de mi clase. Dicha
“Integracion” suele consistir en utilizar programas que han desarrollado
otras personas, o utilizarlo en lugar de los acetatos, sin una aportaciéon
original y justificada, pero “estan muy ocupados” para producir software
propio, o buscar que los estudiantes lo hagan. Por ejemplo, seria
impensable para ellos “subir” sus notas de clase a la red, o tener una
pagina personal (homepage), Usan la computadora de una forma
“clasica” {como un simulador o un “resolvedor” de problemas —problem
solver—) este uso es indispensable en la actualidad, pero se debe ir mas
alla: la computadora no solamente es un siervo fiel, sino un medio
poderoso de difusion de conocimiento y para hacer que los alumnos y
publico en general se “enamoren” de los temas que a nosotros nos
interesan.

La computadora es una aliada, y finalmente es tan “inteligente” o “tonta” o
“versatil” o “rigida” como lo sea el usuario: la habilidad no estd en la
herramienta, sino en el artesano. De hecho, la “computadora personal”,
cuando es en verdad personal, suele darmos un perfil de la persona que la
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trabajar por su propia voluntad, y no por el uso de la fuerza (por la
presién de obtener una calificacién). '

Permite realizar animaciones y el uso de colores. Esto es no es practico
en el pizarrén, es incémodo con retroproyector y en las notas que se
fotocopian es imposible, Si no se considera el Jenguaje corporal o el
llevar una computadora con cafién al salén de clase, el profesor esta “en
blanco y negro™ y es estdtico. El curso se enriquece asi mucho.

Evita las largas y caras colas en la fotocopiadora. En mi experiencia
como alumno de la Divisién puedo afirmar dos cosas: 1) Alrededor de 3
horas semanales se pierden esperando y clasificando copias. Esto varia
ya que hay profesores que atinadamente dan todo el material de
antemano y el esfuerzo se realiza solo una vez, (salvo copias
esporadicas). 2) Un estudiante gasta entre 200 y 300 pesos
mensualmente en copias, con los cuales se puede pagar en la biblioteca
un semestre de computadora con Internet. ;Por qué no “suben” sus
apuntes a Internet y se mantienen ahi para ser revisados? Muchos
servidores regalan a usuarios unos 10 MB para que hagan sus paginas
personales (suficientes para unas 300 péginas de hipertexto). Solo se
necesita a alguien (casi siempre un tesista o alguien que hace el servicio
social) para que realice el trabajo “sucio”. Directamente del monitor el
alumno complementa los apuntes de clase (o por comodidad, bajar la
pagina a su disco duro), las notas del profesor solamente se utilizan para
complementar las propias notas (que de hecho es “traducirlo” al propio
lenguaje, asi uno lo “asimila”)?,

El profesor evita comprometer su propio material. No conozco un
profesor que no haya dicho en clase “yo tenia tal o cual nota pero lo
presté hace afios y nunca lo recuperé”. Se puede tener una copia
“instantdnea” en la red o distribuirse en discos de 3 % o CD’s, el
material no es necesario transcribirlo, se puede simplemente “escanear”.

Permite al estudiante que se evaliie. Es relativamente facil (una vez que
se ha aprendido a hacerlo) hacer un pequefio programa de evaluacién

del progreso que ha tenido el estudiante, Esto es postble usando
Toolbook, por ejemplo.

’ Para aquellos lectores que se interesen en un mundo con un minimo de papel, recomiendo el articulo “The
Electric Paperless Prototype” de Kevin Kelly, sobre el experimento realizado por tres afios dentro de

Biosfera 2. Disponible en www_ hotwired.com/wired/2 06/departaments/electrosphere/paperless. htm]
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2.1. E]l ambiente para crear multimedios “Toolbook®™.

El Manual de Usuario define al de Toolbook como “Un ambiente interactivo
de desarrollo orientado a objetos, provisto de un conjunto de herramientas
disefiada para la creacién de objetos y de un potente lenguaje de programacion

orientado a objetos OpenScript para la programacion del comportamiento de
los objetos”.

En un lenguaje mas simple, el editor Toolbook es una herramienta para
producir programas en el mas puro estilo Windows: Con esta herramienta se
pueden desarrollar hipermedias, enciclopedias en linea, tutoriales,
simulaciones, bases de datos, juegos, y practicamente, casi cualquier
aplicacién en ambiente Windows.

El sistema Toolbook es un lenguaje de programacién (como BASIC,
FORTRAN, PASCAL o C) pero orientado a objetos (es decir, aqui no existe
un Gnico editor el cual se encarga de todo, aqui se programa la accidn de cada
objeto, como por ejemplo, al presionar un botén —un objeto-, entonces ve a la
pagina # 123). Toolbook es un ambiente desarrollado por la empresa
Asimetrix. Se utilizo la version 3.0.

En Toolbook a un archivo le llamamos libro (es decir, una aplicacién
independiente, un “programa”), en ella desarrollamos paginas o pantallas
(pages) en las cuales podemos incluir cajas de texto (fields), botones de
ejecucion (buttons) y graficos de todos tipos, dichas pantallas son como
acetatos que tienen uno o varios fondos comunes (backgrounds).

Estc es un fondo, aqui al igual Fondo

que en las paginas, puedes incluir
textos, botones y graficas, los
objctos que coloques en el
background aparecerdn en todas
las paginas que compartan dicho
background,

(background)

“Acetato”
{Page)

Este es una pagina. Pucdes
tener las paginas que quieras
en ti programa, y todas o
algunas  de ellas  pueden
compartir el mismo
background, aqui también
pucdes poner los textos, los
botones y las graficas que
quieras, y solo aparcceran cn
¢sta pagina
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Existen dos niveles de sistemas (modos de ejecucion):

a) El nivel escritor (4uthor) en donde uno “programa”; dicho de otro modo,
en este nivel el programador cambia el tamafio de las pantallas, agregas
botones, se quita texto, se pone una grafica. Este es el nivel del proveedor
del software.

b) El nivel lector (Reader) es donde uno ejecuta el software ya desarrollado,
es el nivel del usuario, Este ¢s el nivel del “cliente”.

A cada objeto en una pantalia se le puede asociar un programa (script), los que
saben de esto le llaman un “sistema orientado a eventos”. Por ejemplo: si
tengo un boton que arbitrariamente llamé “timbre” y quiero que suene un
timbrazo cada vez que lo tecleen, en el script del botén llamado “timbre” se
escriber el siguiente texto:

To handie buttonClick
Beep 1
End

Este sencillo ejemplo es representativo de los miles y miles de instrucciones
que se pueden dar, este texto nos dice: cuando presiones este botén con el
mouse (To handle buttonClick) haz sonar un timbrazo del tipo 1 (Beep 1). Fin
de la instruccién (End).

En donde decimos que se ejecute la instruccidon al presionar el botdn
(buttonClick) podemos decirle que la ejecute al pasar el mouse por encima (to
handle mouseEnter), o bien, que lo ejecute cuando se retira el mouse del

objeto (To handle mouseLeave) Estos tres ejemplos son unos cuantos de los
posibles.

En la instruccién a ejecutar, como unos cuantos ejemplos estan el dar un
timbrazo (beep 1), ir a otra pagina (goto page numero de pdgina), hacer una
pregunta (ask “aqui va la pregunta’), hacer un anuncio (request “aqui va el
anuncio”), deshabilitar el objeto (enabled of self = false), esconder un texto
(hide field “nombre del texto™), etcétera, etcétera, etcétera.

Aparte de esto, existen operadores 16gicos como en cualquier lenguaje de
programacién (if, while, for, etc.).

‘2
b
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Resumiendo, tenemos una especie de arborescencia: En el sistema Toolbook
podemos editar cualquier libro (book), este libro puede incluir uno o mas
fondos (background) dentro de ese fondo se pueden tener una o varias
pantallas (pages), dentro de las pantallas y los fondos podemos incluir textos,
botones o gréficas (o incluso identificar a una mezcla de estos como un grupo
(group), por ejemplo, a dos circulos, con dos bolitas dentro y un semicirculo
lo podriamos agruparlos v llamarlo “cara”.

Bolita 1

Pagina
cualquiera
del libro

Circulo

Bolita 2

Graficas:

circulo + bolita 1
..+ bolita 2 +
semicirculo =

Semicircuio Grupo “Cara”

2.2. Menutes en Toolbook.

En el header (parte superior del editor) de iconos de menus encontramos los
sigulentes:

Nombre Icono Funcion

1. Open. Folder con pequeria flecha Abre un archivo (book)
curva encima

2. Save. Diskette Salva un archivo.

3. Undo. Dos flechas que la punta Deshace la Gltima accién
de una apunta a la cola de
la otra.

4. Duplicate. Serie de cuadrados, uno Duplica el objeto

sobrepuesto a otro seleccionado

(V)
Ll
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Muestra o esconde la
ventana de iconos.

Barra de herramientas. Esta
funcion es tan importante
que el proximo apartado se
le dedica exclusivamente

5. Command. Pequefia ventana.

6. Tool Palette una escuadra, una goma y
un 1apiz,

7. Line Palette, Tres lineas horizontales:
punteada,

continua
delgada y continua gruesa

Cambia las propiedades de
grosor, color, punteado, etc.
de lineas y bordes de las
figuras.

8. Pattern Palette.  Rectangulo
lineas grises diagonales
descendentes; Rectangulo
blanco con lineas grises
diagonales ascendentes

Cambia la textura de los
fondos de textos y figuras
geométricas,

9. Color Tray. Arreglo de seis pequefios
cuadrados de colores con

una

ascendente.

Define el color de los
objetos, de sus bordes y de
las letras de los textos.

10. Polygon Palette. Un pentagono con
simbolo “# “ al centro.

define el nimero de lados
que tendra el poligono del
submemi 6 de la barra de
herramientas (tool palette)

11. Background. Una hoja blanca al fondo,
y una hoja gris al frente

Pasa de la pagina a su fondo
y viceversa. La tecla F4
cumple Ja misma funcidn,

12. New page. El signo “+” y una hoja Crea una nueva pagina en ¢l
blanca mismo fondo.
13. Resources. Arriba, una barra gris; Muestra el administrador de

abajo, una hoja con una
mancha de colores y un
puntero negro.

recursos  graficos, tales
COmO  1CONOs,  CUrsores,
bitmaps, etc.

14. Viewers. Una ventana con cuatro

vidrios

Crea 0 modifica un visor (la
ventana donde se presenta
una pagina o una nota. Un
VIEWEr €s una ventana
cualquiera de Windows

I3 Object Tarjeta perforada con un
enrollado

Properties. hilo

Edita las propiedades del
objeto seleccionado.
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1zquierda.
16. Script Edifor.”  Pergamino. Edita el script del objeto
seleccionado
17. Character. Letra “A” en negritas Define el tipo, tamafio v

estilo de letra del campo de
texto seleccionado.

18. Group/ungroup. Un  cuadrado y un Agrupa o desagrupa €l
tridngulo dentro de un conjunto de objetos
gran cuadrado con linea seleccionados
punteada

19. Bring to front. Circulo y tridngulo grises Manda al frente el objeto
al fondo, un cuadrado seleccionado.
blanco al frente

20. Send to back. Cuadrado blanco al fondo, Manda hasta atras al objeto
circulo y tridngulo grises seleccionado.
al frente,

21. Flip horizontal.  Tridngulo  blanco que Hace una reflexién “en
apunta a la derecha, espejo” del objeto.
trzangulo gris que apunta a
la izquierda

22. Rotate left. Un circulo cuyo sector Rota el objeto 90 grados en
superior izquierdo es una sentido confrarioc a las
flecha curva apuntando manecillas del reloj.
hacia abajo.

2.3 Submen de objetos.

Un menu clave que se debe de conocer en Toolbook es el submenu de objetos,
que se describird del mismo modo que en el caso anterior.

Nombre Icono Funcion
1. Selects an object. Puntero. (flecha blanca Es el puntero para
inclinada hacia la seleccionar un objeto
izquierda)
2. Magnifies the page Lupa. Magnifica la pagina y los
and object objetos, conservando

proporciones.
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3. Push button

Botoén con el texto “OK”
rojo al centro.

Dibuja un botén clasico
(como por ejemplo, el de
los mismos iconos).
Aparte de un dibujo, se
le puede incluir texto.

4. Label button.

Texto “Aa:”.

Dibuja un botén de
texto. Es decir, solo
dibuja una linea de texto,
en la cual se pueden
incluir propiedades de
script de texto.

3. Radio Button,

Un circulo negro dentro
de un circulo gris.

Otro tipo de botdn, que
cada vez que se presiona
aparece un punto negro
dentro del circulo de la
izquierda.

6. Check Box

Un cuadrado con lineas
que lo cruzan por las
diagonales opuestas.

Muy simila:. al anterior.
Aparece un  “‘tache”
dentro de un cuadrado,
de nuevo a la izquierda
del texto explicativo.

7. 3D Radio Button

Idéntico al icono 5,
solamente un efecto
tridimensional

Mismas propiedades que
el objeto tipo 5.

8. 3D Check Box

Un cuadrado con una
“palomita” encima

Igual que el objeto 6,
solo que en vez de tachar
un cuadro, se palomea
un circulo.

9, Field.

Un cuadrado blanco con
lineas horizontales que
simulan letras.

Dibuja un campo de
texto tanto en el fondo
COmO €en una pagina, este
campo es el equivalente
a una hoja para escribir.

10. Record field

Son varias hojas blancas
con “texto” una sobre
otra.

Este campo solo se
puede poner en el
background del libro, y
equivale a una libreta,
con una hoja en cada
pagina de este fondo.
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11. Bordless Field

Lineas horizontales que
simulan texto

Genera un campo de las
mismas propiedades que
el icono 9, pero sin linea
negra en el perimetro.

12, Single select list box.
(scrolling)

Un complejo arreglo de
cuadrados

Aparece a la derecha del
cuadro de texto un par de
flechas que permiten
editar un texto largo en
un espacio pequefio.

I13. Combo box.

blancos vy
grises.
Arriba un largo
rectangulo con  un

cuadrado negro a la

Permite seleccionar de
un menu de opciones,
una sola opcidn. Entre

derecha;  abajo, un otras cosas es util para
cuadrado blanco con preguntas de opcién
“texto”. multiple.

14. Ole container. Un rectangulo blanco Dentro de esta caja se
con el texto “OLE” puede incluir una
adentro. aplicacidon adicional de

Windows, como por
ejemplo, una hoja Excel,
etc.

13. Line. Linea diagonal Traza una linea recta.
ascendente

16. Arc. Linea curvada Permite trazar un arco de
descendente. una curva, es decir con

una sola curvatura (por
ejemplo, una parabola,
que solo tiene un
maximo o un minimo).

17. Angled line

Tres segmentos de recta
unidos en forma de “N”.

Permite trazar una linea
“quebrada”. Ej. dientes
de sierra hechos a partir
de segmentos de recta.

I18. Curve.

Curva suave, como un
periodo de una funcién
senoidal

Dibuja una curva, como
por ejemplo una funcion
sinusoidal, que puede
tener mas de un maximo
0 un minimo.

1ad
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19. Rectangle. Rectingulo gris verdoso _Dibuja un rectangulo.

20. Rounded rectangle. Rectangulo gris verdoso Dibuja un rectangulo con
con los bordes los bordes redondeados.
redondeados.

21. Ellipse Elipse gris verdosa Dibuja una elipse.

22. Polygon Pentigono gris verdoso  Dibuja un  poligono

regular, (de tres lados o
mas, obviamente).

23. Irregular polygon.  Un hexdgono irregular Dibuja un  poligono

nop convexo trregular
24. Pie. Sector superior derecho Dibuja un trozo cerrado
de un circulo de un circulo, como una

rebanada de pastel.

2.4. Botones de navegacion.

En el capitulo 4 se describird con més detalle el formato del tutorial (y por qué
dicho formato), basta saber que en la parte superior derecha de todas las
paginas se encuentra una ventana de navegacién, como se muestra a
continuacion. Se describira botdn por botdén sus funciones:

Vinculo al Vinculo al  Vinculo al indice

indice de indice de de Aspectos
aspectos de  Aspectos  Administrativos.  Vinculo al indice de
Mercado. Técnicos. aspectos Econdmico-
\ '( ¥ Financieros.

MERC | TECN | ADMN | E-FIN

l« | Inicio j i pj Fin >

Va A X

Avanza al Pigina  Pagina Avanza al
tema anterior. anterior. siguiente. tema siguiente.
Primera pagina Ultima pagina

de este tema. de este tema.
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Pagina anterior/pagina sigu

iente. Egtos botones son simples

instrucciones que permiten avanzar y retroceder en paginas dentro

de un mismo capitulo, al pasar

el mouse sobre cada boton, aparece

un recuadro con las leyendas “pagina anterior” o “pagina

siguiente” segun el caso.

El script de estos botones contienen las siguientes tres instrucciones muévete a

la siguiente:

to handle buttonclick
go to previous page 4|
end

notifyBefore enterPage

1. Estas tres lineas indican que al
presionar el botén (linea 1), debes ir a la
pagina anterior (linea 2) el end indica el
final de la instruccion. Si queremos que
el botén vaya a la siguiente pagina, se
debe cambiar en la segunda linea el
“previous” por “next”

if this page = first page of this background

enabled of self = false

else
enabled of self = true
end
end

2. Esta otra instruccion dice “antes de
entrar 4 la pagina verifica que (linea 1): si
es la primera péagina de este fondo (linea 2)
inhabilita este boton —~el botén donde estd
este script -(linea 3), si no (linea 4)
habilitalo si es que no esta habilitado (linea
5). Fin del if (linea 6). Fin del resto de la

Inicio

Fin

To handle MouseEnter

instruccién (linea 7).

Show field "PAnt" of this background

end
To handle Mousel eave Di—
Hide field "PAnt" of this background

end

~1).

3. Aqui dice: Cuando el mouse entre
al area que ocupa este botén (linea
Muestra el campo llamado
“PAnt” que esta en este fondo (Iinea
2) —el campo PAnt es un texto en
color crema que dice simplemente
“Pagina Anterior”-, Fin de la
instruccion (linea 3),

Cuando el mouse salga del area del
botén (linea 4) Esconde el campo
“PAnt” (linea 5). Fin de Ia
imstruccion.

Primera pagina del capitulo /dltima pagina del capitulo.
Debido a que cada capitulo le puse un fondo, lo que le pido es que

vaya a la primera pagina o a la tltima del

capitulo:

to handle buttonclick S —
go to first page of this background
end

1. Al presionar ¢l botén (linea 1),

debes ir a la primera pagina de este
fondo (linea 2) ¢l end indica el final
de la instruccion. Si queremos que el
botén vaya a la dltima pédgina, se
debe cambiar en fa segunda linea el
“first” por “last”
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notifyBefore enterPage

if this page = first page of this background

enabled of self = false

else
enabled of self = true
end \
end

2. Antes de entrar a la pagina
verifica que (linea 1): si es la
primera pagina de este fondo
(linea 2) inhabilita este botén —el
botén donde estd este script -
(linea 3), si no (linea 4) habilitalo
si es que no estd habilitado (linea
5). Fin del if (linea 6). Fin del

resto de la instruccién (linea 7).

To handle MouseEnter

Show field "inicio" of this background
end —
To handle Mouseleave

Hide field "inicio" of this background
end

3. Cuando el mouse entre al drea
que ocupa este botdén (linea 1).
Muestra el campo llamado
“iniclo” que estd en este fondo
(linea 2). Fin de la instruccidon
(linea 3).

Cuando el mouse salga del area
del botén (linea 4) Esconde el
campo “inicio” (linea 3). Fin de la
instruccién (linea 6).

Capitulo anterior /capitulo siguiente.

De una forma nada

elegante, pero si eficiente, el toolbook resuelve el problema de ir a

“la primera pagina del fondo anterior”.

To handle MouseEnter
Show field "TANt" of this background
end
To handle MouselLeave
Hide field "TAnt" of this background
end

4_.___________.-

Como ya se ha visto estas seis
lineas solamente muestran o
esconden el pequefio cuadrito de
ayuda llamado “TAnt”

()
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TO HANDLE buttonClick

--{Go to prev background}
Hide field "TAnt" of this background
set sysLockScreen to TRUE
go to page 1 of this background
send previous
go to page 1 of this background
set sysl.ockScreen to FALSE

END

Al presionar este botén (linea 1)
Esconde el texto “TAnt” de este
fondo (linea 3) —esto para asegurar
esconder el letrerito de ayuda- No
actualices los contenidos de esta
pagina (linea 4). Ve a la pagina [ de
este fondo(linea 5), ve a la pagina
anterior (linea 6) —que es la ultima
pagina del fondo anterior-. Ve a la
primera pagina de este NUEVO
fondo(linea 7). Vuelve a actualizar
los contenidos de pantalia. Fin de la
instruceion

Para el caso del botdon “Tema siguiente” esta uUltima instruccidon tiene un

cambio;

MERC

TECN

ADMN

E-FIN

TO HANDLE buttonClick
--{Go to next background}
Hide field "TSig" of this background
set sysLockScreen to TRUE
go to last page of this background
send next
set sysLockScreen to FAL‘SE\
END

Al presionar este botoén (linea 1)
Esconde el texto “TSig” de este
fondo (linea 3) . No actualices los
contenidos de esta pagina (linea 4).
Ve a la Gltima pagina de este fondo
(linea 5), ve a la pagina siguiente
(linea 6) —que es la primera pigina
del fondo siguiente-. Vuelve a
actualizar los contenidos de
pantalla (linea 7). Fin de la
instruccion

Indices. Estos botones llevan directamente la indice de cada
capitulo. A comparacion de las instrucciones de los botones

anteriores, estas son triviales:

TO HANDLE buttonClick

Al presionar este boton (linea 1)
Esconde el campo de texto

--{Go to a named page} <

mercado” de este fondo (linea

Hide field "mercado” of this backgrounfl3) . ve a la pagina llamada

go to page "Merc-index"
END

To handle Mouseknter

“Merc-index” (linea 4). Fin de
la instruccion.

Show field "mercado" of this background

end
To handle MouselLeave

Hide field "mercado” of this background

end

Muestra / c¢sconde
¢l campo de texto
“mercado”.
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2.5 Botones de preguntas.

V | F | Verdadero / falso. Estos botones permiten seleccionar una de dos

opciones, indicar mediante un

aviso si la respuesta es correcta,

inhabilitar las teclas y llevar cuenta de los aciertos y los errores, el

script es el siguiente:

(si la pregunta es correcta)

to handle buttonclick

system int aciMe[16][8]
local aci

request” Excelente!"

Cuando se presione este boton (linea 1),
utiliza la matriz de variables enteras (con
16x8 entradas): “aciMe” (linea 2) y la
variable local “aci” (linea 3) — una variable
de sistema es reconocida en sus valores por
cualquier otro objeto, si es local, sus
propiedades solo valen al usar este objeto -,
Coloca un aviso que indique que la
respuesta fue correcta (linea 4).

C=1 -- No. Capitulo.
E=2 -- No. Examen capitulo.

Asigna a la variable C = [ y a E = 2,

- igualmente en la entrada de

aciMe[C][E]=aciMe[C][E]+1

- aciMe[1][2] agrega 1.

If aciMe[C][E]=1 Si la entrada de esta variable
aci = "Acierto" 4. | esun solo acierto, “aci” debe
else prepararse para decir “tuviste
aci = "Aciertos” un acierto”, si no, puedes

end

decir “tuviste » aciertos™.

text of field "aciertos" = aciMe[C][E] && aci

forward \
end

Si en el texto del campo
“aciertos” escribe: “tuviste x
acierto(s)”. Manda el
mensaje al sistema Toolbook.
Fin de la instruccién al
presionar el botén.,
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Una operacion muy similar se ejecuta en caso de que la respuesta
sea incorrecta. Ahora, se deben agrupar ambos botones (verdadero y
falso) en un solo grupo y al script de dicho grupo se le escribié:

to handle buttonClick
enabled of self = false
end

Que simplemente es: “si se
teclea sobre este grupo,
inhabilita el grupo”

Opcion multiple. Ege script, aparentemente mas complicado, de
hecho es mucho mas sencillo, ya que es el tinico editor para todas

las opciones.

to handle SelectChange
system int aciMe[16][8]
system int errMe[16][8]

local aci A

local err

Cuando se seleccione cambio de opcidn en este
botén (linea 1) Utiliza las matrices reconocidas
en todo el libro “aciMe” y “errMe”, asi como
las variables de texto locales “aci” y “err”,
ademds “X” se define como la opcién
seleccionada (ntimero de linea seleccionada)

X=my Selectedltem

C=1 -- No. Capitulo.

If X=2 :
aciMe[C][E]=aciMe[C][E]+1
request” Excelente”
else
errMe[C][E]=errMe[C][E]+1
request " Error"

end

4—| Asignaalavariable C=1yaE=2.
E=1 -- No. Examen capitulo.

Si la opcién seleccionada es la
dos (es decir, la linea 2 en este
caso) agrega uno a la entrada
[1][1] de aciertos, pon un aviso
que diga “Excelente”, en caso
contrario, agrega uno a la entrada
[1][1} de errores de mercado y
coloca un aviso que diga “error”.
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If aciMe[C][E]=1
aci = "Acierto”

A Si las entradas [11[1] de las matrices
aci = "Aciertos™ LU

de aciertos o errores es igual a 1 pon

end en “aci”y “err” los textos: “acierto” o
“aciertos” y “error” o *errores”

if errMe[C[E]=1 /

err = "Error”

else

err = "Errores”

end

text of field "aciertos” = aciMe[C][E] && aci
text of field "errores" = errMe[C][E] && err
enabled of self = faise

Si las entradas [1]{1} de las matrices

forward de aciertos o errores es igual a 1 pon
end en “aci” y “err” los texios: “acierto” o

bien: “aciertos” y “error” o bien:
“errores”. Ejecuta estas ulfimas
acciones fuera del libro y fin de la
instruccion.
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“Grant miré los monitores de computadora del cuarto de control
que estaba a media luz, y se sintié irritable. A Gran no le gustaban
las computadoras. Sabia gue esto lo volvia una persona fuera de
estilo, anticuado como investigador, pero no le importaba. Algunos
de los muchachos que trabajaban para él tenian una verdadera
pasion por las computadoras, una especie de intuicicn. Grant
Jjamds sintié algo asi. El consideraba las computadoras como
mdquinas  desconcertantes, ajenas. Incluso la distincidn
Jundamental entre un sistema operativo y una aplicacién lo dejaban
confundido y descorazonado, literalmente perdido en una geografia
extraria que no era capaz de comprender. Pero notd que Gennaro
se sentia perfectamente comodo, y Malcolm parecia estar en su
elemento, haciendo pequefios sonidos con la nariz, como si Sfuera un
sabueso tras una pista”

Michael Crichton. Jurassic Park

Programacion “estindar”,

Para todos aquellos que han utilizado un lenguaje de programacién “en serie”
(es decir, en el que todas las lineas de programacién estan en un solo editor,
por gjemplo BASIC, PASCAL, FORTRAN, C, COBOL, LOGO, etc.). Saben
que para hacer un programa operacional basta, por ejemplo, con unas dos
horas de trabajo y unas veinte lineas de programacién. Pero hacer un
programa para el publico (o como se dice “bonito y a prueba de errores”)
requiere 20 horas de trabajo y unas doscientas lineas; es decir, se requiere
aproximadamente multiplicar por diez el trabajo inicial.

Ademas, las instrucciones en estos lenguajes se ejecutan secuencialmente: el
programa tiene un principio y un fin, aunque tenga algunos ciclos en medio.
Es una larga hoja donde se encuentra absolutamente todas las instrucciones
que se ejecutaran. Incluso en lenguajes estructurados’ el programador tiene

' Formalmente, los lenguajes estructurados son los que permiten hacer subrutinas dentro de subrutinas, pero
se generaliza a programas que permiten hacer procedures (médulos independientes que ejecutan una accidn
especifica)
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problemas mantener el orden dentro del mismo, no digamos lenguajes
demasiado libres, como BASIC: el mantenimiento de un programa de mas de
100 lineas es muy dificil.

En estos lenguajes hacer una ventana, incluir un icono, mover un mouse, o
utilizar datos de otra aplicacion es una labor larga, tediosa, y finalmente los
resultados no son tan buenos. Esto es porque no fueron disefiados para ser
usados con un mouse, ni para tener ventanas, ni trabajar usando iconos: Son
lenguajes que fueron disefiados para otro tipo de computadoras (Sistema
Operativo MS-DOS o algo anterior), no para Windows. Windows es muy
visual y requiere un lenguaje de programacion muy visual.

Cuando se inventaron estos lenguajes, a mediados del siglo pasado, el
programador era un “iniciado”, es decir, una persona que habia dedicado
buena parte de su vida uinicamente a programar, y debido a su alto costo las
computadoras eran propiedad de corporaciones, no de personas. Este
paradigma cambi6 al entrar las PC al inicio de la década de los 80’s. Atin en
ese entonces el usuario requeria un largo entrenamiento para dominar las
“paqueterias”, y de algin modo seguian siendo de nuevo unos “iniciados clase
media”. Con la llegada de Windows se llegé a un uso popular de las
computadoras (no se requiere un elevado conocimiento técnico para su uso).

Se gastan muchos recursos en hacer “atractivo” un programa de paqueteria, y
se enfoca en la presentacion, y no en un producto innovador. Por ejemplo: las
PC’s hace quince afios ofrecian un procesador de palabras (WordStar), una
hoja de célculo (Lotus 1-2-3), un editor de graficos y de pequefias animaciones
(Storyboard) un lenguaje de programacién (G W-BASIC) varios juegos
(Friendlyware, Alley Cat o incluso Donkey, juego desarrollado por el
mismisimo Bill Gates) e incluso servian como terminales a las redes locales o
al incipiente Internet (telnet y fip), todo esto lo ofrecen las computadoras
actuales?, pero la calidad de presentacién en pantalla y de impresion es mucho
mayor; no se ha aportado un nuevo producto: se venden los mismos productos
pero visualmente mads atractivos. Solo hasta tiempos muy recientes, en que se
ha agregado animacién y audio, se han ofrecido algo nuevo (aunque
finalmente suple a un electrodoméstico que ya tenemos en casa).

Entonces, requerimos de un lenguaje de programacién orientado a dar una
presentacion atractiva al usuario, que permita hacer uso sencillo de los

? Word, Excel, Power Point, Toolbook, Solitario, Carta Blanca e Internet Explorer son sus equivalentes
actuales en Windows.
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elementos a los que Windows nos ha acostumbrado, que permita introducir el
uso de audio y animaciones sin problemas, sin por eso restar elementos para
que el programador pueda hacer interaccionar dichos elementos. Un gran paso

en esta direccion es el desarrollo de los lenguajes de programacién
multimedia.

Programacion multimedia.

Por lo dicho en el tema anterior, es evidente que hay una “incompatibilidad
de impedancias™ entre los lenguajes tradicionales y Windows: es muy dificil
programar en ellos y obtener resultados multimedia satisfactorios. Esto ha
terminado con la llegada de los lenguajes de programacion “en paralelo”. Este
enfoque multimedia esta dirigido a “objetos”, de tal forma que se programan
las acciones a realizar sobre los objetos en los que se trabaja, en donde se
pondra un texto, o se haré “click” sobre dicho objeto.

El aspecto final del programa se disefia en el momento mismo en que se
definen los elementos: se toma un cuadrado, se le define un color, borde y
tamafio y si no nos agrada, lo alargamos o acortamos a nuestra conveniencia
con el mouse (cambiar la forma de los elementos visuales en un lenguaje
estandar requiere cambiar datos en el editor del programa).

Una gran ventaja se tiene al darle mantenimiento a un programa multimedia es
que solo obtenemos el editor del objeto que queremos modificar, en éste
solamente se encuentran los elementos que nos interesan.

Se disefia la estética de la pagina, y después se disefian las acciones: solo se
programan los elementos activos (aquellos que cambian de pagina, o realizan
un calculo, o evaliian una accién). Esta facilidad de “solo editar una accion a
la vez” es equivalente a los procedures en PASCAL (o los GOSUB de

BASIC), dentro de dicho procedure estin tnicamente las acciones que nos
interesan.

* Frase usada en electrénica cuando conectamos dos dispositivos, uno con baja impedancia de entrada v ¢l
otro con alta de salida, el resultado cs una sefial de baja potencia y llena de ruidos indeseables.
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Toolbook: Consejos de un programador novicio.

Evidentemente, este tutorial no es perfecto, ninguna opera prima’ 1o es. Aun
asi, la experiencia adquirida en “pequefios detalles que quitan mucho tiempo”
es mucha, y consejos para evitarlos pueden serle utiles a cualquier persona que
se enfrente al disefio de un tutorial. Parado sobre la experiencia de uno,
alguien mas puede llegar mas lejos.

Si se sabe programar en un lenguaje “en serie”, es facil programar en
Toolbook. La estructura de las instrucciones recuerdan un lenguaje “clésico”
de programacion, por ejemplo, todas las instrucciones se inician con el
enunciado del mismo (sin necesidad de un begin o un star?) y todas acaban

con un end (Se aconseja, como en el caso de C, etiquetar el end con un
comentario’.

Toolbook asigna in nimero a cada objeto (por ejemplo, un botdn de comando
podria ser el objeto 45 de la pagina 256 del libro “Eproy.tbk™), pero va que al
agregar o quitar elementos dicho nimero y dicha pagina pueden cambiar, serfa
mejor darle un nombre (ponerles una etiqueta) a los objetos y/o paginas que
son importantes (paginas de indices, primeras paginas de cada background,
paginas de ayuda, menus de texto que son modificados —como un indicador de
pagina- etc.) para evitar que al agregar una pagina o borrar un objeto, alguna
instruccion haga un salto indebido (asi por ejemplo el botén antes mencionado
seria el objeto “avanza” de la pagina “tec part 3” en el libro “Eproy.tbk™).

La letra debe ser grande, facil de leer y acorde con la idea que se quiere
expresar. Por ejemplo, en este texto se usa la “Times News Roman”, “Tekton”
y “driaf”. En el tutorial se usa “Comic Sans” y “Tekton”, por ser muy
“amigables”: dan la idea de que lo presentado es muy sencillo y aumentan la
idea de que son apuntes de un curso, aumentando asi la confianza del usuario;

se deben evitar las letras complicadas, se contrastan varios tipos de letra en la
siguiente tabla:

* En cine, la opera prima es la primer pelicula dirigida por un director novato.
* Bn Toolook los comentarios se ponen con dos signos menos: “--“, después de los comentarios va no se
pueden poner instrucciones en la misma linea.
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Esta letra es agradable y es la  Zs letra mannsenita eo ety
letra usada en casi todos los difieil de entender, pon eco
libros e la woa.

Esta letra es juvenil, y ESTA €5 JUVENMIL TAMGSIEN,
sencilla de leer PERO CUESTA AUCHO TRABANO
LECRTA

Esta letra es muy parecida '-‘3;-;“‘:;’ Q"'F““S:"
" " MAYUSCRHLAS CANSA
a la letra ht.lmana y se RAPIANENTE
usa ampliamente
Esta letra muy usada, pero  €sta lIgira tigne degmasiadas

es cansada de leer en “garigolas” y salvo palabras

textos largos (por ejemplo  aisladas, no s¢ recomignda
libros o tesis)

Esta letra es muy formal F sbe ¢ gLtz &) peer elepplo de
y se encuentra en libros letra pars by talbe
antiguos.

Quizd sea buenoe gue pusemos a otre fem...

Toolbook no distingue entre mintsculas y mayusculas, pero es aconsejable no
usar mayusculas en las etiquetas para los objetos, ni efies, ni acentos, ni
cualquier cardcter que no sea un niimero o una letra del alfabeto inglés: no hay

que arriesgarse a perder un objeto por ponerle un simbolo bizarro en el
nombre.

Como se menciona en el capitulo 2, Al darle formato a un navegador se debe
minimizar el movimiento del mouse, es decir, de preferencia se deben poner
los botones de navegacién en una cierta region de la pantalla, y no dispersos a
lo largo de ella, lo mismo aplica a un mapa conceptual con “ligas™ a otras
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paginas: se debe desarrollar en una pequefia region y no extenderlo por toda la
pantalla.

Por cuestiones de economia de bits, y por claridad para explicar, la mayoria de
las veces es preferible un diagrama que una fotografia, debido a que el
Toolbaok solamente soporta el formato bitmap®, asi si se piensa repartir en
disquetes de 3%, o por Internet, se debe restringir el uso de imagenes bitmap,
si se piensa distribuir en un CD-ROM, (donde se tiene abundante espacio), se
pueden usar las imdgenes que se quieran .

Se deben usar los colores con discrecion. De lo contrario, puede resultar muy
agresivo visualmente para el usuario, existen algunos programadores (entre los
que me incluyo) cuya tendencia natural es hacer un desgliegue de colores en la
pantalla digno de la publicidad de un happening hippie®, con los cuales solo se
confunde al usuario. Los colores son para distinguir algo importante de lo
accesorio, o para separar elementos que se pudieran confundir.

Se debe preguntar en todo momento: jHay un modo més sencillo de
programar esto? Muchas veces se encuentra una solucién a un problema y se
contintia con ella hasta el final, aunque se encuentre una solucién sencilla
después (conozco programadores que miden la calidad de un programa por el
numero de lineas que tiene, no por la eficiencia del mismo). Lo importante no
es el volumen, sino el resultado.

En la medida de las posibilidades del programador, se deben usar iconos en
los botones, o en su defecto, textos muy cortos. En los botones de navegacién

es Util poner pequefios textos que aparecen al poner el raton sobre el objeto y
se esconden al retirarlo.

En la estructura de acceso a las pantallas, se deben evitar los “largos tineles”,
es decir, las paginas se deben conectar como las ramas de un 4rbol,
(arborescencia) no como un tinel (donde para llegar a una cierta pagina, hay

* Bl formato Bitmap es muy caro en bits: una pantalla de 800x600 pixels de 16 bits, “cuesta”

aproximadamente {MB; si hubiera incluido cuatro fotografias del tamafio de a pantalla habria sobrepasado el
volumen de los discos de instalacion de TODO el tutorial desarroilado.

* Un CD permite almacenar mas de 600 pantallas de las caracieristicas antes mencionadas.

¥ Los happenings hippies, eran eventos donde se congregaban varios artistas conceptuales (misicos, actores,
pintores, activistas politicos, etc.) y daban un especticulo (llamado Performance), dichos eventos se
publicitaban en posters con disefios del estilo de la era victoriana (fines del siglo XIX) lenos de colores. Esta
publicidad es muy llamativa, pero después de ver tres o cuatro consecutivos, empiezan a doler los ojos.

L
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Tercer ensayo: Programacién multimedia y Toolbook.

que pasar por 20 o treinta pédginas antes). Se busca accesibilidad, no
restriccion.

Aunque se haga la misma funcién, se debe evitar la monotonia. Por ejemplo,
en los botones de evaluacidn, es lo mismo (verdadero, falso), que (palomita,
tache) o (a, b) pero da la sensacién de diversidad.

No se debe buscar la omnipotencia de! programa. Si alguna informacion se
puede obtener de un site de Internet, es mejor dar una liga a éste; si un proceso
se puede hacer mejor en Excel, mejor dar un ejemplo y no pretender que
nuestro tutorial lo haga todo.

En lo posible, evitar el texto plano si un mapa conceptual lo puede explicar
mejor. Es mas atractivo visualmente v ayuda a la comprension visualmente,
no tanto por la lectura.

Ultimo consejo: Antes de empezar, hay que hacerse estas preguntas: ;En
verdad es necesario hacer un programa multimedia? i Todos los alumnos
tendran acceso a una computadora? ;Estoy desarrollando un programa
enfocado a hacerle la vida sencilla al usuario? ; Tengo el tiempo y la paciencia
suficiente para embarcarme en esto? Si la respuesta es si a todas estas
preguntas, adelante, en caso contrario mas vale abstenerse...
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3. Descripcion del programa.

3.1. Descripcién del formato del tutorial.
A continuacién se muestra una pantalla muestra del tutorial

\ Botones de

navegacion.
Estos indicadores Texto y graficas
mandan directamente al 't
indice  del aspecto del C&P ftulo : F:ﬁa twal  de
correspondiente. correspondlente : V\\ oncep

e cada capitulo.

- Ligas directas a indices. En la parte superior de todas las paginas se
encuentran botones que llevan directamente a cualquiera de los indices de

cada aspecto (mercado, Técnicos, Administrativos y Econdémico-
Financieros).

Estos cuatro botones dan la idea de ser “separadores” de un cuaderno de
notas —de hecho, el cuadriculado, el tipo de letra manuscrito y el tamafio
sugiere una libreta forma francesa o una carpeta de argollas -. Y como
buenos separadores, dan naturalmente la idea de conducirnos al inicio del
aspecto —o de la “materia”- y por lo tanto, al indice.

De este modo se regresa a la idea original: un cuaderno de notas no puede
ser un “texto sesudo” al que el estudiante le pueda tener miedo, sino muy al
contrario, son los apuntes del “amigo matado” que siempre Jos tiene en
limpio y siempre entiende la explicacién del profesor.

- Botones de navegacién. En la parte superior hay cuatro botones con
funciones idénticas que las ligas directas a indices (esto se hizo para
ahorrarle tiempo al estudiante en mover el mouse para moverse entre



Capitulo 3: Descripcion del programa.

pantallas). En la parte de abajo se encuentran 6 botones de navegacion
entre las paginas.

De nuevo, se espera que este formato le sea familiar al estudiante, ya que
se parece a los controles de un equipo de alta fidelidad. Los cuatro botones
de arriba se parecen a las funciones del equipo (que de hecho en un equipo
“normal” también son cuatro: CD, Radio, Cinta y Entrada Video/Aux) En
este caso son los botones que llevan a los indices de Mercado, Técnico,
Administrativo o Econdmico-Financiero, respectivamente.

Los botones de abajo son como los comandos de un CD o de un mp3 para
PC: botones para cancién anterior o siguiente son los mismos que para
tema anterior o siguiente, “Inicio” y “Fin” son equivalentes a avance rapido
y retroceso rapido y los botones de “pagina anterior” y “pagina siguiente”
son equivalentes a “reproducir” y a “repetir frase”. De nuevo, el autor de
estas lineas puede asegurar que la gran mayoria de los estudiantes no
tendran ningtin problema para interpretar estos botones. En todo caso, al

pasear el mouse sobre el botén aparece un pequefio recuadro que explica
su funcidn.

Vinculo al Vinculo al  Vinculo al indice  Vinculo al indice de

indice de indice de de Aspectos aspectos Econdmico-
aspectosde  Aspectos  Administrativos. Financieros.
Mercado. Técnicos.

\ N 4

MERC | TECN | ADMN | E-FIN

[« | Inicio | <« p! Fin ! >

AR

Vaal tema Pagina  Pagina Vaal tema
anterior. anterior. siguiente. siguiente.
Primera pagina Ultima pagina

de este tema. de este tema.




Capitulo 3: Descripcion del programa.

En la parte derecha de las pantallas aparece un mapa conceptual de cada
tema, que servird al alumno para “orientarse” dentro del capitulo y tener
una vision integral de lo que se explica en dicho tema. Cuando es posible
S€ usan mapas conceptuales, y cuando no, (cuando son temas muy lineales
0 metodologias) se incluye un indice.

Es importante resaltar que para moverse en todo el tutorial, basta con
desplazar €l mouse por la parte superior y derecha del programa, de hecho,
después de un par de dias de navegar dentro del programa, es mas ¢omodo
solo usar los botones de navegacion y las ligas de los mapas conceptuales,
de este modo se reduce el tiempo necesario para pasar de una pagina
cualquiera a otra.

En la parte inferior izquierda aparecen dos botones: uno que dice “Ayuda”
que explica a grosso modo lo mismo que se hace en este apartado, una
ayuda de navegacidn, y en la viltima hoja de dicha ayuda se tienen los
estadisticos de evaluacion (calificaciones). El otro botén “Salir” sirve para
cerrar el programa y salvar los cambios.

3.2. Descripcién de los capitulos.

Aspectos de Mercado.

1. Introduccién. Este apartado es
motivacional. Se enfatiza la
importancia  del  estudio  de
mercado. La cual se puede resumir
en que el estudio de mercado
indicara si el proyecto sera viable o
no.

2. Objetivos y alcances del
estudio de mercado. El estudio de
mercado  debe demostrar la
factibilidad real de vender los
productos o servicios que generara
el proyecto en los volimenes

pretendidos, a los precios supuestos
y en las condiciones previstas de
calidad, precio y condiciones de
venta. Los resultados se deben
presentar de una forma explicita y
clara. Los verdaderos alcances del
estudio son no dar certeza de venta
del producto, pero al menos una
expectativa razonable.

3. Descripcién del producto. E!
producto se debe describir para ser
cvaluado:
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a) Caracteristicas del producto.
Nombre genérico, tamafioc y
peso, aspecto fisico, materiales
constitutivos, etcétera.

b) Usos actuales. Esto es para saber
encauzar la demanda y poder
entenderla. Se  define el
concepto “producto ampliado”

¢) Usos potenciales. Son la
“valvula de seguridad” para el
proyecto en caso de que las
expectativas de venta no se
cumplan

4. Segmentacién del mercado. Es
decir, clasificar los diferentes tipos

de compradores, Para evaluar estos
distintos tipos de compradores y su
rentabilidad.

A partir de esto se decide una
estrategia de mercado (diferenciada,
indiferenciada o concentrada)

5. Analisis estructural de la
competencia. S€ cubren cinco

puntos:

1. La amenaza de ingreso de
nuevos competidores.

2. La rivalidad entre competidores
existentes.

3. La amenaza de aparicién de
productos substitutos.

4. El poder de negociacion de los
compradores.

5. El poder de negociacion de los
vendedores.

6. Analisis de competitividad.
a) En calidad. Definido como la

capacidad de un producto para
desempefiar sus funciones y
como satisfaccion al cliente.

b) En precio. Considerando
mercados de  volumen vy
mercado de calidad.

¢) Financiamiento de ventas,

7. Politicas y estrategias de
ventas.
a) Liderazgo general de costos.

Buena para mercados de
volumen.

b) Diferenciacion del producto.
Dirigido para mercados de
calidad.

c) Alta segmentacion. También
para mercados de calidad, donde
a los clientes se les atiende con
especial esmero.

8. Canales de comercializacion.
a) Venta directa. El fabricante

vende directamente al
consumidor.
b) Distribuidores. Son

intermediarios que compran los
productos y los revenden.

¢) Representantes. Son terceros
que nunca poseen en buen, solo
lo promocionan y en caso de
venta, lo facturan y cobran al
cliente, recibiendo a cambio una
comision.

9. Aspectos Juridico-

Administratives a considerar.
Relacionados con el producto, el
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precio, la promocion, los canales de
distribucidn y la competencia.

10. Pronosticos de venta.
a) Métodos formales.

b) Método informales
A partir de estos métodos, podemos
hacer un prondstico de venta.

11. Antecedentes de la rama
industrial. S¢  presenta una

metodologia de investigacion vy
anglisis de datos historicos vy
presentacién de resultados. Se da
también un ejemplo.

12. Diagnostico y pronéstico de la
rama industrial. A partir de los
resultados numéricos obtenidos en
la seccion anterior, se 1a da una
explicacion (el “por qué™) de dichos
resultados, en un contexto historico,
economico y social.

Se presentan metodos
retrospectivos,  prospectivos e
inferenciales para determinar el
pronostico de la rama industrial.

13. La demanda. S¢ distingue
entre demanda potencial y real y
consumo.

Se hace un diagnéstico de Ia
demanda y se indican los factores
que tradicionalmente hacen que la
demanda crezca, decrezca o se
mantenga.

14. Métodos de pronostico.

a) Proyecciones para series de
tiempo por minimos cuadrados.

b) Correlaciones de variables.

c¢) Opinién de expertos
(metodologia).

15. La oferta.
a) Evaluacion de las  series

histéricas de la oferta.
b) Diagndstico de la oferta.
¢) Pronostico.

16. Balance Oferta-Demanda. En
este capitulo se analiza que es lo

més conveniente hacer con el
producto que se piensa
comercializar: si hay mas oferta que
demanda es un mercado
superavitario, si hay mas demanda
que oferta es un mercado deficitario
y si oferta es igual a demanda
tenemos equilibrio.
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Aspectos Técnicos.

1. Descripcién del proyecto y sus
propésitos. S¢ enfatiza en dos

puntos a considerar: En que
consistira el proyecto y cual es su
propdésito principal.

2.  Descripcién técnica ~ del
producto. Aqui se resalta el disefio

del producto (que es y como
pretendemos elaborar el producto) y
el estudio del disefio del producto
(es decir, el estudio que realizard un
especialista para verificar que el
producto es “vendibie”.

3. Seleccion de tecnologia. S¢€
enumeran 15 puntos a considerar:
Disponibilidad, calidad, costos,
inversion, ganancias, mano de obra,
materias  primas, modo de
operacidn, complejidad, desarrollo

futuro, residuos, riesgos de
operacidn, dependencia
tecnologica,  disponibilidad de
msumos y  posibilidad de
contaminacion,

4. Asistencia técnica. Y2 sea en el
caso de reproduccion de tecnologia
(Copia o ingenieria inversa) o en el
caso de adaptacion de tecnologia
(adecuacién o adopcidn).

5. Costos y @garantias del
tecnologo. Hay ftres etapas a
considerar: Compra de tecnologia,
asimilaciéon  de  tecnologia ¢
innovacion tecnoldgica. También se

analiza las ventajas y desventajas
de la tecnologia propia contra la
comprada o alquilada.

6. Investigacion y desarrollo. S¢
estudian las etapas y modalidades
del desarrollo tecnoldgico, se
compara el desarrollo tecnoldgico
interno y externo y se explica la
curva de la experiencia industrial.

7. Programa permanente de
aseguramiento de calidad. Se¢
define la calidad y sus tipos, loas
factores necesarios para fabricar
con buena calidad; los
requerimientos (estandares de
calidad) asi como los sistemas de
mejora de calidad.,

8. Proceso de produccion. S€
describen tres tipos de diagramas
para describir el proceso y sus usos:
diagrama de proceso de trabajo,
diagrama de flujo y diagrama del
proceso de la operacion y el
recorrido.

9. Capacidad de la planta. Para
determinar la capacidad optima de

la planta se considera el punto de
equilibrio, la economia de escala,
la capacidad de produccién de la
planta, para una empresa con un
producto y con multiplicidad de
productos.
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10. Maquinaria y equipo. S¢
enumeran algunos criterios técnicos
y econdmicos ademds de algunas
consideraciones sobre compra de
maquinaria y el equipo.

11.  Lista de bienes y servicios.
Para una auditoria o para pedir un
préstamo, se suele pedir una lista de
bienes y servicios, en este capitulo
se da una lista muestra.

12. Materias primas y materiales.
Basandose en nueve puntos, se hace
un estudio de disponibilidad de
Suministros.

13. Localizacién de la planta. 5S¢
considera una localizacion
geografica, tomando en cuenta las
caracteristicas de la regién y una

localizacion del sitio especifico,
considerando entre otras cosas, los
terrenos disponibles y la comunidad
existente.

14. Efecto ecolégico. S¢ estudia la

contaminacién del agua, aire, ruido
vy residuos soOlidos., También se
mencionan los tratamientos mas
comunes y se mencionan las leyes y
organismos que regulan en México
la proteccidn al ambiente.

15. Programa de actividades y
presupuesto de inversign. Definir
las caracteristicas de la obra civil,
hacer una lista general de
actividades a realizar generar un
programa de  actividades vy
presupuestarlo.

Aspectos Administrativos.

1. Presentacién del promotor. S¢
toman tres puntos en cuenta:

Evaluacién de los responsables de
llevar a cabo el proyecto, las
legislaciones relacionadas con el
proyecto y los pros y contras de
pertenecer a un grupo industrial.

2. Consejo administrative. SUs
tres funciones son: Proporcionar
las directrices de la empresa; crear
un espiritu de discipiina en 1la
empresa y actuar ante situaciones
de crisis.

3. Funcién directiva. S¢ enumeran
las cualidades deseables del director
general, del gerente del proyecto y
la importancia de llevar una
bitacora de proyecto.

4. Estructura de la organizacion.
Se presentan los organigramas sus
caracteristicas y limitantes, y se
mencionan todos los elementos que
debe incluir toda organizacion.

5. Planes y programas de
capacitacién. S€ enumeran las

caracteristicas deseables de la
capacitacion. Se menciona ademas



el principio de oro de 1la
capacitacion: Jamas ensefiar algo de
lo que no se tenga la oportunidad de
aplicar lo mas pronto posible.

6. Aspectos laborales. S¢
mencionan los elementos de las

relaciones  laborales:  empresa,
sindicato y personal. Es importante
observar las relaciones entre dichos
elementos en la empresa (historial

laboral). Y se dan algunos consejos
de directrices para las relaciones
infraindustria.

7. Estrategia empresarial. En el
mas puro estilo de Porter, se hace
un analisis de las fuerzas,
debilidades,  oportunidades vy
riesgos que tiene la empresa al
momento del desarrollo  del
proyecto.

Aspectos Economicos-Financieros.

1. Introduccion. En los aspectos
Econdmico-Financieros se
conjugan todos los factores antes
mencionados (técnicos,
administrativos y de mercado), con
los datos adquiridos, se hace un
andlisis de la viabilidad econémica,
analisis financiero y economico, asi
como las ventajas y desventajas de
hacer proyecciones a precios
constantes y a precios corrientes.

2. Anilisis historico. Se hace un
analisis por indicadores, tanto
estandares, como  Economico-
Financieros.

3. Reexpresion de los estados de
informacién financiera. Es decir,
se hace un ajuste por efecto de la
inflacién en conceptos tales como
Inventarios y costos de ventas;
inmuebles, maquinaria y equipo; e
Imversion de los accionistas.

4. Estados proforma del proyecto.
Hay cuatro: 1) de resultados o de

perdidas y ganancias; 2) de
variacion de capital de capital
trabajo; 3) de generacién de
efectivo y 4) Balance o estado de
situacion financiera.

También se habla de presupuestos
de inversiones, de ventas y de
Cosios y gastos.

5. Estado de resultados del
provecto. S¢ hacen cdlculos de la

utilidad de operacidn, de la
depreciacién y la amortizacion,
calculos de los gastos financieros y
calculo de 1a utilidad distribuible.

6. Capital de trabajo. Es decir, los

recursos que destinara la empresa
para solventar sus operaciones,
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tanto los activos de operacidén como
los pasivos.

7. Tasa interna de rendimiento
financiero (TIR), Este capitulo
explica lo que es la TIR, un método
“a pie” para su calculo, y una
funcién de Excel que realiza todos
los célculos.

8. Tiempo de recuperacién de la
inversion. S¢ ve el estado de

generacion de efectivo, Las cuentas
operativas y no operativas, y las
fuentes y usos (operativos y no
operativos).

9. Punto de equilibrio. S¢ explica
el concepto de punto de equilibrio
(¢l punto de ventas netas donde las

perdidas se empiezan a volver
ganancias). Asi como el analisis de
senstbilidad.

10. Justificacion econémica del
proyecto. S¢ propone hacer un

balance general, calcular la TIR,
calcular el valor agregado del
producto, calcular otros indicadores
economicos y la generacién y
ahorro neto de divisas, cuando de
importaciones y exportaciones se
trata.

11. Estado y razones financieras
proforma de la empresa. OS¢
presenta el caso practico de la
empresa manufacturera “El Oro,
S.A.” empresa que se dedica a la
comercializacién de plésticos.
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Cuarto ensayo:
Disefio de proyectos: Un punto de vista personal.

“Un armador se disponia a lanzar a la mar un barco de
emigrantes. Sabia que el barco era viejo y que no habia sido
construido con gran esmero;, que habia visto muchos mares y
climas y se habia sometido a menudo a reparaciones. Se habia
planteado dudas sobre si estaba en condiciones de navegar. Esas
dudas le causaban remordimientos y le hacian sentirse infeliz;
pensaba que quizd seria mejor revisarlo y repararlo, aunque le
supusiera un gran gasto. Sin embargo antes de que zarpara el
barco consiguic superar esas reflexiones melancolicas. Se dijo a
si mismo que el barco habia soportado tantos viajes y resistido
tantas tormentas que era ocioso suponer que no volveria a salvo
a casa también después de este viaje. Pondria su confianza en la
Providencia, que dificilmente podria ignorar la proteccion de
todas esas familias infelices que abandonaban su patria para
buscar tiempos mejores en otra parte. Alejaria de su mente toda
sospecha poco generosa sobre la honestidad de los constructores
y contratistas. De este modo adquirio una conviccion sincera y
reconfortante de que su nave era segura y estaba en condiciones
de navegar; contemplé como zarpaba con el corazon aliviado y
con los mejores deseos de éxito para los exiliados en su nuevo
hogar en el extranjero; y recibic el dinero del seguro cuando la
nave se hundié en medio del océano y no se supo nada mds.

(Qué podemos decir de él? Desde luego, que era
verdaderamente culpable de la muerte de esos hombres. Se
admite que creia sinceramente en la solidez de ese barco; pero la
sinceridad de su conviccion de ningun modo puede ayudarle,
porque no tenia derecho a creer con una prueba como la que
tenia delante. No habia adquirido su fe honestamente en
investigacion paciente, sino sofocando sus dudas...”

William K. Clifford: The Ethics of Belief (1874).
(Citado por Carl Sagan en The Demon-Haunted World).
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Cuarto ensayo: Disefio de proyectos: Un punto de vista personal.

Introduccion,

“No habia adquirido su fe honestamente en Investigacion paciente, sino
sofocando sus dudas...” dice el final de la cita. Evitar “sofocar dudas” es Ia
Evaluacién de Proyectos: es decir, determinar la viabilidad de un proyecto
mediante un analisis racional de todos los elementos que disponemos, no
basados en nuestros deseos y anhelos.

La palabra proyecto viene de las palabras latinas projicere y propectum, que
quieren decir “lanzar hacia delante”. Es la misma raiz de la palabra proyectil.
Proyectar la define el diccionario como “Idear, trazar, disponer o proponer el
plan y los medios para la ejecucion de una cosa”. Todas estas definiciones nos
hablan de una accién que vincula el ahora con el futuro y no solo eso: dicha
accidn nos permitira modificar nuestro futuro.

En base a mi experiencia, y a lo comentado por compafieros del Posgrado, la
principal preocupacion de cualquier curso es el decidir el proyecto final que se

ha de presentar, ya que no solo es presentarlo, sino demostrar con pruebas de
que es factible.

Durante la Maestria en Planeacién conoci decenas y decenas de proyectos de
mis compafieros, en base a esta experiencia, y a riesgo de parecer articulo del
Reader’s Digest, quiero dar algunos consejos sobre disefio de proyecto sin que
estos tengan un caricter definitivo. Mi idea es que el lector saque sus propias
conclusiones y complemente y mejore por su parte esta lista. Estos consejos
son muy sencillos y quizd muy obvios para algunos, pero las verdaderas
soluciones a cualquier problema son asi: sencillas y enfrente de nosotros.

Cosas que se deberian hacer:

® Desarrollar proyectos relacionados con nuestro entorno. Un compaftero
que trabaja en la Central de Camionera Sur, propuso un proyecto de
ampliacion; los padres de otro compafiero trabajan en el Hospital Londres
Y propuso un proyecto de mejora en el servicio. Otro compafiero trabaja en
una fabrica de refrescos y propuso un sistema de mejora de entregas. Otro
compafiero pasaba con frecuencia por un andador industrial donde habia
muchos accidentes automovilisticos entre particulares y transportistas:
propuso un sistema de sefializacion.



Cuarto ensayo: Disefio de proyectos: Un punto de vista personal.

Desarrollar proyectos sobre cosas sencillas. Casi todos los proyectos son
de cosas cotidianas: zapatos, ganchos, sillas, ropa, libros; simplemente
cosas comunes. Produciendo algo que todos compramos y para el cual
todos somos clientes potenciales, al menos en principio aseguramos que el
producto se puede vender.

Evitar el enfoque “Macro”. A menos de que sea un proyecto social
ligeramente bosquejado, o que seamos hijos de un importante empresario,
para dichos proyectos se tiene poca informacién util, ya que la informacion
de una gran empresa suele ser informacién clasificada, hacer un proyecto

de este tipo, debido a la carencia de informacién, es poco menos que
adivinar,

Comenzar el trabajo desde el inicio del semestre. Se debe modificar el
proyecto conforme avanza el conocimiento del tema; es mucho mejor y
mas productivo desarrollar un proyecto dandole 3 horas a la semana

durante 16 semanas que asignarle 48 horas al proyecto... en los tltimos dos
dias.

Ser realista. Se puede pensar en grande, pero una base del proyecto es su
factibilidad. Recuerdo un proyecto de una ‘Primaria de Paga para
Trabajadores™... con colegiaturas de primaria particular para nifios clase
alta. Teniendo al INEA y a los conscriptos del Servicio Militar
alfabetizando y considerando los salarios de los obreros, dificilmente este
servicio era vendible. Afortunadamente para el compafiero ese dia el

profesor no pudo asistir y el ayudante simplemente se hizo como que no se
entero.

La importancia de la informacién. La precisiéon del Proyecto recae en dos
factores: La cantidad y calidad de informacién disponible acerca de los
factores internos y externos que pueden afectar el resultado esperado.

Evitar que el proyecto “envejezca”. Un proyecto es mas preciso si se
ejecuta inmediatamente que si se “archiva”, ya que la informacién es
“perecedera” y su calidad se deteriora con el tiempo. Es buena idea
desarrollar el proyecto a inicios del curso, pero mala idea disefiar los
proyectos de los proximos semestres.

Dar mdrgenes de seguridad. No dar estos méargenes es un gran error y muy
frecuente, un ejemplo son los gobiernos, ya que nunca consideran los
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imprevistos, actlan ingenuamente pensando que pueden planear
absolutamente todo. Por eso los planes econdémicos nunca se cumplen, y si
se cumplen es porque hicieron fraude.

* De ser posible, que el proyecto sea itil. Recuerdo un compafiero que
trabajaba de medio tiempo reparando computadoras, y le hizo reingenieria
a su modo de trabajo: redujo en un 40% el tiempo invertido en su trabajo,
su ganancia fue doble, aprobé el curso y ahorré tiempo.

® Ser honesto. Si el proyecto no sirve como tal, solo hay tres caminos: si
tiene pocos problemas, aplicar mejora continua, si se tienen muchos
problemas, hacerle reingenieria. Si después de “darle servicio” al proyecto
sigue sin funcionar, quizé sea mejor deshacerse de el.

Cosas que NO se deberian hacer:

* “Fusilar” proyectos. Es decir, plagiar un proyecto. Es desmoralizante para
el propio ego tomar el trabajo de otro sin hacer una aportacién propia. Por
ejemplo, un compafiero plagié una tesis sobre una fabrica de tornillos, para
presentar su trabajo final de evaluacién de proyectos, se desanimé y no se
volvio a parar en el Posgrado. No he vuelto a saber de él.
Desgraciadamente, aproximadamente un 25% de los trabajos que he visto
caen dentro de esta categorfa.

® “Reciclar” proyectos. Conozco una compafiera que hizo un proyecto
conjunto con otra, sobre una fibrica de productos de plastico. Dicho
proyecto lo utilizaron en cinco materias en ese semestre, sin mas cambios
que los indispensables para que encajaran en cada materia;
afortunadamente para ellas, ninguno de sus profesores se enteré. Estos
proyectos reciclados aportan aproximadamente el 25 % del total.

® “Masticar” proyectos. Este es un defecto que el autor de estas Jineas tiene,
pero que esta luchando por quitdrselo. “Masticar proyectos” es empezar a
trabajar en un proyecto final, dejarlo a medias, seguir con otro, y luego
otro, y luego otro... al final del semestre se tienen 10 proyectos con un
grado de avance del 20% cada uno. Era una montafia de trabajo inutil. Se
deben tener varios prospectos de proyecto, y solo ahondar un poco para ver
si son viables en principio, si el proyecto pasa esa primera prueba,
adelante, pero si de entrada no parece atractivo es tiempo perdido tratar de
mejorarlo, porque invariablemente regresara a ser no rentable.
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4. Ejemplo de Evaluacion de Proyectos:
Fabrica de pantalones de mezclilla.

4.1. Antecedentes.

Se incluy6 en el tutorial un “ejemplo integrador”, es decir, un ejemplo que se
lleva a lo largo de todo el tutorial y se le aplica la teoria desarroliada: esta es
una Fabrica de pantalones de mezclilla (producto terminado y maquila)

La maquila de exportacion es un negocio que desde hace algunos afios ha
prosperado, a partir de la apertura econdémica y comercial que se dio durante el
gobierno Salinista. Dicha apertura ha aumentado desde entonces y se ha
incrementado debido a los muchos tratados de libre comercio con el exterior!.
Por otra parte, no hay indicios de que se reactive la economia interna (pese a
las promesas de los candidatos presidenciales), de hecho, algunos especialistas
temen una nueva contraccién de la economia dado el caso de que llegara a
ganar algun candidato de oposicion.

Con este escenario, dificilmente se puede pensar en un negocio seguro a
mediano plazo y rentable basado en un consumo interno, se debe pensar
vender el producto al exterior.

La mayoria de los egresados de 1a DEPFI laborarén en la Ciudad de México,
asi que es conveniente dar un ejemplo local, y un tipo maquila y producto
terminado que se hace tradicionalmente en la ciudad es la ropa: el Centro de la
Ciudad es el lugar clasico para la elaboracion y venta de ella.

4.2. Aspectos de mercado.

[. Introduccion. Incluso en tiempos de recesion econdmica, es asombrosa la
cantidad de locales de venta de ropa que se encuentran en el Centro de la
Ciudad de Mexico, a priori se puede pensar que es un negocio que vale la
pena ser estudiado.

2. Objetivos y alcances del estudio de mercado. A partir de la hipdtesis de
que ¢l negocio de fabricacion de ropa es rentable, en el Estudio de Mercado
se dard una expectativa razonable del volumen de venta esperado.

' NAFTA (México, EU y Canada), TLCUE (México y la Unién Europea), TLC con Costa Rica, otro con el
grupo de Contadora (México, Venezucla y Colombia), otro con Isracl, otro con Chile, otro con Nicaragua,
otro can Bolivia y... cree que por ef momento son todos...
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3. Descripcion del producto. Se habla del pantalén de mezclilla, se fabrica de
lona de algoddn de distintos grosores, de acuerdo al modelo y al usuario.
Por simplicidad se fabricard solamente para hombres y mujeres de edad
adulta. Sus usos actuales son como ropa informal de vestir en personas de
clase media y alta. Su durabilidad depende de la frecuencia de uso, tipo de
uso y la variabilidad de la moda, dando un promedio de entre 6 meses y un
afio. La mezclilla se puede usarse como materia prima para fabricar
overoles de campesinos y monos de mecanico (trajes de una pieza). La
fébrica se puede adecuar con facilidad para fabricar por ejemplos camisas
de franela (que es un producto que se vende por temporada).

4. Segmentacion del mercado. El pantalén de mezclilla es mas usado por
personas de ciudades del centro durante los fines de semana en el norte del
pais, se suele usar a diario debido a su resistencia. Por su grosor, es poco
usado en ciudades costeras. Un pantalén de marca se vende mas en clases
altas, a un precio aproximadamente 5 veces mayor con respecto a un
pantalon que no es de marca.

5. Andlisis estructural de la competencia. La maquila de ropa en el DF es un
negocio cerrado a un grupo reducido, que suele asociarse a los vendedores
de telas que también encontramos en el Centro. La economia de escala es
muy alta, lo que beneficia un volumen de venta de tela alto. En la
produccién de ropa en el Centro no hay gran rivalidad: opera como un gran
monopolio. Dificilmente puede aparecer un producto substituto al pantalén
de mezclilla: es un producto que lleva mas de 100 afios de ser producido y
50 de ser la moda del vestido informal, y salvo cambios de disefio, se
mantiene igual. El poder de negociacion de los compradores es alto, ya que
la mayoria de la tela producida de utiliza para fabricacién industrial de ropa
(la gente cada vez compra menos tela para hacer su propia ropa). Gracias a
la ropa de importacién que se vende a bajos precios (India, Corea, etc.)
obliga a los productores nacionales a mantener precios bajos.

6. Andlisis de competitividad. Existen dos grandes mercados uno de calidad
superior para pantalones de marca (mercado de calidad) y uno de calidad
media para maquila y pantalones sin marca (mercado de volumen). El
financiamiento de ventas solo se puede considerar en la venta de grandes
volumenes de maquila.
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7. Politicas y estrategias de ventas. No se puede tener una estrategia de
liderazgo general de costos, debido a que se piensa realizar una
microempresa. La diferenciacién de producto es una opcién (muchos
pantalones de marca usan esta estrategia: la bragueta de botones de los
pantalones Levi’s, o el tipo de tela y disefios que se usa en la ropa Diesel.
No hay alta segmentacién del mercado ni servicio después de la venta, pero
la publicidad en el caso de los pantalones de marca es indispensable.

8. Canales de comercializacién. La venta directa de maquila es relativamente
facil: se busca un comprador en el extranjero a través de la Céamara
Nacional de la Industria del Vestido, se fijan los volimenes de venta v los
precios, y dado el caso, se obtiene una verificacién de calidad por parte del
comprador; con esto se acaba el problema del mercadeo para la maquila. El
caso de la venta directa al consumidor es mas problematico: se requiere un
local para venderla, por ejemplo, una fébrica de ropa en Coyoacan vende
directamente los fines de semana en las instalaciones mismas de Ia fabrica:
entre semana, los obreros producen la ropa y los fines de semana se vende.
Otra opcidn es convertirse en una franquicia de alguna marca prestigiada,
asi la tienda harfa las veces de un distribuidor. Cualquiera de estas ideas o
una combinacién de ellas son opciones que pueden garantizar la venta de
los bienes producidos, quizé a cambio de utilidades bajas. El actuar bajo
representantes seria una opcién poco atractiva (a excepcidn de “venta de
ropa por catalogo”, pero no se suele hacer en el caso de ropa).

9. Aspectos Juridico-Administrativos. Lo mas cémodo para resolver este tipo
de problemas es inscribirse a la Camara de la Industria del Vestido, los
cuales incluso pueden ayudarnos a comercializar el producto.

10. Prondsticos de ventas. De acuerdo con datos de la misma Camara nos
hace pensar firmemente que la venta de maquila al extranjero es un
negocio rentable. Como ya se menciond, Alemania estd buscando
mercados de mezclilla actualmente y en especifico Bancomext busca
actualmente productores de tela de mezclilla y de maquila de mezclilla.

11. Antecedentes de la Rama Industrial. Usando la base de datos de] INEGI,
datos del sector manufacturero, Ramo textiles, prendas de vestir e industria
del vestido, la tendencia desde 1996 ha sido creciente, a pesar de la
recesion interna que se ha vivido en el pais. De acuerdo a los datos, este
proyecto parece ser atractivo.
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12. Diagndstico y promdstico de la Rama Industrial. Debido a la recesién
interna del pafs, la industria del vestido buscé nuevos mercados para
vender sus productos, siendo Estados Unidos el principal socio comercial,
desde entonces ha sido tan buen negocio, que ha permitido hacer crecer al
sector, Esta afirmacion se hace tomando en cuenta los datos econdmicos y
por observacién directa entre los comercios de venta de maquinaria.

13. La demanda. La demanda de pantalones de mezclilla es alta en todo el
mundo, como ya se dijo, es una ropa de uso generalizado en los fines de
semana, e incluso, poco a poco, estd desplazando otro tipo de ropa
informal, los precios se sostienen (aproximadamente 50 y 15 dolares para
un pantalén con marca o sin marca respectivamente). Los cambios de moda
benefician al producto, ya que obliga a las personas a deshacerse de sus
pantalones anticuados, (aunque no gastados), y comprar unos nuevos a la
moda. De acuerdo a los datos presentados en la revista Negocios
Internacionales de Abril del 2000, México es el cuarto exportador mundial

de mezclilla y en la actualidad Alemania est muy interesada en este tipo
de producto.

14. Métodos de Prondstico. Basandose en los datos del sector manufacturero
mencionados anteriormente se realizé una regresion de minimos
cuadrados.

15. La Oferta. La venta de pantalones crece a un ritmo muy alto (21.8 % de
crecimiento anual para los pantalones de hombre y 28.23 % tasa anual para

los pantalones de mujer), y la industria parece no crecer a un ritmo tan
vertiginoso.

/6. Balance Oferta-Demanda. Hoy por hoy, la oferta es igual a la demanda,
¢on una muy baja demanda insatisfecha, pero con una tendencia fuerte al
crecimiento asi que parece ser un buen momento para iniciar una fabrica
modesta con posibilidades de expandirse rapidamente en caso de continuar
la tendencia y tener una demanda insatisfecha.

4.3.  Aspectos Técnicos.

1. Descripcion del proyecto y sus propdsitos. El proyecto consiste en una
nueva Fabrica de pantalones de mezclilla. Es una empresa nueva de
maquila de productos y productos terminados.
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. Descripcion técnica del producto. Es la produccién de pantalones de
mezclilla para adulto en 10 tallas diferentes (5 para hombres y 5 para
mujeres) en dos tipos de tela diferente (para invierno y para verano). El
corte del pantalén serd vaquero.

. Seleccion de tecnologia. La tecnologia esta disponible y es bien conocida,
las cortadoras, las mdquinas de coser y las maquinas ponebotones por
ejemplo, se vende en el Centro de la Ciudad de México. Se requiere una
inversién de unos 71 mil pesos en maquinaria. Existe mano de obra
calificada y existe oferta de ella. Los subproductos de la maquila se suele
vender deshilado para hacer rellenos de muebles o estopa. No existe
dependencia de tecnologia extranjera. Se requiere un extractor que recoja
la pelusa que se suelta durante el proceso de cortado.

. Asistencia Técnica. Dicha asistencia viene de un tecnélogo, que ser4 el que
proporcionard los patrones de las prendas y que puede reparar la
maquinaria en caso de descompostura. Se haria una copia de tecnologia,
basado en muestras fisicas o en patrones existentes.

. Costos y garantias del Tecnologo La compra de la maquinaria se realiza en
la ciudad de México, en la empresa “M4aquinas Industriales de Coser” del
Centro. La asimilacién de tecnologia se espera que se realice en entre afio y
aflo y medio.

. Investigacion y desarrollo. La tecnologia del producto es bien conocida V
poco se puede hacer para mejorarlo funcionalmente, pero si se puede
cambiar el disefio de acuerdo a la moda. La tecnologia del proceso si puede
modificarse, y mediante un anlisis de proceso se puede mejorar. La
tecnologia del equipo se de deja al proveedor.

. Programa Permanente de Calidad En mano de obra, se requiere a un
capataz que verifique que en cada fase del proceso se conserve la calidad
esperada. En la materia prima, se debe encontrar un proveedor confiable,

en lo que esto ocurre, se verificar4 al 100%. El proveedor de la maquinaria
tiene una buena fama a buen precio.

- Proceso de Produccién. Se puede resumir en 1) Recepcion y verificacion
de calidad de telas y otros materiales. 2) Trazado y cortado de telas. 3)
Empalme de las piezas y cosido Overlock (maquila). Si se pitensa vender,

ESTA TESS M2 EERE .
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entonces se verifica la calidad. Si se piensa vender ropa terminada se
incluyen: 4) Terminado a detalle de las prendas (ojales, botones,
dobladillos, etc). 5) Planchado y colgado en ganchos de la ropa.

9. Capacidad de la Planta. La principal limitante es el monto de la inversion
requerida. La empresa se inicia como una microempresa.

10. Magquinaria y equipo. Los costos de adquisicién varia entre una
troqueladora que cuesta 800 por unidad y una cortadora industrial de tela
que cuesta mas de 12 mil pesos por unidad, Los costos de operacién por
maquina son de aproximadamente 2000 watts.

11. Lista de Bienes y servicios. Dicha lista nos servird como base para las
posibles fuentes de financiamiento, que en este caso son dos créditos: uno

al proveedor de la maquinaria y otro al banco para la compra de materia
prima,

12. Materias primas y materiales. Tela para mezclilla, hilos blanco y naranja

para coser algodon-poliester, tela de poliester para bolsas, botones,
remaches y zipers.

13. Localizacion de la planta. Se estudiaron 3 localizaciones posibles: 1)
Quevedo. Local de 722 m’ con instalacion de luz trifasica, bien
comunicado pero la colonia el Carmen es una zona muy cara, el costo de la
renta es muy alto. 2) Popocatépet] 188. Local de 100 m?, uso de suelo
comercial, demasiado pequefio para colocar la fibrica, pero es un buen
lugar para colocar la tienda de venta. 3) Popocatépetl 167, 900 m?
instalacién de luz trifésica, bien comunicado vy renta accesible, esta sera la
localizacion final de la fabrica.

14. Efecto ecoldgico. La produccién de ropa es una actividad baja en
emisiones dafiinas, excepto por la pelusa (fibras microscopicas) de
mezclilla que suelta la cortadora: Estudios recientes las consideran un
posible cancerigeno para los alvéolos pulmonares. El cortador usa
mascarilla y se instal6 un extractor. Si se hacen negocios con la Unién
Europea, en dicho mercado se tiene prohibido los colorantes AZO y hay 4
aminas colorantes prohibidas; se debe verificar que nuestra tela no lo
contiene.
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15. Programa de actividades y presupuesto de inversion. Se extiende desde el

1 de septiembre del 2000 con la peticién de financiamiento hasta el 15 de
noviembre de 2001 Cuando se abre la tienda de ventas al menudeo cuando
se abre la temporada de ventas navidefia.

4.4. Aspectos Administrativos.

1.

Presentacidn del promotor. En base al programa de actividades se realizara
el proyecto, en el caso de dudas o de asuntos legales, se pedird auxilio a la
Cémara Nacional de la Industria del Vestido.

Consejo de administracion. Debido a que es una microempresa, los

promotores del proyecto (no el ejecutor), son representantes el consejo de
administracion.

Funcion directiva. El gerente del proyecto serd el futuro capataz. Ser4 el
responsable directo de la ejecucion del programa de actividades; basado en
dicho programa el gerente llevara una biticora de actividades.

Estructura de la organizacion. Cima estratégica: Aqui estdn los promotores
y el consejo administrativo. Nucleo de operaciones: cortadores (2),
maquiladores  (7), Cosedores para overlock (3), costureros (7),
planchadores (1), embalador (1). Nivel medio v Tecnocracia: El gerente del
proyecto y quiza un ayudante directo serfan los responsables. Personal de
apoyo: contador, secretaria, afanadores (2) y velador.

Planes y programas de capacitacion. Existe mano de obra calificada y no
se le requiere dar ningln tipo de educacion especial, solo se requiere un par
de meses para que el personal se acomode a su propia maquinaria, al local
y al ambiente de trabajo para alcanzar un estandar de productividad.

Aspectos laborales. Es empresa nueva: se creard un historial laboral de la
empresa, se buscard un clima de pertenencia a la empresa, pagando un
salario ligeramente superior al promedio, con esto se evita la rotacion de
personal. Para que la gente se “ponga la camiseta” se dara un bono de
productividad bimestral cuando en la empresa se sobrepasen las 5000
unidades bimestrales con calidad impecable, dicho bono sera proporcional

a la mitad de las utilidades obtenidas por la venta de ese excedente de
pantalones.
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7. Estrategia empresarial. Se buscara el apoyo de la CNIV y de Bancomext
para la venta de maquila y en publicidad en exterior en la temporada
navidefia.

4.5. Aspectos Economico Financieros.

1. Introduccion. De acuerdo a los datos del INEGI del sector Manufacturero,
ramo Textiles y Vestido, la ropa es un producto que se vende bien, con una
tendencia a crecer. En especifico, la venta de pantalones de mezclilla, por
su comodidad, y resistencia al maltrato, por el mercado cautivo que se tiene
Yy porque marcas reconocidas (Levi’s, Furor, Diesel, The One)” basan su
mercado de ventas en este producto sin existir una inclinacién al cambio
por otro producto substituto. Asi, en el ramo de ropa la venta de pantalones
de mezclilla es el negocio mas seguro, aunque quizé no el mas rentable’,

2. Andlisis historico. En esta fabrica, por se negocio nuevo, no se puede
realizar un andlisis histérico. Pero en la proyecciones se observa que por
ejemplo, el punto de equilibrio porcentual para la ctapa 1 es de poco mas
de 69% para la etapa 2 es poco menos del 61%. La sensibilidad a costo
directo y gastos fijos es de 21% y 25% para las fases 1 y 2
respectivamente,

3. Reexpresion de los estados de informacién financiera. Podemos tomar el
indice de precios al consumidor que ha variado este sexenio desde 51%
(1995) hasta 15.2 (1997) con un promedio de 19%, o el indice de precios al
mayoreo que es ligeramente inferior desde 58% (1995) hasta 13.5 (1997),
las tasas de los sectores estan por el orden de magnitud, ademas, se vienen
tiempos electorales, lo que nos da ain mas incertidumbre., Aunque en la
actualidad (se supone) el IPC se encuentra cerca del 10%, un estimador
prudente es de 20 al 25% anualizado.

4. Estados Proforma del Proyecto. Se hace un presupuesto del costo unitario
de la produccién para ambas fases, asi como un presupuesto de gastos fijos
de fabricacién de nuevo también para ambas fases.

* Parece ser que de la ropa que se anuncia en television, solamente Edoardos ¥ Dockers no basa sus ventas [a
ropa de mezclilla.

* Segtn la cultura popular, parece ser que la ropa formal de vestir para hombres y mujeres (“ropa para la
oficina™) ¢s ¢l ramo de venta de ropa mas rentable, dicho mercado ¢s de calidad, no de volumen.

~1
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. Estado de Resultados del Proyecto. Tenemos una utilidad de operacién de
25,000 pesos mensual para la primera fase y de 37,500 para la segunda. La
amortizacién del equipo se hard en 6 afios linealmente, para nuestro
horizonte de planeacién de dos afios esta depreciacion no es importante. La
amortizacion del pago de la maquinaria se haré en un afio en cada caso con
una tasa de interés anualizada del 50% sobre saldos insolutos, el primer
equipo se amortiza en el primer afio con pagos iguales de $ 8,600. El

segundo equipo se compra y amortiza el segundo afio con pagos de $
6,400.

. Capital de trabajo. En la primera etapa, el Capital de Trabajo se estima en
poco mas de 198 mil pesos al mes, en la segunda, se estima en 247 mil
pesos.

. Tasa Interna de rendimiento Financiero. Al final de los primeros doce
meses, la TIR es del 29.5% anualizado (2.18% mensual), Al final de dicho

periodo, se inicia un segundo proyecto se obtiene una rentabilidad del
97.43% anual (5.83% mensual).

. Tiempo de recuperacion de la inversién. La inversion se recupera después
de los 11 meses para la fase 1 y después de los 9 meses para la fase 2.

. Punto de Equilibrio. Se da a las 1730 unidades vendidas de maquila (1) y
1513 unidades de producto terminado.

10. Justificacién econdmica del proyecto. Se calcula la tasa de rendimiento

economico (TIRE), el valor agregado generado durante la etapa uno es de
$578,144 pesos; durante el segundo periodo es de $912,528 pesos.



5. Conclusiones.

5.1. Lograos.

o S¢ desarrollé un software de Evaluacién de Proyectos que supera la

utilidad y facilidad de uso que tenia el FONEI o un cuademo de notas
“clasico”.

o Se ofrece una alternativa sencilla al Cash, no por medio de simulaciones
construidas dentro del tutorial, sino presentando ejemplos en Excel que
hacen lo mismo que aquel software.

o Se logré un tutorial muy transportable y flexible, ya que compactado no
ocupa mas de 3.5 MB, equivalente a tres discos de S % de alta densidad, o
bien por Internet se podria descargar en menos de veinte minutos de
conexion (mientras el usuario se dedica a otras cosas). Ademds solamente
requiere una maquina 386 con 16 megas de RAM. (mas austero, creo que
no se puede)

o Esta Opera Prima da un impulso al desarrollo de este tipo de trabajos
dentro de la Division de Estudios de Posgrado de la Facultad de Ingenieria.

o Como un primer descendiente del EProy se disefi6 la pagina WEB del III
Seminario en Ingenieria de Sistemas, actualmente en el servidor de la
DEPFT (http:/cad.fi-p.unam.mx).

5.2. Limitaciones

Este trabajo fue desarrollado por un “no experto” en multimedia o en medios
visuales. Y debo confesar algunas de mis limitaciones en este respecto:

o Las paginas se componen principalmente de texto y no de imdgenes. Esto
se debe en gran medida al paradigma (presente en todo momento) de “se
debe mantener austero en bits”, los graficos del tipo “bitmap” (mapa de
bits) son excesivamente caros para el volumen esperado en bits de este
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trabajo: S imdgenes de pagina completa ocupan lo mismo que todo ¢l resto
del tutorial, incluyendo los archivos “RunTime” (de cjecucién) del
Toolbook: Esto es demasiado caro en bits, y por eso, excepto los logotipos
de la UNAM y de la FI, no existen imagenes del tipo “bitmap”.

Comentario: Alguien podria decir ;Por qué no conviertes los archivos
bitmap a formato JPEG o GIF? (formatos de imagen que permiten una
compresion de informacion a menos del 9 % de su tamafio original). Pues
bien, no es posible ya que el Toolbook los reconvierte a bitmap y la
compresion no sirve de nada.

Son mas necesarias las presentaciones visuales a lo largo del texto (“darle
volumen” al texto). Hay algunas secciones que son muy densas ya que son
principalmente de texto, estas son quiza el 30% del total, un promedio
relativamente bajo, pero mejorable en un futuro.

Para respetar el paradigma de “presentacion excelente con un minimo de
bits” fue un error estratégico trabajar en Toolbook. Era mucho mejor
trabajar en formato Atml y subir el programa a Internet. Toolbook da una
presentacidn visual un tanto mediocre (usando las palabras de uno de los
sinodales, me gand la “mentalidad de pobre™). Estoy de acuerdo a medias:
no es necesaria la economia de bits si distribuyo Eproy en CD, pero si lo es
s1 lo distribuyo por Internet: debido a las bajas tasas de transferencia de la
linea telefénica (de unos 3.5 kilobytes/s -36 Kkbits/s-), es necesario
mantener “delgado” el archivo, pero sin escatimar en presentacién: Los
formatos de audio y foto y video comprimido son ideales y 100%
compatibles con las paginas de hipertexto de Internet. El formato correcto
de Eproy es *.html, no *.tbk.

Al dia de hoy, el software no ha sido probado con los “clientes” del
producto: los alummos dentro de la maestria. Hace falta su
retroalimentacion sobre los defectos potenciales o algin modo de presentar
algo de una forma “mas sencilla™.

Una evaluacion financiera no es suficiente: debemos observar el medio

ambiente que rodea a nuestro proyecto, social, econémico, ecolégico,
politico, etc, etc, etc. el proyecto ademads de rentable, debe ser sustentable.
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5.3. Recomendaciones.

Este programa se pondra a disposicion de los alumnos de la maestria que
tomen Evaluacion de Proyectos 1. Basandose en su retroalimentacién se
harén las mejoras correspondientes.

Con la experiencia adquirida en el desarrolio de este programa actualmente
se desarrollan tutoriales (junto con el M. I. Rubén Téllez) para el Curso
Propedéutico de Matematicas y el Curso Propedéutico de Probabilidad y
Estadistica. - ‘

Se desarrollard este trabajo en su totalidad en Internet, al alcance de
cualquier interesado, esto permitird una mejora notable en la presentacion

gréfica, en el alcance de usuarios potenciales y en la actualizacién de los
contenidos.

En un plazo mas largo se pueden estimular los “cursos a distancia” usando
las paginas WEB como una serie de apuntes y/o medios de evaluacion,
usar el correo electrénico para dudas generales y usar ‘el ICQ o un chat
ordinario para una “entrevistas con expertos” esto es llevar mas adelante el
sistema de ensefianza usado en los CCH’s
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