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UNAM 

INGENIERIA MECANICA ELECTRICA. 

TEMA DE TEStS 

Que como prueba escrita de su examen Profesional para obtener el titulo de Ingeniero Mecánico 
eléctrico, deberá desarrollar el C. Ignacio de la Rosa Rosas. 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE EN INGENIERIA BAS/CA. 
SIVEA. 

DELlMITACION OEL TEMA 

El presente sistema se enfoca en el "SO de un software que permita el estudio, la enseñanza y la 
evaluación de las áreas de matemáticas y física esenciales en el estudio de la ingeniería. 

OBJETIVO 

Diseñar un sistema que sea una herramienta de apoyo en el proceso de enseñanza - aprendizaje 
para aplícarse en el área dele íngeniería. 

ALCANCE. 

Este sistema podrá ser aplicado en el área básica de la ingeniería. en el estudiO de las matemáticas 
y la física. 

DESCRIPCION 

El presente trabajo cubre a través de múltiples y amplias presentaciones en forma de sencillos 
programas, el material didáctico de la formadón profesional en el campo labofal e Industrial. Ademas esto 
constituye. una fuente de información valiosa ;.,ara los docentes. especialistas y técnicos ya en su trabajo 
práctico sobre la forma apropiada y según las reglas de proceder. El sistema puede utilizarse tanto para la 
enseñanza práctica como para el periodo de formación. 

Los múltiples módulos del sistema que se presentan con una gama de imágenes. conceptos y la 
división de tareas, facilitan el manejo y comprensión de los temas desarrollados. 

En la configuraci6n de los módulos del sistema se ha dado una e~pc:::¡éi: imponancia a la claridad de 
los conceptos tratados, que se logra con la COfl espondencia de imágenes y texto esto es posible gracias a la 
mJJ!timed:a .. 

Para la ilustración de los conceptos aquí tratados, los módulos cuentan con una gama de ejemplos 
que facilitan su compresión. Todos los cálculos se han realizado por computadora lo que permite una 
exactitud y una aproximación a la realidad que le da un matiz practico a este. 
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rNTRODUCCION 

INTRODUCCION 

HOy en día los grandes pasos que ha dado el crecimiento de la tecnología han generado 
una revolución de información. lo cual ha hecho indispensable el uso de las 

computadoras. la aparición de las computadoras se ha impuesto en todos los ambientes sociales, su 
facil utilización, su bajo precio y su tamaflo. están modificando el ritmo de las relaciones sociales. Las 
aplicaciones de estas son variadas y cada vez mas sofisticadas. El uso de las computadoras ha ido 
creciendo y se ha ido difundiendo su uso en diversos campos. Se les puede encontrar desde ambientes 
industriales para el desarrollo de complejos procesos de manufactura. hasta el uso de estas en los 
hogares para el entretenimiento; su uso se ha propagado en casi cualquier actividad humana y en 
diversas instítuciones y empresas; las institUCIones educativas no sido la excepción, actualmente con el 
desarrollo de los programas de educación a distancia y específicamente el desarrollo de la educación 
virtual se ha generado una transformación en la forma de ensel'\ar y aprender; en diversos países 
desarrollados sé esta diseñando programas, sistemas y aplicaciones para facilitar este proceso. 

Los docentes en nuestro pais. están en lo general, alejados de este tema. a la que ven, como 
algo misterioso, y con un alto grado de aprendizaje. o como una técnica de fuerte capacidad educativa. 
que puede llevar a confusíones, asi como también se cae en el error de pensar que un software de este 
tipo es demasíado costoso. 

Es por esto, que se requiere el desarrollo y creación de tecnología, propiamente mexicana. y que 
en este trabajo de tesis, pretendo mostrar las grandes aplicaciones 'i el potencial educativo que nos 
ofrece la programación y el uso de las computadoras como una herramienta aplicada a la enseñanza -
aprendizaje ( E-A ). Este trabajo ha sido un esfuerzo de cuatro ailos. en los que se han realizado mejoras 
y criticas. 

En e! c:lpltulo uno se explica CUrrlU ::oe ha ido transformando la educación y cual seria su 
tendencia al futuro. Mostrando como las instituciones educativas están buscando formas alternativas de 
ensetlanza con un menor costo. y sobre todo tratando de difundirla a un numero mayor de índMduos. 
entre las tecnologías educativas modernas destaca la enseñanza a través de la educación virtual, por lo 
cual se explica que es la Universidad y la educación virtual, así como una propuesta de cómo deberá ser 
el docente (facilitador) y el estudiante (aprendiz) en un ambiente virtual de aprendizaje. Se realiza un 
comparativo entre la educación tradicional y la educación a distancia. Enseflando las virtudes y defectos 
que estas tienen. Es en este tema donde se desarrolla el concepto de Enset\anza Asistida por 
computadora o EAC por sus siglas. se explica que es y cual es su aplicación en la educación; Se explica, 
además el rol que juega la computadora en el proceso E - A. Finalmente se muestra algunos ejemplos de 
este tipo de tecnología y donde se están usando. 
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En el capitulo dos se describe el estudio de campo que se realizó en la Universidad Nacional 
Autónoma de México, Campus Aragón, en el área de ingeniería. especificamente el área Mecánica -
Eléctrica, para determinar las necesidades y requerimientos que debería tener el sistema por desarrollar. 
cabe mencionar que mucho del trabajo desarrollado en este sistema parte de la experiencia adquirida 
durante mi etapa de estudiante dentro de la preparatoria y en la universidad y de mi experiencia como 
docente. primero en la Escuela Nacional Prep:uatoria durante seis años y después en el sector privado 
en el Centro de Desarrollo Industrial donde actualmente laboro. Se muestra la evaluación aplicada. así 
como los resultados obtenidos. 

Partiendo de los resultados obtenidos en la investigaci6n desarrollada. en el capitulo tres, se trata 
el diseno del sistema, se explica por que el uso de programación orientada objetos (00), que es la 
programación 00, como se diseña y desarrolla un sistema OO. 

Una vez desarrollado el sistema; en el capítulo cuatro se define que es el Sistema Virtual de 
Enseñanza - Aprendizaje en ingeniería Básica o SIVEA, cuales son sus componentes, cuales son los 
requisitos para su uso y sus caracteríslicas. Este capílulo podría decirse que es el manual de operación 
para el sistema, ya que explica delalladamente el uso y manejo de sus módulos, asl como ladas las 
herramientas que contiene para sacar un mayor provecho de él. 

Finalmente en el capítulo cinco, se analizan las ventajas y desventajas, así como las aplicaciones 
que tiene SIVEA, se muestran algunos de los resultados que se han obtenido al usarlo asi como posibles 
áreas de mejora. No se puede caer en el caso extremo de querer realizar toda enseñanza a través del 
computador. Debemos tener presente que es un medio. y no el único y por lo tanto debe de convivir con 
los libros, pizarras. murales, videos, etc .. esto podría ser caso de otro estudio. Este trabajo pretende ser 
una aplicación no solo en universidades. también en la industria ya que en este ultimo punto es donde se 
ha encontrado una fuerte aplicación, a través de cursos de capacitación al personal obrero y 
administrativo, lo cual ha reflejado un aprendizaje rápido. eficiente y con calidad. esto ha permitido a los 
aprendices (Empleados) tener mejores armas para desarrollarse en el campo laboral. así como en el 
campo social, ya que a través de la educación se provoca un mejor nivel de vida 
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EDUCACION, 
LA TENDENCIA 

AL FUTURO. 

"Como la fuerte demanda de educación existente no puede ni podrá encontrar respuesta adecuada en los sistemas 
tradicionales. se debe recurrir a nuevas formas educativas capaces de satisfacer tales demandas", 

Es así como en América Latina. al percibir que la educación constiluye unfactor imponanle para alcanzar el 
desarrollo, surgen los sistemas de Educación a Dístancia como una alternativa mas que viable para superar el 
subdesarrolla, 

(emas. MigueL 1989) 

Ventajas de la Educación en un mundo globalizado. 

L a revolución tecnológica está transform ~ ndo nuestra sociedad de modo tan significativo como las dos 
revoluciones industriales lo hicieron anteriormente y se establecerá sólida y justificadamente como la 

tercera revolución de la hisloria moderna, excepto que, ahora. lo que se esta transfiriendo a las máqUinas es 
el trabajo cerebral y no el muscular. Algunos de los aspectos de esta transformación forman un parte del 
fenómeno denominado GLOBALlZACION, 

La globalízaci6n permite que el mundo funcione como un mercado de aldea. Actualmente. a través de 
computadoras, se puede comprar. vender e intercambiar libremente bienes, información y servicios por todo 
el mundo. 

El sistema nelV;oso de la economía mundial empieza 
a transmitir sus señales a través de una red de 
módems, fibra óptica, e-maíls, satélites y teléfonos 
inalámbricos. 

Por otro lado. la globalízación est..· despegando a los individuos de su sentido de pertenencia 
nacional, para incorporarlos a un universo económico. técnico y espíritual común a todos los hombres. 
Nuestro planeta se esta convirtiendo rápidamente en un círculo cuyo centro no está en ninguna parte, y su 
periferia por todos lados. En este sentido, la red Internet representa la aceptación más comün de la 
globalización inmediata. 
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CONCEPTOS BASICOS. 5 

Actualmente la globalizaci6n está generando una masa de individuos cuya capacidad de adaptación a la 
velocidad de la supercarretera de la información los lleva a una estación: los desocupados; los comerciantes 
minoristas; los empleados de empresas públi"as privatizadas y los profesionales de clase media que na 
pueden actualizar los conocimientos que la demanda laboral exige. 

Debido al atraso tecnológico y a la dificultad para acceder al mercado de capitales. Asf cada vez hay 
menos empresarios que antes, y tos que quedan, lo hacen aumentando la productividad de sus trabajadores. 
no el número de personal. 

Por cada trabajador que sale del mercado hay una 
familia que tiene que cambiar sus expectativas de vida y 
de consumo. 

Estamos en una nueva fase de la historia mundial en la que será necesario cada vez un número 
menor de trabajadores para producir los bienes y servicios de la poblaci6n mundial. Las tecnologías de la 
información y tas fuerzas del mercado. están polarizando a la población mundial en dos trentes 
irreconciliables: una elite cosmopolita de analh::.:as simbólicos. que controla las tecnologlas y las fuerzas de 
la producción, '1 un grupo cada vez mayor de desempleados. con poca o ninguna esperanza de reubicarse 
en la nueva economfa global. 

Para contrarrestar estos efectos. la mayorla de los especialistas coinciden en que el factor que decidirá el 
destino de las naciones en la economla global será el nivel educativo de sus poblaciones. 

Este trabajo facilitará a todos aquellos que quieren elevar su nivel de competencia hasta alcanzar el 
perfil de este nuevo modelo de desarrollo . accederá a los conocimientos necesarios para el caso. 

BiI! Clinton. en su última visita a la Argentina. enumer6 las prioridades de su gobierno: Educación y 
capacitación permanente para que todos puedan participar de los beneficios del libre mercado en los 
lugares a los que aún no ha llegado. Por su parte. el primer ministro inglés. anunció que las prioridades de 
Sil gobiemo son tres: Educación, Educación y Educación. 

En el futuro las personas. aunque no tengan que ji a !3 escllela. deberán acceder a una educación 
que les permita adquirir destrezas laborales especificas; ya que los nuevos empleos exi!:lt:¡¡ cOrlcc!mi.mto. 
imaginaci6n e inteligencia intensiva. 

En este sentido. los gobernantes comienzan a replantearse el rol de la educación y las 
modalidades que adoptará en sus paises, con el objetivo de volverla más eficiente frente a la necesidad de 
democratizar el acceso al conocimiento y mejorar el aprendizaje. 

En el mundo del mañana, donde la información será 
más abundante, facilitar el acceso a la Educación, 
no sólo es una obligación moral de la sociedad, sino 
también un medía para incrementar la productividad 
y mejorar la calidad de vida de las personas. 
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CONCEPTOS BASleos. 6 

Actualmente en los Estados Unidos se cree que las inversiones en educación se están lomando 
ineficientes ya que no producen mejoras visibles en contenido ni en calidad, por lo que piensan que su 
sistema educativo está sufriendo una crisis profunda. y para contrarrestar posibles efectos nocivos. ya se ha 
comenzado a impartir clases y conferencias vla satélite. por una fracción del costo de la educaci6n 
convencional. 

Por esta razón, se estima que la universidad norteamericana no sobrevivirá como institución residencial 
ya que sus edificios de hoy, son totalmente antieconómicos. inadecuados e innecesarios a la hora de 
expandir la oferta educativa. bajo el sistema tradicional. 

Por todo /o expuesto, en /os países desarrollados se emplea en forma creciente la Educación a Distancia 
como un instrumento que permite cambiar en forma rápida y eficiente la ensei'\anza impartida desde un 
modelo de escuela común 'f centralizada. a uno flexible y descentralizado. Que mejora la dinámica social y 
facilita el acceso al conocimiento. 

Es necesario que, en paises en desarrollo. la Educación 
a Distancia cobre mayor importancia ya que es más fácil 
lograr que fa escuela vaya a los alumnos y no los 
alumnos a la escuela. 

Con la Educación a Distancia 
dificultades de tiempo, distancia y dinero. se 
resuelven fácilmente y no sólo esto. la Educación 
a Distancia brinda a las personas la oportunidad 
De tomar cursos, de escuchar a conferencistas 
extranjeros, y la posibilidad de contactar a otros 
estudiantes de distintas escalas sociales. 
culturales y económicas. 

Como resultado, los estudiantes no s610 
acceden fácilmente al conocimiento. sino también 
adquieren una nueva habilidad social: 

pOSibilidad de comunicarse y 
colaborar con &1 .. ::: empila gama de 
compañeros que nunca antes habrian 
conocido". 
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Aplicando nuevas tecnolog/as en los 
programas de enseñanza a distancia se logra 
una mayor integración del alumno en el proceso 
de aprendizaje. se crea un nuevo sistema de 
enseñanza que potencia al alumno y le pennite 
estar más involucrado en el proceso de 
enseñ~nZ!!. 

las posibilidades de la Educación a 
Distancia son muy prometedoras y en 
determinadas circunstancias y situaciones. la 
enseñanza a distancia tiene mucho sentido. 
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"SI el problema es la falta de escuela, la alternativa será una escuela virtua/". 

La conclusión que se desprende de este análisis es que incorporando la Educación a Distancia a 
los programas, se tienen amplias perspectivas de mejorar la educación impartida. no por sustitución de las 
maneras de enset\ar y de aprender que implican la proximidad física. sino por su potenciación y realce. 

Para que esto se lleve a cabo con éxito. una nueva cantidad de temas deben ser tenidos en cuenta. ya 
que la Educación implica mucho más que la transferencia de conocimientos de maestro a alumno. 

Una educación efectiva se logra encendiendo la llama 
del aprendizaje en el corazón de los estudiantes, para 
ello es necesario construir vínculos entre estudiantes 
y maestros. La dedicación y la capacidad de los 
maestros fue, es y seguirá siendo la herramienta 
educativa más imponante. 
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CONCEPTOS BASlCOS. 

Definicion~ 

La Educación a Distancia es un término genérico, dificil de definir, ya que en él se incluyen las 
estrategias de ense~anza aprendizaje, que en el mundo se denominan de diferentes formas. 

Sin embargo, de todas las definiciones existentes se pueden extraer las siguientes extraídas de: 

BARRANTES ECHAVARRIA, Rodrigo. (1992). Educación a Distancia. EUNED. San José de 
Costa Rica. Es una estrategia educativa basada en la aplicaciÓn de la tecnología del aprendizaje sin la 
limitación del lugar. tiempo, ocupación o edad de los estudiantes. 

(José Luis Garcla Llamas, 1986). Son aquellas formas de estudio que no son guiadas o 
controladas directamente por la presencia de un profesor en el aula, pero se beneficia de la planificación 
y guia de los tutores a través de un medio de comunicación que permita la interrelación profesor -
alumno. 

(Pío Navarro Alcalá, 1980).La Educación a Distancia es una estrategia para operacionalizar los 
principios y fines de la educaciÓn permanente y abierta, de manera que cualquier persona, 
independiente del tiempo y del espacio. pueda convertirse en sujeto protagóníco de su aprendizaje. 

(Atiguel A. Ramos Atart/nez, 1985). 

Reseña Histórica 

Según estudios, la Educación a Distancia organizada se remonta al siglo XVIII. con un anuncio 
publicado en 1728 por la Gaceta de Boston. en donde se refería a un material auto- instructivo para ser 
enviado a los estudiantes con posibilidad de tutodas por correspondencia. 

En 1840, Isaac Pitman organizó en Inglaterra un intento rudimentario de educación por correspondencia. 
En 1843 se formó la "Phonographic Correspondence Society" para encargarse de correcciones de ejercicios 
taquigráficos. 

Menos académico fue el intento de enseñar minería y prevención de accidentes mineros por el Minmg 
Herald. un peri6dico de Pennsylvania. Fue Thomas Foster el que tuvo esta iniciativa y esto constituyó el 
comienzo de las Escuelas Internacionales por correspondencia (leS) de Seranlon, Pennsylvania. 

En la Europa Occidental y América del Norte, la Educación a Oistancia empezó en las urbes industriales 
del Siglo XIX, con el fin de atender a las minadas, que por diferentes motivos. no asistieron a escuelas 
nrdinarias. 

Al finalizar la Segunda Guerra Mundial, se produjo una expansiój'j de est,9 modalidad para facilitar el 
acceso a los centros educativos en todos los niveles, especialmente en los paises industrialIZados 
occidentales, en los centros europeos y en las nadones en desarrollo "tercermundistas". Esto obedeció al 
incremento de la demanda de mano de obra calificada registrada. 

La educacl6n universitaria empieza a utilizar esta modalidad para facilitar el acceso a ciertas 
profesiones y ocupaciones a los estudiantes s menor costo. 

Como la educación tradicional se caracteriza por su elevado costo, se pens6 en la Educación a Distancía 
como una fonna de ofrecer cupos adicionale~ en una forma más rápida y económica. especialmente en 
paises muy grandes y de escasa población, que intentaban vencer la distancia. como Suecia y Canadá. 
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Asl. en la década de los '60 y '70 se ha dado una marcada expansión de la Educación a Distancia. tanlo 
en el terreno práctico como en el teórico. Entre 1960 y 1975 se fundaron en África más de veinte 
instituciones de Educación a Distancia. Entre 1972 y 1980. en Australia, el número de instituciones a 
distancia pasó de 1 S a 48. Sin embargo es en los paises industrializados o desarrollados como Canadá, 
Inglaterra, Alemania, los Estados Unidos y Japón. donde se le dio más valor a esta modalidad. 

Ya desde sus Inicios este tipo de enseñanza tuvo que enfrentarse a la desconfianza de quienes 
velan en ésta una "oportunidad menor", o quienes temlan el desarrollo de un sistema más flexible, 
más dinámico y por supuesto más atractivo. 

Hay que sei'lalar que la educación por correspondencia ha servido de base a las diversas opciones 
que se han materializado en este campo y que en general pretenden ampliar el acceso a la enseñanza, fruto 
de una nueva actitud pedagógica que ubica al alumno en primera fila y a la institución en la segunda. 

No cabe duda que existe un creciente interés por la Educación a Distancia que plantea todo un 
desaflo en el mundo por conocer más sobro esta metodologia 

Enseñanza a Distancia y Estudio Independiente: Características principales 

Se puede observar que a partir de la separación de maestro y estudianle se deriva el concepto de 
"Distancia", dentro del cual, la noción de Estudio Independiente es primordial. Por lo tanto, el Estudio 
Independiente es un proceso motivado por los objetivos de cada estudiante y recompensado por sus valores 
intrínsecos. 

Las siguientes características. describen en pocas palabras al Estudio Independiente: 

Debido a la separación física. ta inleracción entre los estudiantes y maestros esta mediatizada. 

la utilización de distintos medios para compensar la separación física del estudiante es esencial 
en el estudio independiente. Esta forma permite al alumno planificar su propio aprendizaje. 
proponiéndose metas, buscando y utilizando los recursos que estén a su alcance. Si el estudiante tiene 
un grupo de objetivos. puede alcanzarlos haciendo uso de sus destrezas. según las metas que él se 
propone y no solamente las que le indique su maestro. 

Educación a Distancia y Educación Presencial: Principales Diferencias 

La EducaciÓn a Distancia ha surgido como un intento de dar respuesta a las nuevas demandas 
sociales que la Educación Presencial no ha podido atender. pero resulta incorrecto suponer que aquella 
pueda sustituir totalmente a esta última. 

Ambn~ f!!rm~$ cd..,ca'lJ¡¡iI:¡ pueden beneficiarse mutuamente de su coexistencia y acción. 
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En el siguiente cuadro se detallan las principales diferencias entre: 

1M 

El profesor y los estudiantes pueden no estar 
i.ci¡:s?b~refsent~~s físicamente en el mismo espacio ni en el 

~lJ1nlsmo tiempo. 

que la comunicaci6n se produzca, es necesario 
elementos mediadores entre el docente y el 

La voz y el esquema temporal, o son 
lf!s¡Su:stillulclos por otros medios no-presénciales. o 

rerlllstradros en grabaciones sonoras y visuales 
transmitidos luego a otro espacio y en otro 
Los medios no son simples ayudas 

Idlcfá(~tlc:as sino portadores de conocimiento que 
lsu~ltituyEtn al profesor. 

Adquieren gran importancia 108 medios como 
er fa palabra escrita (dominante por antonomasia), 
demás de la radio, la televlsl6n y otros medios 

La relaci6n no-presencial de los que se 
unican, es una forma de diálogo que por no 

¡ac.ont:ec~!r aqul ni ahora. puede llamarse "diálogo 
Wif ... ri, ......... O sea, el comunicador debe continuar un 

completo y esperar un tiempo para recibir la 
!comLlnll:ac:161'. de retomo en forma similar, al igual 

una earta. 
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Materiales y Medios Didácticos 

los recursos o medíos didácticos son el nexo entre las palabras Ij la realidad. La ordenación de los 
recursos es tarea compleja. ya que son el soporte que da coherencia al proceso de enseñanza - aprendizaje 
que selVirá para motivar al estudiante en éste. 

los materiales serán [os vehículos a través de los cuales se enviará al destínatario una serie de 
contenidos curriculares necesarios para desarrollar un curso en forma mediatizada. Nadie puede negar que 
en un sistema a distancia el rol de los materiales de ser portadores de contenidos es imprescindible. Se 
necesita un vehlculo que desarrolle o presente los contenidos mostrando la particular visión que el programa 
tiene acerca de ellos. Es ésta una función necesaria pero no suficiente. 

El material suple la ausencia de un profesor. Por eso debe tener condiciones que faciliten una "conversación 
didáctica" guiada. Deben orientar el aprendizaje. proporcionándole al alumno ayudas didácticas para 
acceder eficazmente a los contenidos y proponer actividades y espacios de participación para la necesaria 
contextualización y transferencia de los conocimientos. 

Especfficamente es función de los materiales didácticos: 

Favorecer la autonomla, que es requisito indispensable en un sistema a distancia. 

Despertar curiosidad científica en el destinatario. motivar para seguir estudiando y mantener la atención, 

• Relacionar la experiencia. los conocimientr;s previos, con los nuevos que se proponen. 

• Facilitar el logro de los objetivos propuestos en el curso. Presentar la información adecuada, 
esclareciendo los conceptos complejos o ayudando a esclarecer los puntos más controvertidos. 

• Poner en marcha el proceso de pensamiento en el destinatario. proponiendo acU .... ¡c!odes in!e!!ge!"!~es 
y evitando. en lo posible. aquellas que estimulen sólo la retención y la repetición. 

• Propiciar la creatividad. 

El proceso de Elaboración de los Materiales 

la complejidad del proceso de elaboración de los materiales depende de la calidad pedagógica y 
académica deseada para el producto final y de la variedad, alcance y complejidad en la integración de los 
medios empleados. 

la producción de materiales (intelectual y flsica) y de los recursos humanos requeridos pueden 
adoptar múltiples formas que dependen de los objetivos de calidad del producto final, de la disponibilidad 
financiera y de la posibilidad de contar con distl"tos especialistas. 
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La conformación de equipos interdisciplinarios constituye, el ámbito ideal para la elaboración y 
producción de materiales, ya que a través del trabajo en equipo se enriquece el producto final. 

En Educación a Distancia lo más importante es hacer un buen disefto general del sistema que 
apunte al logro de los objetivos planteados respetando el enfoque establecido. Para ello se integran distintos 
medios, teniendo en cuenta las posibilidades de cada uno en relación con los componentes del diseño 
didáctico. 

Pasos aconsejados para la elaboración de materiales 

Independientemente del material que se elija y, aún cuando sabemos que el proceso de elaboración 
de materiales para Educación a Distancia asume características diferenciadas según el marco teórico que se 
maneje, podemos sugerir una serie de pasos y recomendaciones que pueden ser; útiles por su generalidad y 
flexibilidad 

En el siguiente esquema, se presentan las etapas y pasos que conforman la producción de materiales 
didácticos. 

Delimitación del problema: La primera tarea del equipo debe ser definir claramente el problema que 
se abordara en el material. Esto implica una visión global de la situación, tanto desde el punto de vista de tas 
necesidades institucionales, como de la información a desarrollar y desde las características de los 
destinatarios y su contexto. 

Elaboración de Objetivos: En función del problema definido se procede a establecer con precisión 
qué se propone lograr con los materiales a producir. Deberla quedar clara, aquf. la relación entre los 
objetivos y la solución del problema. 

Evaluación y Selección de Medios: ¡nlimamente ligado con el proceso de fijación de objetivos está 
la selección de los medios más adecuados para lograrlos. Aquí el equipo optará por el o los medios más 
adecuados entre los seleccionados por el proyecto. Los criterios que primarán en esta selección tendrán que 
ver básicamente con la naturaleza de objetivos y contenidos. Los demás criterios (características de los 
destinatarios, cobertura y recursos disponibles) ya han sido tenidos en cuenta en la selección previa de 
medios). 
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Planificación de la Producción: Lue::;o de seleccionar los distintos medios, el equipo procede a la 
planificación de su producción teniendo en cuenta los requerimientos de insumos temporales y materiales de 
cada medio. las etapas del modelo de producción, los tiempos y los responsables. 

Elaboración de Contenidos! En función de lo planificado, el especialista en contenidos procede a 
su desarrollo. Para ello seguirá las orientaciones generales del proyecto y las pautas especificas que el 
equipo productor haya elaborado. 

Básicamente deberá : 

• Tener siempre presente el objetivo perseguido. 

• Desarrollar la información con claridad. proporcionando ejemplos y explicaciones 
extra. 

• Sugerir bibliograf/a. 

Adaptación mutua de Contenidos y Medios: En esta etapa del proceso de producción se procede a 
adaptar los contenidos a la forma propia del lenguaje del medio o los medios seleccionados, teniendo en 
cuenta la función que cumplirá dentro del programa. 

Ajuste de Contenidos - Objetivos: Aquí la coordinación del programa procederá a supervisar lo realizado 
hasta el momento a fin de determinar su coherencia interna. Se cotejarán los contenidos con los objetivos 
propuestos. Si hay coherencia, el proceso continúa en el paso siguiente. de lo contrario se volverá a la 
instancia anterior y se deberán proponer los ajustes necesarios. 

Pre-producclón del Material: En esta instancia se procede a dañe al materíal su estructura definitiva. 
donde. de acuerdo a las caracterlsticas propias del medio utilizado. se presentarán los contenidos. 
actividades. problemas. etc. Este paso estará a cargo del diseñador didáctico, guionista de audio, video, 
etc.). 
Supervisión Técnico - Académica: En esta etapa se produce una nueva revisión de lo realizado, El 
Objetivo fundamental de este paso es comprobar que durante el diseño de los materiales no se hayan 
producido distorsiones en los contenidos, especialmente en la traducción de los mismos al lenguaje propio 
de cada medio. También se controla que la ·conversación didáctica" sea adecuada para el destinatario. Si 
esto se cumple. el proceso continúa en el paso siguiente. de lo contrarío se vuelve al anterior. 

Producci6n del Material: En esta etapa se procede a la producción técnica del material de acuerdo a las 
características especIficas y propias del medio seleccionado. Esto estará a cargo de los prOductores que, 
según el medio, serán editores, diseñadores gráficos, productores de radio y TV. etc. 

Control de Calidad: Este es el último control del material antes de que lo reciba el destinatario. La 
coordinación técnica del programa hace una r~visíón critica del material teniendo en cuenta parámetros de 
calidad y~ definidos. estilos. lenguajes, disetlos, etc. Pasa luego a juicio de expertos. quienes desde una 
mirada externa y especializada juzgan tanto ía caiídad ac:::démica cnmo técnica del material. 

EdiCión, duplicación: Una vez concluidos los controles de calidad y aceptado el producto final como 
material apto. se procede a su edición y duplicación. 

Criterios para seleccionar los medios 

Los distintos medios didáctioos utilizados en la Educación a Distancia deben ser analizados a partir 
de sus condiciones concretas de función y, principalmente. por las funciones pedagógicas que puedan 
cumplir en relación con las necesidades de Educación de una determinada población. 

Los medios visuales. auditivos. audiovisuales e informáticos, imponen ciertas características a los 
mensajes. Hay grandes diferencias entre transmitir una información en un material impreso y difundirta a 
través de la televisión a canal abierto. En cada caso, la relación de los destinatarios con los medios asume 
caracterfsticas distintas. lo que condiciona la propia estructura de los mensajes. 

SISTEMA VIRTIJAL DE ENSEÑANZA -APREl\:.)(ZAlE. 
UNAM 

Ignacio de la Rosa R. 



CONCEPTOS BASICOS. 14 

En los medios audiovisuales se utili;..in ciertos recursos como la inmediatez, la redundancia y la 
repetición. que no son tan apropiados para los medios impresos. Esto es así porque mientras los medios 
audiovisuales se distribuyen en el tiempo haciendo más lógica la reiteración, los impresos lo hacen en el 
espacio: al permanecer fijos y completos en el tiempo. los mensajes escritos hacen que la redundancia y la 
repetición sean consideradas tediosas cuando no incorrectas. 

También es diferente la forma en que las personas se relacionan con los distintos medios: la lectura 
de un texto exige el dominio de ciertas habilidades lectoras y el conocimiento de algunas normas de lectura 
predeterminadas; a su vez, permite interrupciones, retornos y relecturas de forma inmediata. Por otro lado. 
Interactuar con una computadora implica otro tipo de dominio donde se exige no sólo alfabetización 
en lecto escritura sino también conocimientos de informática; a su vez, una computadora permite un 
grado mayor de Interacción que el texto impreso. 

En sin tesis podemos diferenciar los distintos medios por sus características intrinsecas, por 
la relación que con ellos deben establecer los destinatarios y por las caracteristicas de los mensajes. 

Todo ello nos lleva a reflexionar acerca de la importancia de realizar una correcta elección de medios 
en el diseño global de la estrategia. 

Para garantizar una racional elección de los mi.!mos se sugiere tener en cuenta los siguientes criterios: 

Objetivos perseguidos 

Contenido a transmitir 

Caracterlsticas de los destinatarios 

Recursos disponibles (técnicos y económiCos) 

Analizando en detalle los aspectos enunciados podrá determinarse si el objetivo que se persigue, 
asociado al correspondiente contenido. requiere explicaciones. demostraciones, redundancia variada. 
interacciones, análisis de datos, presentación y producción de síntesis, etc. Es claro que algunos medios son 
más convenientes que otros para cumplir estas funciones. Si por ejemplo, nuestro objetivo es lograr que los 
destinatarios reflexionen acerca de ciertas normativas éticas propias de la función publica, el medio impreso 
se muestra como aconsejable. En cambio si nuestro propósito es que adquieran ciertas habilidades 
comunicativas para la atención al público, entonces los medios auditivos o audiovisuales resultaran mas 
aptos para lograrlo. 

Respecto de las características de los destinatarios, hay que tener en cuenta los hábitos, destrezas, 
conocimientos y recursos de la población destinataria en relación con las posibilidades y exigencias de los 
distintos medios. 

Con relación a los recursos, es importante que los planificadores realicen un completo relevamiento de 
los medios que están disponibles en el contexto del proyecto y que podrían ser utilizados por el mismo. 

A veces sucede que se eligen los medios tradicionales cuando las organizaciones poseen 
interesantes recursos no utilizados o estarían en condiciones de incorporar nuevas tecnologías en 
condiciones ventajosas. Ejemplos de ello lo constituyen la existencia del correo electrónico en muchas 
instituciones que lo subutilizan y la simplicidad y economía del uso de la audio conferencia, recursos que aún 
son poco incorporados a los proyectos de Educación a Distancia. 
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Un análisis prolijo de la disponibilidad di'> medios o de las posibilidades económicas para incorporarlos 
asegurará al proyecto un uso racional de los recursos existentes y le permitirá una elección de los mismos 
con mayores fundamentos y posibilidad de éxito. 

Con respecto a la cobertura geográfica y poblacional que alcanzará el proyecto, hay que tener en 
cuenta Que proyectos multitudinarios con una gran dispersión geográfica tendrán más necesidad de 
incorporar medios masivos y de gran alcance que aquellos proyectos acotados en el espacio y en la 
poblaci6n. 

La duraci6n de un programa también es un criterio a analizar en el momento de seleccionar los 
medios para desarrollarlo. Cuanto mayor sea el tiempo asignado más se justificará la elección de mediOS de 
complejo desarrollo '1 de alto costo. ya Que un uso reiterado de los mismos amortiza la inversión inicial tanto 
técnica como econ6mica. Por lo contrario un programa de corta duraci6n. tal vez no lo justifique. 

Es importante dejar en claro que una buena selecci6n de los medios a utilizar en un proyecto de 
Educaci6n a Oistancia deberá tener en cuenta todos los criterios enunciados. Por más recursos que se 
dispongan. no será pertinente la elecci6n de ningún medio Que no permita el eficaz logro de los objetivos 
planteados o que no se adapte a la idiosincrasia de los destinatarios. 

Una vez analizados los criteríos. en el siguiente cuadro se muestra una clasificación de los mediOS 
disponibles para su utilización en la Educación a Distancia. 

Medios utilizados en la Educación a Distancia 

Medio Ejemplo: 

Impresos 

AudltJvos 

Audiovisuales. 

'\'! 

'i~·J,. ~ -

Informáticos:: 

Nuevas 
. !~c!'!o!~1a! .. de ta 
InformitJcas: 

Texto gufa, Manuales, Unidades didácticas, Fotografías. Láminas. 

Programa de radio, Audio casete, Audio conferencia. 

Emisión de T.V., Vídeo, Videoconferencia. 

Computadora más software herramienta. 

Computadora más software tutoríal. 

Sistema multimedia. 

Internet (Correo electrónico, Foros de discusión. WEB, etc.) 
Vldeoconferencia digital, TV interactiva. etc. 
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El facilitador 

El concepto de facilitador responde a una concepción de educación individualizada, esto es: se 
atiende las características del alumno pero se actúa dentro de un sistema de educación colectiva. 

Es diferente a la educación individual pues en ésta el alumno se apoya demasiado en el profesor, 
inhibiendo sus estímulos sutodidácticos. De la educación socializada se diferenCia en que la enseñanza 
colectiva implica la utilización de los mismos estlmulos para todos los alumnos, sin descender al proceso de 
aprendizaje individual. 

La caracteristica fundamental del facilitador es la de cumplir la función de ser el nexo interactuante entre la 
organización general del sistema y los alumnos, capaz de captar las expectativas, necesidades, intereses y 
reacciones y de intervenir en el proceso de retroalimentación académica y pedagógica. 

Sí bien es cieno que los materiales establecen un nexo entre las partes, es el facilitador el que cumple la 
tarea de asegurar la efectividad de dicho nexo, poniéndose en contacto con los destinatarios durante el 
proceso cuando sea necesario. Es por eso que sus funciones generales son las de orientar y motivar este 
proceso, aunque las formas concretas que asuman estas funciones se redefinan en la interacción con los 
participantes. 

Sus características principales son: 

Atiende a la persona, ya que debe ser un sistema flexible que se acomode a cada uno de los 
alumnos de acuerdo con su personalidad. intereses, capacidades y conocimientos y se debe centrar en 
la personalidad del sujeto y despertarle conciencia de sus posibilidades y limitaciones. 

Existe una cooperación entre el facilitador y el alumno, esto se da a través del trabajo de grupo, en 
el cual, con el aporte de todos, se logra que el pensamiento aflore. se verbalice y se discuta. El 
entusiasmo del profesor es esencial para salir adelante con esta metodologia de ensenanzs. 

El Profesor - facUitador 

El facilitador no es un profesor en el sentido tradicional, su trabajo esencial no es transmitir 
información. Debe ser un critico constructivo, que ayuda al alumno a salir de cienas dificultades y explorar 
nuevos campos. 

El principal objetivo del facilitador es capacitar al alumno para que trabaje por sí mismo, piense por 
sí mismo y construya su propio cuerpo de conocimientos sobre la materia que estudia. 
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Funciones del facilitador. 

las funciones propias del facilitador son: 

• Motivar y promover el interés de los participantes en el estudio de las temáticas propuestas. 

• Guiar ylo reorientar al alumno en el proceso de aprendizaje atendiendo a sus dudas o 
difiC1.Jltades. aportando ejemplos clarificalorios. 

• Amplíar la información. sobre todo en aquellos lemas más complejos. 

• Evaluar el proceso de aprendizaje seguido por los participantes. 

• Participar en el diseño de las evaluaciones de aprendizaje. 

• Intervenir. junto a los otros facilitadores del curso. en las reuniones de coordinación general. 
aportando datos útiles sobre los alumnos. los materiales y el sistema en general. 

• El facilitador no es portador de contenidos. papel que en estos sistemas cumplen los 
materiales, sino un facilitador del aprendizaje. 

lo principal es tener en cuenta cómo el trabajo del facilitador se vincula con los materiales 
informátícos. la fuente básica de la información la dan los textos y el trabajo del facilitador cumpliría la 
funCIón de guiar esa información. ampliarla y resolver problemas encontrados en ella. orientar sobre la 
bibliografía y sobre los trabajos por realizar. 

Este trabajo debe ser planificado; sólo así se facilitará la atención individual al alumno. 
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Nuevas Tecnologías de la 
Informática y la Comunicación 

Aplicadas a la Educación a Distancia 

las nuevas tecnologias permiten una mayor integración del alumno "dislante" al proceso de 
aprendizaje. Integrando sonido, movimiento, imagen y texto, se crea un nuevo sistema de enseñanza que 
potencia al aiumno y le permite estar más involucrado en el proceso de enseñanza. Por estas razones. las 
tecnologías aplicadas a la Educación a Distancia se están expandiendo rápidamente, y los docentes de 
programas de enseñanza a distancia, deben estar mejor preparados y organizados para incorporarlas. 

Estar al tanto del equipamiento disponible y no deben dejarse llevar por la tecnología. es una 
condición necesaria para que la incorporación de nuevas tecnologías produzca mejoras en los programas de 
enser"lanza. 

Como el factor más importante para alcanzar el éxito en la Educación a Distancia es el grado con el 
cual los facilitadores son capaces de producir actividades estructuradas con una buena aplícación de la 
tecnología. a continuaciÓn se presentara una breve descripción de las tecnologías Que hoy en día se 
encuentran disponibles en el pais. 

Videoconferencia Interactiva 

La Videoconferencia Inleractiva es una herramienta eficaz que puede usarse en el ambíto de la 
Educación a Distancia. Este sistema puede integrarse en los programas de Educacíón a Distancia con una 
adaptación mrnima al plan de estudios de los cursos y puede diseñarse para favorecer la comunicaCión por 
medio del vídeo y audio bidireccional entre múltiples localidades. 

Ca racterlsticas 

La mayoría de los sistemas de Vídeoconferencia Interactiva utilizan el vídeo digital comprimido para 
la transmisión de imágenes en movimiento por medio de las redes de transmisión de datos tales como alta 
capacidad Servicios Integrados a las Redes Digitales - (ISDN) Integrated Services Data Netwarks. El 
proceso de condensación vIdeo imágenes reduce la cantidad de datos transmitídos a través de las líneas, 
transmitiendo s610 los cambios producidos en los cuadros de imágenes. Por haber minimizado el ancho de 
banda exigido para la transmisión de imágenes. la condensación de vídeo imágenes redujo también los 
costos de transmisión. 

Las Videoconferencias Interactivas. a menudo se transmiten por medio de lineas del teléfono 
especializadas denominadas T·1. Estas lineas trabajan a altas velocidades y son muy eficaces para esta 
tecnología. pero se alquilan por medio de circuitos especiales y tienen un costo de mantenimiento mensual 
relativamente alto. Por otro lado, los costos de comunicación se calculan en función de la distancia yen el 
tiempo de comunicaci6n. Los sistemas de videoconferencia interactiva pueden operar a distintas velocidades 
de transmisi6n de datos, es decir a varios fragmentos de capacidad de lineas T-1. Un sistema de 
Vídeoeonferencia Interactiva también puede compartir una línea T-1 con la transmisión de otro tipo de datos 
digitales COmo ser transmisiones de Internet o transferencias de archivos. 

la Videoconferencia Interactiva normalmente es usada para conectar dos sitios remotos empleando 
sofisticada teenologfa de computadoras. El centro de la Videoconferencia Interactiva es el codee 
(codificador/decodificador). I:ste es el dispositivo electrónico que transmite y recibe las señales de video Que 
los miembros de la clase verán en sus monitores de televisión. Puede ser más fácil de pensar en el codec 
como un módem sumamente sofislicado. Un módem toma datos digitales y lo transmite a través de las 
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líneas de teléfono regulares. El codee toma las señales analógicas, las comprime y digitaliz.a transmitiendo 
las seflales a través de las líneas del teléfono digitales. 

Además de monitores de televisión. 'ltro tipo de equipamiento es necesario para hacer una 
Vldeoconferencía Interactiva exitosa. Pueden Incorporarse varias de las tecnologías instruccionales de uso 
más corriente como ser: los videos. micrófonos. cámaras. y computadoras. 

Relativamente nueva la configuración ~dial oul", permite el uso de lineas telefónicas mültiples para 
conectar dos o más sitios en la misma conferencia. Acceder a lineas múltiples en forma simultánea puede 
ser muy dificil en localidades pequeñas. Además, el costo del uso del cableado telefónico puede ser 
prohibitivo. El costo de la llamada se mulliplica por el número de líneas utilizadas en la conferencia. 

Ventajas y Umitaciones de la Vldeoconferencia Interactiva 

Ventajas Limitaciones 

Permite "en tiempo real" establecer Los costos iniciales del equipo y el 
contacto visual entre los estudiantes y el arrendamiento de las líneas necesarias para 
instructor o entre estudiantes localizados en transmitir realizar las videoconferencias pueden 
sitjos remotos. ser prohibitivos. 

Soporta el uso de diVersos medios de 
comunicación: las pizarras. documentos 
electrónicos, escritos a mano '1 videos 
pUeden incorporarse a la transmisión. 

Las compañías que producen los equipos 
deurrollan sus propios métodos de 
condensación de imágenes lo que genera (a 
veces) un problema de incompatibilidad de 
equipos. Aunque se han establecido protocolos 
para permitir las comunicaciones entre las 
distintas marcas de equipos, este compromiso 
sólo se cumple en cierto grado. 

A menos que el instructor no realice un 
Permite la conexión con eXfrertos de otras esfuerzo adicional. los estudiantes romotos 
situaciones ge~ráficas. pueden permanecer desinvolucrados con el 

curso. 

Si 'os audiovisuales. como videos, 
Puede proporcÍonar acceso para 
estudiantes de necesidades especiales. 

los escritos y documentos electrónicos no se 
preparan apropiadamente, los estudiantes 
pueden perder un tiempo valioso al leerlos o 
tratar de entenderlos. 

'j, 

Provee un·, acceso :adicional 
estudiantes de sitios remotos. 

Si la transmisión entre los sitios no es 
reatizada por los medios más convenientes, los 

a 'los estudiantes pueden observar "las imágenes con 
fantasmas" cuando rápidos movimientos 
ocurren en tiempo real. 

Las videoconferencias interactivas pueden ser una herramienta instruccional muy eficaz para el educador a 
distancia. Como con otras tecnologias. su utilidad está directamente relacionada a que el instructor entienda 
sus beneficios. limitaciones y las distintas estrategias de utilización. 
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Televisión Instruccional 

la Televisión instruccional (TVI), es un sistert.a efectivo para la distribución de contenidos a distancia que 
puede integrarse en el plan de estudios en tres niveles básicos: 

Sola lección: los programas emitidos tratan un solo tema especifico o desarrollan un solo 
concepto, proporcionando una introducción a la lección. una apreciación global del tema, o un resumen. 

Unidad selecta: Son una serie de programas Que proveen el contenido fundamental de una 
o varias unidades de aprendizaje o lecciones del plan de estudios del curso. 

Curso completo: Pueden integrarse una o mas series de programas de una sola lección en 
un curso completo de duración variable. La TV se integra con otro tipo de materiales instruccionales como 
por ejemplo: materiales impresos. 

La TV inslrucclonal puede 8er: 

Pasiva. es la que involucra programas pre-producidos que son distribuidos. generalmente, por 
videocasetes o por tecnologías basadas en la transmisión de imágenes como el cable o satélite. 

Interactiva, es la que mantiene las oportunidades de la interacción del espectador con un Instructor 
en vivo o en un sitio lejano. Por ejemplo. la televisión bidireccional con audio bidireccional les permite a 
todos los estudiantes lIer y actuar recfprocamenle con el docente o instructor. Al mismo tiempo. las camaras 
inslaladas en los sitios remotos le permiten al maestro ver a todos los estudiantes participando, También es 
posible configurar el sistema para que todos los estudiante distribuidos en diferentes sitios se puedan ver 
entre si. 

Ventajas y limitaciones de la Televisión Instruccional 

Ventajas Limitaciones 

Imágenes y movimiento pueden 
combinarse en un solo formato para que 
puedan ilustrarse conceptos complejos o 
abstractos a través de la simulación visual. la 
frase: "una imagen vale más que mil palabras" 
suena muy verdadera. 

La 'Telévisí6n instrucclonal es una 
manera éficaz da llevar a 'los estudiantes a 
nuevos ambientes (la luna, un pals extranjero, 
o a través de la lente de un microscopio). 

Es caro obtener una calidad de transmisión 
aceptable. La producci6n de video consume mucho 
tiempo y puede demandar muchos recursos técnicos, 
requiriendo a menudo medios y equipamiento 
relativamente sofisticados. 

Sin una producción profesional, los programas de 
TV Instruccíonat completos parecen a menudo 
amateurs. Una vez tenninados, los programas de TV 
Instrucclonal pueden ser difíciles de revisar, corregir y 
actualizar. 

Tiempo y espació pueden' derrumbarse. FI.iar auditorios interactivos para un ~rograma de 
para que puedan captarse eventos de manera. TV Instruccional puede requerir de equipos, medios, y 
de estar presentes Cuando ellos ·ocurran. ~ de personal especializados. 

. . . 

Es muy eficaz para introducir, resumir y 
repasár conceptos. 

Puede usarse eticazrñente como una 
herramienta' motivadora. 

La mayoría de los cursos pre-producidos de TVI 
que usan medios de comunicación masivos, apuntan a 
un tipo de estudiante "promedio" por consiguiente. 
ellos pueden ser ineficaces para alcanzar a los 
estudiantes con necesidades especiales. 

Cuando es usado en fonna pasiva, sin la interacción, su 
efectividad instruccional puede limitarse. 
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En el Disei\o Instruccional para la TV Instruccional el desafío es pensar en términos visuales, 
Tomando ventaja de la imagineria visual de la lVl se puede caer fácilmente en excesos de disertación. Las 
maneras cuidadosamente planeadas de mostrAr en lugar de decir pueden mejorar la efectividad inslruccional 
de la TV instruccional. 

Porque los maestros y los estudiantes están físicamente separados por la distancia. el desafio del 
maestro es reducir psicológicamente la brecha producida, no sólo a través de un uso apropiado de fa 
tecnología sino también a través del uso de prácticas de la enseñanza eficaces. Una buena enseñanza debe 
asegurar que se desarrolle una relación efectiva entre los estudiantes yel maestro, 

Audio Instruccional 

las herramientas del audio instruccionales interactívas para el educador a distancia incluyen el 
teléfono, audio conferencia. y radio de onda corta. Las Audio conferencias pueden ser solamente de audio o 
pueden estar reforzadas por imágenes o transmisión de datos. lo que se denomina conferencia audio -
gráfica. las Audio conferencias típicamente utilizan el sistema de telefonía pública para enlazar dos o más 
sitios remotos. 

Cuando en las audio conferencias partícipan grandes grupos de personas se usan dispositivos 
adicionales para reducir el ruido y la interferencia. Entre los componentes técnicos de una audIO conferencia 
tipo pueden estar: Teléfonos sin manos ó di" manos libres. parlantes. micrÓfonos; puentes de audio que 
interconectan múltiples líneas de teléfono y controladores de mandos de sonido, además de un conductor o 
locutor que facilite las interacciones. 

La conferencia audio gráfica combina la tecnología para comunicación de voz con imágenes ylo 
transmisiones de datos. Mientras la voz sigue siendo el medio de comunicación principal. los periféricos 
audio gráficos proporcionan el componente visual. Los dispositivos periféricos audio gráficos incluyen la 
pizarra electrónica. los videos, y la computadora personal. 

Vontajas y Umitaciones do la Audio conferencia 

La Audio conferencia es comparativamente más barata Se puede encontrar una resistencia inicial 
de Instalar: ~rar y mantener. hasta que los usuarios se familiaricen con el 

~",~" equipo y sepan cómo usarlo eficazmente. 

'Usa la tecnología telefónica disponible y. 
consiguiente. ~~ede llegar a muchos estudiantes. 

. . t:-";~"",:,.' '. ~ 
;'i~ . . ::, -.} ":\ 

por Puede ser un tanto impersonal porque no 
transmite las señales no verbales como el 
lenguaje corporal: sonrisas. gestos, abrazos, 
movimientos de 13 mano, etc. 

Generalmef.lt~-lsruna t~.oIt?9I~ muy familiar tanto para 
los maeslroSj4COmo . para . los estudiantes y es 
réiativam~,nte)áé¡¡'u'sar'" _ .... 

ES un medio ín"t~ráctivo IJ pennite la participación directa 
de los esludiSn'tes y del instructor. Los estudiantes 
tienen mucháS :oPortunidades para interaccionar con sus 
pares. con ':él' 'instructor y con' expertos remotos 
Invitados.. ',o I • 

Puede ser: ,. muy efectiva cuando es usada en 
combinaci6n;cOn 'oltos medios incluyendo los materiales 
impresos, el vJdéo. y las computadoras. 
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El desafio en el diseño de un curso basado en el Audio, es aumentar al máximo las capacidades del 
medio minimizando sus limitaciones. La ventaja mayor de la Audio conferencia es su capacidad interactiva 
bidireccional. Su limitación mayor es la ausencia de comunicación visual. 

Generalmente. las técnicas útiles :,ara impartir una buena instrucción son las mismas 
independientemente, si el maestro y el estudiante están en la misma aula o separados por muchas millas. 
Sin embargo. algunas técnicas de ensenanza son más eficaces que otras para las audio conferencias. Hay 
que tener en cuenta que este es un medio Instruccional que carece de comunicación visual. 

Internet y la Educación de Distancia 

Internet es la red de computadoras más grande y poderosa del mundo. Abarca 1_3 millones de 
computadoras con direcciones de Internet que son usadas por más de 30 millones de personas en más de 
cincuenta países. 

Con el acceso a Internet, los educadores a distancia y sus estudiantes pueden usar: 

El correo electrónico (e-mail) - Como el correo postal, el e-mail se usa para intercambiar 
mensajes u otro tipo de información con personas. En lugar de ser entregado por el servicio postal a una 
dirección postal, el e-mail es entregado por software de Internel a través de una red de computación a 
una dirección electrónica. Cartelera electrónica: pueden acceder a través de Inlernet a muchas 
carteleras electrónicas de uso público. Dos de las más comunes en Internet son USENET y LlSTSERV 
USENET es una colección de miles de grupos de discusión orgatllzados por temas. cubriendo el mundo 
enteL LlSTSERV también proporciona foros de discusión de una variedad de temas ordenados áreas de 
interés especial. 

World-Wide Web. (WWW) la Web es una excitante e innovadora herramIenta de Internel. 
Oficialmente VI/VINIJ se describe como una amplia área hipermedial de recuperación de informaCIón que 
apunta a dar acceso universal a un amplio universo de documentos", La Web proporciona a los usuarios 
de Internet la posibilidad de acceder a una amplia variedad de recursos (imágenes, textos. datos. sonido 
y video) disponibles en Internet. Software popular, como Nelscape e Internet Explorer, facilitan la 
navegación y uso de la Web. La unidad básica que conforma la WEB es la "home page" ó "página de la 
casa." Donde cada organización e incluso cada usuario individual puede crear un SItiO que contenga 
toda la información que les interese presentar. las capacidades del hipertexto de la Web faCIlitan el 
enlace de la información dentro de su propio sitio e inclusive con otros sitios de la Web 

Las Posibilidades instruccionales de Internet 

Los educadores a distancia acostumbran a usar Internet y la Web para que los estudiantes obtengan un 
básico entendimiento de cómo navegar y obtener las ventajas de estar conectados a una red mundial de 
computadoras. 
Las posibilidades instruccionales que brinda Internet pueden sintelizarse en: 

Usar el E·mall como medio de correspondencia informal: La retroalimentación por parte del 
puede recibirse más rápidamente que los me: sajes enviados por correo. Los estudiantes pueden leer 
los mensajes a su conveniencia y fácilmente pueden guardarlos para ser utilizados más tarde. 
Establecer una cartelera electrónica del curso: Los estudiantes a distancia trabajan a menudo en 
aislamiento sin la ayuda y apoyo de sus compañeros. Preparando una cartelera electrónica se puede 
alentar la interacción entre estudiantes. Con una conferencia de clase por computadora. los estudiantes 
individuales pueden mandar por correo sus comentarios o preguntas a toda la clase, y cada uno de los 
otros alumnos puede responder libremente. La conferencia también puede usarse para mandar por 
correo todas las modificaciones del esquema de la clase o del plan de estudios. así como nuevas 
actividades, test con sus respuestas, 

A medida que cada vez son más las universidades, escuelas, compañías, y personas 
particulares que se conectan a Internet, más posibilidades se abren para los educadores a distancia 
para superar tiempo y distancias para captar a más estudiantes. Lograr que los estudiantes se 
familiaricen con los recursos disponibles en Internet, es parte del desafio instruccional. 
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EDUCACION 
VIRTUAL. 

Universidad Virtual 

A continuaci6n se presenta algunas de las definiciones de Universidad Virtual que se han recopilado 
durante el transcurso de esta investigación: 

1,1 La Universidad Virtual provee educación a distancia. utilizando para ello los sistemas de 
telecomunicaciones y redes electrónicas con el apoyo complementario de herramientas didácticas 
desarrolladas en mullihipermedíos tales como discos compactos. Internet. producción de material 
audiovisual e impreso como medios lecnológicos que rompen las barreras y las fímilacíones de la educación 
tradicional. 

1.2 La Universidad Virtual lleva a cabo un sistema de enseñanza y aprendizaje que opera a 
través de las más avanzadas tecnologías de lelecomunicaciones y redes electrónicas. por medio de las 
cuales se ofrecen cursos en los niveles de preparatoria y profesional ssi como programas de maestria y 
educación continua. Los componentes en una universidad que son indispensables para tener una 
experiencia universitaria (deben estar presentes todos ellos para que se pueda hablar de una universidad 
virtual) son: 

• Aulas (donde se imparten cursos en vivo). 
• Bibliotecas (donde se lleva a cabo consultas yauloaprendízaje) 
• Laboratorios (donde se hacen ejercicios practicos e investigación) 
• Cublculos de profesores (donde se consulta con los profesores) Auditorios Ij Salones de 

Conferencias (para coloquios. congresos y otros eventos especiales). 
• Actividades Culturales y A.rtislicas. 
• Espectáculos. 
• Áreas Sociales (para estudiantes y para profesores). 
• Publicaciones especializadas y de difusión. 
• Grupos de Interés y Asociaciones. 
• Áreas Deportivas. 
• Áreas Comenciales. 
• Áreas Administrativas. 

Vistos como procesos: 

• Aprendizaje. 
• Enseñanza . 
• Investigación. 
• Socialización, 
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1.3 La universidad virtual, no tiene sitio. ni está en un solo lugar. ni tiene planes de estudio fijos. 
ni profesores de tiempo completo y que es capaz, a pesar de esto. de formar profesionales capaces para el 
mercado de trabajo. Pero no hay que confundirse con la universidad distribuida, porque esta es el mismo 
concepto rígido en el cual los estudiantes tomarán cursos aqul y allá, o quizá apoyados en 
videoconferencias, para cumplir con un progr&'TIa académico tradicional. Lo único nuevo que introducen es 
que los alumnos podrán tomar cursos donde haya buenos profesores en determinadas materias y para las 
cuales su universidad sede no cuente con ellos. Esto es otra cosa pero en sí es una buena idea. 

1.4 La universidad virtual deber tener todo los componentes de una universidad real 
exceptuando uno. No es necesario estar físicamente en el mismo lugar. 

1.5 La Universidad Virtual es una comunidad compuesta por académicas y estudiantes, no por 
máquinas y satélites. La Universidad Virtual busca extender el servicio educativo a publicas nacionales e 
internacionales. enriquecer y ampliar el aprendizaje de los alumnos asl como proporcionales flexibilidad en 
tiempo y espacio, crear y difundir una nueva concepci6n de la enseflanza que utilice racionalmente la 
tecnología. fomentando el desarrollo de grupos multidisciplinarios y cooperativos en el diseño y gestión de 
programas educativos. promoviendo la investigación educativa y amplia la cobertura geográfica de la labor 
docente de los catedráticos mejor califICados con el fin de beneficiar a un mayor número de alumnos, 
actualizando. desarrollando y apoyando académicamente a un número cada vez mayor de personas 
mediante la recepción y transmisión de cursos y tele conferencias en vivo que permitan establecer un 
intercambio de opiniones entre los diversos públicos participantes. 

1.6 la Universidad Virtual propone una institución sin recinto. un sistema de educación basado 
en aprendizaje vitalicio y en la interacción ciberespacial. en donde el estudiante asume la necesidad de 
aprender y establecer su propio ritmo de aut.'>8prendizaje. Es un enfoque novedoso donde los títulos no 
generan jerarquías y que promueve la globahzación del proceso de enseñanza. Su principal propósito es 
educar a personas más capaces. responsables. críticas y cooperativas. que propongan soluciones factibles 
a los problemas que aquejan a la humanidad. 

1.7 La Universidad Virtual es un puente que permite acercar a los más reconocidos profesores 
del Sistema Universitario. a estudiantes de todo el mundo a través de las más adecuadas tecnologias de 
telecomunicaciones y redes electrónicas. Como un importante valor agregado de esta opción educativa se 
encuentra la posibilidad de recibir cursos en diferentes lugares y tiempos por medio de diversas e 
innovadoras tecnologías. El potencial de intercambios académicos y culturales a través de la Universidad 
Virtual abre relevantes oportunidades para influir decisivamente en el mejoramiento de los sistemas 
educativos del mundo entero. 

1.8 la Universidad Virtual es una enorme red telemática conformada por bibliotecas, redes 
electrónicas y laboratorios virtuales que interconectan áreas geográficas distantes generando mayor calidad 
y motivando el aprendizaje a distancia. 

1.9 La Universidad virtual es en realidad una institución olohRI eliJe sirve <'l 1M estuni::mtes desde 
todas partes y que podrá fomentar sobre el sistema externo del grido de 'cualquier universidad tradicional 
del mundo y a la vez se ofrecerán grados ?'11plíamente de dispersión sin tener que asistir a las clases 
físicamente. 

1.10 La universidad virtual se dedica al estudio interdisciplinario y a un análisis de barreras entre 
especialistas. Es así como podemos afirmar que esta constituida por equipos de investigación, cada equipo 
debe tener expertos en disciplinas diferentes. debe estar conformada por grupos de estudiantes, asi la 
ordenación de miembros depende de su especialización externa. Ellos se evalúan con base en su 
contribución. Al estudiante se le da entonces un grado virtual, el grado virtual indica la participación en el 
proceso interactivo e interdisciplinario. 

1.11 La universidad virtual es meramente una red de la investigación interdiscipJinaria que sirve 
como medio para compartir sus resultados. Cada investigación tiene un representante sobre la asamblea de 
la Universidad Virtual. el equipo debe alcanzar un consenso sobre como lanzar su voto central. la función de 
la Universidad es informar, conectando a la gente quien esta interesada en la investigaci6n del mismo tema. 
¡#' 
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la Universidad virtual administra los registros de los estudiantes que participan. es realmente como un 
conmutador conectado a los estudiantes en todas partes del mundo, para alentarlos a trabajar juntos en 
maneras interdisciplinarias. 

1.12 la Universidad Virtual es un otalizador para el cambio dentro del mundo de los estudiantes 
conectados en todo el mundo, muchos de los que no son afiliados con ninguna universidad o el colegio. Es 
un medidor entre los estudiantes independientes y el académico de la comunidad. 

1.13 La universidad Virtual es la que tiene unos especialistas en un área que no importa porque 
estos especialistas pueden tener un foro propio. un equipo de investigación tiene el mundo entero para 
buscar en el mismo tema desde diferente disciplina. la Universidad virtual puede verse como el corazón 
perdido del mundo académico. 

1.14 la Universidad Virtual ofrece una sofisticada línea de ambiente. donde la experiencia 
sensitiva se asocia a la universidad verdadera, pocas de las entidades actualmente se describen como 
Universidades Virtuales esto hace que la oferta sea un conjunto de servicios que son mas o menos 
adecuados como los sustitutos para la interacción de los procesos tradicionales de vida universitaria. Se 
corregiría más a la etapa actual de desarrollo. para rechazar la jornada inspirada y referida a las líneas de 
las universidades tradicionales. 

1.15 Hacia una concepción de la Universidad Virtual, podemos determinar los siguientes tipos de 
universidad virtual: 

• La universidad virtual formalizada 
• La universidad virtual electrónica 
• Caracterfsticas de la universidad virtual. (componentes de la universidad Virtual): 

El aula electrónica, 
El aula inteligente. (aula virtual). 

• La tele clase (Audio conferencia, la tele conferencia audio gráfica, la tele conferencia electrónica), 
El laboratorio virtual: de la ficdón a la realidad 

1.16 la Universidad Virtual es la promotora de una globalización educativa a través del acceso 
electrónico e información y expertos en todo el mundo: propicia en los alumnos el desarrollo de un lipo de 
pensamiento constructivo y creativo y ofrece al profesor la oportunidad de trabajar en cátedras colectivas. 

1.17 la Un iversidad Virtual es lograr un proceso de enseñanza aprendizaje en el cual la 
tecnología toma un papel signíficativo como apoyo al profesor y al alumno. sin importar el tiempo y el 
espacio en el que se encuentre cada uno, caracterizándose principalmente por la aplicación combinada de 
las telecomunicaciones y de la multimedia en el proceso de enseñanza - aprendizaje. Con las 
telecomunicaciones se logra vencer las barreras del tiempo y del espacio. Con la multimedia se hace uso de 
la computadora como herramienta de inlp.f]r~ción d~ medios como audio. videO. sUlliuo, imágenes, texto, 
animación, entre otros. 
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Algunas de las caracterlsticas de este modelo son descritas a continuación: 

1.Utiliza los medios y recursos de las redes de comunicación electr6nica, en el ambiente educativo. 
2. Introduce el ténnino de aprendizaje ci distancia. concebido no solo como el medio de compartir 

escritos y lecturas, sino también. como el amplio rango de tecnologias de comunicación interactiva Que nos 
libera del modelo tradicional de difusión y comunicación. 
El aprendizaje a distancia utiliza ténninos como la tele-enseñanza. la cual puede ser definida, como el 
proceso de enser'lanza· aprendizaje desarrollado mediante actividades basadas en redes de comunicación. 
Pennite el uso del correo electrónico para la discusión de ideas. simulaciones en ambientes multiusuarios. 
vrdeo conferencias. 
Mucha de la enser'lanza continúa siendo administrada en forma sincrónica, en un momento dado. en un 
lugar detenninado. aunque algunos componentes asrncronos son incorporados. 
Implica la inmersión del proceso de enser'lanza aprendízaje en las Redes de Comunicación, de tal manera 
que, haciendo uso de sus múltiples posibilidades, se obtiene una puerta abierta al mundo actualizado de la 
investigación. 

3. Implementa el Aprendizaje Distribuido. modelo que permite Que el docente. los estudiantes y los 
contenidos estén localizados en diferentes sitios, no centralizados. de tar forma que la enseñanza '1 el 
aprendizaje ocurren independientemente del tiempo '1 el lugar. Este modelo puede ser utilizado 
conjuntamente con los cursos basados en las clases tradicionales, con cursos tradicionales a distancia o 
puede ser aplicado para crear salones de clases totalmente virtuales. 

4. Pennite la creación de Libros de texto electrónicos en multimedia interactivos integrando imágenes. 
sonido, y olros archivos binarios. Estos teldos pueden incluir hiperencadenamientos para permitir el 
aprendizaje exploratorio o pueden permanecer 'ineales para proveer más control sobre el contenido 

5. Genera Materiales de lectura e instruccionales en línea caracterizados por hipertexto. imágenes, 
sonido. vídeo, animación, y combinaciones de otros documentos. 

6, Suministra Acceso a sislemas remotos, Los encadenamientos. a través de INTERNET pueden 
suministrar acceso a recursos de librerías y a otras bases de datos académicas. Independientemente de la 
variabilidad de su ubicación geográfica. 

7. Permite Comunicaciones asíncronas entre los estudiantes y los docentes: Esta tecnologia permite 
que los estudiantes elaboren y envien sus asignaciones. proyectos y evaluaciones a través de medíos 
electr6nicos pero también permite las discusiones sincrónicas del grupo, en ambientes virtuales. donde 
usando el Web los integrantes del curso se pueden reunir y discutir formalmente e informalmente la 
asignación o lograr las metas del proyecto del grupo. Ofrece una gran cantidad de formas para lograr 
sesiones de tormentas de ideas, donde todos los participantes están actualmente. virtualmente presentes. 

8. logra el Aprendizaje experimental creando realidades virtuales donde estudiantes y facultad 
pueden participar en ejercicios simulados. 

9. Se adapla al ritmo de aprendízaje del Usuario. Este modelo puede ser eficazmente utilizado en el 
aprendizaje individual. de lal forma que el alumno puede avanzar de acuerdo a sus propias necesidades 

10. la información se encuentra almacenl'lda ~n medios maynéticos. permitiendo que el individuo 
teng3 !ibertad de movimiento dentro de la infonnación, avance o retroceda a cierto tema y profundice en un 
tópico determinado. 

11. El individuo loma el tiempo necesariv para aprender. organizando el tiempo en la manera que más 
le convenga. 

12. La información puede ser presentada en forma más clara y concisa. permitiendo además que el 
individuo involucre su propia creatividad, pudiendo dar su propio significado a la Información. 

la ciencia de la informaci6n y la tecnología del cómputo han constituido en nuestra época un nuevo 
paradigma. cuyos efectos han llegado a todos los campos del conocimiento, cambiando las formas del 
pensamiento cientifico. ocupando un papel central en la actividad económica y en las formas de 
organización, causando un impacto politico, social y cultural tan amplio e intenso como la mecánica clásica 
lo hizo en su tiempo. Con el proyecto de Universidad Virtual se espera poner en manos de la academia 
nuevas tecnologlas de para aplicarlas en el proceso de enseñanza aprendizaje de tal forma que permitan el 
surgimiento de nuevas generaciones de hombres cualitativamente distintos a nosotros, en sus capacidades 
cognoscitivas, creativas y afectivas, 
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Educación Virtual 

De tal forma la educación virtual esta íntimamente ligada a los conceptos de Universidad virtual: por 
lo que a continuación se dan las siguientes definiciones: 

2.1 La educación virtual es una entrega de alta tecnología de la enseñanza y el profesor aprende una 
nueva experiencia que le permite estar en una ubicación diferente de los participantes. Es algo totalmente 
diferente al concepto tradicional de aula. y lleva un nuevo coníunto de expectativas para las dos partes 
involucradas tanto para el profesor "presentador" como para el participante "remolo". 

2.2 La educación virtual marca una primera premisa para cualquier planificador de una Universidad 
Virtual, sera la de tratar de llevar en forma paralela, educación donde antes no la había, sin superponerse a 
la acción de la Universidad Tradicional sino está en condiciones de brindar una educación mejor. Cuanto a 
más gente posibilitemos el servido de educación. tendremos menores costos relativos (inversión por 
alumno) y mayor impacto en el mejoramiento de nuestra sociedad. 

Por lo tanto este tipo de alumno necesitará una gran carga interactiva con el material con el que va a 
trabajar. A esta persona no les sirven las conferencias. los manuales. etc. . si no hay un espacio donde 
pueda poner en práctica un intercambio real o dialéctico que le permita incorporar el conocimiento 

Por lo tanto, bien podemos afirmar, que la educación virtual. no es para todos o por lo menos no lo 
es. si lo planteamos en el sentido tradiCional de un emisor (profesor) que opta por un modelo (video, audio. 
texto) y un receptor que no está preparado para coordinar su aprendizaje. con una tipología distinta a la de 
su personalidad. En la educación tradicional. el material educativo que se enseña. se agota en sí mismo o en 
un trabajo práctico posterior. 

En la educación virtual, esto no debe existir, ya que los estímulos educativos y sobre todo los 
encontrados en Internet. no provienen de una fuente sino que existe definitivamente una fuente inagotable 
que esta actualizándose dia a día. 

2.3 Enser'lar (y aprender) en un ambiente lO virtual" es muy diferente a hacerlo en el ambiente de una 
clase normal: en primer lugar, el proceso de enseñar se prolonga y distribuye en el tiempo en lugar de estar 
restringido a una fecha y duración precisas y rígidas. Esto nos libera de tener que cubrir apresuradamente 
tópicos para "cumplir" con plazos preestablecidos. 

Lo que es más. la ed!.!!:aci6n virtual no rer¡lIip.re una presentación o una "puesta en escena" de 
infraestructura como una clase presencial. En lugar de esto, destina ese tiempo a organizar el curso, definir 
asignaciones para los estudiantes, responder a sus preguntas y analizar su trabajo calificándolo asi como 
resolver "problemas de tecnología". 

El beneficio más evidente de la educación virtual reside en que brinda a estudiantes y profesores 
mucho más tiempo y flexibilidad en términos de plazos y desplazamientos. 

Si bien hay plazos estrictos para entregar los trabajos. los estudiantes disponen de mucho más tiempo 
mientras tengan un teléfono cerca para poder llevar adelante su tarea (esto agrega di as o semanas que 
antes se perdían en traslados) y permite que la educación no sea interrumpida tan facilmente por viajes o 
traslados. 
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El solo hecho del incremento de la interacción personalizada entre docente y alumnos constituye por 
sí s610 el más grande de sus logros desde el punto de vista del diseño Instruccional; es dificil imaginarse 
cómo podrla lograrse semejante interacci6n entre todos los estudiantes en un aula tradicional. 

Además. de hecho. permite disminuir el número de los grupos formándolos por afinidades y ademas 
es posible incluir fácilmente expertos externos. 

2.4 la informática es un complemento de los métodos tradicionales de enseñanza; ella permite crear 
un nuevo tipo de relación entre el utilizador, la información y el educador. Por esto podemos definir la 
educación virtual como la estimuladora en la utilizaci6n de la informática en la educación, aplicandola como 
un medio para el aprendizaje de individuos, Donde podemos mencionar: 

Tele-enseflanza, Tele-Tutorfa. Tele-Seminario Auto estudio Producci6n de materiales Sistemas de 
enseñanza. 

2.6 La educación virtual es la integración de sistemas informáticos de apoyo a las tareas de 
enseñanza y en investigación de nuevas arquítecturas de sistemas informáticos cooperativoS, donde 
intercambian opiniones y experiencias un grupo de personas dirigidas por un emisor. 

2.7 La Educación virtual se consideraba que era una herramienta eficaz como apoyo a la enseñanza 
convencional y no como un sustituto de ésta. Pero hoy pienso después de haber leído un par de articulos de 
Internet que la Educaci6n virtual nos permite desarrollar una nueva forma de enseñanza en la cual se debe 
utilizar de un modo racional y coherente las posibilidades que nos ofrecen las tecnologías actuales. Todo ello 
además, sin sacrificar los recursos didácticos inherentes a la formación presencial y aportando una mayor 
flexibilidad tanto en horarios como en el acceso a información complementaria, y una gran variedad de 
nuevas posibilidades lo cuál. a la larga. disminuye los costos formativos y hace los cursos más versátiles. 

Así pues combinamos las tecnologías di~ponibles (multimedia. Internet, etc.) en una periecta simbiosis 
creando un sistema metodol6gico que permite al alumno acceder a un matenal formativo dlnamlco, fleXible y 
atractivo. haciendo especial hincapié en la versatilidad y facilidad de uso del Sistema, asl como en su 
robustez y viabilidad en la utilización cotidiana en el mundo real, teniendo en cuenta las limitaCiones y trabas 
impuestas por agentes externos con que nos encontramos diariamente, como puede ser la manifiesta 
congestión y saturaci6n de las redes telefónicas. etc., que hacen ¡rwlable a corto plazo y con costos 
razonables. opciones interesantes como puede ser el caso de la vídeo-conferencia o la pizarra compartida 
por vanos alumnos, etc. 

2.10 la educaci6n Virtual se puede decir que pretende desarrollar cursos y otras actividades 
educativas sin que todos los participantes tengan que estar simultáneamente en el mismo lugar Esta 
apoyada intensivamente de las tecnologías de las telecomunicaciones. permitiendo la interactivídad de los 
integrantes en tiempo real. Algo de lo que podemos concluir indiscutiblemente es que se mejoran las 
actividades complementarias a las clases presénciales, de forma que la comunicación entre profesores y 
alumnos o alumnos entre si. fuera del acto de las clases es muchO mejor. 

2. '1 En la Educa!:!6n \I!rtua! ~c se requ~ere de un:l p:-cscntoci6~ con infraest.uctura CCr:10 una cta~e 
presencial. en lugar de esto se destina el tiempo a organizar el curso, definir asignaciones. responder a sus 
preguntas y analizar su trabajo. De esta manera los estudiantes dedican mucho más tiempo para pensar 
más profundamente. 

2.12 La Educación virtual impulsa el pensamiento reflexivo alentando a los estudiantes que llenen 
dificultades para expresarse o a los que no dominan el idioma, llegando a la conclusi6n que la Educación 
Virtual incrementa la capacidad de pensamiento crítico y las habUidades para resolver programas prácticos. 
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El papel del facilitador en la Universidad Virtual. 

El papel del facilitador es, finalmente. ser el protagonista de cualquier actividad educativa, y que sin su 
esfuerzo e interés cualquier iniciativa en este campo está orientada al fracaso. Pese a ello en las 
instituciones carecen habitualmente de mecanismos de incentivación (económica o de otro tipo) para motivar 
y recompensar el esfuerzo que los facilitadores tienen que hacer para adaptar su forma tradicional de 
enseñar a las nuevas modalidades. 

El facilitador debe enfocar la atención de los participantes en un monitor. más que tenerlos dentro de 
un aula. El monitor es más pequei'lo que el aula. 

De allí que el papel del educador se transforme en un híbrido entre un profesor tradicional. un 
conductor televisivo o radial. un compañero de trabajo, un navegante (en el sentido de quien trabaja con las 
cartas náuticas que permiten a un barco dirigirse de un puerto a otro) y un preparador intelectual (a la 
manera de un preparador físico deportivo, pero tomando como eje el intelecto). 

Otro grupo de consideraciones se refieren a los aspectos metodológicos que van apareciendo y hacen 
prever cambios que tendrán que ser estudiados y valorados cuidadosamente. Entre estos aspectos 
enumeramos: 

1.· Con base en lo expuesto anteriormente el facilitador debe cambiar el concepto de lo que es la 
Universidad para los nuevos estudiantes que se vinculen a este medio y llevarlos de esta manera a tener 
claras las metas y Jos objetivos que se deben cumplir con esta nueva educación. Sin duda alguna el 
facilitador debe interactuar mucho más con lo~ estudiantes fuera del horarío de clase para resolver dudas o 
simplemente para responder su correo electrónico. 

2.- Ahora bien. se debe tener un estudio muy bien diseñado con los obíetivos que debe cumplir un 
facilitador en esta nueva enseñanza. esto debido a que se puede presentar dificultad de aceptación por parte 
de los profesores. Estos síntomas pueden ser iguales a los que los usuarios de las empresas sintieron 
cuando sus puestos pretendían ser automatizados por computadoras o que todo su ambiente de trabajO 
cambiari a de lo manejado manualmente a una pantalla de una computadora. 

3.- La aplicación de la tecnología del satélite en la educación, involucra cambios en el proceso de 
enseñanza· aprendizaje y en el modelo educativo tradicional. En primer lugar, la señal se produce en aulas 
transmisoras donde se encuentra el profesor emisor. Su clase siempre debe ser planeada en coordinación 
con un prOductor de televisi6n con el fin de que ambos logren explotar al máximo las características del 
medio. 

4.- Con la ¡usión de ia iníorrnática c.ort las cümünicacionc:. {I::! te!einfcrrnatic2}, se ha ;;.l)fw~rtkl(l 1:1 
computadora en un fabuloso apoyo para el docente; g,acías a sus diversas prestaciones como la producción 
de acetatos a color, la edición, la multimedia, o la comunicaci6n simultánea de voz, datos y vídeo es ya una 
verdadera revolución. Por ello algunos docentes están pasando directamente de la tiza y el tablero a 
modernos sistemas de tele conferencia, sin hatJ8f trasegado por ayudas educativas intermedias como son el 
retroproyector, las diapositivas o la micro enseñanza 

5.- Aun así, los multimedios (ayudas educativas con el soporte de la computadora) están siendo 
subutilízados por la mayoría de actores que intervienen en la gestión, la docencia y la capacitación, al 
permitir que pasen de largo los beneficios de la teleinformática educativa para un amplio sector de la 
población potencialmente activa. Todos estos cambios indudablemente comprometen al profesor a aprender 
sobre ambientes virtuales de tele clase. tele trabajo y tele asesoría. Divulgar paquetes de software para 
transmisión de voz e imagen en Inlernet. Conocer metodologías para el diseño de paquetes auto educativos 
para implementarlos en ambientes Intranet y Extranet. 
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6.' las consecuencias pedagógicas implícitas en todo esto nos dan idea del largo camino que aun 
queda por recorrer, sobre todo porque la gran mayoría de aportaciones al campo de la informática educativa 
se quedan todavla en el ámbito de computación, del software denominado " educativo .. o utilización 
indiscriminada de dispositivos y herramientas sin una base educativa suficiente. Todo ese largo camino a 
recorrer implica un tiempo de adaptación, pero realmente ¿ cuánto es el tiempo del que se dispone para el 
profesor? ¿Durante qué lapso el sistema educativo puede permanecer en ese estancamiento de utilizar solo 
software educativo y utilitarios. como un medio que da paso a paso, sin afanes? Dado que no es posible 
que todos los alumnos trabajen al mismo tiempo en la misma actividad, se preparan entonces actividades 
simultáneas pero diferentes en donde el maestro puede trabajar en cada sesión con un grupo diferente de 
alumnos. 

El facilitador. hombre libre. ciudadano libre, es consciente de que enseña a otros hombres y a otros 
ciudadanos igualmente libres. los principios de su ciencia pueden ser discutidos. El profesor transmite 
conocimiento e información. El conocimiento es esa información sobre la que se ha reflexionado e implica un 
aporte a la ciencia que cultiva o explica. la diversidad de opiniones, para ser diversidad de pensamientos. 
debe fundarse en el conocimiento. la comunicación en la diversidad de pensamientos beneficia. la 
comunicación es conversación y la conversación es comprensión, una ventaja educativa que las máquinas 
difícilmente pueden aportar. 

La universídad debe formar a los hombres según un ideal. Para ello requiere un sistema coherente 
que rija sus finalidades y sus posibilidades. Sólo así ese ideal se cumple y da sus rrutos: el hombre que una 
sociedad desea. la enseñanza virtual derriba las barreras del aula tradicional, 
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El papel del estudiante en la universidad virtual 

El estudiante local puede recibir clases con profesores de otros países. Al finalizar el curso. el alumno 
además de aprobar su materia puede recibir créditos de la universidad que impartió el curso. los cursos que 
ofrecen otras universidades extranjeras amplian las opciones posibles de alta calidad curricular para los 
alumnos a distancia. El alumno ya no tiene que viajar para estudiar. asistir a un curso. seminario o escuchar 
una conferencia especializada. la Universidad Virtual puede conectar la universidad que distribuye el 
programa y recibirto. El alumno tiene garantizado que recibe clases de un maestro emisor que se le 
considera, por sus académicos y evaluaciones. como el mejor calificado. 

El alumno ya no tiene que tomar notas, porque recibe copias impresas de todos los apoyos de texto y 
gráficas que vaya el profesor a presentar en esa sesión. El alumno recibe desde el primer dia de la clase la 
programación tolal. por sesiones, de lecturas. tareas. trabajos y fechas de exámenes. También un 
compendio con el todas las sesiones, lecturas de articulas. notas. casos, etc., que el maestro vaya a 
referirse durante el semestre. Esto varía dependiendo de la clase. 

El alumno virtual forma parte de la denominada vanguardia tecnológica en educación a distancia. El 
ambiente educativo virtual permitirá frenar un poco la migración del campo a la ciudad en busca de centros 
educativos. pues serán los centros educativos quienes a través de los medios de comunicación buscarán al 
campesino, quien a su vez será un agente multiplicador de la cultura ecológica al acceder a un mejor nivel 
de instrucción V formación integral. 

Asi mismo. la implementación del Aula Virtual permitirá frenar un poco la tala indiscriminada de 
bosques, debido al reemplazo del papel por el medIO magnético. Favorecerá la descontaminación ambiental 
al aminorar los desplazamientos al interior del casco urbano en busca de los distintos centros educativos y 
se aliviará el caos del tráfico capitalino. 

En términos culturales. el efecto ambiental del Aula Virtual implica cambios tales como: la 
globalización del saber en todas las áreas del conocimiento, la modificación del comportamiento en las 
relaciones alumno - maestro, la familiarizadon del estudiante con las diversas expresiones cullurales 
navegando a través de las redes. la emergencia de un nuevo espacio cultural para relacionarse con los 
demás, el renacimiento de nuevas actitudes en la visión cosmopolita de un mundo amplio y cambiante. 

La clase virtual es mucho más rica que la tradicional por varias razones: 

1.Lú3 estudianteS dedicara muchu rn¡;'s lí~rnpo para pensar a profundidad íos temas antes de 
discutirlos V los profesores en (arma constante a dar estos requerimientos con bastante anticipación, así 
como responder a las preguntas de otros compañeros en forma diada. 

2.En una clase presencial. si el proí~sor hace una pregunta, puede lograr que tres o cuatro 
estudiantes respondan con sus ideas espontáneamente; en el aula virtual, ros estudiantes tienen más tiempo 
para meditar sus respuestas y organizar1as en períodos más largos (a \leces horas o días) y cada uno da 
una respuesta. Esto no solamente impulsa el pensamiento reflexivo sino que alienta a los estudiantes que 
tienen dificultades para expresarles fluida mente en la clase (por ejemplo, los que no dominan el idioma). 

3.Sin embargo, ninguna evaluación o investigación de cursos que se conozca muestra es lo como un 
resultado de los ambientes "virtuales" en los que nos estamos moviendo de hecho. probablemente porque 
éstas clases de capacidades (Ej.: pensamiento crítico. solución de problemas) no son medidas en forma 
directa por los medios tfpicos a través de los que se toman exámenes V se otorgan titulos. Creo que éste es 
un aspecto del aprendizaje virtual que merece mucha más investigación. 
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No hay duda acerca de que ser un profesor o estudiante virtual aumenta ciertas habilidades Y 
capacidades. La interacción virtual requiere buenas capacidades de comunicación (especialmente escrita). 

También hacen falta habilidades en el uso de computadoras si viene no en un nivel muy "técnico", la 
habilidad para aprender a usar nuevo software y resolver sus problemas es indudablemente la más 
importante habilidad tecnológica requerida. 

Un aspecto muy importante para la enser'ianza I aprendizaje virtuales son las consecuencias que 
traerán para la naturaleza misma de las organizaciones educacionales: en la medida en que los profesores 
virtuales (y sus alumnos) no necesitan aulas u otras instalaciones edilicias (auditorios, cafeterías. gimnasios, 
dormitorios. estacionamientos, etc.) cual será exactamente el rOl de la institución educativa? Obviamente la 
provisión de PC's se vuelve crítica aunque pueden obtenerse privadamente. 

la administración inCluye el procesamiento de admisiones. registrar los alumnos. cobrar las cuotas, 
manejar las becas y otorgar los Utulos. Si bien todas estas funciones pueden en última instancia ser 
realizadas en forma electrónica, requieren personal y gerenciamiento. 

Debería resultar claro que la educación virtual traerá cambios significativos al sistema educacional. 
Algunos serán positivos. otros pueden ser negativos. otros sólo serán diferentes a lo conocido. 

El proceso de enseñanza aprendizaje tradicional utilizado desde hace tiempo en las aulas de clase, en 
el cual el profesor imparte su clase y los alumnos reciben los conocimientos, requiere de una modernización 
que facilite al profesor la transmisión de sus conocimientos y la asimilación de los mismos por parte del 
alumno. Esta necesidad ha dado origen a una constante búsqueda de herramientas educativas que permitan 
hacer uso de tecnologías de apoyo a la enser'ianza con el fin de: vencer barreras que impiden la realización 
del proceso. sustentar los conocimientos que el profesor trata de comunicar y permitir que el proceso de 
Iransmisíón recepci6n se realice de manera efectiva. 

La prospectiva basada en la planeación mediante la metodología de escenarios futuros nos anuncia, 
que "para los próximos diez años el 40% de las universidades existentes hoy habrán desaparecido. 
desplazadas por las instílucíones educativas que utilicen las nuevas tecnologias de educaCión virtual" 

Los nuevos escenarios educativos y empresariales le eslán permitiendo a la universidad y a las 
organizaciones inteligentes un nuevo servicio al alumno trabajador. o al alumno de la provincia, y a sus 
clientes externos mediante prácticos elementos de tele virtualidad. Para ofrecer este servicio es necesario 
aprender a configurarlos con criterios de Tecnologia Apropiada, usarlos y replicarlos para benefiCIO de la 
academia, y la capacitación de las empresas que quieran ser competitivas en el mercado. El cambiO que ha 
tenido la tecnología educativa en los üllimos cinco años no se ha compaginado con el desarrollo de los 
métodos didácticos en el aula de clase. Para plantearle a sus alumnos un nuevo paradigma en la educación. 
el profesor aún lo explica usando tiza y tablero cuando de hecho existen nuevas técnicas y metodología 
educativa para innovarlas h;:¡(:i;¡ el aula. 
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Desarrollo y Utilización 
de Sistemas de Enseñanza 

Asistida por Computadora 
(EAC) 

INTRODUCCION 

Hablar de computación. es hablar de un tema apasionante en todos los sentidos, nos hace soñar 
sobre el futuro, nos hace discutir sobre las tecnologías apropiadas y sus costos, las políticas para desarrollar 
una industria, institución y un país. Pero fundamentalmente hablar de computación o Informática es hablar 
de la necesidad de recursos humanos capacitados. de los cambios en la forma de trabajar y los nuevos 
empleos, de las nuevas posibilidades de desarrollo individual y hasta de aprendizaje por computadora; 
hablar de computaci6n es hablar de educación. No en balde se habla ya de la nueva sociedad de la 
información. de la Informati:zaci6n de la s()f;iedad. ¿Se está preparado para este cambio?, ¿Se está 
preparando a los estudiantes para este cambio? ¿Se está preparando a las personas para decidir y 
conducir este cambio? 

En los comienzos de la era informática. los maestros vieron a la computadora como un instrumento 
temible. No sabían qué hacer con ella. no la comprendían y no podían. por lo tanto, transmitir nada a sus 
alumnos. Hubo un momento de optimismo. Fue cuando apareció el lenguaje Lago. un sistema intuitivo y 
sencillo, creado por Seymourt Paper! en el Instituto Tecnológico de Massachusetts (MIT). Su difusión 
contribuyó para que la escuela pudiese entender a la computadora como una herramienta con dos caras. 
Por un lado era un objeto de estudio. Pero, por el otro, el principal, era un instrumento para enseñar. Sin 
embargo, una vez más. el sistema educativo tom6 por el rumbo equivocado: "Se abrieron los laboratorios de 
informática, que sacaron las computadoras de las aulas ... ". En esos laboratorios de informática se redujo a 
las computadoras a ser sólo objeto de estudio. Es claro que para aprender algo de las computadoras en 
educación, sobre todo en el caso de adultos, no se tiene que volver a explicar desde el principio cómo son 
las computadoras, para eso hay muchos textos de iniciación a las computadoras. Y así se perdió, casi por 
completo. su función más poderosa en la escuela: la de ser un maravilloso instrumento para aprender. 
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EL APRENDIZAJE EN LA INFORMATICA. 

De acuerdo con los sicólogos el aprendizaje es la clave del comportamiento ·inteligente". Una 
definición del aprendizaje seria la facultad de adaptarse respecto al mundo exterior, modificando las 
estructuras intemas que rigen el comportamiento para aceptar o hacer suyas estas nuevas relaciones con el 
mundo externo. En ténn;nos de conocimiento, es el modificar las estructuras mentales, para relacionar e 
incrementar la infonnaci6n nueva y sobretodo aumentar con ellas la Cápácidad de inferir. deducir y generar 
nuevo conocimiento. En consecuencia. el aprendizaje es el internalizar no solo infonnación. sino 
mecanismos para seguir aprendiendo. Uno de los problemas actuales de la Computación (en su ramB de 
Inteligencia Artificial) es la formulación algorítmica del comportamiento humano y en parlicular del 
aprendizaje. 

La dificultad de tos problemas que conlleva el aprendizaje son en general bastante más difíciles que 
aún los problemas te6ricos clásicos de la Informatica (por ejemplo determinar lo "computableM

• o saber 
cuantos pasos o transformaciones minimamente se necesitan para realizar una operación). Una parte de 
esta dificultad proviene del hecho de no poder acotar hasta d6nde el aprendizaje llega o cuáles son sus 
métodos 

Existen tres tipos de aprendizaje: 

El Aprendizaje de memoria 

El Aprendizaje de un conjunto de informaci6n organizándola. Simplificándola y aSOCiándola (una matería 
como Geografía o Historia o la Aritmética) 

El Aprendizaje de un comportamiento en una situación dada. por ejemplo jugar al teniS, viajar. aprender 
un oficio. el aprender a resolver problemas diferentes con Matemáticas etc. 

Estos tres tipos de aprendizaje tienen niveles de complejidad diferentes. lo cual es diferente a la 
dificultad. AsI para ciertas personas les es más dificil o más fácil el aprender a hacer algo que el memorizar 
algo. la complejidad estriba en el significado de lo que implica o representa ese aprendizaje Así, el 
memorizar significa simplemente guardar y poderse acordar de algo directamente. El sigUiente nivel implica 
el aprender cosas en conjunto, con su significado así como el poder trabajar con ellas para relacionarlas. El 
último nivel significa el aprender a resolver situaciones nuevas, teniendo un p<'l\rÓJ1. O estructura de 
respuesta fundamental. El punto común de estas operaciones es el de aumentar los conocimientos con la 
finalidad de poderlos utilizar posteriormente. 

La idea de mejorar es el punto esencial en la definición de aprendizaje. ya que no sólo significa 
aumentar o incorporar nuevas cosas sino también el ser capaz de comportarse mejor ante una situación 
análoga. 

Si se trasladan las ideas anteriores al campo de la Computación se podría tratar de definir un sistema 
informático que mejore su desempeño y ámbito de operaciones como consecuencia de ensayos especiales 
llamados de aprendizaje. que permiten modificar el objeto en cuestión. Actualmente esto es posible en 
ámbitos o contextos muy reducidos. Es claro que el objeto es un programa que de alguna manera se 
perfecciona como consecuencia de ensayos y que esta perfección aunque inducida exteriormente no es 
realizada explícitamente. De alguna manera en la Computación el enfoque de aprendizaje trata de hacer 
intervenir al hombre lo menos posible. comprendiendo y haciendo explícito las condiciones en las cuales el 
objeto aumenta el conocimiento. 
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El conocimiento es la tercera etapa de la cadena datos- información • conocimiento que actualmente 
se maneja en computación. Así tas primeras máquinas trabajaban únicamente con datos. es decir 
representaciones de hechos aislados. La mayoría de las máquinas trabajan actualmente con información. es 
decir datos estructurados y relacionados que tienen ya un sentido. Actualmente se plantea y se hace los 
primeros prototipos de las "máquinas inteligentes" cuyo objeto de trabajo es el conocimiento, es decir la 
incorporación como un objeto de manipulación no sólo a la información encadenada sino a los mecanismos 
intrínsecos de estos para inducir o deducir. Dentro de este contexto el aprender seria el comprender la 
semántica de las transformaciones que permitan deducir V modificar la representación y el establecimiento 
de una estructura de datos utilizable para la solución de problemas del mismo tipo. es decir Que utilice la 
misma información. Es claro que no es posible entonces hablar de aprendizaje sin hablar igualmente de 
percepción, comprensión y de pensamiento, pero esto ya es tema de la Inteligencia Artificial, de lo cual no se 
hablara en este trabajo. 

Es en este ü!timo sentido Que no sólo las computadoras "inteligentes" de la quinta generación y el 
futuro que ayudan a ensenar y a aprender se interesan en el aprendizaje. sino que es una preocupación 
fundamental de la Informática y Computación teórica el tema del aprendizaje. Este tema del aprendizaje es 
curiosamente también el tema central de la pedagogía y de la educación. Aquí se unen Educación y 
Computaci6n ya que ambos tienen en sus objetos de estudio al aprendizaje. Es en la medida que se 
entienda mejor este proceso del aprendizaje y se pueda representar y desarrollar en computadora como 
mejor se podrán hacer aplícaciones útiles a los seres humanos para su aprendizaje. Lo importante aquí ya 
no es. discutir si el conocimiento y el aprendizaje es exclusivo del ser humano, (o de algunos animales como 
actualmente se cree) sino como representarlo y capturarlo, describir los "mecanismos". el significado y la 
forma de adquisición del conocimiento, lo que dará la clave del aprendizaje. 

PLANEACION, ESTRATEGIAS Y FORMAS EDUCATIVAS 

Obviamente el camino para preparar recursos humanos en el uso de nuevas tecnologías es 
lIevimdolas a las instituciones educativas. esto implica Que los planeadores de la educaCIón diseñen medios 
para la familiarizaci6n de los docentes y alumnos con el uso de tales tecnologías. 

La conveniencia de incluir los medios informáticos en las mstituciones educativas esta determinada 
por el gran significado que en la planeación educativa se pretende tener. Ya Que afecta directamente a los 
tres ejes más importantes de la planeación educativa (otros que los costos y el problema de la eficiencia)' la 
extensión de la educación para todos, la posibilidad que la inclusión de tales medios garantice el acceso 
equitativo de la población escolar a la educación y finalmente que eventualmente mejore la calidad de la 
educación. 

Se debe consíderar la potencialidad de uso de la informática en el proceso enseñanza aprendizaje. 
independientemente de la forma de resolver o visualizar la situación anterior. Pero eso seria ignorar que los 
medies !!evan el mensaje o lo qUé' é'5 io mis(l)o 4ue ¡as modaiidades pueden tener ImplicaCIones en las 
estrategias. 

Aunque las estrategias pedagógicas para implantar un programa educativo caen dentro de la 
planead6n educativa. ya que las modalidades escogidas pueden tener repercusiones en las estrategias o 
viceversa es conveniente al menos presentarlas aquí. la selección de una estrategia pedag6gica proviene 
de la definición de una política educativa, de los objetivos mismos que se pretende con la educación y el 
manejo de sus medíos. 

Toda forma educativa pretende aproximar la conduela de los individuos de un grupo a los vaJores y 
normas conformados en un modelo del grupo social de referencia. El análisis de lo educativo ha llevado a 
identificar emphicamente dos grandes grupos: las espontáneas y las formales, Las primeras forman parte 
inherente de las instituciones humanas y no han sido intencionalmente desarrolladas; las segundas se han 
producido deliberadamente con ciertos propósitos. se reproducen mediante procesos racionalizados y 
requieren generalmente de un soporte administrativo para funcionar. Generalmente las autoridades 
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educativas se han orientado a planear y desarrollar estas segundas. que caen baJo su controlo vigilancia: 
sin embargo se podría fomentar con mucho éxito las formas espontáneas. 

Como estrategias pedagógicas de las modal¡dades formales podemos señalar a la enseñanza escolar. 
la educación abierta, la enset\anza a distancia, la capacitación. el entrenamiento en servicio. etc. 

La aplicación de la tecnologla educativó es el proceso de sistematizar los tres tipos de componentes, 
conSiderándola como el desarrollo, operación y evaluación de sistemas educativos directos o indirectos, que 
pueden ser replicables y que cuando se replican producen confiablemente los resultados educativos 
propuestos a la luz de las teorías del aprendizaje y la comunicación valiéndose de recursos humanos y 
técnicos. Aunque el término de tecnología educativa ha sido frecuentemente relacIonado con lodo tipo de 
máquinas que coadyuvan al proceso enseñanza aprendizaje (audiovisuales. tipográficas, 
microcomputadoras, etc.) no todo tipo de equipo beneficia por si sólo al aprendizaje. ni obviamente 
desplazará al docente. 

No basta con poseer una gran cantidad' calidad de recursos materiales SI no eXiste una estrategia de 
organización pedagógica. 

las estrategias pueden agruparse en tres sistemas educativos. 

o Tradicionales caracterizados por una correspondencia en los componentes tecnológicos con los 
empleados hace una generación. 

O Tradicionales reformados: en los cuales se han introducido mejoras o adiciones a los recursos 
tecnOlógICOS: y 

O Innovadores: desarrollados por la tecnología educativa y caracterizados por adoptar una organización 
dIferente en el aula con respecto al estudiante o con la organizaCión escolar 

Sistemas tradicionales. 

Estos sistemas funcionan sobre una estructura estrictamente rormal inclUida en una organIzación 
altamente burocratizada. exige la presencia de los participantes en el proceso Enseñanza- Aprendizaje, tiene 
las características de ser masiva. pasiva y reforzante del papel dependiente del alumno 

Es masiva en tanto supone una homogeneización en los estilos de aprender. ignora la 
individualización y frecuentemente castiga la desviación con respecto a la norma. Es pasiva por considerar 
que el estudiante es el ignorante que hay que redimir. Es reforzante de un papel dependiente en el sentido 
que su mensaje educativo no tolera la independencia y autonomía. 

Sistemas reformados. 

La mayor parte de estos sistemas ha surgido como forma de cubrir nichos no cubiertos por el 
sistema tradicional. Estas modificaciones no han sido necesariamente efectivas o deseables. su proliferación 
parece ser el acicate de una política improvisada, de una moda teenológica y la disposición a una mayor 
experimentación apoyados en el avance y difusión de concepciones más industriales o sistémicas que de 
alternativas pedagógicas. 

Analizando en conjunto el cambio tecnológico de un sistema educativo. el introducir modificaciones a 
diferentes niveles puede lograr estrategias de cambio total (sistemas innovadores) aunque en términos 
generales, las reformas a sistemas tradicionales han estado vinculadas a sus necesidades y peculiaridades. 
condicionando el típo de experiencia que se ha diseñado e implantado en cada uno de ellos. 
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Sistemas innovadores. 

Se consideran innovaciones y no modificaciones, cuando hay cambios estructurales en el proceso 
educativo. Un principio fundamental de estos sistemas es la necesidad de atender a los objetivos precisos 
de la ensei\anza. y no solo los aspectos secundarios. la otra caracterlstica es la de considerar los procesos 
con enfoques diferentes, con visiones diferentes y no solo con medios diferentes. El uso de un equipo no es 
de por si innovador en la educación aunque e' aparato sea una novedad, si se está haciendo lo mismo. Así 
por ejemplo, al usar algún sistema innovador se ha descubierto que la velocidad de aprendizaje depende de 
la capacidad de cada quien; Incluso los estudiantes más lentos pueden dominar hechos complejos, si se da 
tiempo suficiente para avanzar en cada paso necesario al aprendizaje. lo anterior puede ser una innovación 
respecto al proceso diferenciador de la educación tradicional. 

Al e)(sminar gran parte de los nuevos sistemas es obvio que la innovación tiene un importante papel 
en los intentos de mejorar la educación en particular, los aspectos relacionados con la enseñanza 
individualizada, revisión de planes de estudio, métodos de enseñanza, equipo escolar, dIseño de 
instalaciones, uso de recursos educativos y la dirección del maestro, de aquí que la innovación no siempre 
sea por equipo novedoso sino por organización. De aquí que las formas, métodos, procesos educativos sean 
un campo abierto para la innovación. En particular deben ser un enorme potencial para los países en 
desarrollo para mejorar sus programas educativos sin tener por eso que gastar desproporCionada mente en 
educación al pretender ofrecer lo mismo que los paises "avanzados". la computación se le ha descrito como 
un sistema innovador en educación principalmente por sus características de interactividad y de 
indiVidualización 

Toda estrategia pedag6gica es la sistematización. estructuración e interacción en diferentes 
proporciones dentro de una estructura de tres tipos de componentes. Así toda estrategia pedagógIca 
combina tres tipos de componentes: 

Técnico - sociales, 
psicometodológicos y 
Medios. 

Todos ellos se organizan bajo una pOlítica educativa para producir los resultados educativos 
esperados. Cada componente puede adquirir determinadas características que le darim especificidad anle 
un problema educacional. 

Componente de técnicas sociales 

los atributos más importantes definibles en las técnicas sociales de una estrategia pedagógica son­
rempOfé:llíúélU, cübertü¡o, equidad, !c:m~!¡dad '1 apertura 

La temporalidad se refiere a la cobertura en el tiempo tanto en lo referente a la simultaneidad o a la 
posibilidad de hacer disponible la educación a cualquier momento para el estudiante, La cobertura puede ser 
localizada, cubriendo a un grupo de población ~n áreas circunscritas aunque tiene el potenCIal de poseer el 
atributo de penetración pudiendo llegar a las poblaciones independientemente de su dispersión o de su 
inaccesibilidad geográfica. la masificación y la equidad. implican el permitir el mismo numero de 
oportunidades educativas con independencia de la ubicación geográfica, social, económica o política de la 
población. la formalidad implica todo el aspecto de logística necesario en el reconocimiento y obligatoriedad 
de ciertos estudios. esto tiene sus implicaciones ya que en tales casos se tiene que cubrir el programa 
aprobado por las autoridades educativas de determinada manera. Finalmente la apertura puede implicar a 
semejanza de estrategias tradicionales una interacción directa y presencia simultanea (mlnimamente 
educando- máquina) y a diferencia de la educación tradicional no excluye la posibilidad de trabajo 
productivo. 
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Componente de los medios 

El medio por excelencia es la computadora. Este tiene a su vez corno atributos a los siguientes: el 
costo, el alcance (limitado- amplio), sentido (único- de emisor a receptor. o bidireccional emisor- receptor­
emisor) y suficiencia o capacidad de un medio para cumplir su cometido. 

El costo no es s610 en materiales, equipo IJ programación. sino también en la capacitación del 
personal IJ en la creaci6n de nuevas plazas para personal especializado, infraestructura. mobiliario etc. 

Componente pslcometodológico 

Los atributos más relevantes respecto a este componente son: papel del alumno. interacción agente -
alumno y el tipo de proceso. 

El primer atributo es sobre el papel del alumno entre pasivo o activo. Se considera generalmente que 
una participación eminentemente activa del alumno es la que da mejor resultados en el aprendizaje. pero el 
tipo de sujeto o educando podría ser poco disciplinado. de aquí que los sistemas educativos no siempre 
quieran fomentar el activismo. El segundo establece una interacción maestro- alumno. siendo esta directa o 
indirecta. En la enseflanza por computadora es predominantemente indirecta por encontrarse "mediada" por 
la computadora. Finalmente el tipo de proceso o secuenciación didáctica, Lo cual tiene sus repercusiones en 
la forma de aprender. la medici6n de dicho aprendízaje y las prioridades de lo enseñable (lo cual llega a ser 
asunto de política). 

Las modalídades de enseñanza asistida por computadora en términos generales dIfieren en el aspecto 
psicometodológico lo que significa que los otros dos componentes pueden ser aplicables a cada modalidad 
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LOS ROLES DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION 

El enfoque general de las Computadoras en la Educación se le ha llamado en Inglés como "Computer 
Based Education" (CBI), cuya traducción seria Educación Basada en Computadoras. Esta abarca tanto a la 
enseñanza de las computadoras como al uso de las computadoras en la Educación. En el primer caso el 
objeto de estudio son las computadoras y en el segundo es la educación. Dado que en este trabajo se va a 
referir principalmente a lo segundo es decir a los empleos de la Computadora en la Educaci6n, fue que se 
present6 como se eonceptualiza actualmente el problema central de la Educaci6n el aprendizaje y su 
conexión profunda con la Computación o Informática y como esta conexión va más allá del uso instrumental 
de una por otra. aunque en buena medida lo que se va a tratar aquí son esos usos instrumentales, ya que 
son los más desarrollados. No se tratará aquí, en consecuencia, de la Educación sobre las Computadoras, 
que seria la enset\anza de la Programación. de la Arquitectura de Computadoras. sus componentes etc. 

Es claro que existen muchas clasificaciones de como puede ser entendido este campo de las 
computadoras en la Educación. Esto es el resultado de una teorización de una práctica y no de una teoría 
practicada como generalmente ha sido la Pedagogía. Es decir, esto es, algo raro en la Educación, ya que en 
su mayoría los estudios y clasificaciones surgen como el tratar de poner en la préchca una teoria. En el caso 
de las computadoras todo indica que los hechos han rebasado por lo rápido a cualquier teorización, es decir 
hay una urgencia en poner a funcionar algo de lo cual todavia no se tiene una teorla. Esto ha empujado e 
improvisado las experiencias que con las computadoras se han hecho en la Educación. Aquí ha prevalecido 
un gran pragmatismo. lipico de la tecnología. No es sino a posteriori que se trata de racionalizar los 
esfuerzos dados y sus perspectivas. La clasificación que se presentó en el capítulo anlerior es un intento de 
esto. 

El enfoque más común. en la literatura de computadoras en la Educación es el popularízado por 
Robert Taylor. El significado de este intento de clasificación es la ubicación de la computadora en su relación 
con la persona en el proceso de enseñanza. 

Algunos autores han querido reducir este enfoque de Taylor a los modos de diálogo entre la 
computadora yel usuario. pero en realidad el enfoque de Taylor no es quién lleva la dirección del diálogo 
sino como el aprendizaje se da. No obstante esta dIferencia. conviene anotar aqui. los modos de diálogo que 
puede haber. Existen dos tipos de diálogo: dirigido y libre. 

El diálogo dirigido. como su nombre lo indica es la computadora o el estudiante quienes pueden 
conducir el dialogo o interacción sobre un conjunto pre- programado de opciones Cuando es la 
computadora quien dirige el diálogo. se ha experimentado como una forma de tutorial el presentar el material 
a aprender a través exclusivamente de preguntas como en un diálogo. Esto es una variante Q estr;:¡te!Ji~ del 
modo tutoríal dirigida a los alumnos que desconocen totalmente el tema que se desea ense~ar y que 
rechazan la lectura y la conceptualización prefiriendo la problematización. sin embargo es ampliamente 
utilizada en la enseñanza asistida por computadora. Simula un dialogo entre maestro y alumno. la 
computadora tiene información que el alumno debe aprender a través de algún tipo de interacción. El 
estudiante aprenderfa conceptos de un área especifica tal como lo haría en una situación directa con el 
profesor. 

El diálogo libre es cuando no existe un plan pre- programado de enseñanza y se cuenlan con recursos 
tanto de la máquina como del estudiante para poder variar el diálogo. Asr por ejemplo seria cuando un 
estudíante interroga una base de datos y eventualmente que la base de datos le pudiera proponer alguna 
relación a explorar. 
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El enfoque de diálogo es más instrumental que de fondo por lo Que no es suficiente para entender ni 
clasificar el proceso de aprendizaje. As! el pensamiento de Taylor tiene mayor validez. El libro de Robert 
Taylor , es citado como un clásico en la literatura de la EAC, tiene un titulo cuya traducción seria "La 
computadora en la educación: Tutor. Herramienta y AprendÍ2~. El tema central de esta obra es el pretender 
básicamente dividir los roles o papeles educativos de la computadora en tres categorías: como tutor o 
maestro. como herramienta auxiliar del aprendizaje y la computadora como aprendiz que necesita ser 
ense"ada a realizar las cosas. Esto ha sido UI'\O de los grandes marcos conceptuales que se han utilizado 
por la mayorra de los libros en educación y computadoras. el clasificar las diferenles modalidades a partir de 
estos tres tipos. La propuesta de Tayror es que el rol más importante y de mayor futuro o impacto deberá ser 
la última, la de aprendiz. 

La computadora como maestro. 

En este caso la computadora asume el rol del maestro, de alguna manera la computadora es el tutor. 
Para esto la computadora tiene que estar programada por expertos. el sujeto de la enseñanza es el 
estudiante. el cual recibe el material. contesta a preguntas y es evaluado por la computadora, en el mejor de 
los casos trata de acomodarse a un amplio rango de estudiantes y sus diferencias. Cuando se habla de 
computadoras como maestro o tutor se está entonces aquí agrupando a todo lo que se conoce actualmente 
alrededor de la Enseñanza Asistida por Computadora. Es decir se agrupa a todas las formas de enseñanza 
así: la Instrucción Asistida por Computadora (en Inglés Computer Managed Instruction con siglas CMI). el 
Entrenamiento Asistido por Computadora (en Inglés Computer Assisted Trainning, con SIglas CAT). Se debe 
de notar que aquí el Aprendizaje Asistido por Computadora. se le separa de la enseñanza y se le deja para 
el rol de aprendiz. Sin embargo muchos autores tienden a confundir la Enseñanza Asistida por Computadora 
con el Aprendizaje Asistido por Computadora, presentándolo a este último como una moda o un enfoque 
mas activo de lo mismo. 

En el rol tutoríal se agrupan aquellas prácticas con la computadora que llenen las siguientes 
características: 

.:. Existe un materíal pre • definido y establecido de conocimientos a enseñar 

.:. Este conjunto de información, habilidades o conocimiento. se encuentra embebido dentro del paquete 
o programa de cómputo, no es una entidad aparte 

':'la computadora asume el rol directivo frente al alumno. en la que la computadora dirige. propone o 
directamente ensei'la o muestra algo que el alumno liene que resolver, estudiar. repetir. practicar o 
aprender 

Así la computadora bajo este rol de maestro es tutor en un sentido amplio y no restringido del término 
ya que no solamente las lecciones tipo un libro o salón de clases como la modalidad tutoríal (como se verá 
más adelante), caen en este punto sino también las otras modalidades como la ejercitación y práctica con la 
computadora. asi como ciertas formas de simulación y juegos. 

Bajo este enfoque de tutor. a menudo también se le agrega o combina, la InstruCCión Administrada por 
Computadora. ya que al igual que la Enseñanza Asistida por Computadora, tiene el objetivo de controlar al 
alumno y ayudar a este rol de "imposición" sobre el alumno. 

El caso de la Instrucción Administrada por Computadora (cuyas siglas en Español serían IAC, en 
inglés es muy conocido bajo sus siglas de CMI o Computer Managed Instruction), Involucra el uso de 
computadoras para administrar el proceso en si mismo del aprendizaje. por ejemplo haciendo seguimiento 
de los avances de los alumnos. inspeccionando sus archivos de respuestas. frecuencia de uso etc. que 
hacen con lecciones computarizadas de EAC, administrando pruebas, asignando tareas, o asignaciones. 
indicando las lecciones estudiadas a los estudiantes. etc. 
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la Instrucción Administrada por Computadora no utiliza únicamente material computarizado. El lAG 
puede administrar o emplear bajo la supetvisión de la computadora también al material tradicional como 
proponer a los estudiantes lecturas de libros, consultas a la biblioteca, realizar practicas de laboratorios, 
realizar discusiones con otros alumnos. etc. La IAC es también un gran respaldo a la responsabilidad 
administrativa del y en el salón de clases, es decir, permite el programar las lecciones y examenes, preparar 
los ejercicios '1 el resolverlos, corregir asignaciones y exámenes y guardar registro de estudiantes. así como 
sus notas asistencias, trabajos entregados, etc. 

El proceso de diagnóstico o correcciÓn de exámenes es también, en buena medida la aplicaciÓn mas 
generalizada del IAC. ya que proviene de una historia en la automatización de exámenes. Antes de las 
computadoras se empleaban hojas de respuestas con perforaciones, marcas que se podían comparar y más 
modernamente los lectores de marcas de lápiz (en Inglés "scanners"). Estos procesos permiten no solo la 
corrección, como se hacia antes con lectoras de marcas de lápices en pruebas de opción múltiple, sino 
también actualmente directamente de lectura de caracteres de maquinilla con lectores ópticos 
especializados o más simplemente con el teclado de la computadora o con tarjetas perforadas; se piensa 
que en un futuro no muy lejano se podrá también contestar mediante escritura manual siempre y cuando 
esta sea legible. 

El proceso de exámenes con computadora también involucra el diseñar exámenes (con varios 
modelos incluso) y suministrarlos. Aunque sigue siendo el tipo de examen de selección múltiple el que 
predomina, mediante la computadora es pOSible analizar otro tipo de respuestas. En especial sí el estudiante 
responde desde una terminal es factible incorporar otro tipo de pruebas, ya que los lectores ópticos de 
caracleres todavía son un instrumento caro, delicado y a veces impreciso. Lo importante de tener la 
corrección de los exámenes en computadora es el poder diagnostícarlos, hacer cruzamiento de información 
lo que permitiría saber por ejemplo cuestiones tan sencillas como saber cuales fueron las preguntas que 
más fallaron los estudiantes y qué relación tienen entre si, por ejemplo SI pertenecen a un mismo tema; lo 
que implicaría que tal vez se tenga que repasa! esa unidad. sacar el perfil del estudiante, etc, 

Resulta también muy importante el ir guardando rastro de los progresos que está haCiendo cada 
estudiante. Con estos rastros y mediante programas muy sencillos es factible visualizar el progreso, 
compararlo con su historial y con los demás estudiantes e intentar un primer diagnóstico sobre las 
dificultades y ventajas de cada alumno. Hacer una especie de estudio de "fortalezas y debilidades" de cada 
estudiante para así poder suplir sus debilidades con ayuda de sus fortalezas. 

La computadora como herramienta 

Como sistema innovador considera que la informática puede ser utilizada como un medio o 
herramienta en y para la enseñanza. Una gran expectativa de la informática se ubica en aquellas 
modalidades educativas que ya sea por el bajo número de docentes y la poca infraestructura existente 
prcp:clcn c~ uso de medio:; l' herramientas m¿¡5h,~o:; para la cducac;Ón. 

Se debe tener en mente que el uso de estos dispositivos sea para recolectar, procesar, memorizar ylo 
transmitir información, puede ayudar al estudiante a incrementar sus conocimientos sobre aspectos 
específicos y mejorar sus habilidades en áreas tales como estrategias de búsqueda (recuérdese que la 
mayoría de los problemas en Inteligencia Artif:dal hacen uso de estrategias de búsqueda, por lo que es una 
función inteligente por excelencia) y clasificación, en la escritura, en la conceptualización, en las 
matemáticas. 

Además de los cursos de computación (especialmente los de "'iteraria") el otro gran uso actualmente 
en las escuelas es el empleo de las herramientas computarizadas. El impacto de las herramientas 
computarizadas se ha menospreciado. tal vez por que no se ha entendido bien su papel importante. Las 
herramientas son extensiones de las capacidades mentales en un campo o dominio especializado. 
proveyendo lo que se necesita para realizar las tareas con menor esfuerzo. Tal vez en esto último radíca su 
gran popularidad. las herramientas no son hechas para los programadores, son diseñadas para que se evite 
el programar, hasta un cierto nivel. Ya se indicó que no todo mundo va a ser programador, pero si todo 
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mundo debiese ser un usuario inteligente de las computadoras, y con las herramientas es la manera de 
hacerlo fácilmente. las herramientas han empezado a sustituir el papel que tenia la enseñanza de la 
programación en 10$ cursos elementales de "literaria" o alfabetización, ya que normalmente se salia de estos 
cursos son una "embarrada" de conocimiento en programación pero sín poder utilízar efectivamente la 
computadora en 10 cotidiano. 

la caracterlstica principal de las buenas herramientas es su flexibilidad son independientes de la 
aplicación que se vaya a hacer, es decir que sean neutras ante lo que se puede enseñar o aprender. No 
contiene nada del contenido del sujeto del tema a aprender. Pero es a través del uso con la herramienta de 
un tema. que se aprenden indirectamente algunas propiedades o se ejercitan algunas habilidades. Sin 
embargo cada vez más surge paquetería que se puede considerar como herramientas que aunque 
circunscritas y con algo de contenido de la aplicación son instrumentos de uso y aprendizaíe. por ejemplo la 
paqueterra contable permite en cierta medida el aprender contabilidad. 

Bajo este rol de herramienta, [a computadora. se emplea para una multitud de pequeños problemas y 
necesidades que surgen y necesitan algún tratamiento de la información o su almacenamiento. La mayoría 
de las escuelas hoy en dla, usan a las computadoras de esta manera. Ya dejó de ser una vergüenza el 
emplear a la computadora como una maquinilla de escribir, ya que el escribir también es una función 
inteligente y la presentación de un texto sin errores y con calidad, se vuelve cada vez más una exigencia. Así 
se les permiten ya en muchas escuelas. incluso a los estudiantes el realIzar sus asignaciones mediante un 
"procesador de textos· o realizar algunas lareas, dibujos y cálculos de tipo general con una computadora. No 
será raro ver el día en que detrás de cada escritorio en la biblioteca haya una computadora. para consurtar, 
escribir notas, hacer cálculos elc. Además del uso de paquetes tipificados como herramientas. en algunos 
textos se presenta como una modalidad aparte a la Consulta y Solución de Problemas ("P(oblem Solving"). 
Bajo este aspecto la computadora sirve para consultar bancos de información externos como los bancos 
bibliográficos O los de datos estadisticos. En el caso de solución de problemas frecuentemente se piensa en 
la computadora como una calculadora programable de gran memoria. Lo que evita el consultar tablas 
trigonométricas o de logaritmos, resolver ecuac;lones y cualquier otro calculo matemático 

En algunos salones de clases los profesores también utilizan a la computadora como una herramienta 
aUXIliar Que pennite obviamente realizar cálculos en las clases de matemáticas. ciencias o administración. 
para probar fórmulas, para generar ejercicios numéricos o hacer SImplemente demostraciones de 
laboratorio, Otros ejemplos podrían ser el desarrollo de una base de datos sobre un tema para que él o SUS 
compañeros puedan consultar toda la información sobre se tema. Existen numerosos paquetes de este 
exitoso rol. 

La computadora como aprendiz 

En este caso, la computadora asume el papel del alumno que necesita ser enseñado para realizar 
algo. Entonces el estudiante es quien enseña a la computadora. Para realizar lo anterior el estudiante se 
comunica con la computadora mediante un lenguaje. Aqui la enseñanza que (ecibe el usuario o estudiante 
es indirecta, ya que no puede enseñar lo que no conoce y puede ser parcial es decir, el humano le enseña 
algo que no entiende en su totalidad, 

Este rol se presenta como la alternativa computarizada entre la máquina de enseñar versus la 
máquina de aprendizaje. Algunos de los pioneros en computación educativa, particularmente Arthur 
Luehrmann y Seymour Papert, se dieron cuenta que la mayoría de las aplicaciones educativas con la 
computadora, hablan sido pensadas como máquinas que puedan enseñar, más que como máquinas de 
aprendizaje. Estos autores han argüido que una buena parte de las aplicaciones educativas podrian y 
debería ser empleando las capacidades más inteligentes de una computadora. Pero sobre todo devolverle el 
papel conductor al estudiante o sujeto del aprendizaje. 
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Asi a manera de metáfora. dado que es e/ estudiante el guia en lo que quiere aprender, es creativo y 
diseña como puede aprender empleando la computadora. es que se dice que la computadora es enseñada o 
es el aprendiz. la idea de base es muy antigua. ya que la mejor manera de aprender es enseñando. esto 
obliga al maestro a reflexionar e ¡nteriorizarse de un tema no solo lo suficiente para manejarlo, sino para 
responder cualquier duda o situación que se presente con él. En estricto sentido esto no está ausente de 
paquetes que le sirven de herramientas, desde lenguajes hasta simulaciones y proyectos computarizados. 
Tampoco está tata/mente ausente de contenido de 10 que puede aprender con una de estas herramientas sui 
geneds. El enfoque de ~ensef'\ar" a una computadora no es extrar'\o. de hecho este último sentido es el más 
natural para una computadora. ésta no sabe hacer nada por si misma hasta que se le dan los programas o 
instruc.cíones para que haga algo. 

Sin embargo el que tiene necesidad de aprender es el estudiante. En este caso se invierte el rol y de 
alguna manera el estudiante que aprende trata de enseñar a la computadora no sólo las cosas que tiene él 
que aprender sino frecuentemente tiene que enset'larle además el cómo están hechas esas cosas. que 
relaciones tienen etc. Cosas por demás interesantes y altamente formativas que además sirven de refuerzo 
a la memorización pura. Frecuentemente los maestros señalan que ellos verdaderamente han entendido un 
tema cuando lo han tenido que explicar a otros, esto los ha obligado a interioñzarse del tema a cuestionarlo 
'1 no sólo a repetirlo. Algunos ejemplos de esto serIan los nuevos paquetes que simulan una situación (por 
ejemplo el espacio interplanetario. o la bolsa de valores) en la que el estudiante recorre o trabaja y de 
manera indirecta se da cuenta de los mecanismos que controlan la situación sin que estos se le digan 
explícitamente. el estudiante "los descubre". Otros ejemplos podrían ser el diseñar un programa que enseñe 
a la computadora a hacer cierto tipo de figuras, o imágenes, e incluso geometría (es así que se presenta 
generalmente al lenguaje lOGO como un instrumento de este rol). De manera mas sofisticada y dificil para 
el estudiante. es el pedirle que empleando algún lenguaje de autor realice una lección para enseñarle algo a 
sus compar'\eros y todavía más dificil el pedirle que realice un sistema experto que genere respuestas en 
una combinatoria de búsqueda de soluciones. 

De esta manera se rebasa el nivel únicamente de usuario de la computadora y se toma un rol activo 
en su propio proceso de ensel'lanza- aprendizaje. además de aprender a usar la computadora en su vida 
diaria Estos autores y sus seguidores indican que de esta manera al tratar de enseñar no s610 se mejoran 
sus procesos cognitivos. sino que colateralmente tiene el estudiante que desarrollar otras habilidades. como 
las de expresión. análisis de un problema etc. 

La computadora como auxiliar administrativo 

Este rol queda excluido dentro del esquema de Taylor, pero dada su importancia y para completar la 
clasificaci6n que se dio en líneas anteriores es conveniente presentarla brevemente. 

A veces es omitido el gran papel que juega la computadora en la administración de una escuela. En la 
~~r.uela como en cualQuier otra oficina se necesita de una telefonista que se encarga de dirigir las llamadas 
a las extensiones, hacer citas y recordarlas, informar sobre horanos. dar mensajes, informar si unél persona 
se encuentra y localizarla etc., con la ayuda de una computadora esto será posible. Dentro de esta 
modalidad la computadora es un gran apoyo a la admínistración clásica de las escuelas como de cualquier 
otra empresa. 

la administración clásica en una escuei'a tiene una gran cantidad de tareas rutinarias específicas al 
servicio que presta a la comunidad. como el envío de circulares a los alumnos y sus padres de familia, el 
recibir la matricula y mensualidades de los estudiantes, el pago de la nómina. la contabilidad de la escuela. 
el inventaría, el asignar horarios. salones y cursos a los maestros. contar con listas de los alumnos y otras 
aplicaciones. 

Es frecuente en las escuelas que el primer interés de emplear la computadora administrativamente 
gire alrededor del rol de memoria ágil y gigantesca que permita en cualquier momento encontrar los registros 
de los eSludiantes: notas, pagos, salones, seriación de cursos, emitir boletas, transcripciones de créditos. 
certificados, etc .• pero lo más importante es que permite sintetizar buena parte de esta información. 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Ignacio de la Rosa R. 



MODALIDADES DE LA ENSEÑANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA 

la Ensel'\anza Asistida por ComputaJora hace que recaiga parte de la responsabilidad de la 
ensenanza en la computadora misma. En este caso se trataria de transmitir al alumno algún tipo de 
conocimiento por ejemplo una lección o un curso en su totalidad, a través de la computadora. Como ya se 
indicó con anterioridad esto se puede realizar, ya sea proveyendo instrucción o ejercicios. pero también 
proponiéndole juegos o simulaciones en las que para manejarlos o dominar1os, el estudIante tiene que 
aprender algo directamente que se le enseña. Las principales modalidades de la Enseñanza Asistida por 
Computadora son: la forma tutorial. la de ejercitación y práctica. y los juegos y simulaciones didácticas 

1.- Forma tutorlal. 

Esta forma se desenvuelve basándose en la lógica de la enseñanza programada. En vez del texto 
escrito en una página de un libro. el te)(to aparece en la pantalla de la computadora. tal vez la única 
diferencia es que los ejercicios o preguntas en vez de ser dejados hasta el final de un capitulo. se van 
insertando a medida que se avanza en el desarrollo de la lección. El aprendiz contesta las preguntas que se 
le someten a consideración y la computadora le responde si estuvo correcto o no. Eventualmente como en la 
enseñanza programada de tipo ramificada las respuestas del estudiante dirigen la secuencia de la próxima 
unidad a aprender. El papel del estudiante se limita a responder. no le esta "permitido" plantear nuevos 
interrogantes a la máquina. otros que sobre el funcionamiento. Puede dar la impreSión de enseñanza 
individualizada y su principal ventaja es la de ir al ritmo del estudiante. 

2.* Forma de Ejercitación y Práctica. 

A esta forma se le conoce a menudo bajo su denominación en Inglés "Dril! and Prachce" Esta 
modalidad consiste en ayudar al aprendizaje mediante la realización de numerosos ejercIcIos La 
computadora propone una serie de ejercicios programados que el estudiante debe resolver Ij ayuda a 
reforzar los conceptos adquiridos previamente. la máquina indica el camino a seguir en caso de error. lo 
cual permite generar la ilusión del auto- control en el proceso de conocimiento. Dado que el presentar los 
problemas en abstracto es poco divertido. frecuentemente esta modalidad es disfrazada o sumergida en una 
historia fantástica. por ejemplo un mago que enseña y propone adivinanzas. una caja registradora Que 
enseña a sumar y restar proponiendo la administración de dicha caja. etc. 

3.- Formas de Simulación y Juegos Didácticos. 

Esta modalidad puede tener diversas alternativas. Todas estas formas giran alrededor de sumergir al 
estudiante en un proceso dinámico de camrJo. sea real o imaginario Lo importante es que ya no son 
preguntas directas las que tiene que contestar el estudiante sino el maniobrar o manipular la simulación o 
ser un contendiente en el juego. El tema del juego o la simulación es el tema del sujeto que se quiere 
enseñar. 

Una de las formas es la que se puede denominar "descubrimiento guiado" (o inducído). El estudiante 
puede realizar experiencias pre·programadas simuladas orientadas a redescubrir las relaciones entre los 
parámetros que definen por ejemplo una ley de la Física. de la Biología. y olras disciplinas. lo anterior 
adquiere una mayor importancia en juegos (llamados así por que hay varios contendientes) que Simulan la 
complejidad en la toma de decisiones en la Administración y Ciencias Socio· económicas. pero rafa vez dan 
resultados mas allá de una sensibilizaci6n. 
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Se dice también que el estudiante puede "adquirir experiencia" introduciendo variaciones en algún 
parámetro del modelo estudiado. la computadora da una respuesta inmediata acerca de los efectos de la 
variación introducida, en el conjunto del modelo. Por último, el estudiante también puede "construi(' su 
modelo y controlar su validez. A veces se vende como juego computarizado algunas versiones de la 
modalidad de Ejercitación y Práctica como es el caso del juego del "ahorcado". 

A continuación se muestra una distribuculn típica de algunos de los usos didácticos de la computadora 
que se han hablado aqul: 

USO RELATIVO EN LA DECADA PASADA DE ALGUNAS MODALIDADES DE LA ENSEÑANZA 
ASISTIDA POR COMPUTADORA Y USOS EDUCATIVOS. 

ALFABETIZACION COMPUTACIONAL 36 % 
EJERCITACION y PRACTICA 24 % 
CONSUL TA y SOLUCION DE PROBLEMAS 20 % 
SIMULACION y JUEGOS 14 % 
TUTORIALES 6 % 

Inlormadón obtenida de Internel basándose en estudios (ea~zados en el año de 1979 
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.. Desarrollo v Utilización de Sistemas de 
Enseñanza Asistida por Computadora .. 

A continuación se presentan tres ejemplos de sistemas de EAC, mostrando que es lo que ofrecen, 
donde se utilizan y sus propuestas educativas: 

',' Sistema: Biblioteca Virtual de la Fundación Universitaria Manuela Beltrán 
',' Diseñado por: la Fundación Universitaria Manuela Beltrán 
(. Entorno: Internet (Windows) 
(. País de origen: Bogotá Colombia. 

La Biblioteca Virtual de la Fundación Universitaria Manuela Beltrán es una institución que brinda 
apoyo fundamental a la educación e investigación en el nororiente colombiano. Queda Situada en la ciudad 
de Bucaramanga (Santander), una ciudad de alto desarrollo tecnológico, social y cultural. Contamos con 
equipos de alta tecnología para acceso a Internet. Realidad Virtual y consultas concurrentes de bases de 
datos cientlflCas. Además poseemos personal altamente calificado en ¡as dislính:l!> áfed~ tecr.ológiCéi5 y de 
desarrollo científico 

Su Misión. 

Ser una institución líder en el ofrecimiento de servicios de 
infonnación y comunicación para el desarrollo de procesos 
investigativos mediante el uso de nuevas tecnotogías y asi contribuir a 
mejorar la calidad de vida de los colombianos integrando los sectores 
educativo y productivo. 
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Posee los siguientes tipos de acceso: 

.:. Presencial: 
Cuenta con 100 computadores IBM Aptíva Multimedia para la consulta de Internet en su sede ubicada en la 
Carrera 27 No. 33-106 en Bucaramanga Colombia . 

.:. Remoto Conmutado: 
Tiene un canal de alta velocidad al backbone de Internet en Estados Unidos, además de un buen número de 
líneas telefónicas para el fácil acceso a nuestros usuarios. 

-> Remoto Dedicado: 
Posee un grupo de diseño en Internetworking, el cual brinda la mejor solución en su conexión institucional a 
Internet. 

Realidad Virtual Estamos en el proceso de adquisición e instalación de equipos para la ejecución y 
desarrollo de ambientes de realidad virtual completos (para todos los sentidos posibles hasta hay) de muy 
alta tecnología únicos en la región. 

Se esta desarrollando el proyecto de poner toda la Biblioteca Virtual en VRMl y Java para Que nos 
consulten en realidad virtual vía Internet. 

IMisión] rSelViciosl [Búsqueda] [CapacitaCión I [Sugerencias] 
Este sitio y todo su contenido son propiedad de la Biblioteca Virtual de la Fundación Universitaria 

Manuela Beltrán. Cualquier reproducción parcial o total será castigada por las leyes de derechos de autor 
vigentes. Biblioteca Virtual UMB e 1998 
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.:. Sistema: Escuela virtual 
(. Diseñado por: La Escuela Virtual 
.:. Entorno: Internet (Windows) 
(. País de origen: México. 

Introducción 

La Escuela Virtual es una organización no lucrativa, Integrada por personas con distintas formaciones 
profesionales e intereses, nacida con el afán de contribuir al aprendizaje por medio de Internet. 

La Sociedad Contemporánea pone al alcance de los jóvenes una cantidad enorme de información. tanta, 
que es preciso crear herramientas que faciliten su clasificación y comprensión para que se pueda obtener el 
mayor provecho de ella. El uso de estas herr.,.¡mientas tecnológicas permite a los estudiantes expandir sus 
oportunidades de aprendizaje duradero y significativo, y sirve como un apoyo en las labores de investigación 

desarrollo de los. Así, los prepara para el Siglo XXI. 

Misión 

En MéXICO, como en el resto del mundo. el numero de usuarios de Internet crece 
aceleradamente, un buen número de estos. son Jóvenes entre 13 y 17 aflOs Sin 
embargo, no existen mucnos recursos dlseflados especialmente para los estudiantes y 
'sus maestros, ni suficientes centros de información en español que sean ütlles para etlos 

La mayoría de los jóvenes utiliza Internet con fmes de entretenimiento. buscando Juegos, 
personajes. artistas, y comunicándose con otros jóvenes de dIstintas partes del mundo 
Introduciendo material educativo organizado de manera amena y fácil de consultar. 
utilizamos Internet de una manera más acorde con los valores que se busca fomentar en 
la educación. 

La Escuela Virtual, nace entonces con la misión de ser un auxiliar de los jóvenes, sus 
padres V sus maestros en la educación secundaria, de manera que se utilice Internet 
como una herramienta tanto para ensel'lar como para aprender La Escuela Virtual 
pretende convertirse en un lugar de encuentro Virtual, donde personas de dlsltntas 
edades y formacione~ puedan colaborar, Interactuar. publicar y descubrir recursos de 
aprendizaje. 

Queremos que la Escuela Virtual se convlerta en un lugar de referencia cuando se 
busque información para la tarea, o reCursos para el salón de clases Queremos. 
mediante esta pllgina. que la experiencia de aprender sea significativa y divertida 
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Ventajas 
Cada día. son más las personas que obtienen información. venden o compran productos. consiguen trabajos 
utilizando Internet; dada la cantidad de información que se maneja. es preciso construir un espacio dedicado 
a los jóvenes y maestros, de manera que toda la información contenida en éste sea en beneficio de su 
desarrollo. En un espacio de esta naturaleza. se maximizan los beneficios de Internet. 

Objetivos 

los objetivos de la Escuela Virtual. son los siguientes: 

l. Convertirse en un centro de acopio de información, principalmente en español. enfocado 
especfficamente a los estudiantes de secundaria y sus maestros. 

2. Proporcionar a los estudiantes información sobre temas específicos de sus tareas escolares. tanto 
ofreciendo documentos como mediante un asesor -en IInea-. 

3. Involucrar a los maestros en la creación de nuevOs recursos educativos. 
4. Ser una herramienta para los maestros. un lugar donde puedan descubrir. discutir y proponer 

nuevas ideas. 
5. Motivar a los estudiantes a descubrir nuevas maneras de aprender, más allá de la clase y del texto 

escolar. 

En la Escuela Virtual. pretendemos facilitar las tareas de los estudiantes, haciendo accesible para ellos 
información sobre sus tareas escolares, de manera que éstas se conviertan en un quehacer agradable, 
divertido y provechoso. Utilizamos la tecnología más avanzada de manera que se obtenga el máximo 
beneficio educativo. No pretendemos sustituir a la escuela como opci6n educativa. no hacemos sus tareas ni 
resolvemos sus problemas. Es importante ser'alar que en la Escuela Virtual, el maestro se convierte en un 
estudiante ectivo. ya que se le facilita la búsqueda de nuevos y mejores recursos en la enseñanza, al mismo 
tiempo que conoce sobre lo que se hace en distintos lugares del mundo. 

En la Escuela Virtual. trabajamos diariamente buscando información relacionada con el currículum escolar 
mexicano, sobre todo de nivel secundaria. Pretendemos que la información que se encuentre en la página 
sea preferentemente en espar'\ol. sin embargo. se incluyen algunas excelentes referencias en inglés. Dada la 
naturaleza cambiante de Internel, sabemos que esta no será nunca una tarea terminada. por lo que nuestra 
página se actualiza permanentemente. 
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.:. Sistema: programas para la enseñanza de Bioquímica asistida por computadora. 
(. Olseftado por: El Departamento de Bioquímica 'i Biologia Molecular de la Facultad de Medicina de 

laUNAM 
.:- Entorno: Windows 
-O- Pals de origen: MlJxlco. 

ENSEÑANZA DE BIOaUIMICA ASISTIDA POR COMPUTADORA. 

LABORATORIO DE DESARROLLO DE F~OGRAMAS DE CÓMPUTO PARA LA ENSEÑANZA 
DE BIOQuíMICA ASISTIDA POR COMPUTADORA 

En el Departamento de Bioquímica y Biología Molecular de la Facultad de Medicina de la UNAM. se 
han desarrollado varíos programas para la enseñanza de Bioquímica asistida por computadora. Los 
programas. tienen como objetivo el proveer a los alumnos y docentes con una herramienta adicional para " 
repasar algunos temas básicos de Bioquímica en forma fácil y entretenida. los programas han sido 
probados con alumnos del curso de Bioquímica y Biología Molecular del primer año de la Carrera de Médico 
Cirujano. con muy buenos resultados. mejorando en todos el aprendizaje del tema. Las demostraciones de 
los siguientes programas están disponibles: 

pH 
Los aminoácidos 
Los carbohídratos 
Digestión y transporte de carbohidratos 
Gluc6lisis y glucogenolisis 

Algunas pantallas de los paquetes en acción 

Estos programas requieren una computadora pe con 1.5Mb de espacio en dísco duro para cada 
programa. 2 Mb de memoría RAM. Windows 3.1 o mejor y monitor Súper VGA con 256 colores. los 
programas tienen un costo de $25.00 USD Dl1s cada uno por licencia individual. 

liI p.oc.l-*:M • 
....... mcwa .... 
CJIoII:J:I.,"""" 
l· ....... iIZat Y 
.~II ...... 
c:.~. 

SlSTEMA VIRTIJAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Ignacio de la Rosa R. 



CONCEPTOS BASICOS. 51 

Pantallas de ejemplo del programa, donde por medio de imágenes y lextos se lrata de aplicar la 
enseñanza virtual. 

Como se puede observar existen diversas instituciones dedicadas al desarrollo y uso del EAC; Que 
estiln disel'\ando, desarrollando y explotando esta herramienta. Existen muchas mas que podrian ser 
excelentes ejemplos de esto, pero considero que mostrando algunos ejemplos de lo que se ha hecho se 
puede lener una clara visión de lo que será la Educaci6n virtual y su tendencia al futuro; y esto solo es el 
comienzo. 
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ESTUDIO DE CAMPO 
----------------------------------------------~--------

CONSIDERACIONES 
GENERALES 

INTRODUCCION 

UNAM 
la Universidad Nacional Autónoma de México fue fundada hace 

mas de 400 años, es una institución Líder en el continente americano, • 
heredera de una extensa tradición que se remonta a la Real Universidad de 
México, inaugurada por el virrey don Luis de Velasco en el año de 1553. 

Esta institución, en función de su historia y sus logros, ha marcado la pauta de la actividad intelectual. 
científica, humanista y tecnol6gica, constituyéndose en el centro de educación superior de mayor relevancia 
en el país, Como ha señalado el doctor José Sarukhán, rector de la UNAM. "La universidad constituye el 
proyecto cultural más importante que ha logrado nuestro país en este siglo'. 

A la UNAM le corresponde asumir el 
compromiso que tiene con la sociedad de 
conservar, generar y transmitir el conocimiento 
científico, humanlstico, artístico y tecnológico 
mediante la docencia. la investigación V la 
dífusi6n de la cultura. 

En su larga historia, la UNAM ha 
experimentado cambios profundos. De un 
conjunto de escuelas diseminadas se ha 
transfonnado en un complejo sistema 
universitario, producto primordialmente de su 
desarrollo académico, de la diversificaci6n de sus 
servicios, y de la composición de una estructura 
académica y administrativa congruente con ese 
desarrollo. 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Ignacio de la Rosa R. 



ESTUDIO DE CAMPO 54 

Este complejo sistema académico cuenta con cuatro 
niveles educativos: el bachillerato, el técnico, la lícencíatura 
y el po sg rada; administra el Sistema Universidad Abierta; 
posee un amplio y diversificado campo de disciplinas. temas 
y problemas especializados que son el objeto de estudio de 
los institutos y centros de investigaci6n cientlfica y 
humanlstica: desarrolla un variado conjunto de actividades 
académicas yartísticas de extensi6n. y tiene una amplia red 
de servicios de apoyo. 

En sus institutos y centros se realizan la mayor parte de la investigación que se genera en el país 
Cuenta para esta función con instalaciones a lo largo de todo el territorio nacional. que van desde 
laboratorios hasta dos buques oceanográfICOs. dotados del equipo del mas alto nivel. 

En el campo de la docencia, la UNAM representa la opci6n. educativa más importante en el ámbito 
nacional. desde la educaci6n media superior hasta el posgrado. 

En el nivel de estudios profesionales. la Universidad Nacional en sus 6 campus- Ciudad Universitaria, 
Acatlán. Arag6n. Cuautitlán. Iztacala y Zaragoza.· por medío de sus facultades y escuelas. y de la unidad 
Académica de los Ciclos Profesional y de Posgrado di Colegio de Ciencias y Humanidades ofrecen 69 
Carreras de nivel licenciatura y siete de nivel técnico. De ellas, el Sistema Universidad Abierta imparte 17 
licenciaturas y una carrera técnica. En el posgrado imparte más de 300 especializaciones. maeslrias y 
doctorados. AsI mismo, desarrolla un amplio programa de educación Continua en sus diferentes 
modalidades, como son cursos, talleres y diplomados, en prácticamente todas las áreas. 

La Universidad posee cerca del 60 & d¡.;' acervo bibliográfico nacional. distribuido en 164 bibliotecas. 
con la más amplia gama de servicios. lo que representa un excelente soporte para la docencia y la 
investigaci6n. Cuenta con bancos de informaci6n y con los sistemas más avanzados de consulta de acervos 
automatizados. tanto nacionales como internacionales, en practica mente todos los campos de 
conocimiento. 

Su planta académica. la gama de carreras profesionales. los servicios de apoyo y sus instalaciones. 
son recursos de una Universidad de excelencia. Pertenecer a la UNAM es un privilegio. 

Así la UNAM, comprometida con el avance y el desarrollo del pals prepara profesionistas en las áreas 
de la ciencia. la tecnologla. las artes y las humanidades. Sus egresados han hecho importantes aportaciones 
en el ámbito nacional e internacional mediante proyectos. investigaciones e innovaciones en distintos 
ámbitos. 

El quehacer de la Universidad se sustentl" -en un m:::rco normativo integrado por la ley Orgánica, el 
Ebiétiuio General y los estatutos y reglamentos derivados de éstos. 

El artículo 1° de la Ley Orgánica sstlala que: -la universidad Nacional Aut6noma de México es una 
corporación publica -organismo descentralizado del Estado- • dotada de plena capacidad jurídica y que tiene 
por fines impartir educación superior para formar profesionistas. investigadores. profesores. universitarios y 
técnicos a la sociedad; Organizar y realizar 1nvestigaciones, principalmente acerca de las condiciones y 
problemas nacionales. y extender con la mayor amplitud posible. los beneficios de la cultura". 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Ignacio de la Rosa R. 



ESTUDIO DE CAMPO 55 

Escuela Nacional de 
Estudios Profesionales 

Aragón 

La escuela Nacional de Estudios profesionales Aragón se encuentra localizada en el área 
metropolitana de la ciudad de México específicamente esta se encuentra en Av. Rancho Seco sin en 
Bosques de Arag6n. ciudad Nezahualc6yotl. en el estado de México. En esta institución se realizan los 
estudios profesionales para diversas carreras como son del área de Ingeniería, Derecho. Arquitectura, entre 
otras. 

Dentro de sus instalaciones cuenta con bíblioteca, áreas de laboratorios. centro de computó, gimnasio 
y canchas de diversas disciplinas deportivas y una decena de edificios en los cuales cuenta con las aulas en 
las que se imparten las dases de las carreras antes mencionadas. 

FOTO PANORAMICA DE LAS JNSTAL·\,CIONES Dl: LA ESCüELA 
NACIONAL DE ESTUDIOS PROFESIONALES ARAGON. 
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INGENIERIA MECANICA ELECTRICA 

La carrera de Ingenierla Mecánica eléctrica forma al profesionista que, mediante el uso de la Física, 
las Matemáticas. las técnicas de ingeniería. economía y Administración, transforma la naturaleza por medio 
de díspositivos mecánicos, eléctricos y electrónicos. 

Dependiendo del area elegida para desempeñarse - Mecánica, eléctrica y electr6nica o industrial­
enfrentará diferentes condiciones laborales, que van desde el taller o la industria, hasta el trabajo de campo 
y el de investigación. 

la tarea que realiza este profesionista brinda diversos beneficios, ya que gracias a él. la población 
puede tener acceso tanto a bienes necesarios en su vida cotidiana máquinas y herramientas- como a 
servicios que le son indispensables - suministro de energía eléctrica y sistemas de comunicación y de 
transportes. 

Al concluir su preparaci6n académica. el egresado será un profesionista responsable. organizado, 
reflexivo '1 analítico. creativo e inventivo. y "'..on conocimientos suficientes para actuar en el diseño. la 
construcción, la fabricación. la adaptación. el montaje. la operación y el mantenimiento y la innovación 
tecnológica de sistemas en las áreas Mecánica. Eléctrica. Electrónica e Industrial y, por lo tanto capaz de 
contribuir en el desarrollo del país. 

Para iniciar el estudio de la licenciatura, el aspirante requiere haber cursado el área de las ciencias 
físico - Matemáticas en el bachillerato. además de poseer: 

I!I Conocimientos básicos de matemáticas. Física y Química. 
o Facílidad en el manejo de lenguajes numéricos y formulas 
I!I Interés por los avances científicos y tecnol6gicos. 
l!I Habilidad para la solución práctica d problemas de la ingenieria Mecánica Eléctrica e industrial. 
I!I Capacidad para el trabajo de equipo. 
el Aptitud para la toma de decisiones. 
I!I Constancia y tenacidad en la actividad emprendida. 
el Facilidad para reaccionar serenamente ante emergencias. 
:;:: l¡;venth;3 y crea¡ivíuélU 
I!I Buena memoria. 

la situación tecnológica y económica del pals requiere de mejores profesionistas egresados de esta 
carrera, quienes deberán ser pieza clave en la consolidaci6n de una tecnología propia que permita la 
sustitución de importaciones y dé impulso al desarrollo industrial, contribuyendo así al incremento en la 
producción de bienes '1 en el mejoramiento de la funcionalidad de los servicios públicos en las áreas 
industrial de las comunicaciones. energéticos y transportes. 
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INVESTIGACrON y 
ANALISIS DEL 

PROBLEMA 

Actualmente Ingresan a la UNAM 1,719 alumnas de pnmer Ingreso a la carrera de Ingeniería 
Mec.anlca eléctrica. en el campus Aragón y la Facultad de EstudioS Superiores de Cuauhtlán. por lo cual 
esta carrera se conSidera con una alta demanda. en estos tiempos se requieren nuevas soluciones para 
atender esta fuerte demanda. por lo tanto se hace necesario el crear nuevas tecnotogia que facIliten el 
Ofoceso de enseñanza aprendizaje 

En este trabajo de tesIs se planteo el siguiente oblehvo • Diseñar un sistema que sea una herramienta 
de apoyo para el proceso de enseñanza aprer!dlzaje para aplicarse en el área báSica de Ingenleria 

Para el aesarrOllo de esta Investigación se SlgUlO el sigUiente método 

Observación 
Detímltar el objeto de estudio 
Fijar limites de la investigación 

_. HipÓteSIs 
• una solución alternativa al problema 

=> Dlsel\o experimental (del alumno objeto al alumno pensante) 
• Variables 

Independiente· aquella que no podemos controlar pero podemos analizar 
Dependiente Variable Que depende de los resultados obtenidos 

• Prueba de campo 
• Comprobar la hipótesIs con análisIs del proceso de autoaprendlZ3je 
• Graficas 
Proouesta de solución 

Observación 

El c~t:.:d¡o se reaii¡ú é;I estudiantes de pnmer Ingreso del área mecánica - eléclnca del campus 
Aragón, se tomo dos grupos como muestra de la población de la carrera de IME y se les aplicó una 
evaluación dlagn6stlco que permitiria conocer las áreas de oportunidad que presentan los alumnos de 
reciente ingreso. ya que el software a disei'lar estaría enfocado a estos alumnos 

Hipótesis 

Por lo tanto se planteó la sigUiente hipótesIs 

SI los alumnos de la carrera de Ingeniería presentan un baJO rendimiento académico entonces con eí 
uso del sIstema virtual de enseñanza . aprendizaje en mgeniería báSica los alumnos tendrá una 
nerramlenla de apoyo para elevar su desempeño_ 
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Diseño experimental 

Variables 

./ Independiente 

Los alumnos de la carrera de Ingemería presentan un baJo rendimiento académico 

Se delimitó la aplicación de este sistema a esta población estudiantil. ya que en pnmer instanCia. son 
estos alumnos los Que presentan mayor dificultad al realizar sus estudios de mgenlería. esto se puede 
atribUir a vanas razones . 

., Pocos o carencia de hábitos de estudio 

., Falta de coneientización de la Importancia de los conOCimientos de matemáticas y fíSica 

,. Pobre motivación y por lo tanto desempeño mínimo 

., DefiCiente o pobre formación en el area tlSICO - malematlca 

;. Poca Información y difusión de la carrera de mgenlerla 

;. Conceptualización errónea de la mgenleria 

./ Dependiente 

El diseño de un Sistema Virlual de Enseñanza - aprendizaje será una herramIenta de apoyo para 
mejorar su aprovechamiento 

Basándose en la investigación hecha en el capitulo uno sobre tecnologlBs actuales para la enseñanza 
aprendIzaJe. se contemplo que una solución posible al baJo rendImIento academlCo de los estudiantes. 
estaría en el desarrollo de una herramienta de cómputo para apoyo de sus actIVIdades estudiantiles 

Prueba de campo. 

St: élplu:'ü un e:.:ama¡¡ de d¡~gn6zt¡cc que fue diseñado con Al fin rlp. evaluar los conOCImientos de 
Matemáticas y física de los alumnos de primer ingreso y así demostrar el nivel de conOCimientos que 
presentaban, este examen se incluye en el anexo B de este trabajo Cabe aclarar que la seleCCión de 
reactivos se hizo basandose en consejos del asesor de tesIs y fueron tomados del hbro - Fundamentos de 
fíSIca y matemáticas· edítado en la escuela Nacional de EstudiOS ProfesIonales Ar8gón por el In9 Fernando 
Alcántara Rodríguez. El examen constaba de 55 reactivos los cuales de acuerdo al tema estaban 
dispuestos de la siguiente forma: 
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GEOMETRIA ANALlTICA 22-27 

CALCULO DIFERENC 28-29 2 

CALCULO INTEGRAL 30-31 2 

TOTAL 31 

FIS 
-~ .-: 

32 

DINAMICA 33-36 4 

CINEMATICA 37-39 3 

HIDRAULlCA 40-41 2 

TERMODINAM1CA 42-43 2 

ACUSTICA 44 

OPTICA 45 

ELECTRICIDAD 46-50 5 

TOTAL 19 

.: 

En esta parte se evalúa el impacto y aceptación que 
tendrá el sistema de software que se desea realizar. 

Relación de los reactivos para su aplicación en el examen de diagnostico de acuerdo al tema que se evalúo. 
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La evaluación de los exámenes arrojó los siguientes resultados: 

Grupos aplicados: 2 

RESULTADOS PARCIALES. 

RESULTADOS DEL GRUPO 1: 
Número de alumnos evaluados: 49 
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RESULTADOS DEL GRUPO 2: 

Número de alumnos evaluados: 42 
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OPINION 

Dentro de la evaluación de diagnóstico se anexaron algunos reactivos para conocer cual seria la 
respuesta e impacto que podrla tener el sistema y la respuesta fue la siguiente: 
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RESULTADOS FINALES. 

Al terminó de este estudio de campo:> se obtwo los siguientes resultados: 

RESULTADOS FINALES DE AMBOS GRUPOS DE LA. EVALUACION DE MATEMATlCAS. 

GRUPO GRUPO 
,. 

REACTIVO 1 2 SmrA MEDIA ~~cdiana MODA MIN MAX 

ALL'MNOS 4';' 42 89 GRUPOl GRUP01 

ARlTMETICA 

1 38 37 75 37.5 38 

2 21 17 38 19 19 

,; 16 9 2S 12.5 13 

4 17 20 37 18.5 1° 

5 4 2 6 3 3 

6 17 17 34 17 17 

7 28 30 58 29 29 

B 21 16 :n 18.5 19 

<) 24 32 56 28 28 

10 6 4 10 S 5 

PARCIALES 3.9183673 4.380952', 8.2993 4-.1496599 4 4 1 

ALGEBRA 

11 27 22 49 24.5 2S 

12 30 30 60 30 30 

13 40 35 75 37.5 38 

\4 26 33 61 30.5 31 

15 17 21 38 19 19 

16 21 23 44 22 22 
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EST ADISTlCAS DE MATEMA TICAS 

MIN MAX MIN MAX Desv. 

GRUP02 GRUP02 TOTAL TOTAL Estándar. 

37 38 

17 21 

9 16 

17 20 

2 4 
1 

17 17 

28 30 I 

16 21 

24 32 

4 6 

7 t 8 1 8 1.501085 

22 27 

30 30 

35 40 

28 33 

17 21 

21 23 



17 25 19 44 22 

lB 32 23 SS 27.3 

19 27 30 57 28.5 

20 2S 20 45 22.5 

PARCtALES 5.5510204 6.0952381 11.646 5.8231293 

TRlGONOMETRlA 

21 14 23 37 lB.5 

PARCIALES 0.2857143 0.54761-; 0.8333 0.4166667 

GEOMETRlA 
ANALITICA 

22 23 27 50 25 

23 9 8 17 8.5 

24 10 9 19 9,5 

25 14 18 32 16 

26 7 9 16 8 

27 5 12 17 8,5 

PAROALES 1.3877551 2. 3.l878 1.69l8776 

CALCULO 
DIFERENCIAL 

28 30 21 51 25.5 

29 11 5 16 8 

PARCIALES O.8l67347 O.619047~ 1.4558 0.7278912 

CALCULO 
INTEGRAL 

30 10 9 19 9.5 

31 12 13 25 12.5 

PARCIALES 0.4489796 0.5238095 0.9728 0.4863946 

TOTAL DE 12.44B98 14 26.449 13.22449 
__ AOERTOS 
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RESULTADOS POR MATERIA DE MATEMATICAS 
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PARCiAlES 0.4680851 0.2.357143 0.1538 

TERMICA 

42 21 21 42 

43 14 12 26 

PARCIALES 0.7446809 0.7857143 1.5304 

ACUSTICA 

44 15 ',5 30 

PARCIALES 0.3191489 0.35~r1429 0.6763 

OPTtCA 

45 8 .el 12 

PARCIALES 0.1702128 0.0952381 0.2655 

ELECTRICIDAD 
46 24 1<1 36 

47 4 6 10 

48 11 9 20 

49 11 8 19 

50 21 14 35 

PARCIALES 1.5106383 1.214¿857 2.7249 

TOTAL DE 5.5319149 5.2857143 10.618 
ACIERTOS 
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CONCENTRADO DE REACTIVOS DONDE SE EVALUA EL IMPACTO Y ACPETACION DEL SISTEMA DE SOFTWARE QUE SE 
DESEA REALIZAR. 

NUMERO DE PARTICIPANTES: 
GRUP01 47 .. 

B 

1~2 e 
o 32 
54 r1:: e 3 
o 24 

55 

A~139 
B 7 
e o 

5 18 

7 

27 

11 
16 
2 

13 

19 

59 

22 
26 
5 
37 

72 

16 

o lo 

89 
GRUP02 

0)25% 

42 ELABORO: IGNACIO DE LA ROSA R. 

CREES QUE LOS TUTORIALES FACILITAN EL TRABAJO OE APREÑoIZAJrr. Elf(OS 
.NTES? 

A)SI MUC-¡:¡O--

8)SI 
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D)NO LOS CONOZCO 

ESTARIAS OISf5"OéSiOA"PA'R'tICIP"AR 'EN'LA Cln~ACIO'N 
~EJO~R El- ~~QCEJ~9 j)Ji~M§5..Ñ.~~..A~RE~p'~r;_ 
A)SI 

B)NO 
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Propuesta de solución 

Tomando en cuenta estos resultados. se decidió diseñar un sistema que fuera un apoyo para los 
estudiantes que se integran a la carrera de ingeniería y que les permitiera emprender el aprendizaje por su 
cuenta y no solo dejar la responsabilidad de esto al profesor. 

Al desarrollar este sistema se plantearon las siguientes premisas: 

1. Deberá cubrir tos temas de matemáticas y fisica. necesarios para el estudio de la ingenierla. 
2. Permitirá que el alumno practique y ensaye los conocimíentos adquiridos. 
3. Tendrá el diseno de una ·universidad Virtual" 
4. Podrá ser utilizado por cualquier estudiante de ingeniería del campus Aragón. 
5. Tendrá una fonna de evaluar el desempeño y aprendizaje del alumno. 
6. Debe ser una herramienta amigable y sencilla de utilizar. 

Al desarrollar el software se observo que en un sistema el cual tiene sólo algunos temas de 
matemáticas y de física y estos con un número determinado de ejercicios, seria poco atractivo, ya que una 
vez que el alumno logra sccesar a dichos temas y realizar los ejercicios, ya no tendría mas aplicación. por 
lo cual se determino que el sistema debería ser flexible y expansíble. con esto me refiero a que debería 
tener la flexibilidad de poder ·crecer· y es en este punto donde entra la participación del facilitador. el cual 
su tarea pnncipal sería: 

• Crear y agregar mas temas y ejercicios de las materias del sistema 
• Asignar tareas y trabajos a los alumnos. 
• Revísar y valorar el aprendizaje de los alumnos 
• Enriquecer con sus conocimientos el sistema. 

Si bien es cierto Que una persona puede aportar sus conocimientos para el desarrollo de una teoria. la 
participación de un cuerpo docente, dará un potencial al sistema que será una poderosa herramienta para 
su aplicación y uso. Soto con la conjugación del binomio alumno - facilitador se podrá conseguir resultados 
excelentes, ya que el sistema por si solo no garantiza el proceso de enseñanza - aprendizaje, y debe ser 
una responsabilidad total y compartida por ambas partes en busca de una Universidad acorde al nuevo 
milenio. 
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DISEÑO DEL SISTEMA. 

• Sistemas informáticos. 

78 

DISEÑO DE 

SISTEMAS 
INFORMA TICOS. 

Ingeniería del Software 

Un sistema informático utiliza computadoras para almacenar los datos de una organización y 
ponerlos a disposición de quien se considere oportuno. Un sistema puede ser tan simple como el indícado 
seguidamente. Una persona tiene un microordenador y le introduce datos. tan elementales. como por 
ejemplo las ventas diarias de una pequeña empresa~ Se produce una entrada por cada venta. En la entrada 

se declara el elemento vendido. por ejemplo un yogur con frutas del bosque. la cantidad de 
elementos vendidos, por ejemplo cuatro y el precio de venta unitario. por ejemplo $ 5.00 . Cada entrada se 
almacena como un registro de un archivo en el disco del microordenador. Al finalizar el día se puede generar 
un informe de las ventas totales y las tendencias de las mismas. El usuario puede utilizar esta InformaciÓn 
para decidir qué elementos debe tener en el almacén o para planificar campañas publicitarias. 

Sin embargo la mayor parte de los sistemas son más complejos. Normalmente una empresa tiene 
más de un ordenador, por ejemplo uno para la gestión de ventas y otro para la contabilidad y procesos 
asociados. los sistemas de información tienen muchas cosas en común. La mayoría de ellos están 
formados por personas, equipos y procedimientos. 

Las personas son un componente esencial en cualquier sistema de información. producen y utilizan 
la información de sus actividades diarias para decidir lo que se debe hacer. Las decisiones pueden ser 
rutinarias o complejas. 

los sistemas de información deben soportar diversas clases de actividades del usuario. por eso 
deben de establecerse procedimientos que aseguren que los datos correctos llegan a las personas 
adecuadas en su momento. 

Por (IIUma es~ el <::4uipo. es decir las computadoras y todos los dispositivos necesarios. 
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DISEÑO DEL SISTEMA. 

• Ingeniería del Software 

El entorno actual de desarrollo de sistemas software viene adoleciendo de: 

retrasos considerables en la planificación 
poca productividad 
elevadas cargas de mantenimiento 
demandas cada vez más desfasadas con las ofertas 
baja calidad y fiabilidad del producto 

79 

• Dependencia de los realizadores esto es lo Que se ha denominado comünmente como "crisis del 
software" 

Ello ha venido originado por una falta de: 
formalismo '1 metodología 
herramientas de soporte 
administración eficaz 

Actualmente está surgiendo una gran expectativa ante la evolución de la Ingeniería del Software. al 
ir aparecíendo nuevos métodos y herramientas formales Que van a permitir en el futuro un planteamiento de 
ingenieria en el proceso de elaboración de software. Dicho planteamiento vendrá a moderar la demanda 
creciente por parte de los usuarios. permitiend'. dar respuesta a los problemas de: 

administración 
• calidad 

productividad 
fáoil mantenimiento 

Este último es uno de los grandes problemas, pues puede llegar a suponer un coste superior al 60% 
del total del coste del software. 

Las nuevas metodologlas suponen un enfoque integral del problema, abarcando todas las fases, que 
en su mayorla no se consideraban en los desarrollos tradicionales. En particular son fundamentales la 
reducción de costes y plazos. asl como la calidad del producto final. 

Estas tecnologias constituyen la denominada "Ingenierla del Software", Que se puede definir como el 
tratamiento sistemático de todas las fases del ciclo de vida del software. Hay otras definiciones. pero 
todas inciden en la importancia de una disciplina de ingenieda para el desarrollo de software. 

• Ciclo de desarrollo 

la formalización del proceso de desarrollo se define como un marco de referencia denominado ciclo de 
desarrollo del software o ciclo de vida del desarrollo del software o ciclo de vida del desarrollo "El período 
de tiempo que comienza con la decisión de desarrollar un producto software '1 finaliza ouando se ha 
entregado éste", Este ciclo, por \o general incluye. una fase de requisitos. fase de diseño. fase de 
implantación, fase de prueba, y a veces, fase de instalación y aceptación. 

El ciclo de desarrollo software se utiliza para estructurar las actividades que se llevan a cabo en el 
desarrollo de un producto software. A pesar de que no hay acuerdo acerca del uso y la forma del modelo, 
este sigue siendo útil para la comprensión y el control del proceso de desarrollo. Seguidamente se exponen 
las distintas aproximaciones de desarrollo. 
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Tipos de ciclos de vida 

Aproximación convencional 

Se introdujo como una técnica rigida para mejorar la calidad y reducir los costos del software. 
Tradicionalmente es conocido como "modelo en cascada", porque su filosofía es completar un paso antes 
de empezar el siguiente, cada paso con un allo grado de exactitud. Los principales problemas que se han 
detectado en esta aproximación son debidos a que se comienza estableciendo todos los requisitos del 
sistema: 

En muchas ocasiones no es posible disponer de unas especificaciones correctas desde el primer 
momento, porque puede ser dificil para el usuario establecer al inicio lodos los requisitos. En otras hay 
cambio de parecer de los usuarios sobre las necesidades reales cuando ya se ha comenzado el proyecto, 
siendo probables los verdaderos requisitos no se reflejen en el producto final. 

Otro de los problemas de esta aproximación es que los resullados no se ven hasta muy avanzado el 
proyecto. por lo tanto la realización de modificaciones. si ha habido un error. es muy costosa. 

Esta aproximaci6n es la más empleada por los ingenieros informáticos_ 

Aproximación prototipo 

Esta aproximación consiste en realiza~ la fase de definición de requisitos del sistema caracterizada 
por estos tres factores: 

Un alto grado de iteración 
Un muy alto grado de participación del usuarIO 
Un uso extensivo de prototipos 

Las premisas clave de esta aproximación son: 

1 - Que los prototipos constituyen un medio mejor de comunicación que los modelos en papel 
2- Que la iteración es necesaria para canalizar. en la direcci6n correcta. el proceso de aprendizaje. 
Esta aproximación se enfoca a mejorar la efectividad del proceso de desarrollo y no a mejorar la 
eficacia de ese proceso. 

Aproximación evolutiva 

En esta aproximación el énfasis está en lograr un sistema flexible y que se pueda expandir de forma 
que se pueda realizar muy rápidamente una versión modificada del sistema cuando los requisitos cambien. 
Se diferencia de la aproximación anterior, en que en esta los requisitos cambian continuamente. lo cual 
implicaría en el caso previo que las iteraciones no tendrian fin. 

Aproximación incremental 

Es un concepto muy parecido al de desarrollo evolutivo, y frecuentemente comprendido en la 
aproximación del desarrollo evolutivo. Se comienza el desarrollo del sistema para satisfacer un subconjunto 
de requisitos especificados. Las últimas versiones prevén los requisitos que faltan. De esta forma se logra 
una rápida disponibilidad del sistema, que aunque incompleto, es utilizable y satisface algunas de las 
necesidades básicas de ínformación. La diferencia con la aproximación anterior es que en este caso cada 
versión parte de una previa sin cambios pero con nuevas funciones, mientras que la aproximación evolutiva 
cada vez se desarrolla una nueva versión de todo el sistema 
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Aproximación espiral 

Esta nace con el objetivo de captar lo mejor de la aproximación convencional y de la de prototipo. 
anadiendo un nuevo componente. el análisis de riesgo. 

Esquemáticamente se puede ilustrar mediante una espiral, con cuatro cuadrantes que definen 
actividades. En la primera vuelta de la espiral se definen los objetivos, las alternativas y las restricciones y se 
analizan y se identifican los riesgos. Si como consecuencia del análisis de riesgo se obselVa que hay 
incertidumbre sobre el problema entonces en la actividad correspondiente a la ingeniería se aplicará la 
aproximación prototipo cuyo beneficio principal es el de reducir la incertidumbre de la naturaleza del 
problema de información y los requerimientos que 105 usuarios establecen para la solución a ese problema. 
Al final de esta primera vuelta alrededor de la espiral el usuario evalúa los productos obtenidos y puede 
sugerir modifICaciones. Se comenzarla avanzando alrededor del camino de la espiral realizando las cuatro 
actividades indicadas a continuación. En cada vuelta de la espiral, la actividad de ingeniería ser desarrollada 
mediante la aproximación convencional o ciclo de desarrollo en cascada o mediante la aproximación de 
prototipos. 

Actividades Acciones 

Planificación Determinación de alternativas. identificación y resolución de riesgos 

Ingeniería Desarrollo y verificación del producto de siguiente nivel 

Evaluación del cliente Valoración de los resultados del proceso de desarrollo 

Aproximación basada en transformaciones 

Con la aparición de las herramientas CASE junto con los generadores de código. el Ciclo de 
desarrollo software en cascada ha cambiado a un ciclo de vida basado en transformaciones 

la utilización de herramientas CASE afecta a todas las fases del ciclo de vida del software. Este ciClo de 
vida se puede considerar como una serie de transformaciones. Primero se definen los requiSitos del sistema, 
seguidamente existe un proceso de transformadón que hace que la especificación se convierta en un diseño 
lógico del sistema. Posteriormente. este sufre otro proceso de transformación para lograr un diseño físico. es 
decir que responda a la tecnologla destino. 

la tecnología CASE propone que estos procesos de transformación sean lo más automatizabJes posible. 
Sus ventajas son: 

Posibilidad de comprobación de errores en etapas iniciales de desarrollo 
Posibilidad de realizar el mantenimiento en el ámbito de especificación 
Soporte de rastreabilin;:¡rf de los re-:::u!s!tos 
Soporte de reusabilidad 
Potencia la especificación orientada al problema 
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<fílít1 
METODOLOGIAS DE 

DESARROLLO DE 
SOFTWARE 

las metodologlas de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos. técnicas y 
ayudas a la documentación para el desarrollo de productos software. Por lo tanto es como un libro de 
recetas de cocina, en el que se van indicando paso a paso todas las actividades a realizar para lograr el 
producto software deseado. indicando ademas qué personas deben participar en el desarrollo de las 
actividades y qué papel deben de hacer en las mismas. Además detallan la información que se debe 
producir como resultado de una actividad y la información necesaria para comenzar la actividad . 

• Técnicas 

las técnicas indican cómo debe ser realizada una actividad técnica determinada identificada en la 
metodología. Combina el empleo de unos mo·~~los o representaciones gráficas junto con el empleo de unos 
procedimientos detallados. Se debe tener en consideración que una técnica determinada puede ser utilizada 
en una o más actividades de la metodología de desarrollo de software. Además se debe tener mucho 
cuidado cuando se quiere cambiar una técnica por otra debido a varios motivos . 

• Nivel de madurez software del proceso 

El Instituto de Ingeniería del Software (SEI) de la Universidad Carnegie Mellon de Pittsburgh ha 
disel\ado un método para evaluar el nivel de madurez del proceso de desarrollo del software de una 
empresa u organismo. El proceso se evalúa mediante un cuestionario y las respuestas se emplean para 
determinar una magnitud denominada "Nivel de Madurez del Proceso" 

El valor obtenido es un indicador de toda la empresa. aunque pueda darse el caso de que en algún 
departamento de la empresa tenga un nivel de madurez mayor o inferior al resultante. Los niveles de 
madurez del proceso son cinco 

1.-lniclal: la empresa no dispone de procesos y controles definidos 

Se trabaja con procedimientos que no están normalizados. es decir, procedimientos tanto del propia 
desarrollo de software como de su planificacié', y control, que no están establecidos explícitamente anles de 
su uso. 

Por otro lado las técnicas y/o herramientas que se emplean para el desarrollo del software carecen 
de una in legración entre las mismas y únicamente son empleadas en algunas fases del ciclo de vida del 
software. 

La característica de las empresas que están en este nivel es que no hay un control de la gestión de 
proyectos software efectivo. porque puede suceder que la empresa disponga de procedimientos y técnicas 
formales, tanto de gestión como del proceso. y de herramientas. pero no se utilizan de manera estándar en 
todos los proyectos 
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2.- Repetible. La empresa tiene métodos estandarizados facilitando procesos repetibles 

Las empresas que se encuentran en este nivel son las que disponen de un control básico de la 
gestión de proyectos, gestión de calidad y gestión de la configuración. 

El problema en este tipo de organización es que introducir cualquier cambio tiene un alto grado de 
riesgo de fracaso. 

3.- Procesos definidos. La empresa monitoriza y mejora sus procesos. 

Las empresas que se encuentran en este nivel se caracterizan por disponer de: 
• Un grupo de proceso, cuyo objetivo es el de mejorar el proceso software 

Una metodologla de desarrollo software que describa las actividades técnicas y de gestión 
requeridas para la adecuada ejecución del proceso de desarrollo. 

4.- Proceso gestionado. La empresa posee controles avanzados. métricas y retroalimentación 

Las empresas que han alcanzado este nivel disponen de un control de los costes y calidad de las 
principales etapas del proceso. Es pre- requisito que exista una metodología de desarrollo software para 
realizar una medición efectiva. 

5.· Proceso de optimizaci6n. La optimización emplea métricas con propósitos de optimización. 
En este nivel. la empresa tiene los medios para identificar los elementos más débiles del proceso y 

mejorarlos. 
El Modelo de Madurez ha resultado ser especialmente util para mostrar el estado y las áreas de 

problemas claves en numerosas empresas de software. Una evaluación de este tipo puede ayudar a: 

las empresas a identificar su nivel de madurez específico 
la dirección de la empresa estableciendo una estructura para implementar las acciones de mejoras 
prioritarias. 

Una vez identificado el nivel de madurez de la empresa, ésta puede concentrarse en aquellos elementos 
Que pueden ayudarle a avanzar hacia el siguiente nivel. 

• Situación de la industria del software 

A través de los informes anuales del Ministerío de Industria sobre el estado del sector informático 
espa"ol, es fácil apreciar un claro crecimiento en software. servicios y consumibles. frente a un decremento 
registrado en el hardware. según se muestra en la siguiente tabla. 

Concepto 1990 
Haft.iwale 492985 

Software 76343 

Servicios 199752 

Consumibles 17132 

TOTAL 786108 
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De la que se deduce una clara orientación de la informática española hacia los servicios y el 
software. Por otra parte los crecimientos, a partir del año 1991. han sido bajos con relación a fas años 
previos que eran porcentajes de dos dígitos. Aunque parte de estos resultados pueden considerarse como 
efecto de la crisis económica. 

En México al igual que en España se carece de datos fiables sobre la situación real de la industria 
software, ya que no se han realizado evaluaciones objetivas. 

El" EE.UU. las evaluaciones efectuadlo>3 en importantes empresas. dan como resultado que el 81 % 
de las empresas se situó en el nivel 1, el 12% en el 2. el 7% en el 3 '1 ninguna en los niveles 4 Ó 5. En 
Europa '1 Japón los porcentajes son parecidos. 

Por todo ello. se puede suponer que las empresas de software en México se encuentran en loS 
niveles 1 y 2 del Modelo de Madurez. Es decir empresas que tienen definidos procedimientos formales para 
la planificación. seguimiento. desarrollo. etc .• pero que no disponen de un mecanismo de dirección que se 
asegure que esos procedimientos formales están siendo utilizados Ademas cuando no hay tiempo 
suficiente, estos procedimientos son abandonados y tan solo se realizan tareas de codificaCión y prueba. 

Las herramientas no se han integrado suficientemente bien en el proceso. ni aplicadas 
uniformemente. A menudo. el mantenimiento presenta serios probtemas. ocasionando así un colapso en el 
desarrollo de nuevas aplicaciones. El porcentaje de recursos dedicados a mantenimiento es 
aproximadamente el 65%. por lo que es muy difícil responder a las demandas de nuevas aplicaciones 
software de la empresa. 

• Importancia de la metodología 

Hay un gran número de factores que repercuten en la persona que trabaja dentro de un entorno de 
desarrollo software. Los cambios en el sistema operativo. el lenguaje de programación, la organización del 
proyecto. o los estándares establecidos para los diferentes aspectos del ciclo de vida de un proyecto pueden 
repercutir tanto en el trabajador como en la cantidad de trabajo Que puede realizar 

La productividad. cómo una medida cuantitativa de la cantidad de trabajo que puede ser realizada por 
una persona, se puede alterar de distintas maneras. alguna de ellas tan simple como. por ejemplo. enseñar 
a todos los implicados en el trabajo a escribir a máquina. Este hecho, sin ir más lejos. pOdria tener un mayor 
impacto en la productividad que el de introducir unas nuevas herramientas software o técnicas de diseño. 

Sin embargo la productividad no tiene en consideración la calidad del producto. Por ejemplo los 
trabajadores en una planta de ensamblaje de ordenadores pueden producir 100 ordenadores por hora. pero 
esta medida no es útil. en cuanto que los ordenadores pueden requerir trabajo adicional para corregir 
problemas sUigidos en la etapa dei ensamblaje. Lo mismo ocurre en el desarrollo de software. el objetivo es 
establecer un entorno que no s610 mejore la productivídad del Que lo desarrolla. sino Que también genere la 
creación de mejores productos. 

Un ejemplo de diferentes metodología se puede observar en la fabricación de coches. Volvo adoptó una 
organización de equipo para la producción de coches. así como para mejorar la satisfacción del trabajador: 
averiguaron que sus trabajadores podían trabajar conjuntamente e una manera efectiva. compartir 
responsabilidades y variar tareas. BMW (Bayerische Motor Werke) averiguó que tal organización no se 
podia aplicar a su entorno, dada la dificultad de comunicación entre sus trabajadores. Tanto Volvo como 
BMW producen coches de las mismas caraclerlsticas. Con la misma calidad y precios. pero diferencías en 
su personal les hacen emplear diferentes metodologías. 
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Es obvio que el elemento más importante en cualquier empresa de desarrollo de software es disponer de 
personas con una elevada calificación, y sin embargo ello no asegura el éxito en la consecución de los 
objetivos propuestos. ya que existe el peligro de una falta de conjunción, producida por la manera personal 
de desarrollar el software de cada individuo, por muy bueno que este sea. y la imposibilidad de un auténtico 
trabajo en equipo. 

El Modelo de Madurez, viene a indicarnos que los mejores informáticos necesitan un entorno 
disciplinado y estructurado en el cual puedan realizar un trabajo en equipo, para lograr unos productos con 
alta calidad. 

El ingeniero de software es una persona que trabaja en equipo. que conoce que lo que él realiza es un 
componente que combinar con otros para formar un sistema. Es consciente de que el componente software 
que disefla debe poseer los principios de la Ingeniería del Software para que el sistema final sea 
satisfactorio. 

los programadores tradicionales argumentan que la aplicacIón de una metodología supone una gran 
carga Es cierto. pero si no se emplea una metodología pueden surgir los sigUIentes prob!E:mas. 

Resultados impredecibles 
Detección tardía de errores 

• La introducción de nuevas herramientas afectará perjudicialmente al proceso 
Cambios de organización también afectarán al proceso 
Resultados distintos con nuevas clases de productos 

la situación actual se debe ver como una situación en la que la empresa que comience a poner los 
elementos necesarios para mejorar el proceso software tendrá mucha más ventaja competitiva frente a las 
demás. 
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Criterios para evaluar una metodología 

86 

Elección o construcción 
de una metodología 

En el momento de adoptar un estándar o construir una metodología. se han de considerar unos 
requisitos deseables. por lo que seguidamente se proponen una serie de criterios de evaluación de dichos 
requisitos. 

La metodologla debe ajustarse a los objetivos 
Cada aproximación al desarrollo de software está basada en unos objetivos a lograr. Por ello la 

metodología que se elija debe recoger el aspecto filosófico de la aproximación deseada. es decir que los 
objetivos generales del desarrollo deben estar implementados en la metodología de desarrollo 

La metodología debe cubrir el ciclo entero de desarrollo de software 
Para ello la metodología ha de realizar unas etapas' 

Investigación 
Análisis de requisitos 
Diseño 

La metodología debe integrar las distintas fases del ciclo de desarrollo 

RastreabiUdad. Es importante poder referirse a otras fases de un proyecto y fusIonarlo con 
las fases previas. Es importante poder moverse no sólo hacia adelante en el ciclo de vida. 
sino hacia atrás de forma que se pueda comprobar el trabajo realizado y se puedan efectuar 
correcciones. 
Fácil interacción entre etapas del ciclo de desarrollo. Es necesaria una validaCIón formal 
de cada fase antes de pasar a la siguiente. La información que se pierde en una fase 
determinada queda perdida para siempre. con un impacto en el sistema resultante. 

La metodología debe ;ncluir la realización de validaciones 
la metodología debe detectar y corregir los errores cuanto antes. Uno de los problemas más 

frecuentes y costosos es el aplazamiento de la detección y corrección de problemas en las etapas finales del 
proyedo. Cuanto más tarde sea detectado el error más caro será corregirlo. 

Por lo tanto cada fase del proceso de desarrollo de software deberá incluir una actividad de 
validación explícita. 

La metodologla debe soportar la determinación de la exactitud del sistema a través del ciclo de 
desarrollo. 

la exaditud del sistema implica muchos asuntos. incluyendo la correspondencia entre el sistema y 
sus especificaciones. así como que el sistema cumple con las necesidades del usuario. Por ejemplo. los 
métodos usados para análisis y especificación del sistema deberían colaborar a terminar con el problema del 
entendimiento entre los informáticos. los usuarios. y otras partes implicadas. 

Esto implica una comunicación entre usuario y técnico amigable y sencilla. exenta de 
consideraciones técnicas. 
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La metodologla debe ser la base de una comunicación efectiva. 
Debe ser posible geslionar a los informáticos. y éstos deben ser capaces de trabajar conjuntamente. 

Ha de haber una comunicaci6n efectiva entre analistas. programadores, usuarios y gestores. con pasos bien 
definidos para realizar progresos visibles durante la actividad del desarrollo. 

La metodologla debe funcionar en un entorno dinámico orientado al usuario 
A lo largo de todo el ciclo de vida del desarrollo se debe producir una transferencia de conocimientos 

hacia el usuario. la clave del éxito es que todas las partes implicadas han de intercambiar información 
libremente. la participación del usuario es de importancia vital debido a que sus necesidades evolucionan 
constantemente. Por otra parte la adquisición de conocimientos del usuario la permitirá la toma de 
decisiones correctas. 

Para involucrar al usuario en el análisis. diseño y administraci6n de datos. es aconsejable el empleo 
de técnicas estructuradas lo más sencillas p'lsible. Para esto. es esencial contar una buena técnica de 
diagramaci6n. 

La metodologla debe especificar claramente los responsables de resultados 
Debe especificar claramente Quienes son los participantes de cada tarea a desarrollar. debe detallar 

de una manera clara los resultados de los que serán responsables. 

La metodología debe pOder emplearse en un entorno amplio de proyectos software 

Variedad. Una empresa deberá adoptar una metodología que sea útil para un numero 
grande de sistemas que vaya a construir. Por esta razón no es práctico adoptar varias 
metodologías en una misma empresa. 

Tamaño, vida. Las metodologías deberán ser capaces de abordar sistemas de distintos 
tamaños y rangos de vida. 

Complejidad. la metodología debe servir para sistemas de distinta compleíidad, es deCIr 
puede abarcar un departamento, varios de departamentos o varías empresas. 

Entorno. La metodología det-e servir con independencia de la tecnología disponible en la 
empresa. 

La metodologla se debe de poder enseñar 
Incluso en una organización sencilla. serán muchas las personas que la van a utilizar, incluso los 

que se incorporen posteriormente a la empresa. Cada persona debe entender las técnicas espeCíficas de la 
metodología. los procedimientos organizativos y de gestión que la hacen efectiva. las herramientas 
automatizadas que soportan la metodologia y las motivaciones que subyacen en ella. 

La metodologla debe estar soportada p(lr herr;¡mi~ntas CASE 
La metodología debe estar soportada por herramientas automatizadas que mejoren la productividad. 

tanto del ingeniero de software en particular, como la del desarrollo en general. 
El uso de estas herramientas reduce el número de personas requeridas y la sobrecarga de 

comunicación, además de ayudar a producir especificaciones y dísei\os con menos errores, más fáciles de 
probar, modificar y usar. 

La metodologla debe soportar la eventual evolución del sistema 
Normalmente durante su tiempo de vida los sistemas tienen muchas versiones. pudiendo durar 

incluso más de 10 al\os. Existen herramipntas CASE para la gesti6n de la configuración y otras 
denominadas "Reverse Engíneering" para ayudar en el mantenimiento de los sistemas no estructurados. 
permitiendo estructura los componentes de éstos facilitando así su mantenimiento. 
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La metodo/ogla debe contener actividades conducentes a mejorar el proceso de desarrollo de 
software. 

Para mejorar el proceso es básico disponer de datos numéricos que evidencian la efectividad de la 
aplicación del proceso con respecto a cualquier producto software resultante del proceso. Para disponer de 
estos datos, la metodología debe contener un conjunto de mediciones de proceso para identíficar la calidad y 
coste asociado a cada etapa del proceso. Sería ideal el uso de herramientas CASE. 

• Criterios más importantes 

Se han realizado pocos estudios para determinar Qué factores son los más importantes en el momento 
de seleccionar una metodologla de desarrollo de software. El más reciente es el reahzado por 
Sachidanandam Sakthivec, donde la conclusión obtenida. es que no todos los requisitos son iguales de 
importantes para los profesionales de desarrollo de software. 

Esta investigación se basó en requisitos de la metodología. Posteriormente mediante un programa que 
utiliza algoritmos computacionales AHP (Analityc Hierarchy Process). identificó la importancia relativa de los 
requisitos de la metodologla para cada participante en la encuesta 

Las conclusiones de la investigación son: 

la capacidad de una metodología para desarrollar sistemas con la calidad requerida es el requisito 
más importante para los profesionales del desarrollo. 
Coincidencia con los investigadores en la ímportancia que tiene el criterio de satisfacción del usuario 
en la calidad del nuevo sistema 
La capacidad para desarrollar gran variedad de sistemas tiene mayor importancia que los aspectos 
relacionados con la productividad. 
los profesionales prefieren como segundo requisito metodología soporte todas las etapas del 
desarrollo. 
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'a..1!' ' l. "J. PARADIGMAS DE PROGRAMACION 

t¡il 
Un paradigma de programaci6n es un modelo básico de diseño 'J desarrollo de programas. Un modelo 

que permite producir programas con unas directrices específicas. tales como: estructura modular, fuerte 
cohesi6n. alta rentabilidad, etc. 

Para algunos puede resultar sorprendente que existan varios paradigmas de programación. la mayor 
parte de los programadores están familiarizados con un único paradigma, el de la programaci6n 
procedimental. Sin embargo existen multitud de ellos atendiendo a alguna particularidad metodológica o 
funcional, como por ejemplo el basado en regioS de gran aplicación en la ingeniería del conocimiento para el 
desarrollo de sistemas expertos. en que el núcleo del mismo son las reglas de producción del tipo "if 'hen"; el 
de programación lógica. basado en asertos y reglas lógicas que define un entorno de programación de tipo 
conversacional, deductivo, simbólico y no determinista; el de programación funcional, basado en funciones, 
forma funcionales para crear funciones y mecanismos para aplicar los argumentos. y que define un entorno 
de programación interpretativo, funcional y aplicativo, el de programación heurística que aplica para la 
resolución de los problemas "reglas de buena lógica" que presentan reflejos de ser correctas aunque no se 
garantiza su éxito. modelando el problema de una forma adecuada para aplicar estas heurísticas atendiendo 
a su representación. estrategias de búsqueda y métodos de resolución; el de programación paralela; el 
basado en restricciones: el basado en el flujo de datos: el orientado al objeto. etc 

Un paradigma de programación es una colección de modelos conceptuales que junIos modelan el proceso 
de diseño y determinan. al final. la estructura de un programa. 
Esa estructura conceptual de modelos está pensada de forma que esos modelos determinan la forma 
correcta de los programas y controlan el modo en que pensamos y formulamos soluciones. y al llegar a la 
solución, se debe de expresar mediante un lenguaje de programación. Para que este proceso sea efectivo 
las características del lenguaje deben reflejar adecuadamente los modelos conceptuales de ese paradigma. 
Cuando un lenguaje refleja bien un paradigma particular. se dice que soporta el paradigma, y en la práctica 
un lenguaje que soporta correctamente un paradigma. es difícil distinguirlo del propio paradigma. por lo que 
se identifica con él. 

• Tipos de paradigmas de programación 

Estudios han descrito tres categorías de paradigmas de programación: 

a) los que soportan técnicas de progro:lmRdón de bajo nivel (Ej.: copia de ficheros frente estructuras 
de datos compartidOS) 
b) los que soportan métodos de diseño de algoritmos (Ej .. divide y venceras. programación 
dinámica, etc.) 
c) los que soportan soluciones de programación de alto nivel. como los descritos en el punto 
anterior 

Estos estudios también ser'lala lo diferentes que resultan los lenguajes de programación que 
soportan cada una de estas categorías de paradigmas. S610 se comentaran los paradigmas que soportan la 
programaci6n de alto nivel. 
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Se agrupan en tres categorías de acuerdo con la solución que aportan para resolver el problema 

a) Solución procedimenlal u operacional. Describe etapa a etapa el modo de construir la solución. 
Es decir set'lala cómo obtener la solución. 

b) Solución demostrativa. Es una variante de la procedimental. Especifica la solución describiendo 
ejemplos y permitiendo que el sistema generalice la solución de estos ejemplos para otros 
casos. Aunque es fundamentalmente procedimental, el hecho de producir resultados muy 
diferentes a ésta. hace que sea tratada como una categoría separada. 

e) Solución declarativa. Señala las características que debe tener la solución. sin describir cómo 
procesarla. Es decir señala qué se desea obtener pero no cómo obtenerlo. 

Paradigmas procedimentales u operacionaies 

La característica fundamental de estos paradigmas es la secuenCia computacional realizada etapa a 
etapa para resolver el problema. Su mayor dificultad reside en determinar si el valor computado es una 
solución correcta del problema. por lo que se han desarrollado multitud de técnicas de depuración y 
verificación para probar la corrección de los problemas desarrollados basandose en este tipo de paradigmas. 

Pueden ser de dos tipos básicos: Los que actúan modificando repetidamente la representación de 
sus datos (efecto de tado); y los que actúan creando nuevos datos continuamente (sin efecto de lado). 

Los paradigmas con efecto de lado utilizan un modelo en el que jas variables están estrechamente 
relacionadas con direcciones de la memona del ordenadoL Cuando se ejecuta el programa. el contenido de 
estas direcciones se actualiza repetidamente. pues las variables reciben múltiples asignaCiones. y allinalizar 
ellrabajo, tos valores finales de las variables representan el resultado. 

Existen dos tipos de paradigmas con efectos de lado: 
el imperativo 
el orientado a objetos 

Los paradigmas sin efecto de lado no ¡ncl .¡en a los que tradicionalmente son denominados paradigmas 
funcionales. Sin embargo es importante distinguir la solución funcional procedimental de la solución funcional 
declarativa. 

Los paradigmas procedimentales definen la secuencia explícitamente. pero esta secuencia se puede 
procesar en seríe o en paralelo. En este segundo caso el procesamiento paralelo puede ser asíncrono 
(cooperación de procesos paralelos) o síncrono (procesos simples aplicados simultáneamente a muchos 
objetos). 

Paradigmas declarativos 

En este tipo, un programa se construye señalando hechos. reglas. restricciones, ecuaCiones, 
transfonnaciones y otras propiedades derivadas del conjunto de valores que configuran la solución. 

A partir de esta información el sistema debe de proporcionar un esquema que incluya el orden de 
evaluaci6n que compute una solución. Aquí no existe la descripción de las diferentes etapas a seguir para 
alcanzar una solución, como en el caso anterior. 

Estos paradigmas permiten el uso de variables para almacenar valores intermedios, pero no para 
actualizar estados de información. 
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Dado que estos paradigmas especifican la solución sin indicar cómo construirla, en principio eliminan 
la necesidad de probar que el valor calculado es el valor solución. En la práctica, mientras que muchos de 
los paradigmas secuencia de control y efecto de lado que requiera la noción de estado, las soluciones son 
todavía producidas como construcciones más bien que cómo especiflC8ciones. Por lo que los paradigmas 
resuttantes y los lenguajes que los soportan no son verdaderamente declarativos, sino pseudodeclarativos. 

En este grupo se encuentran: el funcional, el lógico y el de transformación, 

En principio, los paradigmas decJarativos no son soluciones inherentes de tipos serie o paralelo. ya 
que no dirigen la secuencia de control y no pueden alterar el natural no-paralelismo del algoritmo. No 
obstante. los paradigmas pseudodeclaratívos requieren al menos un limitado grado de secuencia. y por lo 
tanto admiten versiones en serie y paralelo. 

Paradigmas demostrativos 
Cuando se programa bajo un paradigma demostrativo (también llamada programación por 

ejemplos). el programador no especifica pro~edimenlalmente cómo construir una solución. En su lugar. 
presentan soluciones de problemas similares y permite al sistema que generalice una solución 
procedimental a partir de estas demostraciones. los esquemas individuales para generalizar tales 
soluciones van desde simular una secuencia procedimental o inferir intenciones. 

los sistemas que infieren. intentan generalizar usando razonamiento basado en el conocimiento. 
Una solución basada en la inferenda inlenta determinar en qué son similares un grupo de datos u objetos, y, 
a partir de ello. generalizar estas similaridades. 

Otra solución es la programación asistida: el sistema observa acciones que el programador ejecuta, 
y si son similares o acciones pasadas, intentará inferir cuál es la próxima acción que hara el programador. 

Las dos princípales objeciones al sistema de inferencia son: 
Si no se comprueban e)(haustivamente pueden producir programas erróneos que trabajan 
correctamente con los ejemplos de prueba. pero Que fallen posteriormente en otros casos 

La capacidad de inferencia es tan limitada. que el usuario debe de guiar el proceso en la mayoria de 
los casos, 

los resultados más satisfactorios de los sistemas de inferencia son en áreas limitadas. donde el sistema 
tenIa un conocimiento semántico importante de la aplicación. 

El mayor problema que se presenta con estos sistemas. es conocer cuándo un programa es correcto. En 
el caso de los sistemas procedimentales. se consigue estudiando el algoritmo y el resultado de juegos de 
ensayo apropiados. 

En ~t caso de los sistemas demcst.r3tivos e~ ~fgoritmo se melnticne en una representación ¡ntefHa~ y su 
estudio se sale del ámbito de estos sistemas. Por lo que la veracidad de la decisión se debe hacer 
exclusivamente sobre la base de la eficiencia del algoritmo sobre los casos específicos de prueba. 

la programación demostrativa es del tipo "boUom-up" y se adapta bien a nuestra capacidad de pensar. 
Sin embargo en la mayor parte de los paradigmas la resolución del problema se efectúa aplicando métodos 
abstractos "top-down", 
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• Paradigma imperativo 

Este paradigma se caracteriza por un modelo abstracto de computadora Que consiste en un gran 
almacenamiento de memoria. 

la computadora almacena una representación codificada de un cálculo y ejecuta una secuencia de 
comandos que modifican el contenido de ese almacenamiento. Este paradigma viene bien representado por 
la arquitectura Von Neuman, ya que utiliza este modelo de máquina para conceptualizar las soluciones: 
"Existe un programa en memoria que se va ejecutando secuencialmente, y que toma unos datos de la 
memoria, efectúa unos cálculos y actualiza la memoria". 

la programación en el paradigma imperativo consiste en determinar qué datos son requeridos para el 
cálculo, asociar a esos datos unas direcciones de memoria, y efectuar paso a paso una secuencia de 
transformaciones en los datos almacenados. de forma que el estado final represente el resultado correcto. 

En su forma pura este paradigma sólo soporta sentencias simples que modifican la memoria y efectüan 
bifurcaciones condicionales e incondicionales. Incluso cuando se añade una forma simple de abstracción 
procedimental. el modelo permanece básicamente sin cambiar. Los parámetros de los procedimientos son 
"alias" de las zonas de memoria, por lo Que pueden alterar su valor, y no retorna ningún tipo de cálculo. la 
memoria también se puede actualizar directamente mediante referencias globales. 

El paradigma imperativo debe su nombre al papel dominante que desempeñan las sentencias 
imperativas. Su esencia es el cálculo iterativo, paso a paso, de valores de nivel inferior y su asignaCión a 
posiciones de memoria. 

Si se analizan las características fundamentales de este tipo de paradigma se detectan las siguientes: 
Concepto de celda de memoria ("variable") para almacenar valores El componente principal de la 
arquitectura es la memoria, compuesto por un gran número de celdas donde se almacenan los 
datos. Las celdas lienen nombre (concepto de variable) que las referencían. y sobre los que se 
producen efectos de lado y definiciones de alias. 

Operaciones de asignación. Estrechamente ligado a la arquitectura de la memona. se encuentra la 
idea de que cada valor calculado debe ser "almacenado", es decir asignado a una celda. Esta es la 
razón de la importancia de la sentenc',,. de asignación en el paradigma imperativo. las nociones de 
celda de memoria y asignación en bajo nivel, se tienden a todos los lenguajes de programación y 
fuerzan en los programadores un estilo de pensamiento basado en la arquitectura Von Neumann. 

Repetición. Un programa imperativo, normalmente realiza su tarea ejecutando repetidamente una 
sl::cuencia de pasos eiementales, ya que en este modelo computacional la única forma de ejecutar 
algo complejo es repitiendo una secuencia de instrucciones. 

A este tipo de paradigma de programación se le suele llamar algorítmico. dado que el significado de 
algoritmo es análogo al de receta. método. técnica. procedimiento o rutina, y se define como "un conjunto 
finito de reglas diseñadas para crear una secuencia de operaciones para resolver un tipo específico de 
problemas". De esta forma para N. Wirth. un programa viene definido por la ecuación: 

Algoritmos + Estructura de Datos =: Programas 

No obstante, entendemos que aunque el concepto de algoritmo encaja en otros tipos de paradigmas, 
es prIVativo del tipo de programación procedimental en el que su caracteristica fundamental es la secuencia 
computacional. 
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Atendiendo a los lenguajes imperativos. cabe clasificarlos en "orientados a expresiones" y 
"orientados a sentencias~. según jueguen las expresiones o sentencias un papel más predominante en el 
lenguaje, respectivamente. Ambos son términos relativos y no se pueden aplicar de forma absoluta. Se 
puede decir que C, FORTRAN: Algol. Pascal. son lenguajes orientados a expresiones, mientras que COBOL 
y PUl están orientados a sentencias. 

Las expresiones se han encontrado útiles principalmente porque son simples y jerárquicas y pueden 
combinarse uniformemente para construir expresiones más complejas. Si pues, las expresiones no sufren 
influencias de la arquitectura de Von Neumann. Como ejemplos de programación imperativa, se muestran en 
lenguaje Pascal la generaci6n de números primos mediante la críba de Erat6slenes, y en lenguaje e la 
ordenaci6n de datos mediante el mt!!lodo de la burbuja. 

Números Primos 
r Genera números primos en el rango 2 .. 0, 

utilizando la criba de Erat6stenes ") 
Program primos(input, oulput) 

Constn=50 

Var i: 2 .. n; 

j: 2 .. 25; 

íprimo : boolean 

Begín 
for i:=2 to n do 

Begin (" ¿ Es primo y? ") 

j:=2; iprimo:=true; 

While ¡primo and (j<=i div 2) do 

if ( (y mod j) <>O)then 
j:=j+1 

else 
iprimo:=false; 

(" Si es primo imprime su valor *) 

if primo then write (y:3) 
End 

e mi. 
En este programa se destacan las tres 
características principales del paradigma 
imperativo: 

Celdas de memoria: Declaraciones de var 
(i,j. primo) 
Operaciones de asignaci6n de tipo 
destructivo: j:=2, iprimo:=true, ... 
Sentencias repetitivas: for y while 

Ordenar 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

/* Ordena un conjunto de datos leidos desde el 
dispositivo de entrada, utilizando el método de la 
burbuja ., 
#include <stdio.h> 
void ordenar (int •. int); 
void escribir (int ., Int); 
maine ) 

{ 
ínt n=O, dato; 
int a(501; 
scanf("%d", &dato); 
while(dato 1= EOF) 

( 
a[n++) = dato; 
scanf("%d".&dato); 

} 

} 
ordenar(a,n-1 ); 
escríbir(a.n·l ); 

r función ordenar "/ 
void ordenar (int a [ J, int n) 
{ 

} 

¡nt ¡,jo lem; 
for (i=O; i<n: y++) 

for (j=i+1; j<=n; j++) 
if {a[i]>aUn 
( 

tem= a[i); 
a[iJ=a[j]; 
aU)=tem; 

void escribir (int a [ j, ¡nt n) 
{ 

¡ni i; 
for (y=O; i<n; y++) 
{ 

if (!(i % 10» printf ("\n"); 
printf("% 5d", a[iJ); 

Ignacio de la Rosa R. 



DISEÑO DEL SISTEMA. 94 

la funciÓn ordenar compara parejas de datos contiguos e intercambia su contenido si el primero es 
mayor que el segundo. Y en cada iteración de la variable i. coloca en la cabeza de la lista que está 
ordenando el dato menor (la burbuja más ligera).En este ejemplo. al igual que en anterior predominan los 
tres componentes descritos del paradigma imperativo. 

• Paradigma funcional 
El paradigma funcional está basado en el modelo matemático de composición funCIonal. En este modelo. 

el resultado de un cálculo es la entrada del siguiente, y así sucesivamente hasta que una composición 
produce el valor deseado. 

No existe el concepto de celda de memoria que es asignada o modificada. Más bien. existen valores 
intermedios que son el resultado de cálculos anteriores y las entradas a cálculos subsiguientes Tampoco 
existen sentencias imperativas y todas las funciones tienen transparencia referencial. 

la programación funcional incorpora el :oncepto de función como objeto de primera clase. lo que 
significa que las funciones se pueden tratar como datos (pueden pasar como parámetros. calculadas y 
devueltas como valores normales. y mezcladas en el cálculo con otras formas de datos) 

En este paradigma el informático concibe la soluciÓn como una composición de funciones. Por ejemplo, 
para ordenar una lista. se puede diset'iar la solución como una concatenación de listas más pequeñas. cada 
una de las cuales ya está clasificada. Esto reduce el problema a seleccionar las listas más pequeñas. 
la forma en que se específica n las funciones puede variar. Se pueden especificar procedimentalmente o 
matemáticamente mediante su definición, sin secuencia de control. 

Un ejemplo de lenguaje que soporta la forma procedimenlal del paradigma funcional. es el 
COMMONLlSP, considerado como el estándar del lenguaje de programación IISP Se ha desarrollado como 
un lenguaje funcional procedimental, y que admite ambos tipos de construcciones: la composición funcional 
con transferencia referencial y la asignación de variables con secuencias de control en la ejecución del 
programa. 

El lenguaje IISP rlist Procesing") fue diseñado por John McCarthy. en 1959, en el Instituto 
Tecnológico de Masachussets, incorporando los síguientes elementos en su expresión más simple 

a) Funciones primitivas predefinidas: 

Tratamiento de listas 
CAR Devuelve la cabeza de la lista 
CDR Devuelve la cola de la lista 
CONS Construye una lista CONS a partir de otras dos 
UST Construve una lista a partir de varias sublistas 

Asignación, relaciones booleanas y predicados 
SET y SeTa Evalúan sus argumentos 
Ea Comprueba si dos argumentos son iguales 
GREATERP y LESSP Compara si el arg 1 es mayorl menor que el2 
NUll Comprueba si la lista es nula 
ATOM; USTP NUMBERPAveriguan el tipo de un objeto 
OR. ANO Y NOT Predicados de suma, multiplicación y negación 

Aritméticas 
PLUS. DIFERENCE, TIMES. aUOTIENT. REMAINDER Suma. resta. multiplicación, 
cociente, resto 
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CondIcionales e iterativas 
CONO Condicional con varios predicados 
lOOP Función iterativa no declarativa 

b) fonnas funcionales para crear y combinar funciones 

DEFUN Función que permite crear otras funciones 

e) Objetos de datos 

L1SP dispone de esta estructura como fundamental 

Un programa USP utiliza: 

Átomos Cadenas de números o caracteres 
identificadores Son álomos no numéricos 

95 

Seguidamente se presentan en IISP dos ejemplos. El primero sirve para comprobar SI un número es 
primo o no: el segundo ordena de forma ascendente una lista de dalas. 

Primo 
;;; Determina si un número es primo o no 
(OEFUN PRIMO(N) 
CONO«(EO N 2) T) «EO N 3) T) 
(T (PRIM01 N (OUOTIENT N 2»») 
(DEFUN PRIM01 (N Y) 
COND«(EO (REMAINDER N Y) O) NIL) 
«Ea Y 2) T) 
(T (pRIM01 N (DIFERENCE Y 1)))) 

y al ejecutarlo. por ejemplo se tendría, 
(PRIMO 3) T 
(PRIMO B) NUl 

Ordena 
::: Ordena de forma ascendente los elemento de una lista 
(DEFUN ORDENAR (LISTA) 
COND((NULL LISTA) Nll) 
(T (CONS (CAR (INVERSO (BURBUJA LISTA») 
(OI1DENAR (CDR{!NVERSO (BURBUJA LISTA)))))))) 
(OEFUN BURBUJA (LISTA) 
(COND«NUlL (COR LISTA» LISTA) 
«GRATERP (CAR LISTA) (CADR LISTA» 
(CONS (CAR LISTA) (BURBUJA (CDR LISTA»» 
(T (CONS (CAOR LISTA) 
(BURBUJA (CONS (CAR LISTA) (COOR LISTA»)))))) 

y al ejecutarse se tendría. por ejemplo, 

(ORDENAR 20 8 1 3) (1.3.8.20) 

la funci6n INVERSO invierte la lista 
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• Paradigma orientado a objetos 

La Orientación a Objetos está constituyendo una metodología de diseño y desarrollo de software 
barato. Esta metodologla de análisis. diseño y programación que configura las fases fundamentales del ciclo 
de vida de un sistema informático, se está asentando como la estructura metodológica de los años 90, y se 
presenta educacionalmente como paradigmática en el desarrollo de aplicaciones. 

la Orientación a Objetos se puede definir como "una disciplina de ingeniería de desarrollo y 
modelado de software que permite construir más fácilmente sistemas complejos a partir de componentes 
individuales" . 

la Orientación a Objetos permite una representación más directa del mundo real, reduciendo 
fuertemente la transformación radical normal desde los requerimientos del sistema, definidos en términos del 
usuario, a las especificaciones del sistema. definidas en términos del ordenadoL 

Actualmente. la tendencia de la Ingeniería Informática es la de producir componentes reutilizables 
pdfa ensamblarlos a otros y obtener así. el produdo. Estos elementos reutilizables son denominados 
"Componentes Integrados de Software" (CIS) por su teórica similitud con los "componentes integrados de 
hardware (chips), innovación que revolucion6 la industria informática hace 20 años. El Paradigma Orientado 
a Objetos (PaOO) es pues una filosofía de desarrollo y empaquetamiento de software que permite crear 
unidades funcionales extensibles y genéricas, de forma que el usuario las pueda aplicar según sus 
necesidades y de acuerdo con las especificaciones del sistema a desarrollar. 

La Orientación a Objetos proporciona mejores herramientas para: 

Modelar el mundo feal de un modo más cercano a la perspectiva del usuario. 
Interactuar fácilmente con un entorno computacional. usando metáforas familiares. 
Construir componentes reutilizables de software y hbrerias especificas. de estos 
componentes fácilmente extensibles. 
Modificar y ampliar con facilidad la implementación de estos componentes sin afectar al 
resto de su estructura. 

En cuanto a los elementos fundamentales que configuran el Paradigma Orientado a Objetos. 
algunos autores los centran en tres: los Tipos Abstractos de Datos. la Herencia y la Identidad de los 
Objetos. Mientras que otros señalan siete aspectos básicos a considerar para una verdadera orientación al 
objeto: 

Estructura modular basada en objetos, dado que los sistemas en esta metodolog¡a son 
modularizados sobre la base de sus estructuras de datos. 

Abstracción de Datos. porque los objetos son descritos como illllJit!mentaciones de tipOS de 
datos abstractos. 

Gestión automática de memoria. de forma que los objetos no utilízados sean asignados por 
el propio sistema sin intervenci6n del programador 

Clases. en las que cada tipo no simple sea un módulo, y cada módulo de alto nivel sea un 
tipo. 

Herencia, que permita que una clase sea definida como una extensión o restricción de otra 

Polimorfismo y enlace dinámico, de forma que tas entidades del programa puedan 
referenciar en tiempo de ejecución a objetos de diferentes clases. 
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Herencia múltiple y repetída para que se pueda declarar una clase como heredera de varias, 
e incluso de ella misma. 

Por otra parte, el Paradigma Orientado a Objetos presenta diferente terminología según la etapa del 
ciclo de vida que se contempla. Así, en las fases de análisis (análisis orientado a objetos-AOO) y de diseño 
(diseño orientado a objetos-DO O), se utilizan los conceptos: Identificación del Objeto, Identificación de las 
Estructuras y Materias, Definición de Elementos, Definición de Atributos. Conexión de Mensajes. Instancias, 
Definición de Servicios. Mientras que en la etapa de programación (programaci6n orientada a objetos-POOl, 
los términos a utilizar son: Tipo de Dato Abstracto. Objeto. Mensaje. Clase. Sobrecarga. Enlace Dinámico. 
Polimorfismo. Herencia. Variables de Clase o de Instancia. Métodos. Constructores, Destructores. 
Genericidad. Aserci6n, Invariante .... 

Todos estos términos son metáforas del paradigma, y configuran el lenguaje o "jerga" que ulíliza el 
ingeniero informático en el diseño y desarrollo de software aplicando esta metodología. 

Las Ciencias de la Computaci6n están llenas de metáforas que han llegado a trascender el círculo 
especializado del informático y son utilizadas de forma rutinaria por la inmensa mayoría del público. debido a 
la Ir.corporaclon del ordenador t;n la actividad d.ana Dos eXC~ltm{e~ E:;t:mplO::, ::.on lOS ternllfl,;S 'me¡,-,0!'é;' ) 

"ventanas". Estas palabras presentan poca semejanza real con los conceptos que representan en el 
lenguaje habitual. No obstante. los términos informáticos han quedado acuñados y los utilizamos 
indiscriminadamente. aparentemente sín gran dificultad, 

El Paradigma Orientado a Objetos se describe a menudo usando el concepto Objeto/Mensaje. en el 
que cada objeto (elemento autónomo de información creado en tiempo de ejecución) es solicitado para 
realizar un determinado servicio el usuario. Mediante el envio a ese objeto del mensaje apropiado. El 
solicitante no precisa conocer cómo el objeto proporciona el servicio pedido la implementación es interna al 
objeto y la gestiona el suministrador del objeto. El énfasis se produce en qué se puede obtener más bien que 
en cómo se obtiene. 

Un programa orientado a objetos viene definido por la ecuación: 

Objetos + Mensajes = Programa 

En el que el objeto es una instancia de una clase. la cual implementa un tipo abstracto de dato 
(TAD). y el mensaje es la información específica que se envía al objeto para que ejecute una determinada 
larea. Un TAO define conjuntos encapsulados de objetos similares, con una colecci6n asociada de 
operacíones; y especifica la estructura y el comportamiento de los objetos. Las especificaciones 
estructuradas del TAD describen las características de los objetos pertenecientes a ese TAO. y las 
especifICaciones de comportamiento describen qué mensajes son aplicables a cada objeto 

Algunos lenguajes orientados a objetos, como el C++, Object LlSP, etc .. son extensiones de 
lenguajes convencionales que fueron djse~ados básicamente como imperativos. por lo que estas 
extensiones no consideran a los objetos como ttl1líuaues activas qüe iscibsn mensajes. más bien invocan <:l 

procedimientos o funciones que pasan objetos; no obstante. incorporan las características más relevantes 
PDO. en particular: la encapsulaci6n de datos, el polimorfismo con enlace dinámico. la generalidad y la 
herencia. 

El lenguaje paradigmático de este tipo de programación es el SMALLT ALK que fue diseñado a 
principios de los atlos 70 en el Centro de Investigación Xerox (Palo Alto, USA) con el fin de disponer de un 
potente sistema informático donde el usuario pudiera almacenar '1 manipular la información ágilmente. 
Durante los diez años siguientes se produjeron tres sistemas base: SMALL T ALK-l SMALL TALK· 76 Y 
SMALLTALK-80. Actualmente. existen dos versiones del SMALLTALK. V1 y V2. producidas por Xerox y 
distribuidas por Parc Place Systems. siendo aceptada la V2 como estándar del sistema SMALl TAL K-80, 
También la firma Digitalk Inc. ha desarrollado un SMALLTALK simplificado, destinado a fines pedag6gicos, 
con el nombre de SMAlLTALK V. 
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No obstante. dada la relevancia que está adquiriendo este tipo de programación es usual que todos 
los lenguajes de prop6sito general de una cierta utilizaci6n incorporen, como lo han hecho el C. el PASCAL y 
el IISP. los conceptos que definen el PaOO. quedando el SMAll TALK como lenguaje puramente 
académico. 

En concreto, podemos señalar que el entorno de programación orientado a objetos es un entorno: 

Procedimental. que incorpora el concepto de encapsulaci6n de datos. 
Extensible. ya que permite ampliar los componentes software sin necesidad de la burbuja de 
reprogramar todo el componente. 
Reutilizable. por permitir crear un programa sobre la base de una serie de componentes definidos en 
librerlas de componentes. 
Interactivo a través de una interfaz gráfica de usuario que proporciona la funcionalidad necesaria en 
materia de edici6n. puesta a punto de programas y archivo de información. 

Herramientas CASE. 

CASE (Ingenierla de Software Asistida por Computadora). El crecimiento de la industria CASE 
reviste una particular importancia para el desarrollo de software. las herramientas CASE son el 
equivalente para la industria del software de las herramientas CAD (Diseño asistido por computadora) 
para actividades como la organización de un circuito y el diseño de chips 

las herramientas CASE utilizan representaciones gráficas en la pantalla para ayudar a automatizar 
la planeaci6n. el análisis. el diseño y la generación del software. 

• Paradigma heurístico 

Muchas de las más interesantes y difíciles tareas de programación implican utilizar el ordenador para 
resolver problemas del tipo: "¿Cuál es el camino mas corto?" "listar todos los casos posibles ". "¿Existe una 
disposición de elementos que satisfaga? Las características de tales problemas implica potencialmente una 
búsqueda exhaustiva de todas las posibles combinaciones de algún conjunto finito. que si no está controlado 
puede producir una "explosión combinatoria" (incremento exponencial del espacio de búsqueda con la 
dimensión del problema) imposible de tratar. 

la Programaci6n Heurística ha venido a significar el uso del conocimiento específico del dominio 
para cubrir esta explosión de posibilidades guiando la búsqueda por las direcciones más prometedoras. Y se 
puede definir como "aQuel tipo de programación complJt~cion~1 que aplicE! pera !a re~o!uci6r. de problemas 
reglas de buena 16gica (reglas del pulgar) denominadas heuristicas. las cuales proporcionan entre varios 
cursos de acción uno que presenta visos de ser el más prometedor, pero no garantiza necesariamente el 
curso de acci6n más efectivo."La Programación Heurística implica una forma de modelizar el problema en lo 
que respecta a la representación de su estructura, estrategias de búsqueda y métodos de resolución, que 
configuran el Paradigma Heurístico. 

Este tipo de programaci6n se aplica con mayor intensidad en el campo de la Inteligencia Artificial 
(I.A.) , yen especial. en el de la Ingeniería del Conocimiento, dado que el ser humano opera la mayor parte 
de las veces utilizando heurlsticas, un hecho cierto que una heuristica es la conClusión del razonamiento 
humano en un dominio especifico. por lo que es normal Que este tipo de programación que encuadrado en el 
área de la I.A, ya que implementa el conocimiento humano, dado por la experiencia. utilizando reglas de 
buena 16gica. 
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Como se ha señalado inicialmente. un ;laradigma de programación es un modelo básico de diseño e 
implemenlación de programas. Un modelo que permite producir programas de acuerdo con una metodología 
especifica. AsI, el paradigma de programación estructurada se basa en estructuras modulares, con fuerte 
cohesión en el módulo y bajo acoplamiento entre ellos. desarrollo "top-.down", utilización de diagramas 
privilegiados, etc. 

El Paradigma Heunstico define, pues, un modelo de resolución de problemas en el que se incorpora alguna 
componente heurlslica sobre la base de: 

Una representación más apropiada de la estructura del problema para su resolución con 
técnicas heurísticas 

la utilización de métodos de resolución de problemas aplicando funciones de evaluación 
con procedimientos específicos de búsqueda heuristica para la consecución de las metas. 

Por otra parte, la Programación Heurística se presenta y utiliza desde diferentes puntos de vista: 

Como técnica de búsqueda para la obtención de metas en problemas no algorítmicos, o con 
algoritmos que generan explo!'i'6n combinatoria (Ej. damas. ajedrez. etc.). 

Como un método aproximado de resolución de problemas utilizando funciones de evaluación 
de tipo heurlstico (Ej .. algoritmos N. Ao-·) 

Como mélodo de poda para estrategias de programas que juegan. aunque estos métodos 
no son realmente heurísticos (Ej .. poda alfa-beta). 

Se aconseja utilizar un modelo heurístico cuando: 
Los datos. limitados e inexactos. utilizados para estimar los parámetros modelo pueden 
contener errores inherentes muy superiores a los proporcionados con la solución de una 
buena heurística. 

Se utiliza un modelo simplificado, que por si es una representación impreCIsa de un 
problema real, por lo que la soluci6n "óptima" es puramente académica. 

No se dispone de un métad(1 exacto que sea fiable para ser aplicado en un modelo del 
problema: o si existe. es intratable computacionalmente. 

Se desea mejorar la eficacia de un algoritmo optimizador aplicado al modelo por ejemplo. 
proporcionando buenas soluciones de inicio. guiando la búsqueda y reduciendo el número 
de soluciones candidatas 

Se tiene la necesidad de resolver el mismo problema frecuentemente. a una base de tiempo 
real, y ellratamiento heurístico significa un ahorro computacional 

En general, un modelo heurlstico es aconsejable si puede proporcionar resultados superiores a los 
del modelo actual. las especificaciones más relevantes del tratamiento heurístico deben tener en cuenta las 
características de la heurística. de la información y de las especificaciones del problema de acuerdo con las 
siguientes condiciones, 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Ignacio de la Rosa R. 



DISEÑO DEL SISTEMA. 100 

Una buena heurística debe ~"!r simple. con requerimientos razonables de memoria, con 
velocidad de búsqueda que no produzca incrementos polinomiales, ni exponenciales. 
precisa. robusta, que proporcione soluciones múltiples, y Que disponga de un buen criterio 
de parada que incorpore el conocimiento obtenido durante la búsqueda. 

La información a tratar es fundamentalmente simbólica. inexacta o limitada. "incremental" y 
basada en el conocimiento. 

Las especificaciones del problema pueden ser: de optimización o de satisfacción; que 
produzcan una o múltiples soluciones; con tratamiento en tiempo real o no; con decisión 
interactiva o no. etc. 

La Programación Heurlstica no ha producido un lenguaje específico de programación. debido a que 
las heurlsticas, al "ser reglas de sentido comúnM

, se pueden implementar con cualquiera de los lenguajes 
descritos en los diferentes paradigmas de programación. Por otra parte. al aplicarse este tipo de 
programación, fundamentalmente. en el campo de la lA. las heurísticas están siendo implementadas 
mayoritariamente en herramientas de este área. 

No obstante, si se tuviera que definir un lenguaje heurístico las características más destacables que deberla 
incorporar son: 

Ser un lenguaje conversacional. que permitiera una interacción directa con el programador 
para la definición e implementación del problema. 

Tratamiento de estructuras "incrementales. que implementen programas que vayan 
ampliando el cuerpo de conocimiento que, sobre la base de la experiencia. configure y refine 
el modelo heurístico. 

Tratamiento fundamentalmente simbólico, dado que la mayor parte de los problemas que 
precisan tratamiento heurístico tienen estructura simbólica. 

Unidades funcionales autónomas que posibiliten modelar una heurística y su mecanismo de 
ejecución, definiendo módulos independientes 

Estructuras de datos que permitan describir estados de problemas y relaciones entre 
estados. 

Estructuras procedimentales de control y de proceso (o de definición) que permitan la 
ejAcución coherente del modelo heurístico. y posibiliten la adquisición y utilizacíón del 
conocimiento adquirido en el proceso oe resolución de! problema. 
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DESARROLLO 
DE UN SISTEMA 

ORIENTADO A OBJETOS. 

La "orientación a objetos" será la más importante de las tecnologías que surjan en los años 
noventas. BiII Gafes. Presidente de Microsoft Corp. 

INTRODUCCION 

Algunas de las mcx:lemas técnicas de programación están creando un pequeño caos en la industria 
del desarrollo de software. Normalmente. este caos se produce en quienes han programado con 
metodologías anteriores y que. obviamente. causan algunos dolores de cabeza entender las nuevas. A 
continuación se presenta una historia breve de la evolución de la programación. desde sus orígenes hasta 
nuestros días. 

• Programación por líneas. 

Una de las primeras estrategias en la programación fue la ejecución secuencial de instrucciones 
proporcionadas a la máquina. Todo el programa era un papel con una serie de instrucciones. una detrás de 
la otra. y sobrevinieron problemas cuando las aplicaciones aumentaron de tamaño y complejidad, pues fue 
necesario hacer bifurcaciones. repetir procesos (con la consecuente duplicidad de códIgo), etcétera, lo que 
llegaba a hacer de los programas una mara~a comparable con un plato de espagueti. Por esto. a la postre. a 
e~te sistema se le llamó "Programación espagueti". Cobol. Fortran y BASIC son los clásicos representantes 
de esta linea. 

10 DIM NOMBRE=" • 
20 DIM A=O: DIM B=O: DIM c=o 
30 READ NOMBRE 
40 PRINT "HOLA ": PRINT "NOMBRE" 
50 PRINT" SE REALIZARA UNA SUMA" 
60 INPUT A: INPUT B 
70 C=A+ B 
80 PRINT· EL RESULTADO ES: " 
90PRINTC 
100 STOP 

• Ejemplo de un programa de "SUMA ~ de dos valores hecho en programación por líneas. 
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• Programación estructurada. 

los problemas inherentes al código lineal se resolvieron en gran parte cuando se introdujo la 
llamada "Programación estructurada", Esta linea de programación trajo consigo nuevos conceptos basados 
en "divide y vencerás" que inCluyen: 1) la creación de nucleos de código pequeños y reutilizables llamados 
Procedimientos, que permitlan ejecutar tareas repetitivas sin necesidad de duplicar código del todo y 2) la 
instauración del concepto de Variable pública y Variable local, la primera es accesible a todos los 
procedimientos del programa, y la segunda, sólo en el procedimiento que la contiene, Estos conceptos 
trajeron grandes avances a la programaci6n Y. de igual modo, permitieron el establecimiento de lenguajes 
100% estructurados como e, Pascal y algunas versiones de BAS1C estructurado como Quick BA$IC 

PROGRAM EJEMPLO; 

Var 

Begin 

END. 

A,B,C : Integer 
NOMBRE: string 

A:=O; 
B:=O: 
C:=O; 

Write ( • Dame tu Nombre: • ); 
Readln(NOMBRE): 

Write ( • Hola· ); 
Write ( NOMBRE ): 

Writeln ( • A contínuaclón se realizará una suma" ): 

Write ( • Dame el primer valor: • ); 
Readln(A); 

Write ( • Dame el segundo valor:·): 
Readln(B); 

Write ( • El resultado de la suma es : • ): 
Write (C): 

Ejemplo del mismo programa de "SUMAN, en programación estructurada. 

Aunque la programación estructurada. hecha entre mediados y finales de los años sesenta. sigue 
siendo uno de los métodos de programaci6n más utilizados. poco a poco se ha visto mermada por sus 
carencias frente a las nuevas exigencias de cómputo del mundo moderno. Posiblemente. la programación 
estructurada como tal, tarde mucho en morir, tal vez más de lo que los entendidos pudiesen esperar. 
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• Programación orientada a objetos. 

La Programación orientada a objetos (POO) es una nueva capa de esta evolución que se basa en la 
ideología de "muchas hormigas juntas mueven una montaña", En realidad. la propuesta es sencilla: crear 
individuos con características y facultades propias. y uniMos con un propósito común. 

El concepto puede explicarse con el siguiente ejemplo: imagine que existe un individuo X que tiene 
la habilidad de manejar la computadora. Si un empresario lo contrata. será exactamente para aprovechar 
sus capacidades en pro de ros intereses de la empresa. De hecho. dado que X tiene estas habilidades. será 
más fácil adaptarlo a las necesidades expresas que en tal rubro se tienen. Esto. por supuesto. es más fácil 
que entrenar a uno nuevo; esto es. de manera muy generar, la ideología que define la PDO. El uso de 
entidades propias que pueden ejecutar satisfactoriamente una tarea. o aprovechar sus capacidades para 
adaptarlas a las necesidades de la larea. es más fácil que crear una enlidad desde el inicio. 

Cada entidad se llama objeto. el cual envuelve una serie de caracteristicas y acciones para llevar a 
cabo una tarea. Un objeto Individuo puede tener entre sus características distintivas el color de sus ojos, de 
su piel, de su cabello. su complexión, estatura. etcétera. las acciones del individuo definen las cosas que 
puede hacer. como caminar, comer, hablar. Estas acciones pueden afectar exclusivamente al individuo que 
las lleva a cabo o a terceros, por ejemplo. cuando hable con otros El tercero puede reaccionar a la acción 
proveniente del primer individuo. 

Ejemplo del mismo programa de "SUMA W

, en programación Orientada a Objetos. 

Dim MENSAJE ~ String 
NOHBRE • Textl.Text 
A - Val (Text2.Text) 
B - Val (Text3.Text) 
e - A ... B 
RENSAJ! • "HOLA" + NOMBRE + Chr(13) 
MENSAJE· MENSAJE + wEL RESULTADO DE LA SUMA ES" + Ser(C) 
Hs~Box (MENSAJE) 

End Sub 
Privace Sub CommendZ_Clickl) 

End 
End Sub 
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Elementos de la POO 

Nota: Para la descripci6n de los conceptos y temas aquí presentados sé a utilizado el lenguaje de 
programación Visual Basic- debido a que el sistema realizado fue hecho en esta herramienta de 
programaci6n. 

o Un objeto. 

Aunque ya se había definido lo que es un objeto. se hará un análisis mas detallado: un objeto es una 
unidad de código y datos. Este objeto representa un grupo de variables y procedimientos relacionados que 
pueden ser manipulados como una sola unidad. 

Las personas nos formamos conceptos desde temprana edad. Cada concepto es una idea particular 
o una comprensión de nuestro mundo. Los conceptos adquiridas nos permiten sentir y razonar acerca de las 
cosas en el mundo. A estas cosas a las que se aplican nuestros conceptos se llaman objetos. Un objeto 
podría ser real o abstracto. como los ejemplos siguientes: 

Una factura. 
Una organízacíón. 
Un automóvil. 
Un mecanismo en un dispositivo de robótica. 
Un proceso para llenar un pedido. 
Este trabajo de tesis. 

En el análisis y disei'lo orientado a objetos (OO). lo que interesa es el comportamiento del objeto. Al 
construir un software 00 se basa en los tipos de objetos. El software que implanta el objeto contiene 
estructuras de datos y operaciones que expresan dicho comportamiento. Las operaciones se codifican como 
métodos. Los procedimientos en un objeto definen sus acciones y son llamados Métodos. las varíables son 
usadas normalmente para establecer y regresar atributos o comportamiento y son llamadas Propiedades. 

Un objeto puede estar compuesto por otros objetos. Estos últimos, a su vez. puede estar compuesto 
de objetos. del mismo modo que una máquina esta formada por partes y éstas. también están formadas por 
otras partes. Esta estructura íntríncada de los objetos permite definir objetos muy complejos. 

Los conceptos que se poseen se aplican a tipos determinados de objetos. Por ejemplo empleado se 
aplica a los objetos que son personas empleadas en una organizací6n. Algunas instancias de empleado 
poárian ser Juan Carranza. Jaime Rosas. etc. En el análisis orientado a objetos. estos conceptos se llaman 
tipos de objetos; las instancias se tlaman objetos. 

Un tipo de objeto es una categoría de objeto 
Un objeto es una instancia de un tipo de objeto. 

El mundo de las bases de datos define tipos de entes. como cliente. empleado o parte. Existen 
muchas instancias de cada tipo de enle. Por ejemplo. las instancias de empleado son Juan Carranza, Jaime 
Rosas. etc. Del mismo modo, el mundo orientado a objetos define tipos de objetos e instancias de tipos de 
objetos. Por ejemplo, un tipo de objeto podría ser factura y un objeto podría ser factura #51783. 

Sin embargo, el término objeto tiene diferencias fundamentales con el término ente. Ente s610 se 
refiere a los datos. En general. se almacena un registro por cada ente. Objeto se refiere a los datos y a los 
métodos mediante los cuales se controla a los propios datos. 
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Un objeto es una combinación de código y datos que se puede tratar como una unidad. Un objeto 
puede ser una parte de una aplicación. como IIn controlo un formulario. También puede ser un objeto una 
aplicación entera. 

La tabla siguiente describe ejemplos de tipos de objetos que puede utilizar en Visual Basic·. 

Ejemplo Descripción 
Botón de comando Son objetos los controles de un fonnulario, como botones de comandos y 

marcos. 
Formulario Cada formulario de un proyecto de Visual Basic· es un objeto distinto. 

I Base de datos Las hases de datos 60n objetos y contienen otros objetos. como campos e 
Indices. 

Gráfico Un gráfico de Microsoft Excel- es un objeto. 

De dónde vienen los objetos 

Cada objeto se define mediante una clase. Para comprender la relación entre un objeto y su 
clase, se puede pensar en el molde de las galletas y las galletas El molde es la clase. Define las 
características de cada galleta. como por ejemplo el tamaño y la forma. Se utiliza la clase para crear 
objetos. los objetos son las galletas. 

Mediante dos ejemplos se puede aclarar la relación que existe entre las clases y los objetos. 

• LOS controles del cuadro de herramientas de Visual Basíc representan clases. El objeto conocido como 
control no existe hasta que se dibuja en un formulario. Cuando se crea un control. está creando una 
copia o instancia de la clase del control. Esta instancia de la clase es el objeto al que se hara referencia 
en la aplicación. 

• El formulario en el que se trabaja en tiempo de diseño es una clase. En tiempo de ejecución. Visual 
Basic· crea una instancia de esa clase de formularío. 

la ventana Propiedades muestra la clase y la propiedad Name de los objetos de una aplicación de Visual 
Basic·. como se muestra en la figura: 

Fiaura los nombres de obietos v clases se muestran en la ventana Prooiedades 
• Mlcrnsfot. Proicct. Vl~u.1 83$10:. WOfd " Ex.c.el SOI1 mamas relllslllldll.5 oor MICROSOI'T, co 
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Se crean todos los objetos como cooias idénticas de sus clases. Una vez que existen como 
objetos individuales, es posible modificar sus propiedades. Por ejemplo. si se dibuja tres botones de 
comando en un formulario, cada objeto botón de comando es una instancia de la clase CommandButlon. 
Cada objeto comparte un conjunto de características y capacidades comunes (propiedades. métodos y 
eventos). definidos por la clase. Sin embargo, cada uno tiene su propio nombre. se puede ser activar y 
desactivar por separado y se puede colocar en una ubicación distinta del formulario, etc. 

Un objeto proporciona código que no se tiene que escribir. Por ejemplo. se puede crear cuadros 
de diálogo Abrir archivo y Guardar archivo. pero no se tiene por qué. En vez de eso. se puede utilizar el 
control de diálogo común (un objeto) que Visual Basic proporciona Se podría escribir una agenda y 
código de administración de recursos, pero no se tiene por qué. En $U 11,J9ar, se puede utilizar los objetos 
Calendar. Resources 'f Tasks que proporciona Microsoft Project •. 

Visual Basic" puede combinar objetos de otros orígenes 

Visual 8asic proporciona las herramientas que permiten combinar obíetos de distintos orígenes 
Ahora se puede construir soluciones personalizadas mediante la combinación de las características más 
poderosas de Visual Basíc y de las aplicaciones que aceptan Automatización (anles conocido como 
Automatización OLE). Automatización es una característica del Modelo de objetos componentes (COM), 
un estándar de la industria utilizado por las aplicaciones para exponer objetos a las herramientas de 
desarrollo 'f otras aplicaciones. 

Se puede construir aplícaciones si agrupa entre si controles intrínsecos de Visual Basic' y se puede 
utilizar también objetos que proporcionen otras aplicaciones, Es posible colocar estos objetos en un 
formulario de Visual Baste·' 

• Un objeto Gráfico de Microsoft Excel • 

• Un obíeto Hoja de cáloulo de Microsoft Excel " 

• Un objeto Documento de Microsoft Word • 

Podria utilizarse estos objetos para crear una aplicación con un cuadro de comprobación como el que 
se muestra en la figura. Esto ahorrará tiempo ya que no se tendrá que escribir el código que reproduzca 
la funcionalidad proporcionada por los Objetos de Microsoft Excel* y Word • 
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• Propiedad 

Los objetos aceptan propiedades. métodos y eventos. los datos de un objeto (configuración o 
atributos) se llaman propiedades. Se puede cambiar las caracterlsticas de un objeto si modifica sus 
propiedades. Por ejemplo un radio. Una propiedad del radio es su volumen. Se diría que un radio tiene la 
propiedad ''Volumen'' que se puede ajustar modificando su valor. Supóngase que se establece el volumen 
de la radio de O a 10. Si se pudiera controlar el radio. se podría escribir el código en un procedimiento que 
modificara el valor de la propiedad ''Volumen'' de 3 a 5 para h~cer que el radio suene más alto: 

Radio.Volumen • 5 

Control de objetos mediante sus projliedades 

las propiedades individuales varian ya que se puede establecer u obtener sus v<llores. Se 
pueden establecer algunas propiedades en tiempo de diseño. Se puede utilizar la ventana Propiedades 
para establecer ei valor de dichas propiedades sin tener que escribir el c6digo. Algunas propiedade~ no 
esran oisponibles en tiempo de diseño. por lo que se necesitará escribir código para p.stablecer esas 
propiedades en tiempo de ejecución. 

las propiedr!des que se establecen y obtienen en tiempo de ejecución se llaman propiedades de 
lectura y escritura. las propiedades Que sólo puede leer en tiempo de ejecución se llaman propiedades de 
sólo I~ctura. 

Esrablecimiento de los valores de la:. propiedades 

Se puede establecer el valor de una propiedad cuando se desee modihcar la apariencia o el 
comportamiento de un objeto_ Por ejemplo. se puede mod;ficar la propiedad Text de un cuadro de texto 
para modificar el contenido del cuadro de texto. 

Para establecer eol velor de una propiedad. se utllj:!o la ~!ntélxIS sigUIente: 

obJeto. propiedad = expresión 

las instrucclcnes sigui~ntes demuestran cómo se es~ablecen las propiedades: 

Textl. Top '"' 200 
Textl.Visible = True 
Textl.Text = "hola" 

. Estdblece la propiedad Tor a 200 twips. 
, Muestra el cuadro de texto. 
. ~u~stra 'hola' en el cuadro De texto. 

Obtención de los valores de las propiedades 

Se p:Jede obtener el valor de una propiedad cuando se desee encontrar el estado de un objeto 
antes de que el código realice acciones adicional~s (como asignar el valor a olro objelo)_ Por ej~mplo. 
puede devolver la propiedad Text a un control de cuadro de texto para determinar el contenido del cuadro 
de texto antes de ejecutar código que pueda modificar el valor. 

En la mayarí;:) de los caf:OS, para obtener el valor de una propiedé\ld se utiliza la sintaxis siguiente: 

variable = objeto. propiedad 
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También se puede obtener el valor de una propiedad como parte de una expresión más compleja. sin 
tener Que asignar el valor de la propiedad a una variable. En el siguiente código de ejemplo se calcula la 
propiedad Top del nuevo miembro de una Inalriz de controles como la propiedad Top del miembro 
anterior más 400: 

Prívate Sub cmdAdd Click() 
• [instrucciones) 
optButton(n) .Top .. optButton(n-l).Top .. 400 
• [instrucciones) 

End Sub 

Sugerencia Si se va a utilizar el valor de una propiedad más de una vez, el código se ejecutará más 
rápídamente si se almacena el valor en una variable. 

• Método 

Además de propiedades. los objetos tienen métodos. Los métodos son parte de los objetos del 
mismo modo Que las propiedades. Generalmente. los métodos son acciones que se desea realizar. 
mientras que las propiedades son los atributo ... que puede establecer o recuperar. Por ejemplo. marca un 
número de teléfono para hacer una llamada. Se podría decir Que el teléfono tiene un método "Marcar" y 
podría utlJizar esta sintaxis para marcar el número de ocho cifras 55552222: 

Teléfono.Marcar 55552222. 

Los métodos especifican la forma en que se controlan los datos de un objeto. Los métodos en un tipo de 
objeto s610 hacen referencia a las estructuras de datos de ese tipo de objeto. No deben tener acceso directo 
a las estructuras de datos de otros objetos. Para utilizar la estructura de datos de otro objeto. deben mandar 
un mensaje a este. El tipo de objeto empaca juntos los tipos de datos y los métodos. 

Un objeto es entonces una cosa cuyas propiedades estan representadas por tipos de datos y su 
comportamiento por métodos. Mientras que los diversos procedimientos que pueden operar sobre el 
objeto se conocen como sus métodos. 

Un método asociado con ellípo de objeto factura podría ser aquél Que calcule el total de una factura. 
Otro podria transmitir la factura a un cliente. Otro pOdría verificar de manera periódica si la factura ha sido 
pagada yen caso, contrario. añadir cierta tasa de interés. 

Realizar acciones con métodos 

Los métodos pueden afectar a los valores de las propiedades. Por ejemplo. en el ejemplo de la 
radio. el método EstableeerVolumen cambia la propiedad Volumen. De forma simílar. en Visual Basic· . 
los cuadros de lista tienen una propiedad List que se puede modificar con los métodos elear y Addltem. 

Uso de métodos en el código 

Cuando se utiliza un método en el código. la forma en que escribe la instrucción depende de los 
argumentos que necesite el método y si el método devuelve o no un valor. Cuando un método no 
necesita argumentos. se escribe el código mediante la sintaxis siguiente: 

objeto.méfodo 

En este ejemplo, el método Refresh vuelve a dibujar el cuadro de imagen: 

Picturel.Refresh • Obliga a redibujar el control. 
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Algunos métodos. como el método Refresh, no necesitan argumentos y no devuelven valores. 

Si el método necesita más de un argumento, se debe separar los argumentos mediante comas. 
Por ejemplo. el método Circle utiliza argumentos que específican la ubicación, el radio y el color de un 
circulo en un formulario: 

• Dibuja un circulo azul con un radio de 1200 twips. 
Forml.Circle (1600, 1800), 1200. vbBlue 

Si conserva el valor de devolución de un método. debe poner los argumentos entre paréntesis. 
Por ejemplo. el método GetData devuelve una imagen del Portapapeles: 

Picture = Clipboard.GetData (vbCFBítmap) 

Si no hay valor de devolución, los argumentos se ponen sin paréntesis. Por ejemplo. el método 
Addltem no devuelve ningún valor: 

Listl.J.\ddItem "sunombre" 'Agrega el texto 'sunombre' a un cuadro de lista. 

• Evento 

Un evento es una acción reconocida por un formulario o un control. Las aplicaciones controladas 
por eventos ejecutan código como respuesta a un evento. Cada formulario y control de Visual Basic· tiene 
un conjunto de eventos predefinidos. Si se produce uno de dichos eventos y el procedimiento de evento 
asocíado tiene código, Visual Basic llama a ese código. 

los objetos también tienen eventos. los eventos se desencadenan cuando cambia algún aspecto 
del objeto. Por ejemplo, una radío podría tener el evento "CambiarVolumen" y el teléfono podría tener el 
evento "Sona('. . 

Aunque los objetos de Visual Basic reconocen automáticamente un coníunto predefinido de 
eventos. se puede decidir cuándo y cómo se responderá a un evento determinado. A cada evento le 
corresponde una sección de código (un procedimiento de evento). Cuando se desea que un control 
responda a un evento, se escribe el código en el procedimiento de ese evento. 

los tipos de eventos reconocidos por un objeto varian, pero muchos tipos son comunes a la 
mayoría de los controles. Por ejemplo, la mayoría de lOS objetos reconocen el evento Click: si un usuario 
hace elic en un formulario, se ejecuta el código del procedimiento de evento Click del formulario; si un 
usuario hace clic en un botón de comando. se ejecuta el código del procedimiento de evento Click del 
botón. El código en cada caso será diferente. 

He aqul una secuencia tlpica de eventos en una aplicación controlada por eventos: 

1. Se inicia la aplicaci6n y se carga y muestra la aplicación. 

2. la aplicación (o un control) recibe un evento. El evento puede estar causado por el usuario (por 
ejemplo, por la pulsación de una tecla). por el sistema (por ejemplo, un evento de cronómetro) o, de 
forma indirecta, por el código (por ejemplo. un evento load cuando el código carga otra aplicación). 

3. Si hay código en el procedimiento de evento correspondiente. se ejecuta. 

4. la aplicaci6n espera al evento siguiente. 

Nota Muchos eventos se producen junto con otros eventos. Por ejemplo, cuando se produce el evento 
OblClick. se producen también los eventos MouseDown, MouseUp y Click. 
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• Polimorfismo 

PoIimorlismo significa que muchas clas¡;::; pueden proporcionar la misma propiedad o el mismo 
método y que el que llama no tiene par qué saber la clase a la que pertenece el objeto antes de llamar a 
la propiedad o al método. 

Por ejemplo. una clase Pulga y una clase Tiranosaurio podrían tener las dos un método Morder. El 
polimorfismo significa que puede invocar Morder sin saber si el objeto es una Pulga a un Tiranosaurio. 
aunque seguramente lo descubrirá después. 

Los siguientes temas describen la implementación del polimorfismo en Visual Basic y cómo puede 
utilizarlo en sus programas. 

• Cómo proporciona Visual Baslc· el polimorfismo La mayoría de los lenguajes orientados a 
objetos proporcionan polimOrfismo mediante la herencia; Visual Basic utiliza la técnica de interfaz 
múltiple del Modelo de objetos componentes (COM). 

• Crear e implementar una interfaz Un amplio ejemplo de códígo muestra cómo puede crear una 
interfaz abstracta Animal e implementarla para las clases Tiranosaurio y Pulga. 

• Implementar propiedades Las interfaces Que implementa pueden tener tanlo propiedades como 
métodos, aunque hay algunas diferencias en la forma de implementar las propiedades 

• Herencia 

Principio por el cual una clase se puede derivar de otra clase ya existente, y hereda las características 
del padre. Un ejemplo: 

Se tiene el objeto fruta, con algunas propiedades inherentes a la fruta. Luego el objeto manzana, que es 
hijo de fruta y por lo tanto hereda las propiedades de la fruta pero puede tener otras propiedades propias de 
la manzana. El hijo hereda las características del papá. pero tiene otras propias y mejora (o empeora) 
algunas características del papá. 

Diseño del sistema (Creación de la interfaz de usuario). 

La mayoría de los principios del diseño de una interfaz de usuario son los mismos que los principios 
de diseño básicos que se imparten en los cursos elementales de arte. Los principios de diseño 
elementales de composición, color, etc. se aplica por igual a la pantalla de un equipo que a una hOla de 
papel o a un lienzo. 

Composición: la apariencia de una aplicación. 

La composición o distribución de un formulario no sólo afecta a su atractivo estético. sino que 
también tiene un tremendo impacto en la facilidad de uso de la aplicación. La composición incluye 
factores tales como la colocación de los controles, la coherencia de los elementos, su facilidad de uso, el 
uso del espacio en blanco y la sencillez del diseño. 
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Colocación de los controles. 

En la mayorla de los disetlos de interfases, no todos los elementos son de igual importancia. Es 
necesario un diserto cuidadoso para asegurar que los elementos más importantes sean inmediatamente 
accesibles para el usuario. Los elementos importantes o utilizados con más frecuencia deben tener una 
posición prominente; los elementos menos importantes deben estar relegados a posiciones menos 
prominentes. 

En la mayorla de los idiomas, se nos ensel"la a leer de izquierda a derecha y de arriba a abajo en 
una página. Lo mismo se aplica a la pantalla de un equipo: los ojos de la mayoría de los usuarios irán 
primero a la parte superior izquierda de la pantalla, por lo que el elemento más importante debe estar 
alll. Por ejemplo, si la informaci6n de un formulario se refiere a un cliente, el campo con el nombre del 
cliente debe mostrarse alU donde se vea primero. los botones. como Aceptar o Siguiente. deben estar 
situados en la parte inferior derecha de la pantalla; normalmente el usuario no los utilizará hasta que 
haya terminado de trabajar con el formulario. 

La agrupación de elementos y controles también es importante. Se debe agrupar la información 
de forma lógica. de acuerdo con su función o su relación. Como las funciones están relacionadas. los 
botones para desplazarse por una base de datos deben estar agrupados visualmente en lugar de estar 
esparcidos por el formulano. Esto mismo puede aplicarse a la información; los campos de nombre y 
dirección se encuentran generalmente agrupados. ya que están estrechamente relacionados. En 
muchos casos. se puede utilizar marcos para reforzar la relación entre controles. 

Coherencia de ros elementos de la inteñaz. 

La coherencia es una virtud en el diseño de una intenaz de usuario. Una apariencia coherente 
aporta arman la a una aplicación: todo parece encajar perfectamente. La falta de coherencia de una 
interfaz puede provocar confusión y puede hacer parecer que la aplicación es caótica. desorganizada y 
barata, pudiendo llegar incluso a provocar al usuario dudas sobre la fiabilidad de la aplicación. 

Para obtener coherencia visual. se debe establecer una estrategia de diseño y convenciones de 
estilo antes de empezar el desarrollo. Los elementos de diseño tales como los tipos de controles, el 
estándar de tamat\o y agrupación de controles. y las opciones de fuente deben establecerse 
previamente. Puede crear prototipos de los oosibles diseños para ayudar a tomar las decisiones de 
diserto. 

La gran variedad de controles disponibles en el lenguaje tienta a utilizarlos todos. Se debe evitar 
la utilización de todos: elija el jltllbmnjl.lnlo de controles que mejor se adapte a !a ap!¡~c¡ón en portículaí. 
Mientras que los controles de cuadro de lista. cuadro combinado. cuadricula y árbol pueden utilizarse 
para presentar listas de información. es mejor adoptar un único estilo en la medida de lo posible. 

Además. se debe utilizar los controles de forma apropiada; si bien un control de cuadro de texto 
puede definirse como de s610 lectura y utílizarse para presentar texto, un control de etiqueta suele ser el 
rn.as apropiado para este propósito. Se debe mantener la coherencia en el valor de las propIedades de 
los controles: si en un sitio se utiliza un color de fondo blanco para el texto modificable. no utilizar un 
fondo gris en otro sitio a menos que se tenga una buena razón para ello. 

la coherencia entre los diferentes formularios de una aplicación es importante para su facilidad de 
uso. Si en un formulario utiliza un fondo gris y efectos en tres dimensiones y un fondo blanco en otro. 
parecerá que los formularios no están relacionados entre sí. Se debe adoptar un estilo y mantenerto en 
toda la aplicación. incluso si ello implica volver a diseñar algunas características. 
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Facilidades: la forma sigue a la función. 

las facilidades son pistas visuales de la función de un objeto. Aunque el término no sea muy 
familiar, a su alrededor hay muchos ejemplos de ellas. El manillar de una bicicleta tiene hendiduras para 
colocar los dedos, una facilidad que hace obvio que ése es el sitio donde poner las manos. Los botones, 
los mandos y los conmutadores luminosos son lodos facilidades: sólo con mirarlos puede deducirse su 
propósito. 

La interfaz de usuario también hace uso de estas facilidades. Por ejemplo. los efectos 
tridimensionales utilizados en los botones de comando hacen pensar que están para ser presionados. Si 
diser'lara un botón de comando con bordes planos. perderia esta facilidad y el usuario no tendria daro 
Que es un botón de comando. Hay casos en que los botones planos pueden ser apropiados. como en 
juegos o en aplicaciones multimedia; está bien mientras mantenga la coherencia en toda la aplicación. 

Los cuadros de texto también aportan un grado de facihdad: los usuarios esperan que un cuadro 
con bordes y un fondo blanco contenga texto modificable. Aunque es posible presentar un cuadro de 
texto sin bordes (BorderStyle = O), lo haría parecer una etiqueta y para el usuario no sería obvio que es 
modificable. 

Uso del espacio en blanco. 

El uso del espacio en blanco dentro de la interfaz de usuario puede contribuir a resaltar elementos 
y aumentar su facilidad de uso. Aunque el espacio en blanco no tiene que ser necesariamente blanco. 
hace referencia al uso del espacio vacío entre y alrededor de los controles de un formulano. Si hay 
demasiados controles en un formulario Pl.ede parecer una Interfaz congestionada. dificultando la 
localización de un campo o control concreto. Hay que incorporar espacio en blanco al diseño para hacer 
énfasis en los elementos del diseño. 

El espaciado coherente entre los controles y la alineación vertical y horizontal de los elementos 
hacen que el diser'lo sea también más sencillo. De igual forma que el texto de un periódico está 
dispuesto en columnas con el mismo espacIo entre las lineas. una interfaz ordenada la hace más legible. 

Visual Bastc· proporciona varias herramientas que facilitan el ajuste del espaciado, la alineación y 
el tamar'lo de los controles. Los comandos Alinear. Igualar tamaño. Espacio horizontal, Espacio 
vertical y Centrar en el fonnulario se encuentran en el menú Fonnato. 

Simplificación. 

Quizás el principio más importante en el diseño de la interfaz sea la senCillez. Cuando se trata de 
aplicaciones, si la interfaz parece dificil. probablemente lo sea. Pensando un poco se puede crear una 
interfaz que parezca (y sea) fácil de usar. Además. desde un punto de vista estético. siempre es preferible 
un diseño limpio y sencillo. 

Un error frecuente en el diseño de la interfaz es el de modelarla a partir de objetos del mundo real. 
Imagínese. por ejemplo, que se pide que se cree una aplicación para completar impresos de seguros. La 
reacción natural seria diseñar una intefiaz qu~ duplicara de forma exacta el impreso en papel. Esto crea 
varios problemas: la forma y las dimensiones de un impreso en papel son diferentes a las de una pantalla. 
la duplicación de un impreso le limita al uso de cuadros de texto y casillas de verificación. y el usuario no 
obtiene un beneficio real. 

Es mucho mejor diseñar una nueva interfaz. proporcionando quizás un duplicado impreso (con 
presentación preliminar) del impreso original en papel. Agrupando los campos de forma lógica y utilizando 
una interfaz con fichas o varios formularios enlazados puede presentar toda la información sin tener que 
hacer desplazamientos de pantalla. También se puede utilizar controles adicionales, como cuadros de 
lista con opciones predefinidas. lo que reduce la cantidad de datos que tiene que escribir el usuario. 

La mejor prueba de la sencillez de uso de una aplicación es observar la aplicación en uso. Si un 
usuario típico no puede realizar inmediatamente una tarea deseada sin ayuda. quizás deberla volverse a 
diseñar. 
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Uso del color y de imágenes. 

El uso del color en una interfaz puede aportar atractivo visual, pero es fácil abusar de ello. Con 
tantos monitores capaces de presentar millones de colores. se tiene la tentación de utilizarlos todos. El 
color, como todos los demás principios básicos de diseno, puede ser problemático si no se liene en 
cuenta en el diseño inicial. 

las preferencias de color varían mucho: puede que los gustos de los usuarios no coincidan con 
los suyos. El color puede evocar emociones y si el destino del diseño es internacional, ciertos colores 
pueden tener un signifICado cultural. Normalmente. lo mejor es ser conservador, y emplear colores más 
suaves y neutros. 

Por supuesto, la elección de los colores también puede estar influida por los destinatarios de la 
aplicación, asl como por el tono o el estado de ánimo que intente transmitir. los rojos, verdes y amarillos 
brillantes pueden ser apropiados para aplicaciones infantiles. pero en raras ocasiones provocarían una 
impresi6n de responsabilidad fiscal en una aplicación bancaria. 

Se pueden utilizar pequeñas cantidades de colores brillantes para hacer énfasis y llamar la 
atenci6n sobre un área importante. Como norma, se debe limitar el número de colores en una aplicación y 
el esquema de colores debe ser coherente. Lo mejor es adoptar la paleta estándar de 16 colores si es 
posible; aunque los medíos tonos puede hacer que algunos colores desaparezcan cuando se presentan 
en un monitor de 16 colores. 

Otra consideraci6n en cuanto al uso del color es la ceguera a ciertos colores. Mucha gente no es 
capaz de díferenciar entre distintas combinaciones de colores primarios como rojo y verde. Para alguien 
con esta limitación, el texto rojo sobre un fondo verde no seria visible~ 

Imágenes e iconos. 

El uso de imágenes e iconos también puede agregar interés visual a la aplicación pero, de nuevo, 
es esencial un diserlo cuidadoso~ las imágenes pueden transmitir información sin necesidad de incluir 
texto, pero las imágenes son percibidas de manera diferente por personas diferentes. 

Las barras de herramientas con iconos que representen distintas funciones son un elemento útil 
de una interfaz, pero si el usuario no puede identificar la función representada por el ícono. pueden ser 
contraproducentes. Al diseñar los iconos de una barra de herramientas, Se debe tener en cuenta en otras 
aplicaciones y las normas estándar ya establecidas. Por ejemplo, muchas aplicaciones utilizan una hoja 
de papel con una esquina doblada para representar el icono Nuevo archivo. Puede que haya una mejor 
metáfora para esta función, pero si se representa de forma diferente, podria provocar confusión en el 
usuario. 

También es importante considerar el significado cultural de las imágenes. Muchos programas 
utilizan una imagen de un buz6n de estilo rural eon una bandera para representar las funciones de correo. 
Se trata de un icono principalmente norteamericano; los usuarios de otros paises o culturas 
probablemente no lo reconozcan como buzón. 

Un icono que representa un buzón 

Cuando se disetie iconos e imágenes. procúrese que sean sencillos. Las imágenes complejas con 
muchos colores no se ven bien cuando se presentan como iconos de 16 por 16 pixeles de las barras de 
herramientas o cuando se presentan con resoluciones de pantalla superiores. 
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Elección de fuentes. 

Las fuentes también son una parte importante de la interfaz de usuario, ya que con frecuencia 
comunican información importante al usuario. Se tiene que elegir las fuentes que sean fácilmente legibles 
a resoluciones diferentes y en diferentes tipof. de monitores. Lo mejor es adoptar fuentes sencillas con o 
sin remate siempre que sea posible. Script y otras fuentes decorativas generalmente quedan mejor 
impresas que en una pantalla y pueden ser difíciles de leer con tama"os en puntos pequeños. 

A menos que piense distribuir fuentes junto con su aplicación, debe ceñirse a las fuentes estándar 
de Windows como Arial, New Times Roman o System. Si el sistema del usuario no incluye una fuente 
concreta, el sistema la sustituirá, dando como resultado una apariencia completamente distinta de la 
pretendida. Si el destino de su aplicación es internacional, tendrá que investigar las fuentes disponibles en 
los idiomas de destino. Además, deberá tener en cuenta la expansión del texto cuando diseñe para otros 
idiomas: las cadenas de texto pueden ocupar hasta un 50% de espacio más en otros idiomas. 

De nuevo, es importante la coherencia del diseño a la hora de elegir las fuentes. En la mayor 
parte de los casos, no deberá utilizarse más de dos fuentes con dos o tres tamaños en puntos distintos 
dentro de una misma aplicación. Demasiadas fuentes pueden hacer que su aplicación parezca una nola 
de petición de rescate. 
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Resumen. 

la POO llama Propiedades a las caracteristicas, Métodos a las accíones y Eventos a las reacciones 
a los estímulos externos provenientes de otros objetos o del ambiente que les rodea. Tanto las Propiedades 
como los Métodos están envueltos en la entidad llamada Objeto. A esto se le llama Encapsulamiento u 
Ocultación. dado que el código inherente a cada uno está fuera de la vista del ambiente de desarrollo. bajo 
la ideologla de "cada quien sus cosas". 

La comunicación entre estos objelos se logra mediante inteñases, las cuales proporcionan un medio 
que permite la interacción entre estos objetos. Todos aquellos que se encuentren bajo una misma inleñase 
son polim6rficos. El polimorfismo describe el efecto de poder invocar al método de un objeto, sin conocer 
exactamente el tipo de objeto, con lo que se logra que se ejecute la acción apropiada de ese objeto en 
particular. 

Finalmente. la Herencia es la capacidad de poder crear olros objetos a partir de otro. la herencia es 
un punto dave en la POO y de suma importancia para el desarrollo de sistemas basados en PDO. Microsoft 
Visual CH, Borland Oelphi y Java son claros representantes de esta ideología. ve queda. aunque no del 
lodo, fuera de esta clasificación. 

• Puntos en contra de la POO. 

El soporte de la POO para el desarrollo de módulos de software tipo plug.and-play se aplica sólo a nivel 
del código fuente; no es un estándar binario. Esto significa que no existe ningún mecanismo estándar a 
través del cual los objetos puedan trabajar juntos. los módulos de desarrollo individuales podrían requerir 
sus propias interfases en código fuente y así, ejercer una carga muy fuerte en tiempo y costos de desarrollo. 
No sólo es necesario considerar las diferentes interfases: además. la selección del lenguaje de 
programaci6n se convierte en un obstáculo potencial. Un desarrollador podría desear utilizar un objeto 
escrito en un lenguaje no familiar. lo que requerirá, por tanto, aún más inversión en la cUlVa de aprendizaje. 

El hecho de que la compatibilidad está limitada a nivel del código fuente trae consigo que la POO no 
enfrenta el importante problema de las revisiones. Cuando un objeto es actualízado, revisado y 
reemplazado. cualquier programa que lo utilice necesita volver a compilarse y probablemente a distribuirse. 
Mientras que los programadores están ya acostumbrados a compilar y enlazar de nuevo cada vez que 
actualizan una aplicación, los problemas de la redistribución elevan el nivel de sus preocupaciones. Por 
ejemplo, esto trae la desagradable posibilidad de que las DLLs se sobrescriban unas a otras. Ciertamente, el 
problema de la compatibilidad de software se resuelve parcialmente gracias a la POO. pero ésta no es una 
respuesta cufllpieta. paro si ilnte tedo ya se IJs~n lenguajes como Visual CH o Oelphi, pues parte del 
problema está resuelto. 

• Visual Basic 

Desde que Visual Basic vio la luz a principios de esta década. ha sido un lenguaje basado en objetos. 
Esto es, se crean aplicaciones usando objetos previamente creados como formularios. controles y otros del 
sistema (como App, Clipboard, Printer, etcétera). Bajo esta ideología, para usar un cuadro de texto en un 
programa, lo unico que hay que hacer es seleccionarlo desde un cuadro de herramientas (que concentra a 
todos los objetos o controles de este tipo) y colocarlo en un formulario. para después manipular sus 
propiedades y métodos, de modo que se pueda personalizar su comportamiento y apariencia. 
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Esto hace que el desarrollo de aplicaciones sea mucho más sencillo que antes, dado que el diseño de 
interfases y el desarrollo de tareas se reduce significativamente mediante el uso de objetos prediseñados, 
que funcionan en una ideologla de Conectar y usar (una verdadera implantación de la tecnología plug and 
play) que otros lenguajes empezaron a aprovechar posteriormente. como Delphi '1 Visual CH. Sin embargo. 
la industria de las computadoras no considera necesariamente a los lenguajes de programación basados en 
objetos como lenguajes de Programación orientada a objetos. Esto es porque la POO se refiere a mucho 
más que tan sólo usar objetos existentes durante el desarrollo. 

la POO se refiere a una cierta cantidad de principios de diseño. así como a la utilización de una serie de 
técnicas de desarrollo. En el anexo C de este trabajo de investigación se da una introducción a la 
programación de esta poderosa herramienta POO. 

Para concluir. la programaci6n moderna no es más que el reflejo de las nuevas necesidades creadas 
a partir de los nuevos entornos gráficos multitareas Que no eran tan populares hace menos de ocho años. 
Aunque la POO existe desde hace varios años, su verdadera utilidad se está haCiendo patente a últimas 
fechas y aún más con la liberación de las primeras versiones de OLE en Wlndows 3 1 allá por 1991, Sin 
menoscabo de esto, el entender con propiedad las directivas de la programación moderna permitirá hacer 
más de lo cotidiano algo simple y productivo. 
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OPERACIÓN DE SIVEA y SUS MODULOS. 



OPERACIÓN DE SrvEA y SUS MODULOS. 

Contenido. 

Que es SIVEA. 

Requisitos del sistema. 

Instalación de SI VEA. 

Acceso a SIVEA 

Cómo está formado SIVEA. 

Los módulos de SIVEA. 

Operación básica. 

Manejo de los módulos. 
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• Sistema Virtual de Enseñanza - Aprendizaje en 
Ingeniería básica. 

El Sistema Virtual de Ense"anza- Aprendizaje o SIVEA por sus siglas es un sistema infonnático 
cuya función es la de ser una herramienta de enseftanza aprendizaje en ingenieria básicamente aunque su 
campo de aplicación puede ser expandido a otras áreas de la educación. Fue creado a partir de una 
necesidad de una herramienta para ayudar a los alumnos de primer ingreso a facilitar su aprendizaje y por 
complemento facilitar la labor docente. 

Se concibió a partir de la experiencia como alumno y más adelante como facilítador y docente en la 
cual me he desempeftado. 

• Requerimientos del sistema. 

El sistema requiere los siguientes componentes: 

SOFTWARE: 

Windows 95- o posterior. 

Tener instalado Office 95* o cualquier versión posterior con los sigUIentes paquetes instalados: 
Procesador de textos WORD*, 
Paquete para presentaciones POWERPOINT- y su visor de presentaciones, 
Excel* (Recomendado). 
Access·, (Recomendado), 

NOTA WINDOWS. WORD,OFICCE,EXCEL .POWERPOINT y ACCESS son marcas registradas por 
MICROSOFT. CO. y para su uso se deberá tener la respectiva licencia 

HARDWARE: 

Computadora de escritorio o portátil con: 

Procesador PENTIUM o mejor, 

32 megas en RAM (04 o i28 eS mucho mejor) 

Por lo menos 100 megas disponibles en disco duro. 

Multimedia, 

1 mega en video, 

Resolución de 800 x 600 (en resoluciones mas bajas las pantallas apareceran incompletas). 

Mouse , teclado, 
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• Instalación de SIVEA . 
Para la instalación de SIVEA se deberé insertar el CO con el sistema y se debe ejecutar el programa 

de instalación que se encuentra en el directorio ralz del CD. A continuaci6n se deberá seguir los pasos que 
indica el programa. 

En el momento de seleccionar el directorio a instalar tendrá que ser en el directorio ralz y con la ruta 
indicada por el programa, es decir deberá instalarse en el directorio 'C:\SIVEA- de lo contrario el programa 
puede no funcionar correctamente y faUará en algunas de sus aplicaciones. 

Una vez que se ha terminado la instalación se recomienda reiniciar el equipo con el fin de que el 
sistema pueda concretar su proceso de instalación. 

• Acceso a SIVEA 
Para el acceso al sistema deberá buscarse el icono de nombre SIVEA y segUIdo de esto dar doble 

clic en este icono, después de algunos segundos aparecerá una ventana solicitando su clave de acceso, as! 
como también su número de cuenta o RFC y tipo de usuario. 

En SIVFA se tienen tres tipos de üsuarios: 

Alumno: Es aquel que tiene acceso parcial al sistema, podrá entrar a las aulas, consultar clases, 
realizar ejercicios, lareas y exámenes, tiene d·· -echo de acceso a la biblioteca y a los laboratorios: pero no 
tiene acceso al módulo de gobierno, es decir no puede generar clases ni modíficar a los usuarios o los 
contenidos del sistema. 

Facilitador: Tiene todos los permisos del alumno, es decír tiene acceso a cualquier módulo, puede 
generar clases. tareas, contenidos. prácticas. evaluaciones, etc. ; pero no puede crear, modificar o eliminar 
usuarios. 
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Director: Tiene acceso a todo el sistema. puede crear. modificar y eliminar usuarios del sistema. 

NOTA: Si usted no cuenta con una clave de usuario deberá ser registrado ya que de lo contrario no 
se podrá tener acceso al sistema de ninguna otra forma. (Para conseguir una clave solícilela al administrador 
del sistema). 

En el caso de ser alumno se le pedirá el número de cuenta y de ser facilitador o director deberá dar su RFC 
con el que fue registrado el sistema. 

Ya que se han tecleado los dalos de forma correcta seleccionar el botón de ENTRAR. si se ha hecho 
de forma correcta el sistema mostrara una pantalla de inicio, de lo contrario se tendrá otra oportunidad para 
teclear los datos. 

NOTA: El sistema permite teclear tres veces los dalos. después de esto se bloquea y no podrá entrar a este . 

• Cómo está formado SIVEA. 

~~51!!ttelma Virtual de 
ñanza - Aprendi~aje. 

~.: !.;.J,.~ 
H-~J~ 

::~l.; J ;~~ . 
, ~.ti":~ 

UNfv"ERSiOAD iIlACiQtiAt:\', 
AUTONOMA DE MEXICO~" 

~ 

Verslóñ' 1':0',0 
~t: 

" ~OELAROSAR. 

1
I ~:6 uso no a.iMZ'.lldo e ~ d8 este sísiema esta pel'llÚlodO por las leves 

de uso de IOft>MIn \'9lriM en CiI país. -- --

SIVEA es un sistema multimedia de fácil manejo, se puede operar mediante el uso del mouse o 
mediante el teclado utilizando las opciones en la barra de menús. El sistema es amigable y las pantallas son 
de fácil comprensión. se ha buscado la sencillez en las explicaciones y operaci6n del sistema de lal modo 
que se pueda utilizar sin necesidad de un tutor presente. 
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la operación del sistema se hace de igual forma que cualquier otro paquete Que corra bajo el 
entorno de WINDOWS· por lo que si se esta familiarizado con el uso de ventanas. botones y cajas de 
diálogo se podrá utilizar SIVEA sin ningún problema. 

La pantalla PrinCiP;1 de SIVEA se compor:~:rgui.ntes componen'0 

!.BARRA DE DATOS.- En est;:! harra se muestran los datos del usuario, como son: nombre. RFC o 
número de cuenta '1 su fotografía; Así como también el botón de ayuda. 

2. BARRA DE MENUS.- Aquí se muestran los menús que se pueden aecesar con el teclado o con el 
mouse. 

3. AREA DE TRABAJO. En esta zona de la pantalla se muestran todos los datos. formas y gráficos 
del sistema. Para ejecutar algun comando basta con hacer clie sobre la imagen que presente la 
pantalla. 

4. ZONA DE MENSAJES. En esta zona se muestran los mensajes de apoyo al usuario. 

• NOTA WlNDOWS, WORD,OFICCE,EXCEL ,POWERPOINT y ACCESS son marcas registradas por 
MICROSOFT: CO. y para su uso se deberá tener la respectiva licencia. 
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5. BARRA DE BOTONES. Esta barra muestra los botones para ejecutar comandos que se 
encuentran en la barra de menús, los botones que hay en la barra de botones cambian de acuerdo 
a la pantalla en la que se encuentre trabajando. 

A continuación se presenta un mapa con los módulos del sistema. 

Diagrama de bloques de SIVEA. 

SIVEA 

PRINCIPAl.. 
EscueLA NACIONAL OE 

ES~IOS PROFESIONALES 

CONTROL 
ESCOLAR 

AUDITORIO 

Cuando se entra al sistema se visualiza el módulo principal denominado -ESCUELA PROFESIONAL 
DE ESTUDIOS PROFESIONALES", ahí se observan los módulos principales del sistema, los cuales se 
explican a continuación. 
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• Módulos. 
El sistema se compone de cinco módulos que son: 

G:I Aulas. 
G:I Laboratorios. 
G:I Biblioteca. 
G:I Gobierno. 
G:I Auditorio. 

124 

Para acceder a cualquiera de estos módulos basta con dar un clie sobre la imagen que se despliega 
sobre el area de trabajo o dar clie sobre la barra de botones en el bot6n que lleva el nombre del módulo o 
seleccionar de la barra de menüs el módulo deseado. 

A continuación se explica que contiene cada uno de los módulos. 

AULAS 

En el módulo de aulas se tiene acceso a las dos materias disponibles que son matemáticas y fislca, A 
este módulo pueden accesar cualquier usuario y en el se pueden trabajar: las clases. los ejercicios. 
evaluaciones, etc. 

LABORATORIOS. 

En los laboratorios se tienen tres opciones: programas, documentos y pt"áctic<ls. T odns los usuarios 
tienen acceso a este módulo. 
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BIBLIOTECA. 

En este módulo se pueden consultar documentos de texto. presentaciones o cualquier documento que 
pueda ser leído mediante los controles ACTIVEX-. Todos los usuarios tienen acceso a este módulo. 

GOBIERNO. 

En este módulo se controla el sistema. se puede dar el mantenimiento a usuarios. clases. laboratorios. 
biblioteca y asignar claves para usuarios. Solo los facllitadores y directores podrán entrar a este 
m6dulo. 

AUDITORIO 

En este m6dulo se ve una presentación acerca del trabajo de tesis realizado de este sistema. Todos los 
usuarios tienen acceso a este . 

• NOTA ACTlVEX es mercas registradas por MICROSOFT. CO. y para su uso se deberá tener la respectiva 
licencia. 
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• Operación básica. 

o Uso de la barra de botones. 
o Uso de 'os menús. 
D Obtener Ayuda. 
D Uso del Calendario. 
D Uso del pupitre. 
o Salir del sistema. 

o Uso de fa barra de botones. 

Descripción de la barra. 

126 

la barra de botones es una herramienla que permite moverse a lo largo del sístema y seleccionar los 
comandos y funciones que tiene el sistema. Esta barra siempre esta visible y se mostrara sobre todas las 
otras ventanas que se tengan actívas( Incluso ventanas que no sean del sistema). 

Dependiendo del módulo que se encuentre activo se tendrá visible los botones de comando de ese 
respectivo m6dulo, aunque se cuentan con cinco botones que son generares. es decir síempre estarán 
presentes para la barra de botones. 

Botón de movimiento de barra de botones. 
Este al ser presionado despliega la barra de titulo de esta ventana lo que permite moverla de lugar a 

donde se desee. Una vez que se ha colocado en el lugar deseado. hacer die de nueva cuenta en 
este botón para fijar la barra de botones. 

Botón de salir de SIVEA. 
Este al ser presionado despliega la ventana de termino de sesión, permite salir del sistema. (Para 
mas detalle ver el tema de saíir df:J; sistema.}. Puede !>er utilizado en cualquier parte del sistema, 
excepto cuando se encuentra dentro del salón de clases localizado en el módulo ae AULAS. Si se 
desea salir de SIVEA .se deberá primero salir del salón para después salir del sistema. 

Botón ACERCA DE. 
Este al ser presionado muestra la ventana de "ACERCA DE SIVEA" donde muestra los créditos del 

sistema, asl como también se puede ver los parámetros de la computadora en la cual se esta 
trabajando. 
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~ 
Botón REGRESO. 

~ Este botón permite el regreso de una pantalla a la anterior. es decir si se entra a algún módulo, por V ejemplo AULAS y se quiere regresar al módulo PRINCIPAL. basta con hacer clic en este botón para 
realizar esta acción. Este botón puede ser utilizado para regresar de cualquier ventana o módulo en 
el que se encuentre trabajando. Si se encuentra en el módulo PRINCIPAL y se presiona este botón 
deberá aparecer la ventana de finalización de sesi6n en SIVEA. 

~
. ' .. ~ Bot6n de cerrar barra de botones. 

: ." .~~. Este al ser presionado este botón oculta la barra de botones. Si se desea que vuelva a ser visible. 
. ~,.' se tendrá que seleccionar la opci6n de 'barra de botones visible ., que se encuentra en el menú de 

ver. Para mas detalle ver el tema de uso de menÜs. 

Utilizando la barra de botones. 

Se puede manejar el sistema utílizando únicamente la barra de botones y el mouse esto facilita su 
uso, para esto se deberá presionar el botón de la opción deseada hasta llegar a la opción buscada a 
continuación se muestra un mapa de acceso de la barra de botones. 

o USO de los menús. 

Los menús de SIVEA permiten el acceso a los módulos y funciones usando el teclado. basta con 
presionar la lecla de AL T Y la letra que se encuentra subrayada en la palabra de cada uno de los menüs Por 
ejemplo para aecesar al menú de sistema se puede teclear AL T Y la letra S y se desplegara el menú 

Los menús en SIVEA se muestran a continuación. 

los menús se muestran enseguida y la explicación de cada opción se revisa posterrormente en 
cada una de las explicaciones de su respectiva pantalla o módulo 

MENU SISTEMA 

MENU OEVER 

Por ejemplo la explicación de la opción salir de SIVEA se da en el tema 
~SAUR DEL SISTEMA- esta tema incluido en este documento mas adelante. 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Ignacío de la Rosa R. 



OPERACiÓN DE SIVEA y SUS MODULOS. 128 

MENU DE AULAS 

MENU LABORATORIOS 

MENU DE BIBLIOTECA Y AUDOTORIO 

MENU HERRAMIENTAS 

MENUAYUDA 

o Obtener Ayuda. 

Para obtener ayuda sobre el sislema se puede hacer de varias formas: 

En el sistema: 

Dentro del sistema se puede accesar a este archivo de ayuda por cualquiera de estas formas: 

. - ,- -----'1 

Iit-- .". -. ~ En la barra de datos, hacer cric en la imagen con el signo de interrogación. 
• • I . . I 

). . .'," .. 
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En la barra de menús hacer clic en el signo de interrogación y después seleccionar la opción de Ayuda. 

Fuera del sistema: 

Consultando el manual: El manual de usuario del sistema se incluye en este trabajo de tesis como el 
capitulo cuatro y explica todo lo relacionado al uso y manejo de este. 

Consultando soporte técnico: Se puede utilizar el apoyo de un programador o experto en sistemas el 
cual este familiarizado con el manejo de objetos. bases de datos y programación orientada a objetos. 

o USO del Calendario. 

El calendario es una herramienta qu~ permite visualizar los días. meses y años mediante una 
ventana . esto puede ayudar a programar fechas. establecer tiempos de estudiO y fechas de 
realización de evaluaciones y tareas 

o USO del Pupitre. 

El pupitre es una herramienta que combina las principales herramientas básicas en WINDOWS que son. 

Procesador de texto (BLOC DE NOTAS) 

Calculadora. 

Paquete de realización de imágenes y dibujos.(PAINT). 

Para ejecutar cualquiera de estas herramientas. basta con hacer clic en el icono que representa la 
herramienta: 
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o Salir del sistema. 
Para salir del sistema en cualquier momento se puede hacer de varias formas: 
Hacer clic en la flecha de salida en la pantalla principal. 

En la barra de menús hacer clic en sistema y dar elic en ·Salir de SIVEAw o con las teclas CTRL+ T 

.~::ílir de SIVE.6. Ctrl. T ,;. 

En la barra de botones hacer clie en el botón del automóvil. 

Inmediatamente después se vera una ventana de confirmaci6n de salida del sistema: 

~~-. ""~:. 

cSAUR [lE SIVEA ~ 

iP.l:~, lttiJ 
Sí se teclea ·S· o se da clie en ·SI- se dará por terminada la sesión. Si no se desea finalizar sesión dar 

elic en "NO' o teclear -N", 
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• Manejo de los módulos. 

o Aulas. 
o Gobierno. 
o Laboratorios. 
a Biblioteca. 
a Auditorio. 

o AULAS. 
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El módulo de aulas es el módulo en el cual el alumno tendrá una mayor InteraCCIón por lo cual se da 
una explicaci6n completa a continuación. Pan; acceder a este módulo se hace de cualquiera de estas 
formas: 

En la barra de menús seleccionar la opción de aulas y el salón al cual se desea acceder, ejemplo. 

Para acceder al salón de trígonometria hacer cHc como se muestra en a imagen: 

o con el teclado la secuencia: 
Alt + A (Aulas) , M (Matemáticas) , y T (Trigonometría) 

También se puede realizar en fa barra de balones haciendo ehe en el botón de aulas' 

o haciendo clie en el área de trabajo en el icono con el aula 

Una vez que se accede al módulo de aulas las dos opCiones que se tienen son: 

MATEMÁTICAS 
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Cada materia a su vez se dívide en los siguientes temas: 

MATEMATICAS rlSICA 
ARITMETICA ESTATICA 
GEOMETRIA DINAMICA 
ALGEBRA CINEMATICA. 
TRIGONOMETRIA OPTICA 
GEOMETRIA ANALlTICA TERMICA 
CALCULO DIFERENCIAL ELECTRICIDAD. 
CALCULO INTEGRAL. MAGNETISMO. 

Para acceder a la materia mover el mouse hasta seleccionar cualquiera de los dos edificios. 

También se puede hacer chc en la barra de botones y seleccionar el tema que se desea consultar. 

Una vez seleccionada la materia (Matemáticas o flsica) aparecerá la siguiente pantalla: 
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El edificio del tema se compone 
de los siguientes elementos: 

1, Botones de subir y bajar de 
nivel. Cada edificio (Materia) 
consta de 3 niveles 
considerando la dificultad o el 
gradO del tema cuando se 
presiona estos botones se podrá 
subir o bajar de los niveles y 
observar los temas que cubre 
cada nivel. 

Esto también puede 
hacerse usando la barra de 
desplazamiento para movimiento 
mas lento en cuanto los niveles 
en pantalla. 

Ignacio de la Rosa R . 



OPERACiÓN DE SIVEA y SUS MODULOS. 133 

2. Puertas del tema. Cuando se hace doble clie en cualquiera de las puertas se tendrá acceso al lema de 
interés. 

Ya seleccionado el tema se vera una pantalla la eual es llamada EL SALON de clases y esta 
formado por los siguientes elementos: 

CONCEPTOS GENERALES 

G~11~IDAD~ lOGARrrMOS 

~ 
aJlEl 

1. ROTAFOLlO. Muestra el 
tema que se esta 
observando en el momento. 

2. PIZARRON. Muestra una 
lista con los sublemas 
disponibles y una muestra 
del subtema que esta 
activado en este momento. 
para su acceso inmediato; si 
se quiere acceder a este 
subtema hacer doble cHc en 
la imagen de este subtema 
en el pizarrón y esperar 
unos segundos (NOTA: sí el 
tiempo de espera se 
extIendo mas de unos 
cuantos segundos. se 
recomienda renicialízar el 
sistema. 

Sí se desea cambiar el subtema, se deberá seleccionar de la lista de temas disponibles en el pizarrón 

3. LA GUIA . Este es un archivo el cual muestra informaci6n de ayuda sobre las clases (Que son, 
como se acceden a ellas. o como salir de estas).Para acceder a este archivo hacer un doble c!ic en 
este icono. 

4. COMPUTADORA. Este es un icono que permite acceder a GENEVAL en su módulo de ejercicIOS y 
solo se podrá realizar ejercicios de práctica cuando se entre a este sistema por medio de este 
elemento. 

S. LIBROS: En este icono se puede ver la lista de tareas asignadas por el facilitador para este tema se 
podrá mandar respuestas de las tareas y revisión de las asignadas. 

6. PORTAFOLIO DEL FACILITADOR. En este se encuentran las evaluaciones del tema y al acceder a 
este con un doble clic pasara a GENEVAl en su modo de aplicación de evaluaciones (GENEVAL 
es un sístema adicional a SIVEA para la realización de evaluaciones y cuya ayuda se incluye en el 
sistema). 

7. PUERTA DE SALIDA. Si se da un clio en este icono S~ saldr~ del SALON y se regresara al módulo 
de AULAS. 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Ignacio de la Rosa R. 



OPERACiÓN DE SIVEA y SUS MODULOS. 134 

o GOBIERNO 

Este módulo es muy importante en el sistema ya que es el que permite el control y mantenimiento de 
este • A este solo tendrá acceso el personal que este autorizado por el director y los alumnos no tienen 
acceso a este, para otorgar calves de acceso a los facilitadores y administradores del sistema se deberá 
hacer mediante el uso del módulo de control escolar. A continuación se da una explicación de sus funciones 

Controlar y dar 
mantenimiento a los 
usuarios del sistema 
(dar de alta, de baja, 
modificar datos y 
otorgar claves). 

Controlar y dar 
mantenimiento al 
módulo de aulas 
mediante el uso del 
módulo oficina del 
facilitador. 

Controlar y dar 
mantenimiento a los 
módulos de 
laboratorios y 
biblioteca. 

Enseguida se desarrolla de manera mas amplia la explicación de cada elemento, 

Oficina del facilitador. 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Este módulo da acceso a la oficina 
del facilitador que permite editar clases. 
generar y revisar evaluaciones. generación 
y revisiÓn de tareas, Observar listados de 
alumnos y ver el calendario. la forma de 
accp.rler a cada una de estas funciones es 
dando un elic en ei éompOnen!e que 
representa la función. Para salir de este 
módulo hacer clie en el botón de Cerrar. 

A continuación se muestra la función de 
cada uno de los elementos: 
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Generar C'ase. 

El generador de clases permite crear, eliminar y editar las clases que serán mostradas en el módulo 
de aulas en el salón. 

Este esta formado por las siguientes partes: 

Lista de clases: Muestra todas las clases 
de todos los temas Que se tengan cargados. 
cuando se da clic en el área de categoría se 
puede cambiar la vista de estas clases en: 
Iconos grandes. 
Iconos pequeflos 
y detalles de cada clase. 

Para expandír o contraer el tamar'lo 
de la lista presionar el botón con el slmbolo 
de la flecha y la lista cambiara de 
dimensiones. 

Área de despliegue de tema. En esta se 
muestra el titulo del tema seleccionado de 
la lista de clases una imagen de la 
presentación, el área de conocimiento a la 
Que pertenece (física o matemáticas) , la 
materia ( por ejemplo: trigonometrla. 
Aritmética, Electricidad, etc. ) y la dificultad 
del tema. 

• IU .; 

• • • • • Guía de ayuda para ~I '. u~o de clases. • .. 
• 'SIVEA • • • • • 

Si se desea consultar acerca de Que es una clase y 
como se conforma una cías€: en S!VSA., SE.' recomienda 
revisar la presentación Guía de clases. que se puede 
observar en el módulo de aulas en el salón cuando se tiene 
acceso a cualqUier tema. 
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Como se crea una clase. 

Para crear una clase se deberá estar familiarizado con la creación de presentaciones en 
PowerPolnt- y después seguir los siguientes pasos: 

1. Presionar el botón de Crear. 

2. Escribir el nombre del tema de la clase 
(por ejemplo: Derivadas), en la caja de 
texto de TEMA. 

® 3. Determinar el área de conocimiento( Para 
este ejemplo será Matemáticas), en el 
listado de AREA DE CONOCIMIENTO 

4. Seleccionar la materia del tema en el 
listado de MA TERIA. ( La materia serfa 
Calculo diferencial para el ejemplo). 

5. Determinar la dificultad del tema (Básico, 
Medio o Avanzado). 

6 Crear la presentación en PowerPoint· (Se 
requiere tener el software instalado) o 
cargando una presentación ya realizada : 

a. Si la presentación no existe haciendo doble clic en el cuadro de formato en blanco. El 
formato en blanco permite agregar el Titulo ,crear hipervincuJos a otras pantallas de la 
presentación y utilizar los botones al terminar guardar el archivo en disco duro e indicar el 
nombre 

b. Si ya se realizó previamente la presentación y solo quiere mandarla a llamar desde el disco 
duro presionar el botón derecho de! mouse sobre la presentación en blanco . y después se 
deberá indicar la ruta de acceso del archivo. 

7. Finalmente presionar el botón de Aceptar.. 

Otras operaciones con clases. 

Para eliminar una clase dar clic en el botón ELIMINAR y confirmar la operación si se t:!sta seguro de 
esto. 

Si se desea modificar algün dato sobre la clase presionar el botón de MODifiCAR. Y cuando se 
termine la edición de la clase presionar el botón de Aceptar. 

Para cancelar cualquier operación presionar el botón Cancelar. 
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Generar evaluaciones (GENEVAL). 

Permite crear, eliminar ,editar • imprimir y estudiar las evaluacíones 
mediante el programa GENEVAl que se incluye en el sistema 

El programa GENEVAL es todo un sistema de generación de 
evaluaciones y el archivo de ayuda se anexa en este trabajo en el ANEXO E de 
este sistema y en programa se puede consultar al acceder al menú de ayuda 
del programa. 
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Generar tareas 

Iareas y 
trabajos 

Este módulo genera tareas para que sea realizadas por los alumnos, 
para su posterior revisi6n por parte del facilitador. 

que se desea hacer: 

las tareas se clasifican de 
acuerdo a las siguientes categorías' 

EJERCICIOS. 
TRABAJOS. 
LECTURAS. 
PRACTICAS 
Y OTROS: Aquellas tareas las cuales 
no entran en ninguna de las categorías 
anteriores. 

Primero deberá determinarse la 
materia (FíSICA o MATEMÁTICAS), 
seguido de eslo hacer cHc en el tema 
(por ejemplo trigonometría), 

Después de eslo se podrá escoger lo 

Para observar las tareas asignadas presionar el icono de Lista de tareas, 

Escriba aqul ellíluto de la tarea. 

"'"'" .. 1ISIfJ"'t.iH' rm1 ¡;¡;;.:.:ee 

tftt&4 tic ""II'IF' 

mJ 13/14/00 f1~##!~1 
~d ____________ ~~_ 

80 ~ @ 
W... Jí,,0-~ 

Para agregar tareas al sistema hacer clic en el icono de Asignar 
tareas 

Se debe escribir los datos de acuerdo a como se van 
requiriendo. colocando el titulo de la tarea. sí tiene alguna explicación 
o datos relevantes que el alumno debe conocer en el cuadro de 
descripcif)n. Después indicar la fecha de asignación y fecha de 
entrega. Si se va anexar una archivo que se requiera agregar a la 
tarea dar un clic en el botón de Insertar archivo. seguido de esto 
indica: !a prioridad de esta tarea (baja. media . alta o sin prioridad . 
es decir al indicar la prioridad se deberé da¡ mo,'ar importancia a una 
tarea con prioridad alta que a una sin prioridad o priorídad baja o 
media. Por ultímo presionar el botón de Aceptar y la tarea será 
agregada a la lista de tareas por resolver. 

Finalmente para revisar y retroalimenlar las tareas que eos alumnos han contestado hacer clie en el ícono de 
Revisar tareas. 
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Ver listas de alumnos. 

Al presionar este botón se tendra acceso a los listados de los alumnos 
que se encuentran registrados en SIVEA. se podrá ahí consultar los datos de los 
alumnos, se recomienda ser discretos con la información y solo utilizarla para 
fines académicos. 
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Control escolar 

€> 
Cerrar 

140 

Este componente del módulo de GOBIERNO 
permite controlar los registros de los usuarios de SIVEA: 
Facilitadores y Alumnos. 

Para acceder al control de facilitadores dar un 
che en la imagen del facilitador y aparecerá el siguiente 
cuadro: 

Seleccione opción: 

~ Lista de 
. ~ facilitadores 

Si se desea observar a los 
facilitadores que están 
registrados dar clie en la 
opción Lista de 
facifitadoros. 

~ .c.ontrol de 
-mlJ facilitadores Para Ingresar, dar 

de baja o modificar datos de 
los facilitadores hacer cHc 

en Control de facilitadores. 

Cuando se accede al control de facililadores se vera una pantalla como [a que sigue: 

FACtLITADORES 
No. d. RFC: HOMBRE: APELlIDOP: APELLIDO": 

Si se desea ingresar un facilitador a 
SIVEA hacer elic en el botón de 
Agregar ,seguido de esto escribir 
los dalas del facilitador de acuerdo a 
como se van solicitando: para agregar 
la foto hacer elic en la imagen y 
buscar el archivo que contiene la foto 
( Se recomienda que la imagen exista 
previamente y que sea guardada en 
un formato de bit map bmp). 
Finalmente hacer elic en aceplar para 
confirmar la operación. 

(~ - J I~ELA ROSA 

FotD.~.: O¡ .. o::d6n: 

-------.1 r:?AL~E ~EL MIX2.~C_O ~ ;40 _ 

: IROSA~ 

Si se desea eliminar al facilitador 
hacer clic en el botón Eliminar y 
después confirmar la operación. 

Para modificar alguno de los datos del 
facilitador hacer clic en Modificar . 
realizar las modificaciones y dar elic 
en el botón de Aceptar. 

Para cancelar cualquiera operación hacer clic en el botón de Cancelar. 

Para cerrar esta pantalla hacer elie en Cerrar. 
¡¡7* 
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Para el control de alumnos hacer doble dic en la imagen del alumno. 

Seleccione opción: 

~ blstade 
alumnos 

Si se desea observar a los facílítadores que están registrados dar clíe en la 
opción Lista de alumnos. 

Control de 
alumnos 

Para Ingresar, dar de baja o modificar datos de los facilílado(es 
hacer clic en Control de alumnos. 

ALUMNOS 
Cuando se accede al control de alumnos se vera una pantalla como la que sigue: 

ALUMNOS 
HOCUEIfTA: IIOMBRe: APELlIOOP: APELLIDO"'; 

F.@iOOO IJU~~_. __ IGonZ.llez 

FoIO!Ifllli.: DIIHd4n: (Al .... ,.>: 

rP~~Qr;;.w,;;;-r1 r::~-:I1I-:-I.~-I(--~-------=>M I'""e-I b-u-en-r-o-sr-fo--""g 

~C_() __ 

Nlilll T .. Iilono: 

~5~SSSS5SS 

J BAatllLEAATO: 

C.óclPotllal; 

r-t'.."r"' I ,_,x 
I ... ~~.r 

Si se desea Ingresar un alumno a 
SIVEA hacer che en el botón de 
Ag regar .seguldo de esto escribir los 
datos del alumno de acuerdo a como se 
van solicitando; para agregar la foto 
hacer clic en \a Imagen y buscar el 
archivo que contiene la foto ( Se 
recomIenda que la Imagen eXista 
previamente y que sea guardada en un 
formato de bit map bmp) Fmalmente 
hacer clic en aceptar para confirmar la 
operación 

Sí se desea elimmar al alumno hacer 
clic en el botón Eliminar y después 
confirmar la operación 

Pata modificar alguno de los datos del 
alumno hacer cHe en Modificar , 
realizar las modificaCiones y dar cHc en 
el botón de Aceptar 

Para cancelar cualquiera operación hacer clic en ei oulún da Cancelar. 

Para cerrar esta pantalla hacer dic en Cerrar. 
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Institución. 

Este elemento permite controlar la biblioteca y 
los laboratorios. es decir dar de alta, eliminar o modificar 
los elementos de estos dos módulos. 

A continuación se explica cada uno de estos 
elementos: 

Si se desea acceder al elemento de biblioteca 
hacer clic en la imagen de esta o en caso de los 
laboratorios hacer lo mismo en la imagen respectiva. 

Una vez seleccionado el elemento se vera la 
sigUiente pantalla: 

Biblioteca: 

Si se selecciono la imagen de biblioteca 
aparecerá la ventana de control de biblioteca 

Para agregar un documento a la biblioteca se 
debe seguir los siguientes pasos: 

1.Presionar el botón de Agregar. 
2. Ingresar los datos del documento' 

Escribir la clave el estante en el cual 
será ubicado (esto se refiere al tipo de documento que 
es: 
o-FISICA. 
l-MA TEMÁTICAS. 
2-TÉCNICOS. 
3-ADMJNISTRA TlVOS 
4·HUMANISTAS y OTRAS CIENCIAS) 

~~~ "Bibliote-ca: _ . -
ijI :1I,.'ln'I.,I!Hf'iiKtE~:!t-;Z:~~d. -~~líl'''~! .. m CONTROL DE 

~~. BIBLIOTECA 
- J CLAVE: ESTANTE" 

NUM: Q . j~DOOOl • 11 os: 

Después dar el nombre del docurr:en!o, indic~r el autor. el tipo de documento y para finalizar indicar 
la localización en donde se encuentra el documento (El documento deberá eXistir pltlviamenta en ct.:3!quier 
medio magnético o de almacenamiento y que se pueda tener acceso por medio de una búsqueda de 
archivo, ya que de no existir o no tenerlo disponible para el sistema podria causar un error en el sistema. 

3. Finalmente presionar el botón de Aceptar 

S¡ se desea eliminar algún documento hacer chc en el botón Eliminar y después confirmar la 
operación Cabe hacer mención que solo se eltmina el regIstro del documento en la base de datos de SIVEA 
y que si se desea eliminarlo totalmente del medio magnético deberá de eliminarse con algún programa como 
el explorador de WINOOWS". 
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Para modificar alguno de los datos del documento hacerlo directamente escribiendo los nuevos datos y dar 
die en el bot6n de Aceptar, 

Para cancelar cualquiera operación hacer che en el botón de Cancelar 

Para cerrar esta pantalla hacer cHe en Cerrar. 

Laboratorios. 

Si se selecciono la imagen de laboratorios aparecerá la ventana de control de laboratoriOS 

Para agregar un elemento a los ~~.~. !:·IZ,:C~:!-~·!~:i-~-r-•. ~· mmin •• m.~!!Z.~-' 
laboratorios se debe seguir los siguientes i ~ Control de 
pasos 1 ~ Laboratorios. 

1 ,Presionar el botón de Agregar 

2. Ingresar los datos requeridos 
Indicar de que tipo de elemento se trata. 

DOCUMENTO 
PROGRAMA. 
PRACTICA. 

Después dar el nombre del 
elemento . y para finalizar indicar la 
localización en donde se encuentra el 

Tipo d" do,umonto: 

~Ipr.o~~~ :J 
Nombr. con al que ,.Id.ntlfi,ul 01 documento: 

ISISTE~ ELECTRICOS OE POTE;NClA 

LouUnclón dé! uch'vo: 
¡ESIVEAUNSTITUCIONILABOAATORI?S\PROGS\SE -=J 

. C~ ml:r'~ l~ I ..¡ 1 X I ~ 1 
~~~~.b;;j~ 

ffiIiI RecorCl 1 Iffil 

Laboratorios:' 

documento (El documento deberá existir previamente en cualqUier medio magnético o de almacenamiento y 
que se pueda tener acceso por medio de una búsqueda de archivo . ya que de no existir o no tenerlo 
disponible para el sIstema podría causar un error en el sistema 

3 Finalmente presionar el botón de Aceptar 

SI se desea eliminar algún documento hacer clie en el botón Eliminar y después confirmar la 
operación Cabe hacer mención que solo se elimina el registro del documento en la base de dalos de SI VEA 
y que SI se desea eliminarlo totalmente del medIo magnético deberá de eliminarse con algun programa como 
el explorador de WINDOWS-. 

Para modificar alguno de los datos del documento hacer che en Modificar . realizar las 

modificaciones y dar che en el botón de Aceptar. 

Para cancelar cualquiera operación hacer elic en el bot6n de Cancelar. 

Para cerrar esta pantalla hacer clie en Cerrar. 
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• LABORATORIOS 

El módulo de laboratorios se compone de tres bloques los cuales permite acceder a diferentes 
funcíones cada uno .para entrar dar un clie en el botón del bloque al que se desea acceder; a continuación 
se explica cada uno de estos bloques: 

DOCUMENTOS: Permite acceder a 
documentos relaCionados con las 
técnicas que se manejan en cuanto lo 
básico de la ingeniería 

PRACTICAS. Son archivos 
ejecutables los cuales presentan ejercicIos 
sencillos o propuestas de prácticas a 
realizar. 

PROGRAMAS' Son programas de 
otros proveedores y tipos Que se 
relacionen con la Ingeníeria y que se 
deseen agregar a la lista de programas 
que pueda ejecutar SIVEA NOTA Para 
agregar un programa a este sistema se 
deberá tener una IIcenda donde el 
fabricante del producto autorice la libre 
distribución de! programa o su uso en 
Instituciones académicas 

Para salir de este m6dulo se realiza haciendo cllc en el botón Regresar SI no esta activa la pantalla 
de bloque. en caso de estar activada presionar dos veces sobre el botón 
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o BIBLIOTECA 

El módulo de biblioteca es el mas sencillo del sistema y en el se podrá acceder a documentos de 
diversas materias que hayan sido agregados en la biblioteca (para saber como agregar documentos a la 
biblioleca ver la ayuda sobre el módulo de gobierno) 

SEPARADORES DE AREA. 
Cuando se hace un clic en este se 
accede a una determinada área : las 
áreas disponibles son: 
FfSICA. 
MATEMÁTICAS. 
TÉCNICOS. 
ADMINISTRATIVOS. 
HUMANISTAS Y OTRAS CIENCIAS. 

2.CUADRO DE ICONOS. En el se 
muestran los temas disponibles 
sobre el área seleccionada 
previamente de los separadores de 
área. 

3. CUADRO DE MUESTRA En este 

Consultando ( OTRAS CIENCIAS) 

w 
~ 

rm 
..atOLlAS 
..[R/W041 

La manera de acceder a los 
documentos de la biblioteca 
será haciendo chc en el botón 
de abrir (Encerrado en el 
circulo rojo en la figura). E 
inmediatamente se vera el 
módulo con sus bloques los 
cuales se desCriben a 
continuaCión. 

OBJEllVO GENERAL 
EL OBJETIVO ES DAR A CONO 
O BJE llV o S ESTRATÉGICOS 
AUTOMA llZA • BASADA el 
FLEXIBLE.. 

OB..JE1WO 
EL PARllCIPANTE CONOCERÁ 
VENTAJAS, Así COMO Le 
AUTOMA TIZACIÓN. 

:.1l 

marco o cuadru se mue!::tra e! contenido del tema seleccionado en el cuadro de iconos 

Para acceder al tema en cuestión hacer c!ie en el botón de abrir marcado con un clrcuiú negro(mas 
oscuro en la impresión). 

Para cerrar el módulo hacer clie en Cerrar. Y para salir de este hacer die en Cerrar de nueva 
cuenta. 
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[] AUDITORIO. 

El mÓdulo de auditorio es una presentación realizada para ser mostrada durante el examen 
profesional ,la cual pretende mostrar la importancia de este sistema, asl como los componentes y en 
resumen todo la labor realizada para lograr este trabajo de tesis. 

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOtilA DE MEXICO. 

ESCUELA NACIONAL OE ruolos PROFESIONALES 
ARAüoN. 

SIVEA 
:--=:: • ..-.;.."'-:=_-.- .. 
........... • • , .. « ... ~. t c. ... 

f ._. ... ..... • 'a .... ., " _- ..... 

,",- i .... .....:" , .. t • ~/. \ í"':; t-.. ~ 

11 ~!-1' 1 ti .. I ' •• ''".1''''. j 

1',,1 1~~J1:l<..I{1 ,1 . I , k. I 1: 

Para concluIr, la forma en que se utilice este sistema y el maxJnlo aprovechamiento de este 
depende totalmente de los usuarios y en la medida que sea utilizado se podrá encontrar mejores 
formas de explícar su operación y uso, y serán los mismos usuarios aquellos que (etroahmenten al 
sistema y determinen la mejor manera de usarlo y aplicarlo 

-------------------
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APLICACIONES Y RESULTADOS 

Sín duda uno de tos retos más grandes de las 
telecomunicacíones en la educación será afrontar con mucha 
seriedad !Os mundos digitales a los que nos veremos 
enfrentados, pero las telecomunicaciones no podrán solas 
asumir estos retos, con la ayuda de la Realidad Virtual será 
mucho más sencillo lograr mundos muy reales 

Uno de los impactos más grandes que teneremos será el 
cambio social que se dará en nuestra sociedad, tendremos que 
afrontarlo con mucha seriedad pues llegará el momento en que 
no sepamos diferenciar entre la realidad y la virtualidad 

El objetivo principal de desarrollar un trabajo de esta naturaleza fue la de contar con una 
herramienta de apoyo para los alumnos y para los facilitadores (profesores de la carrera) en 
los temas de física y matemáticas, 

Un objetivo secundario que se gesto durante el desarrollo de este trabajo fue el que el 
ingeniero actual esta alejado del uso de sistemas de cómputo. Este sistema permitiría 
actualizarse; las empresas se verían fuertemente beneficiadas por el hecho de lOS Ingemeros 
con los que cuentan accedan a este tipo de informaCión sin necesidad de ir a una Instítución en 
particular o a una hora establecida, ya ::¡ue podrían realizar su autoaprendiz3Je en la misma 
empresa o en sus hogares al ritmo que ellos lo consideraran conveniente 

¿Por qué realizar un software sobre "AprendizaJe y ensei'lanza en Ingemeria báslcaw
, 

cuando existen tantos programas educativos en el mercado actualmente? Además de faltar 
herramientas de aprendizaje enfocadas para los cursos de la asignatura, por otro lado eXisten 
programas que se dedican en general a presentar de manera introductoria a las computadoras, 
o un lenguaje -educativo" como Logo, o en el mejor de los casos se pasa revista a algunas 
modalidades y paquetes de la ense"anza asistida por computadora. Sin embargo. eslO no es 
suficiente para tratar con las computadoras en una escuela o ambíente educatiVO, cuando 
parece que las computadoras son un tema aislado o separado de la tarea docente Aunque no 
hay teorla definitiva al respecto, ¿Cómo se realizaría un programa de computación con fines 
educativos? ¿Cuando conviene realizar un programa, cuanto costaria? ¿Qué hacer SI se 
quiere introducir y comprar computadoras en la escuela, qué hay Que prever? ¿Cómo se 
administraría un aula de computadoras en la escuela? ¿Cómo comprar, seleCCionar y evaluar 
equipo, programas"? etc. Quedan muchas preguntas de tipo práctico. sin contestar en los libros 
tradicionales de computadoras y educación. 

Además de estudiantes, se contempló como parte de lo usuarios potenciales a los 
profesores; para educadores que en est.:. época ya no s610 no pueden permitirse el ignorar la 
herramienta computacional, sino que están deseosos de ulilízarta de manera efectiva en su 
quehacer cotidiano, Estos facilitadores de Educación en términos generales ya sufrieron los 
cursos de iniciación computacional y le han perdido el miedo a la computadora, pero de ahi a 
utilizarla efectivamente dentro del medio académico e)(iste aun una brecha, les falta mucho por 
aprender no s610 de computación sino también de cómo usarla para fines educatIVOS 
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APLICACIONES Y RESULTADOS 

Los usuarios de SIVEA y en general de este tipo de herramientas educativas 
computacionales son los alumnos de licenciaturas o bachilleratos Que pueden pensar que el 
mundo educativo les puede proveer el campo de aplicación de sus conocimientos básicos en 
flsica y matemáticas. A los facilitadores hay Que mostrarles que lo dificil de realizar una lección 
educativa computarizada no es el programarla (aunque esta pueda lener su dificultad 
sobretodo en el manejo de animación, colores, sonidos y archivos), sino en su concepción y 
disefto de tal manera que no se olvide nada, que sea pedagógicamente adecuada y bien 
realizada desde el punto de vista de la facilitación del proceso de enset'\anza - aprendizaje. 

Debido a lo anterior este trabajo de tesis pretende además de servir de referencia y 
consulta en el tema (no de los productos educativos computacionales. que al cabo de unos 
pocos ai'los pasan de moda), es una tesis que pretende revisar y mostrar algunas técnicas de 
c6mo realizar un herramienta de enseñanza - aprendizaje . Evaluación, sesiones de 
aprendizaje. etc.) y no sólo mostrar que P.S lo que se puede hacer. El hombre y menos aún el 
maestro son esclavos de la técnica. ni de sistemas ciegos. es en la educación donde se 
siembra tal vez lo más precioso del hombre: la libertad de pensamiento. de creatividad. de 
critica. por eso tiende Que entender y resolver el maestro la critica sobre el uso e introducci6n a 
las computadoras en la educaciÓn as! como entender sus limitaciones e implicaciones. 

Este trabajo de tesis cubre los siguientes temas tratando de explicar el por que V para 
que el uso de SIVEA : 

-el facilitador como utilizador inteligente de material computacional y herramientas de 
cómputo. en su quehacer educativo. 

·al facilitador como autor de materíal instruccional con computadora en sus 
diferentes modalidades. 

-el facilitador como evaluador y seleccionador de material de cómputo para la 
escuela. 

Como se trato en este trabaJo de tesis, utilizado para despejar y límplar algunos 
malentendidos. falsas especulaciones y c.:reencias que sobre las computadoras en educación. 
tratando de justificar la importancia del LISO de la computadora en las instituciones académicas 
en estos días, y cuales son las tendencias a futuro en cuanto en estos temas. aun eXiste un 
largo camino por andar y tantos estudios por realizar que permitan tener un control de estos 
procesos y sus consecuencias. Se consideran las diferentes formas de introducción de las 
computadoras en la educación, desde la enseñanza de la computación misma, hasta la 
computarización de la enseñanza. El impacto de la entrada de las computadoras en la escuela 
y sobre algunos de los principales parámetros educativos como el lenguaje. la cultura. el libro y 
el rol del maestro. Se trato de describir también algunos cambios curriculares y en particular el 
papel de los cursos usando medios electrónicos. la visión de futuro que se tiene Que tener y se 
presentan algunas de las tecnologías que prometen más en este campo. Se habla de manera 
general de las múltiples aplicaciones de la computación en la educación. el empleo de las 
te!ecorrlunir.3cíones en la educaci6n, o los usos del videoconferencias y otras formas de 
audiovisual en conjunción con las computaaoras ell.. 
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APLICACIONES Y RESULTADOS 

CONCLUSIONES 
Es un hecho que podemos lamentar. pero que no se puede 

entrar a discusión (no en este trabajo de tesis), que el nivel de 
computarización del sistema educativo Y. en particular, el nivel de 
integración de la actividad docente en clase con actividades de 
ensenaru:a asistida por computadora. es mucho más bajo en 
América Latina que, por ejemplo, en los Estados Unidos, Canadá, 
Francia. y otros paises altamente industrializados. 

A primera vista. esto puede considerarse una consecuencia 
natural de la diferencia de niveles salariales entre .' Norte .. y .. Sur'. 
Es mucho más fácil y justificable incorporar una computadora a la 
escuela cuando su costo equivale a un mes de sueldo de maestro o 
profesor, que cuando su costo equivale a un at'lo de sueldo del 
docente, 

Pero esta diferencia en tecnificación tiene efectos secundarios que tienden a aumentar 
las djferencias en cuanto a posibilidades de formación de los estudiantes. En efecto, la 
introducción de computadoras en el sistema educativo tiende a aumentar la adaptación de los 
procesos de ensel'lanza a las condiciones de cada estudiante, asl como a facilitar el desarrollo 
de procesos cognitivos de alto nivel, brindando oportunidades dificiles de replicar en la clase 
convencional. 

En este choque entre las aspiraciones de mejoramiento del proceso educativo, y las 
limitaciones presupuéstales tan conocidas en América Latina, es necesario que un cuadro de 
profesionales esté bien preparado, en cada pals. para asesorar a los organismos de 
ensenanza en cuanto a aquellas áreas del conocimiento y procesos de aprendizaje que pueden 
beneficiarse especialmente de la computarización (aunque sea parcial) del proceso de 
enset'ianza. 

Asimismo. cada pals debe preparar un cuadro de profesionales capaz e evaluar los 
programas de computación educativa existentes en el mercado. y capaz de adaptarlos o, por lo 
menos, definir la forma en que deben ser adaptados a las condiciones y cultura locales. 

Finalmente, después de todo este tiempo en el cual he tenido la oportunidad de 
desarrollar este trabajo, me he dado cuenta de que este tipo trabajos de ingeniería requiere de 
mas tiempo para su desarrollo y de que siempre podrán ser mejorados y superados, por lo que 
espero que este trabajo abra la puerta al desarrollo de software mexicano que trascienda mas 
allá de la aplicación casera y que pueda ser utilizado en todo el mundo; este es un sueño que 
yo tengo y que estoy seguro que algún día lo podré alcanzar. 

ISO 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Ignacio de la Rosa R. 



ANEXOS 



ANEXOS 11 

ANEXO A 

En busca de la Clase Virtual. 

A continuación se anota un extracto acerca de algunas reflexiones hechas por John 
Tiffin, Lalita Rajasingham en su texto "En Busca de la Clase Virtuat. realizado en Barcelona, 
Espana, Editorial Paidos, 1997,274 pgs. 

¿Que tipo de sistema se necesita para r-reparar a las personas a vivir en una sociedad de 
la infonnación? 

Necesitamos un sistema de educación que no forme personas para que salgan a 
ocupar puestos de trabajo en las empresas, sino que realmente nos preparen para afrontar los 
nuevos cambios y recibir las nuevas tecnoJoglas como el futuro de una manera muy 
profesional. esto debido a que los sistemas actuales de educación no han sido diseñados para 
esto. los gobiernos del mundo junto con los Ministerios de Educación yen cooperación con las 
instituciones educativas, desde colegios hasta las universidades deben empezar a reunirse 
pensando en lo que nos espera para los años próximos. 

¿Significa el tele aprendizaje el final del aula tal y como la conocemos? 

El aula tal y como la conocemos no se conseNara, aunque lo que haremos será 
trasladarla a un medio diferente y para lograr esto iremos de la mano con la realidad virtual. es 
asl que por medio de ella lograremos llegar a un tele aprendizaje dentro de un aula, nos 
podremos seguir reuniendo pero esta vez en un espacio virtual. 

¿Cómo es posible tener el efecto de una clase sin la realidad del aula? 

Seria posible seguir teniendo el efecto de una clase en el aula con la ayuda de otras 
tecnologíaS existentes como lo es por ejemplo la videoconferencia, además la realidad virtual 
deberá ayudarnos a despegar en este sentido pero en un futuro existirán tecnologías más 
poderosas y potentes que nos ofrecerán el efecto de una clase virtual. 

¿Puede la tecnología informática proporcionar un sistema de comunicación alternativo 
para el aprendizaje que sea al menos igual de efectivo? 

Si, la tecnologra lo podrá hacer, de hecho la creación del hipertexto proporcionará un 
sistema de comunicación increlblemente bueno para asj lograr un nuevo sistema de 
aprendizaje o alternativo. el empleo de esta tecnología logrará realmente cambios muy buenos 
en el aprendizaje. 
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ANEXOS 111 

¿ Que será posible hacer con la realidad virtual dentro de cincuenta años? 

Será posible fuera de lograr clases demasiado reales llegaremos a poder circular por 
ciudades virtuales, centros comerciales, rI')nde podremos comprar, estacionar nuestros autos 
casi crearemos un mundo paralelo al real, esto gracias a todos los sensores que seran creados 
por el hombre para poder llegar dentro de cincuenta ai'los a casi no poder diferenciar entre lo 
real y lo irreal. Asf que podemos concluir que las clases serán muy reales debido a que 
lograremos tener delante de los ojos dos pantallas liquidas que surtirán efectos demasiado 
reales. 

¿ Qué forma tendrá una clase virtual? 

Una clase será similar a las reuniones que hoy en dia tenemos en un aula normal, con 
la diferencia que las personas que asistan a dichas reuniones serán totalmente virtuales y 
podrán estar en cualquier parte del globo terráqueo, esto conllevará a una globalización de la 
educación y el grado cultural de los alumnos será bastante elevado. Claro que estas reuniones 
estarán acompañadas de las más altas tecnologlas y aparatos que harán posible llegar a 
emplear buena parte de la tecnologla de información para lograr llegar a tener una clase por 
nivel excelente, estos aparatos son computadoras. modem. lineas telefónicas, cámaras de 
televisión entre otros. 

¿ Qué capacidades potenciales tendrá? 

Las capacidades potenciales serán bastante altas debido que llegaremos a una 
globalizadón de la educaci6n y se desarrollara una nueva manera de aprendizaje en un aula 
virtual con todos los mecanismos suficientes para que Jos alumnos desarrollen todo su 
potencial en aprender a aprender. 

¿ Es posible que una clase virtual sea una mejora con respecto al aula convencional 
como sistema de comunicación para el aprendizaje en la venidera sociedad de 
¡nfonnación? 

Si. de hecho vamos a utilizar mucha tecnología aplicada al aprendizaje virtual y esto 
indudablemente mejorartl el sistema de comunicación que existía en el aula convencional. en el 
aula convencional el alumno tímido será tímido siempre dentro del salón, mientras que esta 
clase de ninos y personas perderán el miedo a participar en un aula virtual. pues tendrán 
muchos mas mecanismos para dirigirsen a los compa"eros o hacia el mismo profesor. por 
ejemplo el uso del correo electr6nico. 

¿ Será ese el lugar en el que nuestros hijos y sus hijos aprenderán a aprender? 

Si. nUt:strcs hijos aprenderán a dprender porque cambiaran todos los hábitos con 
respecto a los qu~ obtuvimos nosotíos los estudiantes tradicionales, ellos más que estudiantes 
serán investigadores en los diferentes tem'!s que el profesor lleve propuesto para discutir en 
clase, siempre nosotros como estudiantes vamos eXlgi~iido y p.llos exiyirán demasiado, así que 
el papel del profesor cambiará de modo sustancial, cada vez deberá ser lliá::; prP.parado. pues 
el nivel del estudiante será cada vez más alto. 
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¿Utilizaremos esta extraordinaria tecnología para avanzar en la forma en que 
aprendemos, o la utilizaremos para crear autas virtuales que sean versiones virtuales de 
las aulas convencionales? 

Indudablemente la realidad virtual la utilizaremos al principio para crear aulas virtuales 
que sean versiones virtuales de las aulas convencionales. pero con el transcurrir del tiempo y el 
avance de la tecnologla nos servirán para llegar a puntos en que avancemos a velocidades 
altas para poder evolucionar en la forma de aprender. toda tecnologla que se aplique de una 
manera adecuada en cualquier campo (en este caso la educación) signifícara un avance en la 
búsqueda de nuevos y satisfactorios resultados_ 

¿ Cómo encontraremos el nuevo paradigma educativo? 

Este nuevo paradigma educativo lo encontraremos en la medida que las tecnologías se 
acoplen totalmente a la educación, pues sé ira dando poco a poco, esto lo afirmo porque lo que 
podrá llegar a existir o lo que podremos desarrollar todavía no lo vemos tan próximo, pero con 
la suma de todos estos factores se mejorará el nivel educativo en el mundo y llegaremos a la 
creación de este nuevo paradigma que todos estamos esperando. 

¿ Que seriedad tiene un marco como este? 

Se tiene mucha seriedad al afirmar todo este tipo de cosas, a esto podremos llegar en 
menos tiempo del que nos esperamos, todas las tecnologías que estamos desarrollando a 
finales de este siglo están avanzando a pasos gigantescos, as! que esto que se describió 
parece un cuento como el de Alicia en el país de las maravillas será lo suficientemente real en 
unos anos y nosotros quedaremos com,) unos simples vISionarios que no alcanzamos a 
percibir todo lo que en realidad se vivirá 

¿Cuales serán las consecuencias sociales, económicas, políticas y psicológicas si la 
clase virtual llega a ser la forma dominante de instrucción? 

Entre las consecuencias sociales podremos citar que nos Iremos encerrando poco a 
poco en nuestras casas pues gracias a un computadora tendremos acceso a todo. desde una 
biblioteca digitalizada, como documentos relacionados con cualquier tema, grupos de 
discusión, correo electrónico, videoconferencías que nos evilaran los desplazamientos 
normales que tenemos hoy en día, en las económicas no sé hasta donde se pueda llegar a 
afectar pero las compras o la adquisición de lo necesario se seguirá realízando sin que llegue a 
afectar a nivel macro económico a un país. las psicológicas serán de pronto las más graves 
pues estos cambios si afectaran nuestro modo de vida radicalmente al punto en que nos 
volveremos ermítat\os en el mundo real navegando en un mundo virtual, los oíos nuestro serán 
cuadrados pues no quitaremos los ojos de una pantalla y esto si no lo sabemos manejar se nos 
puede convertií en un problema, podremos llegar a convertir a nuestros hijos es simples 
maquinas programables. 
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ANEXOS v 

ANEXOB 

Guía de reactivos aplicados en la evaluación de 
diagnóstico 

A continuación se lista los reactivos aplicados en la evaluación de diagnóstico aplicada 
a los alumnos de primer ingreso de la carrera de IME. 

ALGEBRA 

TRIGONOMETRIA 21 

22-27 6 

28-29 2 

30-3i 2 

32 

33-36 4 

40-41 2 

42-43 2 

44 

46-50 5 

19 

OPIHIOH_",: . 

En esta parte se evalúa el impacto y aceptación que tendrá el 
sistema de software que se desea realizar. 

reactivos para su en el examen de 
evalúo. 
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Examen de diagnóstico 

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE 
MEXICC. 

ESCUELA NACIONAL DE ESTU[)IOS PROFESIONALES 
ARAGON 

Examen de diagnostico 
El presente examen liene como único ~n el evaluar tus conocimientos, 

no tiene valor curricular .Para contestar usa la hoja de respuestas, no hagas 
ninguna anotación aquí. 
PARTE I MATEMATICAS. 

1.- Parte de las matemáticas que tiene por objeto el estudio de los números. 
a) Aritmética b) Algebra e) Geometría d) Trigonometría. 

2.- Es una verdad intuitiva que tiene suficiHnle evidencia para ser aceptada. 
a) Postulado b) Teorema c)Corolario d)Teoría 

3.- Es una verdad no evidenle pero demostrable. 
a) Postulada b) Teorema c)Corolario d)Teoría 

4.- Valor que tiene un número por su forma o figura. 
a)Valor relativo b)Valor Absoluto c)Valor compuesto 

d) Ninguno de los anteriores 

5.- De dos o más números es el menor numero que contiene un número 
exacto de veces a cada uno de ellos. 
a)M.C.D. b)Numero compuesto e)Número primo d)m.c.d. 

B.-Es un número primo: 
a)1749 b)2234 c)ge7 d}1157 

a) 1 55/329 b)54/65 e) 721/10 d) 2 Y2 

8.~ 10 Hombres trabajando en la construcción de un puente hacen 3/5 de la 
obra en 8 dias si se retiran 8 hombres, ¿ Cuanto tiempo el resto tardara en 
terminar la obra? 
a) 80 dias b}3 días e) 26 213 días d)No se puede saber. 

9.- Hallar el 1/8 % de 96 
a)10 b)9.e c}.8 d)12 

10.- El logaritmo de 0.9463 

a) 4.4224 b) 3.3424 e} 0.4224 d) No se puede saber. 

11.-Resolver aplicando la fórmula general cuadratica X2 -3x + 2 = O 
a) x = -', -2 b) )( =1,2 e} x= 1 +í, 2+i d) x= O 

12.- La solución por determinantes de A 
e 

-8 
D 

es: 

a) COI AB B) AC I SD C) AD I CS D) SO IAC 

13.- reduciendo -6m+8n-5-m-n-6m-11 se obtiene 
a)-12m-9n b} m+8n-16 c} m-n-11 d) -13m+7n-6 

14.- La suma de -m+6mn -4s mas 6s-am -5mn mas -2s-5mn+3am es' 
a) 12s+3am-4mn b) 12s+am c)8s+am-4m 

d) am-4mll 

15.- La división de -8a2 +12 ab -4b2entre b -a es: 
a) ea. 4b b) 811 - ab -4b e) ea -ab d)4ab 

7 -1 a simplificaciÓn de (9/10) 1 (2 1/3· 1 'h) es 16 -! ª soluciÓn de ( ((15) 2) 4) 2 es: 
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a) 15 8 a) 15 16 a) 154 a) 15 32 

H.-la Factorización de m( a - b ) + ( a-b ) n es : 
a) (a-b ) mn b) (~ (m ~ e) ab (m +n) d) am -bn 
18.- Al multiplicar "X X ...¡ 2 X 2 se obtiene: 
a) 3 X b) 2 ..,..-y:1 e) V2X3 d) X 3 .../2 

19.- La solución para el sistema de ecuaciones : 7x - 4y =5 es: 

a) y=1 
x:: Y2 

b) y=-1 
x= Y2 

el x = 1 
Y = Y2 

20.- La solución de 6x - 9> 3 x +15 es: 
a) x<8 b) x>8 x=8 

21.- Si tiene el siguiente triángulo: 

A= 23.3 D a=? 
B= ? b=? 
C=90 o c=346 

a) B::: 66.7 o b) B= 66.7 o c} B= 60.7 o 
a=200 a=100 a=137 
b= 137 b= 318 b= 300 

9x + 8 y:: 13 

x>-8 

d} x=· Y2 
y= -1 

Ld B

• b (JO 
A e 

d) B::: 66.7 Q 

a=137 
b= 318 

22.- La distancia entre los puntos (O, O) Y (5, 12 ) es : 
a)5 b)-13 c)12 d) 13 

23.- La ecuación de la recta que pasa por el origen y tiene por pendiente 4/3 
es: 
a) 3x-4y=O b) 4x-3y=0 c)-4x t 3y=0 d)-3x-4y=0 

24 -J ~ ¡:)l'H::u'inn rlt> 1::1 l'ÍrrIJnfpmnrí::l 
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a) x2 - 4x + y 2:: O 
e) x2 t 4x + y 2= O 

b) 4X2 - 3x + 2y 2: O 
a) x2 + 4xy + y 2: O 

25.-la ecuación de la parábola cuyo vértice es V( -2. -4) . P=1 eon eje focal 
paralelo al eje y y se abre hacia la parte positiva del eje .y. es : 
a) x2-4x-4y-12::0 b) X2 +4x-4y-12 =0 
c)x2 -4x-4y+12 O d)x2 -4x-4y=0 

26.- La ecuación de la elipse con las siguientes condiciones 2a=8. F' ( ·2 I O). 
F ( 2. O ) Y e ( O • o ) es: 
a) -3X2 - 4y 2+48 = O 
e) 3X2 - 4y 2_ 48 = O 

b} 3x2 4y 2+48 ::: O 
d) x2 - 4y 2+48 = O 

27.-La ecuación de la hipérbola con 2a = 3, F' (-2 ,O) Y F ( 2, O) es: 
a}28x2 + 36y 2+ 63 O b)28x2 + 86y 2_ 60 ::: O 
e) X2 - 36y 2_ 63 = O d)28x2 - 36y 2. 63 ::: O 

28,- La derivada de f(x) x3 - x~ + x -2 es: 
a) r(x) =3 X2 2 x + 1 b} f(x) 3x3 - 2X2 + x 
e)f(x) ::: 3x - 2x +1 d) f{x}::: 3x - 2x+ x 
29.- Los puntos máximos y mínimos de la ecuación y= x4 - 4 x3 +16 x son: 
a) p, max= (-1,5 ) b) p. max= (1,3) e) p. max;:; (1,-5) d) p. max:: (-1,-5) 
p. mino ::: (i ,-3) p. min. = (-1,-5) p. mino = (-1,3) p. mino ::: (1,-3) 
30.- la solución de la integral indefinida {( 6 x 3 - 4x 4 + 2x - 3x 2 + 10) dx 
es: 
a) 3/2 x4-4/5x5-l<3+x2+10x+Cb) 3/2 x4 4/5x5-x3+x2+10x 
e) x 4 x5 - x3 + x2 +10 x + e d)18 x 4 -16 x5 - 6x3 +2 x2 +1Q 

1 

31.- Él calculo de la integral definida f ( x -1 ) 2/3 dx 
-2 

a) O b) -2.5 e) 2.5 d) 2x + x 
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32,- Los extremos de una cuerda de 10 m. de Ir)ngitud están unidos a dos 
ganchos colocados en un techo horizontal a una distancia entre sí de 6 mts. 
En el punto medio de la cuerda se cuelga un Pf!SO de 64 Kp. La tensión en 
cada uno de los segmentos de la cuerda sería: 
a)1 Kp b) 640 Kp c) 64 kp d)No se puede saber 

33.- Un camión vacío cuya masa es de 2000 I<g, tiene una aceleración 
máxima de 1 mlseg 2 ¿Cuál será su máxima aceleración cuando lleva una 
carga de 1000 kg ? 
a) 1 mlseg2 b) 0.66 mlseg2 e) 1000 m/seg2 d}1.5 m /se92 
34.- Cuanta fuerza centrípeta se necesita para mantener en movimiento una 
piedra de 0.5 kg. en un circulo horizontal de 1 m de radio a una velocidad de 4 
m/seg.? 
a)0.5 N b)4.5 N e) 8 N d)2.5 N 
35.-Cuanto trabajo se realiza al levantar un :ibro de 2 kg desde el suelo hasta 
una altura de 1.5 m ? 
a)30 J b)28 J c) 4 J d} 29.4 J 
36.- ¿ Cuanta energía potencial tiene el libIo en su nueva posidón ? 
a) 30 J b)O J c)29.J d) 4 J 
37.-¿Cuánto tiempo tarda la luz para viaja! del sol a la tierra, si la distancia es 
de 1.5 X 10 11 metros? 
a) 15x108m/s b) 3 x108m1s c) 8x103 mIs d)15x10 8 mis 
38.·Un avión debe tener una velocidad de 50 mIs para levantar el vuelo ¿ 
Cuál debe ser la aceleración del avión si debe elevarse en una pista de :h de 
Km? 
a)2.5 mlsz b) 5 m/s2 e)l.S m/s2 d}.5 m/s2 
39.- Una rueda de 80 cm. de diámetro gira a 120 revo!uciones por minuto 
(R.P. M) ¿ Cuál será la velocidad angular de la rueda, en rads/s ? 
a) 1 2.6 rad/s b) 12 rad/s e) 0.6 rad/seg d) -12.6 rad/s 
40.-Una viga de roble de 10 cm x 20 CIT. x 4m. Tiene una masa de 58 kg. La 
densidad del roble sería: 
a)0.725 kgl M3 b)725 Kg / M3 e) 7.25 Kgl M3 d)527 Kal MJ 

profundidad es: 
a)3.2 X10 5 N b) 20 X10 s N e) 3.2 N d)3.1X103 N 

42.-la conversión de 80°F a oC es: 
a)800c b)26.7°C c}15.5°C d)-26.7°C 

43.-¿qué cantidad de calor debe de suministrarse a 3 kg. De agua para 
elevar su temperatura de 20°C a 80°C 
a) 100 Kcal b) 180 cal e) 180 Kcal 1.80 Kcal. 

44.- ¿Cuál es la velocidad del sonido en el aire? 
a) 3.8 m/seg b)3.24 m/seg c)343.2 Km/seg d)343.2 mlseg 

45.-Si un lente tiene 0.4 dioptrías de poder, ¿Cuál es su distancia focal ¿ 
a) 2.5 m b)10m e) 0.4m d)5.2 m 

46.-La intensidad de corriente que circula por un conductor de un brasero 
eléctrico que tiene una resistencia en caliente de 22 Ohms y se enchufa a una 
linea de 110 Ves: 
a)220 A b) 5 A e) 10 A d}3 A 

47.- Se tiene una batería con una F.E.M. de 15 V Y una resistencia interna 
de 0.05 Ohms, ¿Cuál será su tensión en los bornes cuando se carga con 10 
A.? 
a)15.5 V b) 15V e)O V d} 9.5 V 

48.- Un condensador de un circuito liene una capacidad de 1.2 MícroF y la 
diferencia de polencial entre sus bornes vale 3000 V. La energía almacenada 
en él sería: 
a) 5.4 J b) 10J e)OJ d) No se puede calcular 
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49.-La resistividad de una varilla de cobre es da 1.756 x 10 ~ Ohmsm. tiene 
2 m. de longitud y 8mm de diámetro. Su resistHneja sería: 
a) 4 Ohms b}6.99X10 -4 Ohms e) 6.99 Ohms d)6x10 -9 Ohms 

50.~¿ Cuál sera el número de espiras del secundario de un transformador 
utilizado para elevar la tensión de 120 V a 1 BOO V, sabiendo que el primario 
consta de 100 espiras? 
al 200 espiras b} 50 espiras c)1500 espiras d) 500 espiras 

PARTE 111 

51.- Piensas que un libro debe tener 
al muchos ejemplos y pocos ejercicios 
b )pocos ejemplos y muchos ejercicios 
c)pocos ejemplos y pocos ejercicios. 
d) No es relevante. 

OPINION 

52.- Crees que sea importante recibir un curso propedeutico para nivelar tus 
conocimientos en las materias básicas de ingenieria. 
a) Muy importante b)importanle c)Ooco importante d)No 

53.- Tus conocimientos en computación( básicos) estan en un: 
a)100% b)75% c)50% d)25% 

54.- Crees que los !utonales facilitan el trabajo de aprendizaje en los 
estud i an les. 
a) Si mucho b) Si c)No d) No los conozco. 

55.- Estarias dispuesto a participar en la creación de tutoriales para mejorar el 
proceso enseñanza - aprendizaje. 
a)Sí b)No 
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ANEXOS XII 

ANEXO e 
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION DEL 

LENGUAJE VISUAL BASIC. 

• Introducción 

Este tema está dedicado a una introducción al lenguaje de programación Visual Basic. Está 
basado en las instrucciones o palabras reservadas de Visual Basic. No pretende ser un texto 
sobre métodos generales de programación, ni tampoco permite cubrír las inmensas 
posibilidades que ofrece este lenguaje. Esta dirigido a la explicación de los fundamentos de 
este lenguaje de programación. 

El enfoque se ha restringido para aclarar IJ resaltar mejor lo indispensable para entender 
este lenguaje. Programar una computadora es el "arte" de decir a la máquina lo que tiene que 
hacer de modo que ésta pueda entenderlo. Contar hasta 100 parece algo muy natural para 
todos nosotros, sin embargo las computadoras deben ser instruidos paso a paso de como 
hacerto . 

• Visual Basic. 

¿Qué es Visual Basíc? La palabra 'Visual" hace referencia al método que se utiliza para 
crear la interfaz gráfica de usuario (GUI)_ En lugar de escribir numerosas líneas de código 
para describir la apariencia y la ubicación de los elementos de la interfaz, simplemente se 
puede arrastrar y colocar objetos prefabricados en su lugar dentro de la pantalla. Si se ha 
utilizado alguna vez. un programa de dibuJo como Paint, se tendrá una idea de las 
habilidades necesarias para crear una interfaz de usuario efectiva_ 

la palabra "Basic" hace referencia al lenguaje BASIC (Beginners AII-Purpose Symbolic 
lnstruction Code) , un lenguaje utilizado por más programadores que ningún otro lenguaje 
en la historia de la informática o computación. Visual Basic ha evolucionado a partir del 
lenguaje BAStC original y ahora contiene centenares de instrucciones, funciones y palabras 
dave. muchas de las cuales están directamente relacionadas con la interfaz gráfica de 
Windows. los principiantes pueden crear aplicaciones útiles con sólo aprender unas pocas 
palabras clave. pero. al mismo tiempo. la cficacía del lenguaje permite a los profesionales 
acometer cualquier objetivo que pueda alcanzarse mediante eüa!quier otro lenguaje de 
programación de Windows. 
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ANEXOS XIII 

El entorno de programación de Visual Basic 

• Requisitos para ejecutar Visual Basic. 

Para ejecutar Visual Basíc. se tiene que disponer de cierto hardware y software instalado 
en su equipo. Entre los requisitos del sistema cabe citar los siguientes: 

• Microsoft Wíndows NT 3.51 o posterior. o Microsoft Wlndows 95. 

• Microprocesador 80486 o superior. 

• Un disco duro con un mlnimo de 50 megabytes de espacio disponible para una 
instalaci6n completa. 

• Una unidad de CD-ROM. 

• Pantalla VGA o de mayor resolución, compatible con Microsoft Windows. 

• 16 MB de RAM. 
o Un mouse (rat6n) u otro dispositivo de puntero. 

Para éI'ltender el proceso de desarrollo de una aplicación. es útil comprender algunos de 
los conceptos clave alrededor de los cuales está construido Visual Baslc. Puesto que 
Visual Basic es un lenguaje de desarrollo para Windows, es necesario familiarizarse con el 
entorno Windows. 

• Funcionamiento de Windows: ventanas, eventos y mensajes 

Un estudio profundo del funcionamiento interno de Windows necesitaría un libro 
completo. No es necesario tener un profundo conocimiento de todos los detalles técnicos 
Una versión reducida del funcionamiento de Windows incluye tres conceptos clave. 
ventanas. eventos y mensajes. 

Una ventana es simplemente una regl6n rectangular con sus propios limites EXIsten 
varios tipos de ventanas: una ventana Explorador en Windows 95, una ventana de 
documento dentro de un programa de proceso de textos o un cuadro de diálogo que 
emerge para recordar una cita. 

El sistema operativo Microsoft Windows administra todas estas ventanas aSignando 
a cada una un único número identificador (controlador de ventana o hWnd). El sistema 
controla continuamente cada una de estas ventanas para ver si existen signos de actividad 
o eventos. Los eventos pueden producirse mediante acciones del usuario, como hacer ctie 
con el mouse (ratón) o presionar una tecla. mediante programación o incluso como 
resultado de acciones de otras ventanas. 

Cada vez que se produce un evento se envi::1 un mensaje al sistema operativo. El 
sistema procesa el mensaje y lo transmite a las demás ventanas. Enlonce::;, cada ventana 
puede realizar la acción apropiada, basándose en sus propias instrucciones para tratar ese 
mensaje en particular (por ejemplo, volverse a dibujar cuando otra ventana la ha dejado al 
descubierto ). 
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ANEXOS XIV 

• Descripción del modelo controlado por eventos 

En las aplicaciones tradicionales o "por procedimientos", la aplicación es la que 
controla qué partes de código y en qué secuencia se ejecutan. la ejecuci6n comienza con 
la primera Unea de código y continúa con una ruta predefinida a través de la aplicaci6n, 
llamando a los procedimientos según se necesiten. 

En una aplícací6n controlada por eventos, el código no sigue una ruta predeterminada; 
ejecuta distintas secciones de código como respuesta a [os eventos. Los eventos pueden 
desencadenarse por acciones del usuario, por mensajes del sistema o de otras 
aplicaciones, o incluso por la propia aplicación. La secuencia de estos eventos determina la 
secuencia en la que se ejecuta el código, por lo que la ruta a través del código de la 
aplicación es diferente cada vez que se e il':!cuta el programa. 

Puesto que no puede predecir la secuencia de los eventos, el código debe establecer 
ciertos supuestos acerca del "estado del mundo" cuando se ejecute. Cuando se haga 
suposiciones (por ejemplo. que un campo de entrada debe contener un valor antes de 
ejecutar un procedimiento para procesar ese valor), se debe estruclurar la aplicación de 
forma que asegure que esa suposición siempre será válida (por ejemplo, deshabilitando el 
botón de comando que inicia el procedimiento hasta que el campo de entrada contenga un 
valor). 

El código también puede desencadenar eventos durante la ejecución. Por ejemplo, 
cambiar mediante programación el texto de un cuadro de texto hace que se produzca el 
evento Change del cuadro de texto. Esto causaría la ejecución del código (si lo hay) 
contenido en el evento Change. Si supone que este evento sólo se desencadenará 
mediante la interacción del usuario, se podría ver resultados inesperados Por esta razón 
es importante comprender el modelo controlado por eventos y tenerlo en cuenta cuando se 
disei'la una aplicación. 

• Desarrollo interactivo 

El proceso de desarrollo de las <.I¡.)licaciones tradicionales se puede dIVIdir en tres 
etapas diferentes: escritura, compilación y comprobación del código. A diferencia de los 
lenguajes tradicionales, Visual Basic utiliza una aproxlmaci6n interactiva para el desarrollo, 
difuminando la distinci6n entre los Ires pasos. 

En la mayorra de los lenguajes, sí se comete un error al eSCribir el código, el 
compilador intercepta este error cuando comience a compilar la aplicación. Se deberá 
encontrar y corregir el error y comenzar de nuevo con el ciclo de compilación, repitiendo el 
proceso para cada error encontrado. Visual Basic interpreta el código a medida que lo 
escribe. interceptando y resaltando la mayoria de los errores de sintaxis en el momento. Es 
casi como tener úii experto vigilando cómo escribe el código. 

Además, para interceptar errores sobre la marcha. Visu~i Oa:oic tamhién compila 
parcialmente el código según se escribe. Cuando se esté preparado para ejecutar y probar 
la aplicación, tardará poco tiempo en terminar la compilación. Sí el compilador encuentra un 
error, quedará resaltado en el código. Puede corregir el error y seguir compilando sin tener 
que comenzar de nuevo. 
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ANEXOS xv 

El entorno integrado de desarrollo de Visua! Basic (lOE) consta de los siguientes 
elementos. 
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Barra de menús 

Presenta los comandos que se usan para trabajar con Visual Basíc. Además de los 
menús estándar Archivo, Edición, Ver, Ventana y Ayuda, se proporcionan otros menüs 
para tener acceso a funciones especificas de programación como Proyecto, Formato o 
Depuración. 

Menús contextuares 

Contienen accesos directos a acciones que se realizan con frecuencia. Para abnr un 
menú contextua!. se debenl hacer clie con el bot6n secundario del mouse en el objeto que 
está usando. La lista específica de opciones disponibles en el menú contextual depende de 
la parte del entorno en la que se hace clie con el bot6n secundario del mouse. Por ejemplo, 
el menú contextual que aparece r:uando hace elle con el botón secundario del mouse en el 
cuadro de herramientas permite mostrar el cuadro de ditllogo Componentes, ocultar el 
cuadro de herramientas, acoplar o desacoplar el cuadro de herramientas. o agregar una 
ficha personalizada al cuadro de herramientas. 

Barras de herramientas 

Proporcionan un rápido acceso a los comandos usados normalmente en el entorno 
de programación. Se deberá hacer e1ic en un botón de la barra de herramientas para llevar 
a cabo la acción que representa ese botón. De forma predeterminada, al iniciar Visual 
Basic se presenta la barra de herramientas Estándar. Es posible activar o desactivar otras 
barras de herramientas adicionales para modificar, diseñar formularios desde el comando 
Barras de herramientas del menú Ver. Las barras de herramientas se pueden acoplar 
debajo de la barra de menús o pueden "flotar" sí selecciona la barra vertical del borde 
izquierdo y la arrastra fuera de la barra de menús. 
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ANEXOS XVI 

Cuadro de herramientas 

Proporciona un conjunto de herramientas que puede usar durante el diseño para colocar 
controles en un formulario. 

Ventana Explorador de proyectos 

Enumera los formularios y módulos del proyecto actual. Un proyecto es la coleccíón de 
archivos que usa para generar una aplicación. 

Ventana Propiedades 

Enumera los valores de las propiedades del control o formulario seleccionado. Una 
propiedad es una caracterlstica de un objeto. como su tamaño. titulo o color. 

Examinador de objetos 

Enumera los objetos disponibles que puede usar en su proyecto y le proporciona una 
manera rápida de desplazarse a través del código. Puede usar el Examinador de objetos 
para explorar objetos en Visual Basic y otras aplicaciones. ver qué métodos y propiedades 
están disponibles para esos objetos. y pegar código de procedimientos en su aplicación. 

Diseñador de formularios 

Funciona como una ventana en la que se personaliza el diseño de la Interfaz de su 
aplicación. Agregue controles. gráficos e imágenes a un formulario para crear la apariencia 
que desee. Cada formulario de la aplicación tiene su propia ventana diseñador de 
formulario. 

Ventana Editor de código 

Funciona como un editor para escribir el código de la aplicacIón Se crea una ventana 
editor de c6digo diferente para cada formulario o módulo del código de la aplicación. 

Ventanas Inmediato. Locales e Inspección 

Estas ventanas adicionales se proporcionan para la depuraCión de la aplicacíón. S610 están 
disponibles cuando ejecuta la aplicación dentro del lOE 
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ANEXOS XVII 

El lenguaje de programación de Visual Basic 

Dentro de la programación del lenguaje de Visual Basic se deberá tener en cuenta los 
siguientes conceptos. 

Asignación de valores, tipos 

Valor 

Supongamos que la memoria de la computadora está compuesta por muchas casillas 
de igual tamafto y alineadas unas detrás de otra. En cada una puede colocarse un valor, y de 
cada una se puede extraer un valor. Estos valores se usan para representar información útil. 
Seguidamente se muestra un programa completo, 

Variables 

En Visual Basic puede utilizar variables para almacenar valores temporalmente 
durante la ejecución de una aplicación. Las variables tienen un nombre (la palabra que utiliza 
para referirse al valor que contiene la variable) y un tipo de dato (que determina ,a clase de 
datos que la variable puede almacenar) 

Se puede considerar una variable como un marcador de POSICión en memorta de un 
valor desconocido. Por ejemplo, supóngase que se está creando un programa para una 
frutería que hara un seguimiento del precio de las manzanas. No sabe el precio de una 
manzana o la cantidad que se ha vendido hasta que no se produce realmente la venta 
Puede utilizarse dos variables para almacenar los valores desconocidos (vamos a llamarlos 
PrecioManzanas 'f ManzanasVendidas). Cada vez que se ejecuta el programa. el usuario 
especifica los valores de las dos variables. Para calcular las ventas totales V mostrarlas en 
un cuadro de texto llamado txtVentas. el cÓdigo debería parecerse al sigUiente 

txtVentas.txt PrecioManzanas • ManzanasVendiddS 

La expresión devuelve un total distinto cada vez, dependiendo de los valores que 
indique el usuario. Las variables le permiten realizar un cálculo sin tener que saber antes 
cuáles son los valores especificadOS. 

En este ejemplo, el tipo de dato de PrecioManzanas es Currency; el tipo de dato de 
ManzanasVendidas es Integer. Las vanabies püeccrl representar otros muchos valores 
como valores de texto. fechas, diversos tipos numéricos e Incluso objetos 

Almacenamiento y recuperación de datos en variables 

Se utiliza instrucciones de asignación para realizar cálculos y asignar el resultado a una 
variable: 

ManzanasVendidas 10 • Se pasa el valor 10 a la variable 
ManzanasVendidas ~ ManzanasVendidas + 1 'Se incrementa la variable. 

Observe que el signo igual del ejemplo es un operador de asignaci6n, no un operador de 
igualdad; el valor (10) se asigna a la variable (ManzanasVendidas). 
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ANEXOS XVIII 

Declaración de variables 

Declarar una variable es decirle al programa algo de antemano. Se declara una variable 
mediante la instrucción Dim, proporcionando un nombre a la variable: 

Dim nombre_variable [As tipo] 

las variables que se declaran en un procedimiento mediante la instrucción Dim sólo 
existen mientras se ejecuta el procedimiento. Cuando termina el procedimiento. desaparece 
el valor de la variable. Además. el valor de una variable de un procedimiento es local de 
dicho procedimiento; es decir, no se puede tener acceso a una variable de un procedimiento 
desde otro procedimiento. Estas características le permiten utilizar los mismos nombres de 
variables en distintos procedimientos sin preocuparse por posibles conflictos o 
modificaciones accidentales. 

El nombre de una variable: 

• Debe comenzar con una letra. 

• No puede incluir un punto o un carácter de declaración de tipo. 

• No debe exceder de 255 caracteres . 

• Debe ser única en el mismo alcance. que es el intervalo desde el que se puede hacer 
referencia a la variable: un procedimiento. formulario. etc. 

La cláusula opcional As tipo de la instrucción Dim permIte definir el tipo de dato o de 
objeto de la variable que se va a declarar Los tipos de datos definen el tipo de información 
que almacena la variable. Algunos ejemplos de tipos de datos son String. Integer y 
Currency. Las variables también pueden contener objetos de Visual Basic u otras 
aplicaciones. Algunos ejemplos de tipos de objeto de Visual Basic, o clases, son Object, 
Forml y TextBox. 

Constantes 

A menudo se verá que el código contiene valores constantes que reaparecen una y 
otra vez. O puede que el código dependa de ciertos números que resulten difíciles de 
recordar (números que, por si mismos. no tienen un significado obvio). 

En estos casos, se puede mejorar mucho la legibtlldad del código y facilitar su 
mantenimiento si utiliza constantes. Una constante es un nombre significativo que sustltuye 
a un núm8ic o una cadena que no varia. Aunque una constante recuerda ligeramente a 
una variable. no puede modifIcar una constante o asignarle un valor nuevo como ocurre 
con una variable. Hay dos orlgenes para .:..ts constantes: 

• Constantes intrlnsecas o definidas por el sistema proporcionadas por aplicaCIones y 
controles. Las constantes de Visual Basíc se muestran en VIsual Basic (VB). Visual 
Basic para aplicaciones (VBA) y las bibliotecas de Objeto de acceso de datos (DAO) en 
el Examinador de objetos, Otras aplicaciones que proporcionan bibliotecas de objetos. 
como Microsoft Excel y Microsoft Project. también proporcionan una lista de constantes 
que puede utilizar con sus objetos, métodos y propiedades . 

• las constantes simbólicas o definidas por el usuario se declaran mediante la instrucción 
Const. 
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ANEXOS 

la sintaxis para declarar una constante es la siguiente: 

[PublicIPrivate) Const nombre_constanle(As tipo] = expresión 

XIX 

Creación de constantes 

El argumento nombre_constante es un nombre simbólico valido (las reglas son las 
mismas que para crear nombres de variable) y expresión esta compuesta por conS1antes y 
operadores de cadena o numéricos: sin embargo, no se puede utilizar llamadas a funciones 
en expresi6n. 

Una instrucción Const puede representar una cantidad matemática o de fecha y hora: 

Canst conPi = 3.14159265358979 
Public Const conMaxPlanetas As Integer 9 
Canst confechaSalida = ül/l/95# 

Se puede utilizar también la instrucción Const para definir constantes de cadena: 

Public Canst conVersion g ·07.10.A" 
Canst conNombreClave "Enigma" 

Alcance de las constantes definidas por el usuario 

Una instrucción Const tiene igual alcanr..= que una declaración de variable y se le aplican 
las mismas reglas: 

• Para crear una constante que sólo exista en un procedimiento. declárese dentro del 
procedimiento. 

• Para crear una constante disponible para todos los procedímientos de un módulo. pero 
no para el código que está fuera del módulo. declárese en la sección DeclaraCIOnes del 
módulo. 

• Para crear una constante disponible en toda la aplicación. declárese la constante en la 
sección Declaraciones de un módu!o estándar '/ colóquese delante de Const la palabra 
clave Public. No se pueden declarar las constantes públicas en un módulo de clase o de 
formulario. 

¡ípos de datos 
las variables son marcadores de posición que se utiiiZi:1r'1 para <::!macen::lr valores, tienen 
nombre y un tipo de dato. El tipo de dato de la variable determína cómo se almacenan los 
bits que representan esos valores en la memoria del equipo. Cuando se declare una 
variable, también puede proporcionarle 1'11 tipo de dato. Todas las variables tienen un tipo 
de dato que determina la clase de datos que pueden almacenar. 

De forma predeterminada, si no proporciona un tipo de dato. la variable toma el tipo 
de dato Variant. El tipo de dato Variant es como un camaleón; puede representar 
diferentes tipos de datos en distintas situaciones. No tiene que convertir estos tipos de 
datos cuando los asigne a una variable Variant: Visual Basic realiza automáticamente 
cualquier conversión necesaría. 

Sin embargo. si se sabe que una variable almacenará siempre un tipo de dato 
determinado, Visual Basic tratará de forma más eficiente los datos si se declara la variable 
con ese tipo. Por ejemplo. se representa mejor una variable que va almacenar nombres de 
personas como el tipo de dato String. ya que un nombre está siempre compuesto de 
caracteres. 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Ignacio de la Rosa R. 



ANEXOS xx 

los tipos de datos se aplican a otras cosas además de a las variables. Cuando se 
asigna un valor a una propiedad. dicho valor tiene un tipo de dato: los argumentos de las 
funciones tienen también tipos de datos. De hecho. todo lo relacionado con datos en Visual 
Basic tiene un tipo de dato. 

Declarar variables con tipos de datos 

Antes de utilizar una variable que no sea Varíant se debe utilizar las instrucciones 
Private. PubUc, Dlm o Static para declararla As tipo. Por ejemplo, la siguiente instrucción 
declara un tipo Integer, Oouble. Stríng y Currency, respectivamente: 

Private 1 As Integer 
Dim Cantidad As Double 
Static SuNombre As String 
Public PagadoPorJuan As Currency 

La instrucción de declaración puede combinar vanas declaraciones, como en las 
instrucciones siguientes: 

Private 1 As Integer, Amt As Double 
Priva te SuNombre As String. PagadoPorJuan As Currency 
Private Prueba, Cantidad, J As Integer 

Nota Si no se proporcíona un tipo de dato, se asigna a la variable el tipo 
predeterminado. En el ejemplo anterior, las variables Prueba y Cantidad tienen un tipo 
de dato Variant. Esto puede sorprender si por experiencia con otros lenguajes de 
programación neva a esperar que todas las variabies contenidas en la misma instrucción 
de declaración tengan el mismo lipa que ha especificado (en este caso, Integer). 

Tipos de datos numéricos 

Visual Basic proporciona vanos tipos de datos numéricos. Integer. Long (entero 
largo), Single (signo flolante de simple precisi6n), Double (signo flotante de doble 
precisión) y Currenc::y. Utilizar un tipo de dato numérico emplea normalmente menos 
espacio de almacenamiento que un tipo Variant. 

Si se sabe que una variable siempre va a almacenar números enteros (como 12) en 
vez de números fraccionarios (como 3.57), declárese coma un tipo Integer o Long. Las 
operaciones con enteros son más rápidas y estos tipos consumen menos memana que 
otros lipos de dato!;. Resultan especialmente útiles como variables de contador en bucles 
For ... Next. 

Si la variable contiene una fracción, declárelase cama variable Single. Double o 
Currency. El tipo de dato Currency acepta hasta cuatro dígitos a la derecha del separador 
decimal y hasta quince dlgitas a la izquierda; es un tipo de dato de signo fijo adecuado para 
cálculos monetarios. los numeras de signo flotante (Single y Double) tienen más intervalo 
que Currency, pero pueden estar sujetos a pequeños errores de redondeo. 

Nota los valores de signo flotante se pueden expresar como mmmEeee o 
mmmDeee. donde mmm es la mantisa y eee el e)(ponente (potencia de 10). El valor 

positivo más arto de un tipo de dato Single es 3,402B23E+38 ó 3,4 veces 10 a la 3Sa 

potencia; el valor positivo más alto de un tipo de dato Oouble es 1,797693134862320+308 

o alrededor de 1,8 veces 10 a la 30Sa potencia. Si utiliza O para separar la mantisa y el 
exponente en un literal numérico. el valor se tratará como un tipo de dato Double. 
Igualmente, utilizar E de la misma manera hace que el valor se trate como un tipo de dato 
Single. 
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El tipo de dato Byte 

Si la variable contiene datos binarios. declárelase como matriz de tipo Byte (Las 
matrices se describen en "Matrices", más adelante en este mismo tema). Utilizar variables 
Byte para almacenar datos binarios los preserva durante las conversiones de formato. 
Cuando se convierten las variables String entre los formatos ANSI y Unícode, los datos 
binarios de la variable resultan dañados. Visual Basic puede convertir automáticamente 
entre ANSI y Unicode al: 

• leer archivos 

• Escribir archívos 

• Llamar a archivos DlL 

• Llamar a métodos y propiedades en objetos 

Todos los operadores Que funcionan con enteros funcionan con el tipo de dato Byte 
excepto el de resta unaria. Puesto que Byte es un tipo sin signo con el intervalo O - 255, no 
puede representar un valor negativo. Asi, para la resta unaria, Visual 8asic seconvierte 
antes el tipo Byte en un entero con signo. 

Es posible asignar todas las variables numéricas entre si ya variables del tipo Variant. Visual 
Basic redondea en vez de truncar la parte fraccionaria de un numero de signo flotante antes 
de asignarlo a un entero. 

El tipo de dato String 

Si se tiene una variable que siempre contendrá una cadena y nunca un valor 
numérico. puede declararla del tipo String: 

Private S As String 

Asl se podrá asignar cadenas a esta variable y manipularta mediante funCiones de 
cadena. 

S "Base de datos" 
S = Le ft 'S, 1\ 1 

De forma predeterminada. una variable o argumento de cadena es una cadena de 
longitud variable; la cadena crece o disminuye según le asigne nuevos datos. TambIén se 
puede declarar cadenas de longitud fija. Especifiquese una cadena de longitud fija con esta 
sintaxis: 

String * tamaño 

Por ejemplo. paía declarar una cadena que tiene siempre 50 caracteres de longitud, se 
debe utilizar un código como este: 

Dim NombreEmp As Strinq • 50 

Si se asigna una cadena con menos de 50 caracteres. NombreEmp se rellenará con 
espacios en blanco hasta el total de 50 caracteres. Si asigna una cadena demasiado larga 
a una cadena de longitud fija, Visual 8asic simplemente truncará los caracteres. 

Puesto que las cadenas de longitud tija se rellenan con espacios al final. se verá que 
las funciones Trim y RTrím, que quitan l.:Js espacios en blanco, resultan muy útiles cuando 
se trabaja con ellas. 

Las cadenas de longitud fija se pueden declarar en módulos estándar como Public o 
Prívate. En módulos de clase y formulario, las cadenas de longitud fija deben declararse 
como Prívate. 
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El tipo de dato Boolean 

Si se tiene una variable que siempre contendrá solamente información del tipo 
verdadero y falso, si y no o activado o desactivado, puede ser declarada del tipo Boolean. 
El valor predeterminado de Boolean es False. En el siguiente ejemplo, blnEjecutando 
es una variable Boolean que almacena un simple si o no. 

Dim blnEjecutando As Soolean 
• Comprueba si la cinta está en marcha. 
If Recorder.Direction 1 Then 
blnEjecutando = True 

End if 

El tipo de dato Date 

Los valores de fecha y hora pued~n almacenarse en el tipo de dato específico Date 
en variables Variant. En ambos tipos se aplican las mismas caracterlsticas generales a las 
fechas. 

Cuando se convierten otros tipos de datos numéricos en Date, los valores que haya 
la izquierda del signo decimal representan la información de fecha, mientras que los valores 
que haya la derecha del signo decimal representan la hora. Medianoche es O y mediodla 
es 0.5. Los numeros enteros negativos representan fechas anteriores al 30 de diciembre de 
1899. 

El tipo de dato Object 

Las variables Object se almacenan como direcciones de 32 bits (4 bytes) que hacen 
referencia a objetos dentro de una aplicación o de cualqUier otra aplicaCión. Una variable 
declarada como Object es una vanable que puede asignarse subsiguientemente (mediante 
la instrucción Set) para referirse a cualquier objeto real reconocido por la aplicación. 

Dim objDb As Object 
Set objDb = OpenDatabase("c;\VbS\biblio.mdb"j 

Convertir tipos de datos 

Visual Basic proporciona varias funciones de conversión que puede utilizar para 
convertir valores en tipos de datos específicos. Por ejemplo, para convertir un valor a 
Currency. utilice la función CCur: 

PagoPorSemana = CCUlího~~s « P~goPorHora) 

Funciones de conversión Convierten una expresión en 
Cbool 
Cbyte -
Ccur 

Cdate 
CDbl 
Cint 

CLng 
CSng . 
CStr 
Cvar 

CVErr 
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Nota los valores que se pasan a una función de conversión deben ser váltdos para el tipo 
de dato de destino o se producirá un error. Por ejemplo. si se intenta convertir un tipo Long 
en un Integer. el tipo long debe estar en el intervalo válido del tipo de dato lntcgcr. 

El valor Empty 

A veces se necesitará saber si se ha asignado un valor a una variable existente Una 
variable Variant tiene el valor Empty antes de asignarle un valor. El valor Empty es un 
valor especial distinto de O, una cadena de longitud cero (" ") o el valor Null Puede probar 
el valor Empty con la función IsEmpty: 

If IsEmpty{Z) Then Z ~ O 

Cuando un Variant contiene el valor Empty, puede ser utilizado en expresiones: se 
trata como un O O una cadena de longitud cero, dependiendo de la expresión 

El valor Empty desaparece tan pronto como se asigna cualquier valor (Incluyendo O. una 
cadena de longitud cero o Null) a una variable Variant. Puede establecer una variable 
Variant de nuevo como Empty si asigna la palabra clave Empty al Variant 

El valor Null 

El tipo de dato Variant puede contener olro valor especial: Null Null se utiliza 
comúnmente en aplicaciones de bases de datos para indicar datos desconocidos o que 
faltan. Debido a la forma en que se utiliza en las bases de datos. Nult tiene algunas 
características únicas: 

• las expresiones que utilizan Null dan como resultado siempre un Null Así. se dice que 
Null se "propaga" a través de expresiones; si cualquier parte de la expresión da como 
resultado un Null. la expresión entera tiene el valor Nul!. 

• Al pasar un Nufl, un Variant que contenga un Null o una expresión Que dé como 
resultado un Null como argumento de la mayoría de las funciones hace que la funCión 
devuelva un Nul!. 

• los valores NuU se propagan a través de funciones intrínsecas que devuelven tipos de 
datos Variant. 

También se puede asignar un Null mediante la palabra clave Null: 

Z "" Null 

Se puede utilizar la función IsNull para probar si una variable Variant contiene un 
Null: 

rf IsNull(X) And IsNull{Y) Then 
Z '" Null 

Else 
z O 

End If 

El valor Error 

En un Variant, Error es un valor especial que se utiliza para indicar que se ha 
producido una condición de error en un procedimiento. Sin embargo. a diferencia de otros 
tipos de error. no se produce el tratamiento de errores a nivel normal de aplicación. Esto 
permite. incluso a la propia aplicación elegir alternativas basadas en el valor del error Los 
valores de error se crean convirtiendo :túmeros reales en valores de error mediante la 
función CVErr. 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Ignacio de la Rosa R. 



ANEXOS XXIV 

Procedimientos 

Se puede simplificar las tareas de programación si se divide los programas en 
componentes lógicos más pequerios. Estos componentes, llamados procedimientos, pueden 
convertirse en bloques básicos que permiten mejorar y ampliar Visual Basic. 

Los procedimientos resultan muy útiles para condensar las tareas repetitivas o 
compartidas, como cálculos utilizados frecuentemente, manipulación de texto y controles, y 
operaciones con bases de datos. 

Hay dos ventajas principales cuando se programa con procedimientos: 

• Los procedimientos permiten dividir los programas en unidades lógicas discretas, cada 
una de las cuales se puede depurar mas fácilmente que un programa entero sin 
procedimientos. 

• Los procedimientos que se utilizan en un programa pueden actuar como bloques de 
construcción de otros programas, normalmente con pocas o ninguna modificación. 

En Visual Basic se utilizan varios tipos de procedimientos' 

• Procedimientos Sub que no devuelven 'JO valor 

• Procedimientos Function que devuelven un valor 

• Procedimientos Property que pueden devolver y aSignar valores. así como establecer 
referencias a objetos. 

Procedimientos 
Un procedimiento Sub es un bloque de código que se ejecuta como respuesta a un 

evento. Al dividir el código de un módulo en procedimientos Sub, es más senCillo encontrar o 
modificar el código de la aplicación. 

La sintaxis de un procedimiento Sub es la siguiente 

[PrivatejPublic][Static]Sub nombreyrocedimiento (argumentos) 
instrucciones 

End Sub 

Cada vez que se llama al procedimiento se ejecutan las instrucciones que hay entre Sub 
y End Sub. Se pueden colocar los procedimientos Sub en módulos estándar, módulos de 
clase y módulos de formulario. De forma predeterminada, los procedimientos Sub son 
Public en todos los módulos, lo que significa que se les puede llamar desde cualquier parte 
de la aplicación. 

Los argumentos de un procedimiento son corno los declaraciones de variables; se 
declaran valores que se pasan desde el procedimiento que hace la llamada. 

Resulta muy útil en Visual Basic distinguir entre dos tipos de procedimientos Sub, 
procedimientos generales y procedimientos de evento. 

Procedimientos generales 

Un procedimiento general indica a la aplicación cómo realizar una tarea especifica. 
Una vez que se define un procedimiento general, se le debe llamar específicamente desde la 
aplicacíón. Por el contrario, un procedimiento de evento permanece inactivo hasta que se le 
llama para responder a eventos provocados por el usuario o desencadenados por el 
sistema. 
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¿Por Qué crear procedimientos generales? Una (azón es que muchos procedimientos de 
evento distintos pueden necesitar que se lleven a cabo las mismas acciones. Es una buena 
estrategia de programación colocar las instrucciones comunes en un procedimiento dIstinto 
(un procedimiento general) y hacer que ros procedimientos de evento lo llamen. Esto elim¡na 
la necesidad de duplicar código y también ~ace que la aplicación sea más fácil de mantener. 

Procedimientos de evento 
Cuando un objeto en Visual Basic reconoce Que se ha producido un evento, llama 

automáticamente al procedimiento de evento utilizando el nombre correspondiente al evento. 
Como el nombre establece una asociación entre el objeto y el código, se dice que los 
procedimientos de evento están adjuntos a formularios y controles. 

• Un procedimiento de evento de un control combina el nombre real del control 
(especificado en la propiedad Name), un carácter de subrayado L} y el nombre del 
evento. Por ejemplo. si se desea que un botón de comando llamado cmdPlay llame a un 
procedimiento de evento cuando se haga elic en él, utilice el procedimiento 
cmdPlaLClick . 

• Un procedimiento de evento de un formulario combina la palabra "Form", un carácter de 
subrayado y el nombre del evento. Si desea que un formulario llame a un procedimiento 
de evento cuando se hace e1ic en él. utilicese el procedimiento Form_Chck (Como los 
controles. los formulariOS tienen nombres Ú01COS. pero no se utilizan en los nombres de 
los procedimientos de evento.) Si está utilizando el formulario MDI, el procedimiento de 
evento combina la palabra "MDIForm", un carácter de subrayado y el nombre del evento. 
como MDIForm_Load. 

Todos los procedimientos de evento utilizan la misma sintaXIS general. 

Sintaxis de un evento de control Sintaxis de un evento de formulario 

Private Sub nombrecontroLnombreevento (argumentas) 

Instrucciones 

End Sub 

Private Sub Form_nombreevento (argumentos) 

Instrucciones 

End Sub 

Aunque se puede escribir procedimientos de evento nuevos, es más sencillo utilizar 
los procedimientos de código que facilita Visual Basic, que incluyen automáticamente los 
nombres correctos de procedimiento. 

También es conveniente establecer la propiedad Name de los controles antes de 
empezar a escribir los procedimientos de evento para los mismos. Si se cambia el nombre de 
un control tras vincularte un procedimiento,se deberá cambiar también el nombre del 
procedimiento para que coincida con el nuevo nombre del control. De lo contrario, Visual Baste 
no será capaz de hacer coincidir el control con el procedimiento. Cuando el nombre de un 
procedimiento no coincide con el nombre de un control, se convierte en un procedimiento 
general 
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funciones 

Visual Basíc incluye funciones inc.::>rporadas o intrlnsecas. como Sqr, Cos o ehr. 
Además. se puede utilizar la instrucción Function para escribir procedimientos Function. 

la sintaxis de un procedimiento Funetion es la siguiente: 

[PrivateIPublic][Static]Function nombreJ)rocedimiento (argumentos) lAs tipo] 

instrucciones 

End funetion 

Al igual que un procedimiento Sub. un procedimiento Function es un procedimiento 
diferente que puede tomar argumentos. realizar una serie de instrucciones y cambiar el 
valor de los argumentos. A diferenCia de los procedimientos Sub, los procedimientos 
fundion pueden devolver un valor al procedimiento que realiza la llamada Hay tres 
diferencias entre los procedimientos Sub y Function: 

• Generalmente, se llama a una función incluyendo el nombre y los argumentos del 
procedimiento en la parte derecha de una instrucción o expresión mayor (valorJetorno = 
(unción()). 

• los procedimientos Function tienen tipOS de datos, al Igual que las variables. Esto 
determina el tipo del valor de retorno (En ausencia de la cláusula As. el lípo es el tipo 
predeterminado Variant ) 

• Se devuelve un valor asignándole al propio nombreyrocedimiento. Cuando el 
procedimienlo function devuelve un valor, se puede convertir en parte de una 
expresión mayoL 

Por ejemplo, se podría escribir una función que calculara el tercer lado, o hipotenusa, de 
un triángulo rectángulo, dados los valores de los otros dos lados: 

Function Hipotenusa (A As Integer, 8 As lnteger)As String 
Hipotenusa ~ Sqr(A ~ 2 ~ 8 h 2) 

End Function 

Se llama a un procedlmiellto F:.mction de la misma forma que el las funciones 
incorporadas en Visual Basic: 

Labell.Caption Hipotenusa(Clnt(Textl,Text), 
Clnt(Text2.Text)} 
strX Hípotenusa{Width, Height) 
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Introducción a los operadores. 

En Visual Basíc los operadores son símbolos especiales, que al combinarse 
convenientemente con valores, producen un nuevo valor como resu!tado. Los tipos de 
operadores a tratar seguidamente son: 

Multiplicativos Multiplicación, divísiói'l y módulo 
Aditivos Suma. resta 
Relación Es mayorgue. es menor que 
Igualdad Es igual a. es distinto a 
Lógico y. o 
Unarío Menos unario, negación lógica 

Estructuras de control. 

Las estructuras de control permiten controlar el flUJO de ejecución del programa Si 
no se controla mediante instrucciones de control de flujo. la lógica del programa flUIrá por 
las instrucciones de izquierda a derecha y de arriba a abajo. Aunque se pueden escribir 
algunos programas sencillos con un flujo unidireccional y aunque se puede controlar parte 
del flujo mediante opetadores para regular la precedencia de las operaciones. la mayor 
parte del poder y utilidad de un lenguaje de programación deriva de su capacidad de 
cambiar el orden de las instrucciones merliante estructuras y bucles 

Básicamente se cuenta con las siguientes estructuras de control: 

• Estructuras de decisión Introducción a las estructuras de decisión utilizadas para 
bifurcar. 

• Estructuras de bucle Introducción a las estructuras de bucle utilizadas para repetir 
procesos. 

Estructuras de decisión. 

los procedimientos de pueden probar condiciones Y. dependiendo de los resultados de la 
prueba. realizar diferentes operaciones. Entre las estructuras de decisión que acepta se 
incluyen las siguientes: 

• If ... Then 

• If ... Then ... Else 

• Sefect Case 

If ... Then 

la estructura 1f...Then es usada para ejecutar una o más instrucciones basadas en una 
condición. Se puede utilizar la sintaxis de una línea o un bloque de varias líneas: 

If condici6n Then instrucción 

If condici6n Then 
instrucciones 

End If 
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Condición normalmente es una comparación, pero puede ser cualquier expresión que dé 
como resultado un valor numérico. El lenguaje interpreta este valor como True o False: un 
valor numérico cero es False y se considera True cualquier valor numérico distinto de cero. 
Si condición es True, Se ejecuta todas las instrucciones que siguen a fa palabra clave Then 
Se puede utilizar la sintaxis de una linea o de varias lineas para ejecutar una instrucción 
basada en una condición (estos dos ejemplos son equivalentes): 

If cualquierFecha < Now Then cualquierFecha ~ Now 

If cualquierFecha < Now Then 
cualquierFecha Now 

End If 
Obsérvese que el formato de una única linea de If...Then no utiliza la instrucción End 

If. Si desea ejecutar más de una linea de CÓdigo cuando condición sea True. se debe utilizar la 
sintaxis de bloque de varias líneas If ... Then ... End It. 
If cualquierfecha < Now Then 

cualquierFecha Now 
Timerl.Enabled = False . Desactiva el control Timer. 

End If 

11... Then ... Else 

Se debe utilizar un bloque 1f...Then ... Else para definir varios bloques de instrucciones. 
uno de los cuales se ejecutará: 

lf condición1 Then 
{bloque de instrucciones 1} 

{Elsel' condición2 Then 
[bloque de instrucciones 2lJ 

IElse 
[bloque de instrucciones n)] 

End If 

Se evalúa primero condición 1. Si es False, se procede a evaluar condíción2 y asi 
sucesivamente. hasta que encuentre una condición True Cuando se encuentra una 
condición True, se ejecuta el bloque de instrucciones correspondientes y después ejecuta el 
código que sigue a End If. Opcionalmente. puede incluir un bloque de instrucciones Else. 
que se ejecutará si ninguna de las condiciones es True 

If ... Then ... Elself es un caso especial de 1f ... Then ... Else ya que puede tener cualqUier 
flúmerl) de cláusulas Elself o ninguna. Puede incluir una clausula Else sin tener en cuenta SI 

tiene o no cláusulas Elself. 

Por ejemplo, la aplicación podría realízar distintas acciones dependiendo del control en que 
se haya hecho clie de una matriz de controles de menú: 

Prívate Sub mnuCut Click (Index As Integer) 
If Index = O-Then I '':omando Cortar. 

CopyActiveControl ' Llama a procedimientos generales. 
ClearActiveControl 

Elself Index ~ 1 Then I Comando Copiar. 
CopyActiveControl 

EIseIf Index 2 Then • Comando Borrar. 
ClearActiveControl 

EIse 
PasteActiveControl 

End If 
End Sub 

I Comando Pega r. 
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Se puede agregar más cláusulas Elself a la estructura If ... Then. Sin embargo, esta 
sintaxis puede resultar tediosa de escribir cuando cada Elself compara la misma expresión con 
un valor distinto. Para estas situaciones. Se puede utilizar la estructura de decisión Select 
Case. 

Select Case 

La estructura Seleet Case es una alternativa a If ... Then ... Else para ejecutar 
selectivamente un bloque de instrucciones entre varios bloques de Instrucciones. La 
instrucción Select Case ofrece posibilidades similares a la instrucción If ... Then ... Else. pero 
hace que el código sea más legible cuando hay varias opciones. 

La estructura Select Case funciona con una única expresión de prueba que se evalúa 
una vez solamente, al principio de la estructura. Se compara el resultado de esta expresión 
con los valores de cada Case de la estructura. Si hay una coincidencia. ejecuta el bloque de 
instrucciones asociado a ese Case: 

Seleet Case expresión-prueba 

{Case lista_expresiones1 
(bloque de instrucciones 1]) 

(Case Usta_expresiones2 
[bloque de instrucciones 2lJ 

[Case Else 
[bloque de instrucciones nll 

End Select 

Cada lista_expresiones es una lista de uno o más valores Si hay más de un valor en una 
lista. se separan los valores con comas. Cada bloque de InstrucciDnes contIene cero o mas 
instrucciones. Si más de un Case coincide con la expresión de prueba, sólo se ejecutará el 
bloque de instrucciones asociado con la primera coincidencia. Se ejecuta las instrucciones 
de la cláusula (opcional) Case Else si ningún valor de la lista de expresiones coíricide con la 
expresión de prueba. 

Por ejemplo, si se agrega otro comando al menú Edición en el ejemplo 1f. .. Then ... EIse 
Poo¡¡a agregar otra cláusula Elself o podría escribir la función con Seleet Case: 

Prívate Sub mnuCut Click (Index As !nt~aerl 
Select Case Index -

Case O I Comando Cortar. 
CopyActiveControl' Llama a procedimientos generales. 

ClearActiveControl 

Case , Comando Copi~r. 
CopyActiveCon~col 

Case 2 • Comando Borrar. 
ClearActiveControl 

Case 3 • Comando Pega r . 
PasteActiveControl 

Case Else 
frmFind.Show· Muestra el cuadro de diá:ogo Buscar. 

End Select 
Epd §"h 
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La estructura Select Case evalúa una expresión cada vez al principio de la 
estructura. Por el contrario. la estructura 11... Then ... Else puede evaluar una expresión 
diterente en cada instrucción Elselt. Sólo se puede sustituir una estructura ff ... Then ... Else 
con una estructura Seleet Case si la instrucción If y cada instrucción Elself evalúa la misma 
expresión. 

Estructuras de bucles 

Es díflcil aburrir a una computadora con una rutina. Uno de los puntos fuertes de esta 
es su capacidad para repetir tareas con rapidez., precísi6n y sin quejarse. Puede decirse a una 
computadora que haga lo mismo millones de veces, El lenguaje Visual Basic dispone de varias 
sentencias que penniten programar acciones repetidas, que se verán a continuación. 

Las estructuras de bucle le permiten ejecutar una o mas líneas de código repetidamente 
Las estructuras de bucle que acepta Visual Basic son: 

.. Do ... Loop 

• For ... Next 

• For Each ... Next 

Oo ... Loop 

Se deberá usar el bucle Do para ejecutar un bloque de instrucciones un número 
indefinido de veces. Hay algunas variantes en la instrucción Do ... Loop. pero cada una 
evalúa una condición numérica para determinar si continúa la ejecución. Como ocurre con 
1f ... Then, la condición debe ser un valor o una expresión que dé como resultado False (cero) 
o True (distinto de cero). 

En el ejemplo de Do ... Loop siguiente. las Instrucciones se ejecutan siempre y cuando 
condición sea True' 

Do While condición 

instrucciones 
Loop 

Cuando se ejecuta este bucle 00, primero se evalúa condición. Si condición es False 
(cero), se salta todas las instrucciones. Si es True (distinto de cero), se ejecutan las 
instrucciones y se vuelve a la instrucción Do Whíle y se prueba la condición de nuevo. 

Por tanto, el bucle se puede ejecutar cualquier número de veces, siempre y cuando 
condición sea distinta de cero o True. Nunca se ejecutan las instrucciones si condición es 
false inicialmente. Por ejemplo, este procedimiento cuenta las veces que se repite una 
cadena de destino dentro de otra cadena repitiendo el bucle tantas veces como se encuentre 
la cadena de destino: 

Function ContarCadenas (cadenalarga, destino) 
Dim posición, contador 
posici6n .. 1 
Do While lnStr(posici6n, cadenalarga, destino) 

posici6n = InStr(po~!ci6n, cadenalarga, dest~no)' 

contador : contador t 1 
Loop 
ContarCadenas = contador 

End Function 
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Si la cadena de destino no está en la otra cadena, InStr devuelve O y no se ejecuta 
el bucle. 

Otra variante de la instrucción Do ... Loop ejecuta las instrucciones primero y prueba 
condición después de cada ejecución. Esta variación garantiza al menos una ejecución de 
instrucciones: 

Do 
instrucciones 

Loop While condición 

Hay otras dos variantes análogas a las dos anteriores, excepto en que repiten el bucle 
siempre y cuando condición sea False en vez de True. 

Hace el bucle cero o más veces Hace el bucle al menos una vez 

Do Until condición 

Instrucciones 

Loop 00 

Instrucciones 

Loop Untíl condición 

For ... Next 

Los bucles Do funcionan bien cuando no se sabe cuántas veces se necesitará ejecutar 
las instrucciones del bucle. Sin embargo, cuando se sabe que se van a ejecutar las 
instrucciones un número determinado de veces, es mejor elegír el bucle For. .. Next A 
diferencia del bucle Do, el bucle For utiliza una variable llamada contador que incrementa o 
reduce su valor en cada repetición del bucle. La sintaxis es la siguiente: 

For contador = iníciar To finalizar [Step incremento] 

Instrucciones 

Next (contador] 

los argumentos contador, iniciar. finalizar e incremento son todos numéricos. 

Nota El argumento incremento puede ser positivo o negativo. Si incremento es positivo, 
iniciar debe ser menor o igual que finaUzar o no se ejecutarán las instrucciones del bucle. Si 
incremento es negativo, iniciar debe ser mayor o igual que finalizar para que se ejecute el 
cuerpo del bucle. Si no se establece Step. el valor predeterminado de incremento es 1. 

Al ejecutar el bucle For. Vísual Basic: 

1. Establece contador al mismo valor que iniciar. 

2. Comprueba sí contador es mayor que finalizar. Si lo es. se sale del bucle. 

(Si incremento es negativo, Visual Basic comprueba si contadores menor que finalizar.) 

3. Ejecuta instrucciones. 

4. Incrementa contador en 1 o en instruccIones, SI se especificó. 

5. Repite los pasos 2 a 4. 
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Este código imprime los nombres de toda!: las fuentes de pantalla disponibles: 

Private Sub Form Click () 
Dim I As I~teger 
fo~ i - O To Screen.FontCount 

Print Screen.fonts(i) 
Next 

End Sub 

XXXII 

For Each ... Next 

El bucle For Each ..• Nexl es similar al bucle For ... Next. pero repIte un grupo de 
instrucciones por cada elemento de una colección de objetos o de una matriz en vez de 
repetir las instrucciones un número especificado de veces. Esto resulta especialmente útil si 
no sabe cuántos elementos hay en la coleccí6n. 

He aqulla sintaxis del bucle For Each ... Next: 

For Each elemento In grupo 

Instrucciones 

Next elemento 

Por ejemplo. el siguiente procedimiento Sub abre 8¡bho.mdb y agrega el nombre de cada 
tabla a un cuadro de lista. 

Sub ListTableDefs() 
Dim objDb As Database 
Sel: objDb ~ OpenDatabase¡"c: \vb\blbllO.:::db",True. False¡ 
For gach TableDef In objDb.TableOefs() 

Listl.Addltem TableDef.Name 
Next TableDef 

gnd Sub 

las restricciones siguientes son aplicables al bucle For Each ... Next: 

• Para las colecciones. elemento sólo puede ser una vanable Variant. una variable Object 
genérica o un objeto mostrado en el Examinador de objetos. 

• Para ¡aS matrices. elemento sólo puede ser una variable Variant. 

No puede utilizar For Each ... Next con una méllrtz: de tipos definidos por el usuario porque 
un Variant no puede rontener un tipo definido por el usuario. 

Matrices. 
Si se ha programado en otros lenguajes. probablemente se conocerá el concepto de 

matrices. las matrices permiten hacer referencia por el mismo nombre a una serie de 
variables 'i utilizar un número (Indice) para distinguirlas. Esto ayuda a crear código más 
pequeflo y simple en muchas situaciones. ya que se puede establecer bucles que traten de 
forma eficiente cualquier número de casos mediante el número del Indice. las matrices 
tienen un limite superior e inferior y los elementos de la matriz son contiguos dentro de esos 
limites. Puesto que Visual Basic asigna espacio para cada número de Indice. evitese 
declarar las matrices más grandes de lo necesario. 
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Todos los elementos de una matriz tienen el mismo tipo de datos Por supuesto, 
cuando el tipo de dato es Variant, los elementos individuales pueden contener distintas 
clases de datos (objetos. cadenas, números, etc) Puede ser declarada una matriz de 
cualquiera de los tipos de datos fundamentales. 

En Visual Basic hay dos tipos de matrices: las matrices de tamaño fijo que tienen 
siempre el mismo tamano y las matrices dinámicas cuyo tamano cambia en tiempo de 
ejecución. 

Declaración de matrices de tamaño fijo 

Hay tres formas de declarar una matriz de tamaño fijo. dependiendo del alcance que 
desee que tenga la matriz: 

• Para declarar una matriz públíca, se debe utilizar la instrucción Public en la sección 
Declaraciones de un módulo para declarar la matriz. 

• Para crear una matriz a nivel de m6dulo, se debe utilizar la instrucción Private en la 
sección Declaraciones de un módulo para declarar la matriz. 

• Para crear una matriz local, se debe utilizar la instrucción Private en un procedimiento 
para declarar la matriz. 

Establecimiento de los límites superior e inferior 

Cuando se declare una matriz. se debe poner el nombre de la matriz y el límite 
superior entre paréntesis. El limite superior no puede exceder el intervalo de un tipO de dato 
Long (-2.147.483.648 a 2.147.483.647). Por ejemplo, estas declaraCIones de matrices 
pueden aparecer en la sección Declaraciones de un módulo 

Dim Contadores(14) As Integer' 15 elementos. 
Dim Sumas (20) As Double . 21 elementos. 

Para crear una matriz pública, simplemente utilícese Public en lugar de Oim 

Public Contadores (14) As lnteger 
Public Sumas(20J As Double 

las mismas declaraciones dentro de un procedimiento utilizan Oim: 

Dim Contadores(14) As Integer 
Dim Sumas(20) As Double 

La primera ueclarélc!6n t':rea una nlatriz de 15 elementos, con números de indice que 
van de O a 14. La segunda crea una matriz de 2'1 t;iemcntos, r.on números de índice que van 
de O a 20. El límite inferior predeterminado es O. 

Para especificar el limite inferior, proporciónese explícitamente (como tipo de dato Long) 
mediante la palabra clave To: 

Dim Contadores(! To 15> As Integer 
Dim Sumas(lOO To 120} As String 

En las anteriores declaraciones, los números de índice de Contador.:s van de 1 a 
15 y los numeras de indice de Sumas van de 100 a 120. 
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Matrices que contienen otras matrices 

Es posible crear una matriz Variant y llenarla con otras matríces de distintos tipos de 
datos. El código siguíente crea dos matrices, una Que conlíene enteros y otra que contíene 
cadenas. Se declara entonces una tercera matriZ Variant y se llena con las matrices de 
enteros y cadenas. 

Private Sub Commandl_Click() 

Dim intX As !nteger . Declara la variable de contador . 

• Declara y llena una matr~z de enteros. 
Dim contadoresA(5) As lnteger 

For intX O To 4 
concadoresA[intX} S 

Next intX 
I Declara y llena una matriz de cadenas. 

Dim contadoresB(5) As String 
for intX O To 4 

contadoresB(intXl 
Next intX 

"adiós" 

Dim arrX(2) As Variant 'Decla~a una matriz nueva de dos 
miembros. 

contadores;;'!} . i..:ena la matriz con las otrós 
matrices. 

arrX(2) contadores3:l 
MsgBox arrX(1l{2) I ·;uestra..:n lluembro de cada ~\a'rl:;'. 

MsgBox arrX{2i (3) 
End Sub 

Matrices multidimensionales. 

A veces se necesitará hacer un seguimiento de la información relacionada de una 
matriz. Por ejemplo. para hacer un seguimiento de cada pixel de la pantalla del equipo. se 
necesitará referirse a sus coordenadas X e Y. Esto se puede hacer mediante una matriz 
multidimensional para almacenar los valores. 

En Visual Basic se puede declarar matrices de varias dimensiones. Por ejemplo, la 
instrucción siguiente declara una matriz bidimensional de 10 por -10 en un procedimiento: 

Static MatrizA{9, 9) As Double 

Se pueop. declarar una o ambas dimensiones con límites inferiores explicitos 

Static MatrizA(l To 10, 1 To 101 As Do~ole 

Se puede hacer que tenga más de dos dimensiones. Por ejemplo: 

Dim MultiD{3, 1 To 10/ 1 To 15) 

Esta declaración crea una matriz que tiene tres dimensiones con tamaños de 4 por 
10 por 15. El número total de elementos es el producto de las tres dimensiones. es decir, 
600. 

Nota Cuando se comience a agregar dimensiones a una matriz. el almacenamiento total 
que necesita la matriz se incrementa considerablemente, por lo que se debe utilizar las 
matrices multldimensíonales con sumo cuidado. Se debe tener especial cuidado con las 
matrices Varlant, ya que son más grandes que otros tipos de datos. 
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Sistemas de Bases de Datos 

• Definición y Características de un SBD. 

Un Sistema de Bases da Datos (SBD) es una serie de recursos para manejar grandes 
volúmenes de información, sín embargo no todos los sistemas que manejan información son 
bases de datos. 

Un sistema de bases de datos debe responder a las siguientes caraclerlS/lcas 

Independencia de los Datos. Es decir, que los datos no dependen del programa y por 
tanto cualquier aplícacíón puede hacer uso de los datos. 

Reducción de la Redundancia. llamamos redundancia a la existencia de dupllcaci6n 
de los datos, al reducir ésta al máximo conseguimos un mayor aprovechamiento del 
espacio y además evitamos que existan inconsistencias entre los datos Las 
inconsistencias se dan cuando nos encontramos con datos contradictorios 

Seguridad. Un SBO debe permitir que tengamos un control sobre la segundad de los 
datos 

• Recursos que componen un SBD 

Un SBD estará formado por: 
Personas 
Máquinas 
Programas 
Datos 

Los Datos. 

Es lo que se conoce como base de datos propiamente dicha. Para manejar estos datos 
utilizamos una serie de programas. 

2.- Los Programas. 
Son los p.ncargados de manejar 10$ datos. son conOCidos como D8MS (Data Base 

Management System) o también SGSD (Sistema Geslor de Base de Datos). Los DBMS tienen 
dos funciones principales que son: 

- La definición de las estructuras para almacenar los datos 
La manipulación de los datos. 

• Distintos Niveles de un seo 

los SBD pueden ser estudiados desde 3 niveles distintos: 

1.- Nivel Físico. 
Es el nivel real de los datos almacenados. Es decir como se almacenan los datos, ya 

sea en registros, o como sea. Este nivel es usado por muy pocas personas que deben estar 
cualificadas para ello. Este nivel lleva asociada una representación de los datos, que es lo que 
denominamos Esquema Flsico. 
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2.- Nivel Conceptual. 
Es el correspondiente a una visión de la base de datos desde el punto de Visto del 

mundo real. Es decir tratamos con la entidad u objeto representado, sin importarnos como esté 
representado o almacenado. Este nivel lleva asociado el Esquema Conceptual. 

3.- Nivel Visión. 
Son partes del esquema conceptual. El nivel conceptual presenta toda la base de 

datos. mientras que los usuarios por lo general s610 tienen acceso a pequeñas parcelas de 
ésta. El nivel visión es el encargado de dividir estas parcelas. Un ejemplo seria el caso del 
empleado que no tiene porqué tener acceso al sueldo de sus compañeros o de sus superiores. 
El esquema asociado a éste nivel es el Esquema de VISión. 

Los 3 niveles vistos, componen lo que conocemos como arquitectura de base de datos 
a 3 niveles. 

A menudo el nivel físico no es facilitado por muchos DBMS. esto es, no permiten al 
usuario elegir como se almacenan sus datos y vienen con una forma estándar de 
almacenamiento y manipulación de los datos. 

la arquitectura a 3 niveles se puede representar como sigue 
Subesquema de Visión, Subesquema de VIsión. Subesquema de ViSión .... 
Esquema Conceptual 
Esquema Físico 

• Modelos de Datos 

Para representar el mundo real a través de esquemas conceptuales se han creado una 
serie de modelos: 

ModelizaCión 

Existen multitud de estos modelos que se conocen como Modelos de Datos. algunos de 
estos modelos son: 

Modelo Relacional de Datos 
Modelo de Red 

• Modelo Jerárquico 

1.- Modelo Relacional de Datos. 

Representa al mundo real mediante tablas relacionadas entre sí por columnas 
comunes. Ejemplo.: 

Num_empleado Nomb Sección 
re 

33 Pepe 25 
34 Juan 25 

Num_seccíón Nombre 

25 Textil 

26 Pintum 
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2 •• Modelo de Red. 

Representamos al mundo real como registros 16gicos que representan a una entidad y 
que se relacionan entre sí por medio de flechas. Ejemplo.: 

33 Pepe -... 25 Textil 

l4Juan / 

3.- Modele Jerárquico. 

Tiene forma de árbol invertido. Un padre puede tener varios hijos pero cada híjo sólo puede 
tener un padre. Ejemplo: 

Empresa 

+ 1 • 25 Textil 26 Pintura 27 Construcción 

.L--.L. 
33 Pepe 34 Juan 36 Perico 

• Personas Relacionadas con un S80. 

1.- Administrador de Base de Datos (OSA). 
Define los esquemas de la base de datos: estructuras y esquemas de los 3 niveles 

Más que una persona suele ser un grupo de personas. 

2.- Programador de Aplicaciones. 
Utilizando un lenguaje de alto nivel y llamadas en OML crean programas para usar la 

base de datos. 

3.- Usuarius Casuc!es. 
Son usuarios que tienen conocImientos de los OL! hacen uso de los DML de modo 

interactivo (es decir a través del procesador de ccnsultas) 

4.- Usuarios Ingenuos. 
Emplean el SBO sin conocimientos de informática, es decir emplean los programas de 

aplicaci6n. 
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ANEXOD 
CODIGO DE SIVEA. 

I FORMA: CODIGO. 

Dim actual As Integer 
Olm anterior As Double 

Oim pag As Integer 
Dlm anl As Integer 
Dim tc{12) As Slring 
Olm I As Integer 

Ptivale Sub CALCOLO 
coa :: codlQo(O).BackColor 
CoI" codsgO(l).BackCotor 
Co2 :: codigo(2).BackColor 
Co3 = codlgo(3).Bad\Color 
\/eZ ::: O 
valorf::: -
Do Whlle vez <. 2 

11 vez = O Then 
coll = CaD 

Else 
col! = Col 

End If 
Select Case col! 
Case Negro 

p:: ·0· 
Case cale 

p = .," 
Case rojo 

p= "2" 
Case Naranja 

p = "3" 
Case Amarillo 
p="4" 

Case Verde 
p = "S" 

(.;&se A,¿ui 
p:: ·6" 

Case Violeta 
p:::l ".,.. 

Case Gris 
p:: "8" 

Case Blanco 
P'" "g" 

End Select 
\/eZ" vez'" 1 
valorf " valorf ... p 

loop 
valof :: Val(valorf) 
Select Case Co2 

Case Negro 
m=l 
mIS = "." 

Case cale 
m = ID 
miS;: "." 

Case roío 

m= 100 
mt$= "o" 

Case Naranja 
m= 1 
mtS.: "Kilo" 

Case Amarillo 
m = 10 
mIS'" "Kilo" 

Case Verde 
n = 100 
mtS::: "Kilo" 

Case Azul 
m= 1 
mtS = "Mega" 

Case oro 
m = 0.1 

Case plata 
m = 0.01 

End Selee! 
valt = valof • m 
textl(O).Text ::: valf 
Seleet Case Co3 

Case oro 
10'0'$ == "S" 

Case plala 
tov$ = "10· 

Case smeolor 
10'0'$:: "20" 

End Selecl 
lextl(2) Visible:: True 
lext1(I)Visible::: True 
lextl(l) Text:: tov$ 
ler.l(2) Text:. miS 

End Sub 

Prívale Sub AníPushButtonl_ClickO 

End Sub 

Pnvale Sub eanceleol_Click(lndex As 
Integer) 

If Index = O Toen 
PANTACVisible :: False 
Else 
panlel.Vlsible :: False 
End If 
codigo(aetual).BackColor = anlerior 

End Sub 

Prívate Sub codcol_Cliek(lndex As 
Inleger) 

Seled Case Index 
Case O 

Col=. Negro 
Case 1 
Col:: cafe 

Case 2 
Col'" laja 

Case 3 ,... 
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Case 4 
Col:: Amarillo 

Case 5 
Col = Verde 

Case 6 
Col:: Azul 

Case 7 
Col::: Violela 

Case 8 
Col:: Gns 

Case 9 
Col = Blanco 

Case 10 
Col = oro 

Case 11 
Col:: plata 

Case 12 
Col: slncolor 

Case 13 
Col = oro 

Case 14 
Col:: plala 

End Select 
cod¡go(actual).BackColor " Col 
PANTAC,Vislble = False 
pantcl VIsible:: False 

End Sub 

Prtvate Sub codI9o_Chck(lndex As 
Inleger) 
actual = Index 
anlerlor ::: codlgo(actual) BackColor 
tf Index :: 3 Thefl 

panle1.Vlslble = True 
PANTAC Visible::: False 

Else 
panlel.ViSlble:: False 

Seleet Case Index 
Case O 

tf= 1275 
Case 1 

1(: 1550 
Case 2 

.j:: :21 OC 
End Seleel 

PANTAC VIsible" True 
If Inde~ = 2 Then 

p3.Visible = True 
p4Visibte :: False 

Else 
p3Visible :: False 
p4.Vísible :: True 

End II 

PANTAC.Left:: I1 
End If 

End Sub 
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Privale Sub c.odigo_MouseMove(lndex 
As Integer. Bulton As Integer, Shift As 
Inleger, X As Single, V As Single) 

pos;: codigO(lndex),Left 
Select Case IndE\l( 

Case O 
X "'pos 
tex = ·Primera cífra significativa" 

Case 1 
X;: pos '+ 450 
te~ "Segunda cifra significativa" 

Case 2 
X =- pos '+ 900 
lel( '" "Fador multiplicativo" 

Case 3 
X ": pos '+ 1600 
tex '" "Tolerancia admítible' 

End Select 
FLECHA.Left :: X 
FLECHACaptíon" tex 

End Sub 

Pflvale Sub Cclor_MouseMove(tndex 
As Inleger, Bullon As Integer, Shlft As 
Integer, X As Single, Y As Single) 

If X > 75 And X < 1000 Tllen 
PCOlor Visible:;: True 
Select Case Index 
Case O 
ml -Plata" 
mt1 '" "." 
mil;: "0_01" 
mt3,.":t 5 %" 

Case 1 
mi "'"Oro· 
mil = ..... 
mt2="0 1" 
ml3::"t 10%" 

Case 2 
mi = "Negro· 
mil ="0" 
ml2 ::: "1" 
mI3"'"·" 

Case 3 
mi = "Cale" 
mtl '" "t" 
ml2:: "lO" 
ml3= ".-

Case 4 
mI'" "ROJO" 
mtl "'"2-
mt2 .. "100· 
mt3= "." 

Case 5 
mi = "Naranja" 
mll = "3" 
mt2:= "1000· 
mt3= .. • .. 

Case 6 
mI:: "Amarillo· 
mtl "'''4" 
mt2 '" "10 000" 
m13:: "." 

Case 7 
mi;: 'Verde" 
mtt '" "S" 
mt2 :: "tOO 000· 
ml3= "." 

CaseS 
mt;: "Azul" 
mil "'"6" 

mt2 :;: "1 000 000" 
m13:: "." 

Case 9 
ml:o "Violeta" 
mil "1" 
ml2 '" .... 
mI3=- -" 

Case 10 
mi = "Gns· 
mil:: "8" 
ml2 = "." 
m13" - ... 

Case 11 
mi = "Blanco" 
mIl "9" 
m12" •• ~ 
mt3="-" 

Case 12 
mt :c "Sin color" 
mil ","." 
ml2 = "-" 
mi):: "t 20 %" 

End Seleet 
milI Capllon :: mi 
Mlex(O) Capllon mil 
Mtex(1).CapIIM ml2 
Mlex(2).Capuon = mil 
muestra BackColor .. 

Color(lndex), BackColor 
Shape9.FiIIColor '" 

Color(lndex) BackColor 
mcom,SetFocus 
End If 

End Sub 

Privale Sub combO,-ChckO 
FDemo.5how 
FDemo.Panell Capllon = "George 

SimonOhm" 
FOemo tOlo.Plcture = 

COMBOT.Plcture 
!)ellcula = 1 
tc(O) = • ( 1 7 El 7 • 1 B 

54 ) 
tc(l) FislI:o aleman nacido en 

Erlangen: 
1c(2) = . Descubrio las propiedades 

cuantitativas· 
Ic(3) :: .. de las comentes eléClru:as y 

formul6 " 
1c(4) '" "la ley que lleva su nombre 

Autor de " 
:q5) : "numerosas memonas e 

importantes obras ,~ 
Ic(6)" "enlre ellas, 'Teoría 

mátematlca de las .. 
Ic(7) "conientes eléctricas' .. 

FDemo,lab2.Ten:: -
Fori=OTo 12 
FDemo.lab2.Text.:: FOemo.lab2.TeXl + 

IC{I) 
Nexli 

End Sub 

Private Sub comfin_Cbck() 
Unload Me 

End Sub 

Private Sub tl_Click(PrelollousTab As 
lole ee 
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pag =- FI Ta!) 
End Sub 

XXXIX 

Pnvate Sub FOfm~Load() 
lisIa 1 (O),AcJdltem "," 
hSlal(O) Addltem "Kílo" 
115Ial(0) Addllem "Mega" 
Iislal(1) Addltem "S" 
hsta1(1} AddHem "lO" 
listal(1)_Addltem "20" 

End Sub 

Priva te Sub lal>l Click(lnde)( As 10leger. 
Value As Inlegei)' 

1( Index O Then 
RESISTOREnabled ::; True 
valon.Enabled '" False 
FLECHAVlsíble =. TrtJe 

Else 
RESISTOR Enabled '" false 
valOfl Enabled :: True 
texl1,O) Se!Focu!> 
FLECHA Visible" False 

End It 
End Sub 

Povate Sub Label7 _Click() 

End Sub 

Pf/vate Sub lista 1_ Chck(lndex As 
Inleger) 

leXl1( 1) VISible'" False 
teXll (2) VIsIble = False 

End Sub 

Pnvate Sub IiSla1_KeyPress(lndex As 
Inleger, KeyAscií As Inleger) 

It lodel( = O Then 
It KeyAscíi 13 Then 

hSla1(l) SelFocus 
End II 

Else 
If KeyAscli =. 13 Then 
CALCULA 

End U 
End JI 

End Sub 

Private Sub meom Chck(j 
PCo!cr Vi ... ¡ble False 

End Sub 

Pnvate Sub coml_CJiCk(lnde~ As 
Integer) 

Selecl Case Index 
Case O 
'Panell(O) VIsible.: True 

Case 1 
'PaneI1(0) VIsIble = False 

Case 2 
End 

End Seled 
End Sub 
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Prívate Sub codigoc_Clíck() 
• Panel1(1).Visible '" True 

End Sub 

Private Sub eindíca_Click() 
• Panel1(l).visible" False 

End Sub 

Prívate Sub indica_ClickO 
'Panell(O).Visible:: False 

End Sub 
Priva!e Sub CAlCULAO 

VRES = Val(textl(O).Text) 
VTOI" Val(listal(1).Text) 
If VRES < O And VRES , 10000000 

Then 
Msg = '"Valor fuera del rango 

permitido para resistencia· 
MsgBox Msg, 54, • Error de 

datos-
Else 
JI lislal(O) Text ... ·Kilo· Then 

Valor = VRES • 1000 
Else 
It lisla1(0) Text:; "Mega- Then 

Valor:: VRES • 1000000 
Else 

Valor" VRES 
Enólf 
End If 

lf (Valor >= O) And (Valor < 10) Then 
Tono (Valor) 
ColO· Negro 
Coll :: colorl 
co12" Sin color 

Else 
If (Valor >= 10) And (Valor < 99) Then 

\110" Valor 110 
\/1'" Flx(1/10} 
Tono (v1) 
ColO = colorl 
Tono «v10 - v1) • 10) 
Coll = color1 
co12:: Negro 

Else 
Ir (Valor '>= 99) And (Valor < 999) 

Then 
'/100" Valor 1100 
'/1 .. Fix(vl00} 
TOl'lo(vl) 
ColO" colorl 
Tono (Clnt((vl00 - vij • lOn 
CoU:z eolorl 
co12 '" caíe 

Else 
If (Valor ,= 999) And (Valor < 9999) 

Then 
vl0:: Valor 11000 
vl JI Fix(v10) 
Tono (vl) 
ColO" color1 
Tono {Clnt(vlO- \/1)' 10» 
Coll :: color1 
co12 '" rojo 

Else 
If (Valor ,= 9999) And (Valor < 

99999) Then 
vl0 '" Valor /10000 
vl=Fix(v10) 
Tono (v1) 
ColO = color1 
Tono Cln! '110 - '11 

Coll color1 
cot2 = Naranja 

Else 
If (Valor >= 99999) And (Valor <: 

999999) Then 
vIO .. Valor J 100000 
'11 Fix(vl0) 
Tono (v1) 
ColO = colon 
Tono (Clnt(\l10 -'11)·'0» 
Coll '" color1 
col2 Amaríllo 

EIsa 
If (Valor >= 999999) And (Valor <: 

9999999) Then 
\110 = Valor /1000000 
vl .. Fbl(vl0) 
Tono (v1) 
ColO = color1 
Tono (Clnt((vl0 - 1/1)' 10» 
Coll .. colorl 
col2:: Verde 

Else 
If (Valor >= 9999999) And (Valor « 

99999999) Then 
v10:: Valor /10000000 
vI =FIJ((vl0) 
Tono (v1) 
CotO = eaJor1 
Tono (Clnt«vl0 - vI) • 10)) 
Coll color 1 
eol2" Azul 

Else 
II (Valor >= O 1) And (Valor < O) Then 

la ="0.1 (Oro)" 
1:012 .. oro 

Else 
If (Valor'::: 0.01) And (Valor « 01) 

Then 
la '" "001 (Plata)" 
col2 = plata 

Else 
Ir (Valor < 0.001) Then 
la • No valido para resistencias" 
Coll " sineolor 

End If 
End If 
End Ir 
End If 
End If 
End If 
End l' 
End If 
End If 
End II 
End It 
Saled Case vrOI 
CaseS 

Teol" oro 
Case 10 

Teal = plata 
Case 20 

Teol == sincolor 
End Seled 

RESISTOR.Enabled :: True 
codigo(O).BackColor'" ColO 
codígo(l).BackColor:: Coll 
codigO(2).BackColor ::l eol2 
codígo(3).BackColor:: Tcol 

Endlf 
End Sub 
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Prívate Sub ohml_Chck(lnde~ As 
Integer) 

OHM 1 (anl).ForeColor .: Negro 
pizarron.V'síble True 
Seled Case Index 

Case O 
tO="V"R 1-

Case 1 
tO="R=Vll" 

Case 2 
tO=-I=V/R" 

End Select 
Lfor Capllon = 10 
OHM1(lndex) ForeColor" Alul 
snt .. Index 

End Sub 

Prívate Sub ok_Chck(lndex As lnleger) 
pag = Fl.ral:! 

If Indel( = 1 Then 
If pag >= 1 Then 

pag '" 7 
Else 
pag" pag + 1 

End If 
Else 

If pag <= O Then 
pag =0 
Else 

pag pag· 1 
End If 

End If 

Fl Tab = pag 

Seled Case pag 
Casa O 

ok(O).Enabled .. False 
Case 1 

ok(O) Enabled True 
ok(l) Enabled '" True 
'FdemO.lab2 Clear 

Case 2 
ok(O).Enabled .. True 
ok(1 ).Enabled True 

Case 3 
'Fdemo Iab2 Clear 
ok(O).Enabled ,. True 
ok(1) Enabled ., True 

Case 4 
ok(O).Enabled .. True 
ok(l).Enabled = True 

Case S 
ok(O) Enabled = True 
ok(1} Enabled True 

Case 6 
ok(l).Enabled = False 

End Seled 

End Sub 

Pnvale Sub OKl Cllck(lndex As 
Inleger) -

v1 : hstat(O).Text 
v2 = lista1(1).Texl 
It labl(O).Value = True Thel'l 

va loó Enabled :: Falsa 
CAlCOl 

Else 
If lexll O) == •• Then 
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MS{j "' "No se ha asignado un 
valor" 

MsgBo)( Msg, 54 .• Error de 
dalas· 

Else 
Ifv1 % - Tllen 

MS{j = "El factor multiplicativo no 
ha sido asignado' 

MsgBox Msg, 54, • Error de 
datos· 

Else 
Ifv2 == - Then 

Msg "la tolerancia no ha sido 
especifICada· 

datos· 
MsgBox MS{j, 54, " Error de 

Else 
CALCULA 

End If 
End If 

Endlf 
RESISTOREnabled = False 

Ene! If 
End Sub 

Private Sub SSPane16_ClickO 
pízarron.Visible'" Fal!e 
End Sub 

Private Sub Tex11_GotFocus(lndex As 
Inleger) 

If lodex = O Then 
text1(O).Tex1 '" U" 

RESISTOR.Enabled'" False 
End If 

End Sub 

Prívate Sub texlt_ KeyPress(lndex As 
Inleger, KeyAscíi As Inleger) 

If Indel( ,. O Then 
Ir KeyAscíi '" 13 Then 

lista 1 (O).SeIFocus 
End If 
Ene! If 

End Sub 

Pnvate Sub Tono(digilO As Inleger) 
Select Case digíto 

Case O 
color1 ;: Negro 

Ca~1 
c.oior 1 = cafe 

Case 2 
colort = rojo 

Case 3 
colon .. Naranja 

Case 4 
colort '" Amarillo 

CaseS 
color1 .. Verde 

CaseS 
colotl e Azul 

Case 7 
color! '" Violela 

Case 6 
color1 "'Gris 

Case 9 
color1 = Blanco 

End Selea 
End Sub 

M!';.oBow "NO SE HA 

FORMA:FRMACCESO. 

Dim VECESCLAVE As Integar 
Sub ChecaClaO 
'Checa que el nombre se encuentre en 
la base de datos 

11 
Trim(DAT ACLAVE.Racoroset(2). Value) 
= Tnm(CBID.Te:tl) Then 

If 
Trim(DATACLAVE Ret:(lrdset(3).Value) 
::: left(Trim~TCUENTA.Texi), 9) Then 

NOCUENTA; 
TXTCUENTA Texi 

X: 
OATACLAVE.Recordset(1)'value 

ACceso;: Mfd(X, 1, 2) 
UnidadAyu = 

datayu Recordset(O),Value 
SIVEA Show 

Eisa 
MENSA ;: sspcuenta Captlon 
MsgBox "El· & MENSA & • 

no es valído", 64, "AtenCión" 
TXTCUENTA SelFocus 

End Ir 

Else 
MS{jBox"LA CLAVE NO 

CORRESPONDE Al USUARIO", 64, 
-Atención" 

TXTPASS SetFocus 

End If 

End Sub 
Sub APRUEBAClaveO 
'Acepta o rechaza la entrada de un 
usuano 

11 TXTCUENTA.Tex1 '" - Then 
MsgBolC "NO SE HA 

INTRODUCIDO El NUMERO DE 
CUENTA", 64, "Atención" 

TXTCUENTA,SetFocus 
Else 

DATACLAVE.Recoraset.MoveFirsl 
ClJWE '" UCase(fXTPASS.Tex1) 
lf Trim{CLAVE) <:> - Then 

DATACLAVE.Recordset.FIr\dFlrst 
"LLAVE"'- & CLAVE & -" 

II 
DATACLAVE.Recordset.NoMatch '" 
False Then 

Cal! ChecaCla 
Else 

MsgBox "USUARIO NO 
REGIST/';4,DO", 64, "Atención" 

CBIO.SeIFows 

End l' 
Else 

MsgBox "NO SE HA 
INTRODUCIDO LA CLAVE", 64, 
"Atención· 

Endll 
End 11 

Fnrl Sub 

TXTPASS.SetFocus 
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Oim CLAVE As String 

VECESCLAVE := VECESCLAVE + 1 
If VECESCLAVE <= 3 Then 

Select Case Indel( 
Case O 

Call APRUEBA Clave 
Case 1 

End 
End Salect 

Else 
Ena 

End II 

End Sub 

Prívate Sub APB1_Cllck(lndelC As 
Inlegar) 
'Si el bOlon de aceptar es presionada 
checa la clave 

Me MOusePOlnter 11 
Cal! CHECACLAVE(lndex) 

End Sub 

Private Sub APB1_KeyPress{lm1ex As 
Inlegef, KeyAscil As Integer) 
'Si es presionado la lecla de el'lter en el 
boto n de aceplar checa la clave 

If KeyAscií i 3 Then 
Can CHECACLAVE(lndexl 

End If 
End Sub 

Pnvale Sub CBIO_ChckO 
'Olferenoa entre el tipo de usuano 
alumno y 15 demás 

lf celD Texi = -ESTUDIANTE· Then 
sspcuenta Caption '" "&Numero de 

cuenta" 
TXTCUENTA Text = •• 

Else 
sspcuenta Caption = "&RfC· 
TXTCUENTA Texl '" n. 

End II 

End Sub 

Povate Sub C6iD_Ktlyrtc:;~(Key.A.st"¡ 
As Integel) 
'Cambía de cuadro a cuadro de texto 

If KeyAsclí '" 13 Tllen 
If sspcuenla.Vlslble '" True Then 

TXTCUENTA.SetFocus 
Else 

TXTPASS.SetFoclJs 
End If 

End If 

End Sub 

Private Sub Form_Actrvate() 
'Adiva número de cuenta como texto 
actil!o. 

TXTCUENT ASetFocus 
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End Sub 

'Agrega los tipos de usuarios disponible 
en SIVEA e ínicializa forma 

On Error Resume Next 
OlEM.CreateEmbed UNIDAD ... 

·sivea\SISTEMA\UTILES\SONIDOS\acc 
e5l).wa1l' 

OLEM.Refresh 
OlEMOoVetb (O) 

01'1 Error Resume NeXl 
CBIO.Addllem "FACILITADOR" 
CBIO Addltem "DIRECTOR" 
CBID Addltem "ESTUDIANTE" 
VECESCLAVE::: O 

'If MvslcaON = 1 Then 
OLEm.CrealeEmbed 

UNIDAD + 
"slvea\SISTEMA\UTllES\SONIDOS\AC 
CESO.wa ... • 
FRMACCESO.OLEm 

ENTRACAN '" O 

End Sub 

Privale Sub 
TXTCUENTA_KeyPress(KeyAscíi As 
lnteger) 
'Cambia ele cuadro a CUddro de telelo 
l' KeyAsCli = 13 Then 

TXTPASS,SetFocus 
End If 

End Sub 

PflllateSub 
TXTPASS_KeyPress(KeyAscii As 
Integer) 
'Cambia de cuadro a cuadro de texto 

If KeyAsc¡i = 13 Then 
Me.MousePoinler::: 11 
Call CHECACLAVE(Ol 

End lf 
End Sub 

KEY NOTlFY. 
KEY CREA TE LINK. 
REAO _CONTR-Ol 

, Tipos prmClpales de clalles del 
Registro 
Const HKEY LOCAL MACHINE '" 
&H80000002 -
Const ERROR SUCCESS '" O 
Const REG si:: 1 
Cadena UniCooe terminada en Nul! 
Ccnst REG DWORD = 4 
Número de 32 bits 

Const gREGKEVSVSINFOLOC = 
'SOF1WARE\Microsoh\Share<l Tools 
Location" 
Consl gREGVALSYSINFOlOC = 
"MSINFO" 
Const gP:GKEYSYSINFO"'" 
"SOF"T'J,¡';~E\Microsofl\Shared 
Tools\MSINFO· 
Const gREGVAlSYSINFO = -PATW 

Private Declare Fuoctlon 
RegOpenKeyEx Llb "adllapí32" Alias 
-RegOpenKeyExA" (ByVal hKey As 
Long, ByVal IpSubKey As Stnog. ByVal 
ulOptíons As Long. ByVal samDeSlred 
As Long. ByRef phkResuU As Long) As 
long 
Prívate Declare FunctlOfl 
RegQueryValueEJ: lIb "adllapI32" Alias 
~RegQueryValueExA· (ByVal hKey As 
Long, ByVallpValueName As Strlng, 
ByVallpRes4Iflled As Long. ByRef 
IpType As long, ByVallpDala As 510n9. 
ByRef IpcbData As long) 1>5 long 
Pnvate Declare Function RegCloseKey 
lib "advapi32" (ByVal hKey As Longl As 
Long 

Priva te ::. J cmdSyslnfo_ Cllck(J 
Call StartSyslnfo 

End Sub 

Private Sub cmdOK Cllck(J 
Unload Me -

End Sub 

I FORMA: FRMACERCA Private Sub FOffl\_Load() 1..---------------1 'Carga lIenrana de acerca de 

Option ElCpl!cit 

, Opciones de seguridad de daves del 
Registro ... 
Consl READ CONTROL" &H20000 
Consl KEY OUERV VAlUE"" &H1 
Q:)nst KEY:SET_VA1.UE e &H2 
Const KEY CREA TE SUB KEY:: &H4 
Const KEV:ENUMERA TE_SUB_KEYS 
.. &Ha 
Consl KEY_NOTIFY '" &H10 
Conat KEY CREA TE LINK'" &H20 
Const KEY -AlL ACCESS :: 
KEV_QUERV_VALUE. 
KEY_SET_VAlUE'" _ 

KEY_CREATE_SUB_KEY'" 
KEV _ENUMERATE_SUB_KEYS + _ 

Me.CaplJon "Acc:c:!J, !tiC' • & 
App.Tille 

IbIVel'Siofl.Capt.on = 'Versión" & 
App.Major & .... & App Minor & •• 8. 
App.Revision 

ff MusícaON = 1 Tht:n 
Call TocaMus(' 1 

Efld If 

End Sub 

Public Sub StartSyslnfo() 

On Error GoTo SyslnfoErr 

Dim re As long 
Dim SyslnfoPath As ~ 
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• Prueba a obtener del Reglslro la 
mformaClón del sistema sobre el 
nombre y la ruta del programa_ 

1I 
GetKeyValue(HKEY _LOCAl_MACHINE 
. gREGKEYSYSINFO. 
gREGVALSYSINFO. SyslnfoPath) Then 

. Prueba a obtener del Registro la 
información del sistema sobre la ruta del 
programa .. 

Elself 
GetKeyValue(HKEY _lOCAL_MACHINE 
• gREGKEYSYSINFOLOC. 
gREGVALSYSINFOLOC. SyslnfoPath\ 
Then 

• ComprueDa la eXIstenCia de una 
verSIÓn conOCida de un archIVO de 32 
bits 

11 (Dir(SyslnfoPath & 
iMSINF032.EXE") <> -l Then 

SyslnfoPath = SyslnfoPalh & 
"\MSINF032.EXe" 

. Error - ImpOSible encontrar el 
archivo. 

Else 
GoTo SyslnfoErr 

End lf 
, Error· ImpOSible encontrar la 

entrada de RegIstro 
Else 

GoTo SyslnfoErr 
En-:llf 

Call Shell(SyslnfoP;"th. 
IIbNormalFocus) 

Exil Sub 
SyslnfoErr. 

MsgBox "Syslem Informallon ls 
Unavailable Al Thls Time". llbOKOnly 
End Sub 

Publ¡c Functlon GetKcyValue(KeyRool 
As Long, KeyName As Slring. 
SubKeyRe' As Slring. ByRef KeyVal As 
Slring) As Boolean 

Dim i As Long 
· Contador de bucle 

D,m rc As Long 
· Código de retorno 

Dím hKey As long 
, Controlador a una cla ... e de Registro 
abierta 

Dim iiDepth .ASI nog 

Dim KeyValType As long 
, Típo de dato de una clalle de Registro 

Dlm tmpVal As Slring 
• Almacén tempor;.1 de una lIalor de 
clalle de Registro 

Dim KeyValSize As Long 
'ramallo de la lIarilbJe ne la clave de 

Re,:~:~~. ___ ._. ____ . ______ _ 
• Abre la cla ... e de Registro en la (aíz 

{H~EY _LOCAL_MACHINE .L ... ___ .... 
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re Re90penKeyEx(KeyRoot, 
KeyName. 0, KEY _ALl_ACCESS. 
hKey) , Abre la clave de Registro 

If (re <> ERROR_SUCCESS) Then 
GoTa GetKeyError • Trata el 
error. 

tmpVal ;: StringS('024. O) 
• Asigna espacio para la variable 

KeyValSize:o 1024 
• Marca el tamar\o de la variable 

GetKeyErrol. • Restaurar después de 
que ocurra un error . 

KeyVal ,,-
• Establece el valor de retomo para una 
cadena vaeia 

GetKeyValue '" False 
• Devuelve un error 

re = RegCloseKey(hKey) 
• Cierra la clave de Registro 
End Function 

XLIII 

Private Sub 
datPfimaryRS_Error(DalaErr As Integer. 
Response As ¡nleger) 

'Aquí es dónde puede situar el códigO 
de IralamJento de error 

·S. desea Ignorar los euares. QUite el 
Gcmentano de la sIguiente linea 

'SI desea capturarlos. agregue eód,go 
aqui para controlarlos 

MsgBox "Data error event hit errn & 
ErrarS(DataEtr} 
Response;:; O 'DespreCIar el error 

~~~~~~~~~ __________ ~ EndSub 
---------------. FORMA: FRMAGENDA 

• Recupera valores de claves de 

re == RegQueryValueEx(tlKey. 
SubKeyRel, O. _ 

KeyValType. tmpVal. 
KeyValSizel 'Obtiene o crea un \/alor 
de clave 

It (rc <> ERROR_SUCCESS) Then 
GoTo GetKeyErrar • Trata el error 

If (Ase(Mld(tmpVal. KeyValSize. 1 n '" 
O) Then ' Win95 agrega una 
cadena tennlnada en Null ... 

tmpVal:: left(lmpVal. KeyValSlZe-
1) , Se encontró Nul!. se extrae 
de la cadena 

Else 
WinNT no \lene una cadena terminada 
en NuU .. 

tmpVal" leftttmpVal. KeyValSize) 
No se encontró Null. sólo se extrae la 

cadena 
End II 

, DetermIna el tipo de valor de la 
clave para conversión ... -_ .. _ .. ---------------_ .. ---

Selee! Case KeyVafType 
Busca tipos de datos ... 

Case REG_SZ 
Tipo de dato de la cadena de la clave 

de Registro 
K,,:;'.';:I .. !rnf\Val 

Copia el valor de la cadena 
Case REG DWORO 

El tipo de dato de la cadena de la clave 
es Oouble Word 

For i "" len(lmpVal) To t Step-1 
Convierte cada byte 

KeyVal '" KeyVal .¡. 
Hex(Asc(Mid(tmpVal. i. 1)) 'Genera el 
valor caracter a carácter 

Next 
KeyVal: Format$("&h" + KeyVal) 

Convierte Double Word a String 
Ene! Saled 

GetKeyValue = True 
Vuelve con éxito 

re : RegCloseKey(hKey) 
Cierra la clave de Registro 

Exlt Funclíon 
Salir 

Priva te Sub Calendarl_DbIClick() 
fechat ;: Calendar' Value 
Jf valort =- O Then 

On Error Resume Next 
frmTEMASJxtFields(3l'" fechal 

Eisa 
On Error Resume Next 
fnnT!:MAS.txtFíelds(3) fechal 

End If 

On Error Resume Next 
If frmTEMAS txtFlelds(3) > 

frmTEMAS.txtFlekls(4) Tllen 
fnnTEMAS IxtFields(4) '" 

frmT'EMAS txtFlelds(3) 
End If 

End Sub 

Private Sub Form_loadO 
Calendar1 Value '" Dale 

e"d Sub 

FORMA'FRMAlUMNOS r----------------------------
Priva te Sub emdAgregar_ChC:kO 

datPrimaryRS Recordset MOIJelast 
grdDa!aGrid.SetFoeus 
SendKeys "{down)" 

enó Sub 

Prívate Sub cmdEhminar_CJickl) 
Wlth dalPnmaryRS Recordaet 

On Error Resume Next 
Delete 
MoveNext 

11 ,EOf Then Movelast 
En(CWlth 

End Sub 

Prívate Sub cmdRenovar _ChckO 
'Esto s610 es necesario en aplicaCiones 

con múltiples usuarios 
datPrimatyRS.Refresh 

End Sub 

Prívate Sub cmdAclua!i.zar _ Clu:kO 
datPrimatyRS.UpdaleRecord 
datPrimaryRS.Reeordset.Bookmark = 

daIPrimaryRS.Recoróset. LastModlfied 
End Sub 

Príllate S"b cmdCerrar_Cilck() 
Scteen.l.iiousePoinlcf:: vbOefaull 
Un load Me 

End Sub 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE. 
UNAM 

Pnvate Sub dalPrimaryRS_RepOSltlOn(l 
Sereen MousePo¡nler lO vbDelault 
On Error Resume Next 
'Mostrar la POSICión actual de registro 

para dynasets y snapshots 
datPllmatyRS CaphOll '" "Record .. & 

(daIPnmaryRS.Recordsel AbsolutePoslt 
ion + 1) 
End Sub 

Pnllale Sub 
dalPnmaryRS_ Vahdate(AcliOn As 
Inleger. Save As Integer) 

"Aquí se SItúa el código de validación 
'Este evento se ,"voca cuando ocurre 

la SigUiente acción 
Seleet Case AcllOo 

Case vbOataACl!onMoveFirsl 
Case vbDataActlonMovePrevlous 
Case vbDalaActionMoveNex1 
Case vbDalaActIonMo\leLasl 
Case vbDalaAcllonAddNew 
Case vbDalaActlonUpdale 
Case vbDataAchonOelete 
Case vbDalaAe!lonFmd 
Case vbDalaAcllonBookmark 
Case \/oDalaActlonClose 

Screen MousePolOler = vbDefault 
End Select 
Sereen MousePou'l\er :: vbHourglass 

End Sub 

Pnvate Sub Form_Unload(Caoc.e1 As 
Integer) 

Screen MousePolnter vbDefaull 
End Sub 

Pnvate Sub Form_ReslzeO 
On Error Resume Next 
'Eslo redimenslonara la cuadricula al 

CamOlal t<i iama:'io ce! fOf'llul;¡rio 
grdDataGnd.Helghl = Me ScaleHelghl­

datPnmaryRS.Helghl -
plcButtons Height • 30 
End Sub 

FORMA FRMAULAS J 
Dim PASAME As Inleger 
Sub PONAULAS(dalo As Inleg!::() 

Dim IMX As Object 

SIVEA AClllleForm MousePolnter :: 11 
venlana :: 100 
MateSele = dato + 1 
SIVEA.DATACAPI Refresh 

SIVEA.OATACAPf.Recordsel.MoveFirst 
t!rI~n '" n Th .. " 
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frrnmenu.ssbats.Tab = 4 
1=0 

Else 
frmmenu,ssbols.Tab 6 
cual "ESTATICA" 

SIVEA.DATACAPI.RecordseI.FindFlrst 
-cAPITULO:: - & cual & -

z=1 
End II 

For I = OTo 6 
texto 

SIVEA, DAl ACAPI.RecordsetCAPITUL 
O,Value 

Image1(i),Picture .. 
FRMFOTOSAjmatemp(z). Plcture 

SALON(il Capllan = texto 
If 

SIVEA.DATACAPI.Recordset.EOF Then 
Exit For 

Else 

SI VEA DATACAPI. Recordset. MoveNext 
End If 
z z + 1 

Next i 

SalonZoom(O).VísíbJe = True 
SIVEA ActjveForm.MousePointer :: O 

End Sub 
Sub DondeEstas(i As Inleger) 
ssescala(O),Enabled -= True 
ssescala(I),Enabled '" True 

Seled Case I 
Case O 

ssescala(O) Enabled ,. Falsa 
Case 1 

ssescala(l) Enabled '" False 
End Seleet 

End Sub 

Sub IlenaTex(cual As String) 
SIVEA.DATACAPI.Refresh 

SIVEA, DA TACAPI.Recordsel.MoveFirsl 

SIVEA.DAT ACAPI, Recordset.fíndFirsl 
·CAPITULO= '. & cual & -

!( 
SIVEA,DATACAPI.RecordseI.NoMatch 
= False Then 

MESA = 
SIVEA.DATACAPI,Recordsel. DESCR!. 
Value 

On Error Resume NeXl 
label1.Caption :; MESA 

End If 
End Sub 

Prívate Sub Commandl_Click(lndex As 
Inleger) 
SIVEAAdíveForm.MousePoínter = 11 

Seled Case Index 
Case O 

sspanelex.Visible '" False 
Case 1 

Call PaSaAulas(I, PASAME) 
End Seled 

SIVEA.AetlVeForm MousePolnter = O 
Enó Sub 

Private Sub Form_Activaleo 

If MuslcaON = 1 Then 
Call TocaMus(2) 

Else 
SIVEA.OlEP.DoVerb (O) 

End If 

frmmenu.ssbots Tab = 3 
End Sub 

Prívate Sub Form_LoadO 

IfSIVEA,mnubarraH Checked = True 
Then 

frmmenu Show 
End If 

ERd Sub 

Pnvate Sub 
imaedificio _MouseMove(lndell: As 
fnteger, Bullan As Integer, Shift As 
Integer, X As Single, Y As Single) 
PtCEOIFICIO(O).Vislble False 
PICEDIFICIQ(1).Vlslble = False 
PICEDIFICtO(2) VIsIble = False 

Ir Y :. 2625 And Y e 5600 Then 
If X> 1365 Afld X < 3950 Then 

Ir PICEDIFICIO(1) Visible" False 
Then 

PICEDIFICIO(1)Vislble = True 
End If 

End If 
End If 

If y > 1725 And Y < 5139 Then 
JI X > 6675 And X <: 10900 Then 

Ir PICEDIFICIO(O),Ví~lIb¡e False 
Then 

PICEDIFICIO(O).Visible = True 
End If 

End 1/ 
Enó If 

Ir y,. 513a And Y < 5370 Tllen 
If X > 6279 And X < 7950 Then 

If prCEDIFICI0(2).vísíble = False 
Then 

PICEDIFIC10(2).v¡Sible True 
End !f 

End II 
End If 

End Sub 

Prívate Sub Imagel_MouseDown(lndex 
As Integer, Bunon As Inlege" Shíft As 
Inleger, X As Single, Y As Single) 

CaU PasaAulas(Button, lndex) 
End Sub 

Private Sub Image4_ClickO 
Call frmmenu.Regreso 
End Sub 

Private Sub labeI2_Cllck(lndex As 
Inlegar) 

Salon¡#,om(O}.Visible '" True 
ventana" 100 
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End Sub 

Prívale Sub PICEDIFICIO_Cbck(Jndex 
As Inleger) 

Call PONAULAS(lndex) 
End Sub 

Prívale Sub salo"_Click(lndex As 
Integar) 

Call PasaAulas(1. Index) 
End Sub 
Sub PasaAulas(cual As Inleger. Inde As 
Integer) 
If cual" 2 Then 

01'1 Error Resume Ne;r;t 
sspanelex CaptlOn ::;; 

SAlON(inde).Captlon 
ímamueslra Picture 

Image1(inde} Píclure 
sspanelex.Víslble '" True 
Call1lenaTelC(sspanelex Capllon) 
PASAME = índe 

Else 
01'1 Error Resume Nexl 
OLEM,Acuon = 9 
FRMAULAS.MousePolnle( " 11 
TemaSele = inde" 1 
Irmsalon,Show 
frmsalon.rolafoho Picture = 

Image 1 (inde ).P,clure 
frmsalon.CaptlOn = 

SAlON(inde) Capllan 
FRMAULAS.MousePoínler O 
Unload FRMAULAS 

End II 
End Sub 

Prívate Sub ssescala_CUck(lndex As 
Inleger) 

Seleet Case Index 
Case O 
If edifiCloM,Top = -105 Then 

ediflcioM Top '" 5 
Call DondeEslas(lndex) 

Else 
edificioM Top :: -105 

End If 
Case 1 

11 edlficloMTop '" -105 Then 
edlficíoM Top = -210 
Call DondeEslas(lndex) 

Else 
edíficioM,Top= ·105 

End !r 
End Selee! 

IIscalera. Value = edificioM Top 

End Sub 

Privale Sub vscalera_ChangeO 
edific:ioM.Top:: vscalera Value 
If vscalera Value e .. -180 Then 

piso.Vlslble True 
Else 

piso VISIble.: False 
End Ji 
If vscalera,Value "Jo -85 Then 

Call DondeEstas(O) 
Else 
11 vscalera,Value < -125 Then 

Call DondeEstas( 1) 
Eisa 
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Can DonaeEstas(2) 
End II 
End If 

End Sub 

FORMA FRMBIBtIO. 

Olm TiD As SUing 

Sub ponplza(TEMASEt As String) 

'OIRE '" 
"C'\SIVEAIINSTITUCION\AULAS'" 

nom!:lre '" TEMASEl 

Oa!al Re.:ordseI.FindFIf:.t "NOMBRE 
",'" & nombre & -

If Data 1 Recordsel.NoMatch F alse 
Then 

arenl = Data 1.Record~t.lOCALlZA 
Err,Clear 
OlEOIR ,. arehi 
On Error Resume Next 
OLE 1 Re/resh 
OlEl CrealeEmbed OLEOIR 
If (Eu) Then 

1/ Err '" 30015 Then 
Msg60)( "No es un objeto 

válido," 
Else 

MS{:IBox Error$ 
End If 

Eod If 
VSB1Mín = OLEM,Top 
HSB1Mln::: OlEM.letl 
VSBl 111ax = OLEM.Top + 

OlEM,Helghl 
HSB~ Max = OlEM,Left + 

OlEMWldrn 

Endlf 

End Sub 

Sub cualLlena() 

Dim clmX As ColumnHeado=( 
• Agrega ColumnHeaJers El ancho 

de las columnas es et ancno 
• d~t ~n(\f(ol dividido por el numero de 

objetos ColumnHeader. 

listVtew1.Lislltems.Clear 
, LislVlew1.ColumnHealjers,Cleaf 
:¡etelmX ::: 

lístVíewl.ColumnHeaders.Add( •• 
"NOMBRE", ListViaw1.width 14) 

SetclmX :::. 
lislVlew1.ColumnHeaders.Add(, , 
"AUTOR", UstViewUViolh J 4) 

Se! clmX:: 
UslVlewl ColumnHeólde'S,Add(. . 
"CLAVE", lIs!Víew1.width J 4) 

SetclmX 
Ustvlewl ColumnHeadersAdd(, • "TIPO 
DE ARCHIVO·, ListViewlWicllh' 3) 

UstVíew Uoons '" ImagtoLisl2 
ListView1 .Smalllcons '" ImageLisI3 

Sub LLENAlISTA(AREA As Inleger. 
ClpD As Slnns) 

Can cualllena 

SSpí;lnl.Captlon = 'Consultando [.8. 
SSTab1.Caption & • r 

• Crea una variable para agregar 
objetos llslltem 

Dím itmX As lIsUtem 

• Mientras el registro no sea el ultimo. 
agrega un objeto Llslltem, 

, Establece la OataD8se como la 
base de datos BIBLlO,MOB 

Sel myDb::: 
OBEngine.Workspaces(O).OpenOotab3s 
e(·C:\sivea\m::.ti!uClonlog(¡bierno\rt!~lsIIOS 
\bIblioteca mdb"¡ 

. Establece el conjumo de registros 
como la tabla 

Sel myRs = 
myOb. Open Recordset("gener al' 
dbOpenOynaset) 

myRs" lIIeFlrsl 
temp ='. 

Whlle No! myRs.EOF 

IfmyRs'ES'fANTE '" AREA Then 

II tipO t: -TD" Ther. 
lemp ·TO" 
IIpD mrRs'upt:ldoc 

End If 

If myRslllpodoc t;pD Than 

SelltmX -= 
llstV¡ewl l,st!tenlS Aod\. , 
CStr(myRs!nombr¡,) 1) 'NOMBRE 
DEL CURSO 

Selecl Case myR!'ó'IIDodoc 
Case "IJIJORC· 

ItmX Icon 
itmX ~JOaUicon = 1 

'Establece un icono desde Imagellst2 
rilA ::' "DOCUMENTO DE 

TEXTO· 
Case "EXl" 
l:mX lcon = 2 
ItmX.Srralilcon :! 

mx= "HOJA DE 
CALCULO" 

Case "PPP· 
itmX lcon '" 3 
itmX Smallloon = , 
mí( = -PRESEN:ACION-

End Selecr 

• SI el campo 1") ct.:r(s'J f10 es 
nulo. establece S,JIlltetn • comó. el 

If NQt IsNI.lII(myKsIAU;O[{} 1 hélrl 
On Error Ro.l:;ulne Nt"l!1 
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ItmX Subltems( 1) 
CStr(myRs!AUTOR) . AUTOR de 
LIBRO 

End 11 

It Not IsNull(myRs'CLAVE) Then 
ItmX.Subllems(2) = 

CStr(myRsICLAVE) • CLAVE de 
LIBRO 

Endlf 

If NollsNolI(myRsllipodoc) Then 
ItmX,SUblt~flI5t3) = 

CStrlmyRs!\lpodoc) . TIPO de LIBRO 
End If 

'11 mK <> .... Tmm 
, Ilf1lX, Suuhemsll} '" nlX • ID ce 

CURSO 
'Eno If 

End Ir 
End 1I 

tllemp "TO" Then 
IIpD ""TC· 

End II 
myRs MOlleNext 'Pasa al 

SigUiente registro 

Wend 

On Error Resume Ne,,! 
ll$tView1 SortKey = 2 
listVlewl Vlew = O 

El1d Sub 

Pnllate Sub MNUr.BRE_CItCi'::l 
SSpM t Visible .. T w¿ 

End Sub 

Pnvale Sub mnufln_ChckO 
Can trmenu Resres 
Unload Me 

End Sub 

Pnvate Sub mnumanlt:_ClickO 
frmmanto,Show 

End $1.10 

End Sub 

Pnvau, Sub mnUlau!e_Chck{) 
frmconsul!a, Sho· .... 

End Sub 

Priva!e Sub Form_Actll/atet) 
If MusícaON 1 Then 

Call TocaMus(3) 
EIse 

SIVEAOlEP DoVerb (O) 
End I( 

¡ End Sub 

Priveifle Sub FCJrm_Lo¡'10 
sspan1.Wldth tu 
TlrJ == "TO" 
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End Sub 

Prívate Sub HSB1_Change() 
OlEM.left "" -(HSBLValue) 

End Sub 

Private Sub ListV_l_Click() 
On Error Resume NllIld 
Call ponplza(LlstViowl.St!lectedllem) 

End Sub 

Prívate Sub 
UstView1_ Colum'lClick{DyVat 
ColumhHeader 1.$ 
ComctlLlb ,ColumnHeader) 

• se orden por 10,0 subelementos de 
esa columna, 

, Establece el SortKev COMO ellMelf 
del ColumnHeader - 1 

LislViewl.SotlKey = 
CoiumnHeader.lndex - 1 

. Estaolec.e Softed a Truo para 
ordenar la hsla 

LlStVlewLSorted '" True 
End Sub 

Prlvate Sub OLE1_DbtClickO 
On Error Resume Next 
OlEMOoVerb (-1) 

End Sub 

Prívale Sub SSCommand1 Click(lrlde)( 
As Integer) -. 

If InJex e Then 
Ir sspan1.Width <= 30 Then 

SSCommandl(OI,Pictute '" 
ptd)(C).Plclure 

sspan I.Widlh = 9700 
Else 

OLEM.OoVerb (.1) 
Eno If 

Ele 
~f sspan1.Widlh <: 30 Then 

Call frmmenu Reg~so 
UnloadMe 

Elsc 
SSCommand1(O),Pic;ture = 

picb( 1 ) .Picturo 
s:span1.Width 31) 

End Ir 

Endlf 
End Sub 

Private Sub SSTaDl_Cli.::k(PreviousTab 
Aslntegerj 

Call1LENALlSTA(SSTabl.Tab. TiO) 
End Sub 

Pllvate Sub Tllolbar1_ButtonClick(ByVal 
Bullon As C(Jtilc!IUb.Bu~on) 

, Cambia Lí:!:Vieow COI' el I{'\olbar 

Selec;t Case Button.Ke)/ 
Case -Iceno" 
• X .. O 

On Error Resume Next 
listView1.SotlKey .. O 

Case -'CO.litO· 
X "'1 
UstVtew1.SortKey 11 1 

Case "lisIa" 
X=3 
ListViewl SortKey '" O 

Case '\vd" 
TiO::: 'WORO" 

Calle "e~" 
TiO '" "EXCEL" 

Case .ppp. 
TIO'" "PPp· 

Case "tI" 
TiO '" "TO" 

• Case ·reporte" 
• X 3 

ListView1 SortK'!y .. O 
Ene! Select 
lístVlewlVlew = ~. 

Ene! Sub 

Prívale Sub VSB1_CltangeO 
OLEW.-... p = .(VSB1.Value) 

End Sub 

XLVI 

. Else 
. c:onev; Value '" O 
'EncJ If 

Call LibrenaOle{O) 

End If 

End Sue 

I Sub listav,staO 

I 
. Crea una lIariable :1e obJeto para el 

objeto Columnj~8aáer 
Oim i As mll'g1.'r 
Dlm 'l( As Inte9~1 
DoIn clmX As Columnl-Jeadfl. 
• Agrega COlumnHeed:?rs El ancho 

d~ fas columnas es el ancho 
, del control dividido POI el numero de 

objetos CofumnHeader. 

I 
SetclmX 

LisMew1 .ColumnHeadefs AddL 
"AREA". 3000) 

Set ctmX '" 
FORMA:FRMCLASES LisMew1.COlumnHeaders Aad¡ 

I--::O,.,..im--"A-=C,."C""'O-=--cA-s...,S,-I"7rin-g-------t "MATERIA",2COOI 

Sub BuscaLista{) Sel ctmX 
On Error Resume NeX! listVíewl.Co¡umnHeaders,Aool, • 
TXTSUBTEMA.Text1O "TEMA". 1500) 

Listview1.Selectedltem I Set dmX '" 
nombre = TXTSUBTEMA TeX! " Llst\liew1.COlumnHeaders.Add(. 
OalaClases Recordset,MOlleFlrsl "DIFICULTAD", 500) 
DalaClases Recor';sel lOíndFifst 

·SUBTEMA= n· & nombre (\ ..... I UstView1.1cons Imagellsll 
ListVlew1.Smalllcons '" Imagellst2 

11 OataClajes Recetdset NoMatch = ¡ 
False Then 

AREA= 
OalaClases.Recorosel, materia 

Combo1.lISllndex "" AREA. 1 
Tema .. 

OataClases Recordset CAPITULO 

If A,\.._A = 2 Then 
Tema = Tema. 7 

End If 

Combo2.lIstlndex = Tema 
OIFI= 

OalaClases.Reeordsel. DIFICULTAD 
Combo3 Llsllndex = OIFI - 1 

If OataClases,Recorc!set.clase .. 1 

Tnen 
típoa.Bultons("keyO\"j.Value :: 

tbrPressed 
Else 

If OataClases.Rer..ordsetclase .. 4 
Then 

típoa,Bullon$rl~EY02·) Valúe "" 
tbrPresse:1 

End If 
End If 
'cone'" 

OalaClases RecerdsEtt coneva 

• If c..::,..l .. True Then 
On Error Resume Nexl 
labele, Caplion .. 

OataClases,Recerd$eI.LOCAe~a 
. ,."'n"",. \1",1 .... - 1 

, Cr.ea vanab'll~ de oblal" !Jara 
I objetos de CatCi Access. 

1

01m myOb As ~at.ab.a·se. r'1\iRs Ar­
ReCOlasel 

· Establece la OataDase como la OllSé!' 

de dalaS BIBLlO.MOe 
Sel myOb= 

OBEnglne. \¡\'oritspaces(OI.OpenOataba! 
e(DlRECTORIOBASES) 

• Establece el conjunto de registros 
cemo la tabla "Autores· 

Set myRs = 
myOb.QpenRec:ordseU"CLASES·. 
dbOpenOynaset) 

• Crea una variable para agregar 
nhietos Listltam. 

bim ilmX As listltem 

myRs, MOlleFlrst 
• Míentras el registro no sea el últ,mo. 

agrega un objeto Listltem 

While No! myRs EOF 

Set ¡tmX '" . 
lilIVíew1.Lis.t1lems.Ada(, , 
CStr(myRs!SubTema;.l) . NOMBRE 
DEL TEMA 

Select Case myRs!male<.a 
Case 1 

Select Case myRslCAPITULO 
Case 1 

ítroX..lc.on = 1 
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Cas& 2 
IlmX,lcon= 2 

Case 3 
ítmXJcon" 3 

Case 4 
ItmX.lcon = 4 

Case 5 
itmX,lcon .. 5 

Case 6 
ítmX.lcon.= 6 

Case 7 
itmX.lcon'" 7 

End Select 
IlmX.Smalllcon = 1 

'Establece un ícono desde 
Imagelist2 

Case 2 
Seled Case myRs!CAPITUlO 

Case 1 
itmX.lcon JI! 8 

Case 2 
itmX,lcon '" 9 

Case 3 
ítmX.lcon = 10 

Case 4 
Itm)(Jcon '" 11 

Case 5 
ilmX lcon .. 12 

Case 6 
ilmX.lcon" 13 

Case 7 
itmXJcon 14 

End Seled 
IlnuCSmalllcon :: 2 

End Salecl 

, Si el campo MATERIA no es 
nulo. establece Subltem 1 como él 

If NotlsNul!(myRs!mateflél) Then 
Seled Case myRs Imateria 
Case 1 

ItmX.Subltems(H = 
"MATEMATICAS"' MATERIA 

Case 2 
itmX.Subltems( 1) " "FISICA" , 

MATERIA 
End Seled 

End I( 

• $1 el CAPITULO no es Nul!. 
establece Subllern 2 como él. 

11 NOllsNull(myRs!CAPITUlO) 
Then 

¡1m.>: Subllems(2) = 
myRslCAPITUlO 

End If 

If NOllsNull(myRs!DIFICUl TAO) 
Tnen 

Seled Case myRs!OIFICUL TAO 
Case 1 

'ltmX.Subltems(3):: "BAStCO· 
Case 2 

IlmX.Subltems(3) '" "MEDIO' 
Case 3 

ílmX.Subltems(3) :; 
"AVANZADCY 

End Seled 

El'ld If 

myRs.MoveNeld . Pasa al 
siguiente registro 

Wend 

listView1.SortKey = 2 
listViewl Vif!:W == O 

End Sub 

Pfivale Sub Combol_CllCkU 
Ir Combol.lisllndex '" 1 Then 

Cor. o2.listlndex:: 7 
Else 

Combo2 llsllnaex = U 
Endlf 

End Sub 

Prívate Sub Comb04_Cllck{) 
Seled Case Comb04.Text 

Case "AREA DE 
CONOCIMIENTO" 

lisIViewl.SortKey'" I 
listVíewl. View" 1 

Case "MATERIA" 
listVíew1.SortKey"" 3 
lístViewl Vlew = 3 

Case "TODOS" 
UstViewl SortKey = L 
llstViewl Vlew:: O 

End Seled 
End Sub 

Povale S',,') Fotm_loadO 
ventar • .; = 400 

Me.MousePoínter"" 11 

Combo 1 ,Addltem "MA TEMA TICAS" 
Combo1 Adóltem "FíSICA" 
If MusicaON = 1 Then 

Call TocaMus(10) 
Else 

SIVEA,OlEP.OoVelb (O) 
End If 

DATACAPI.Rerresh 
DATACAPI.Recoldsal MOllelast 
x: 

DA TACAPI Record~t.AecordCoUl:1 
DATACAPI Recordset MOlleFirst 
Forí= 1 ToX 

Combo2.Addl\em 
DATACAPI.Recordsel.CAPITUlO Value 

li Not OATACAPI RecOfI.lset EOF 
Then 

DATACAPI ReCNdSl:t MOlleNext 
Em: .. 

Next i 

Combo3,Addllem "BASteO' 
Combo3.Addltem "MEDIO" 
Combo3,AdOUem "AVANZADO· 

Comb04.Addllem "AREA DE 
CONOCIMIENTO" 

Comb04.Addltem "MATERIA" 
Comb04.Addltem "TODOS' 
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Call hstsllista 

ACCIO:o ~ 

Me MúusePOll'ller " O 

End Sub 

Privale Sub Fo,",_Unload(Cancel As 
Inleger) 

If MusleaON 1 Then 
On Error Resume Next 
SIVEA ActiveForm OlEM ACUDO '" 

9 
End If 
Cal! Irm'acILmuestraITrue) 

eOO SUD 

Pflllale Sub UstVIewl_Chck() 
Cal1 Buscalista 

End Sub 

Sub llbr~rlaOle(Aco. As Integer) 
Olm Fllenurn As Vanam 
D¡m DIRE. OLEDtR As 511109 

Screen MeusePoloter = 1\ 

If Accl ,. O Then 
DIRE 

"C\SIVEA\lNSTITUCION\AULAS\­
arel .. = 

DataClases Recordsel lOCARCHIVO 
Else 
1I Acel :: -1 Then 

OIRE = 
"C \SIVEA\INSTlTUCION\AULASI­

Mensa/e = "ESCriba el nombre 
de la clase" 'Establece el mensaje 

Mensaje MensaJe .. Chr(13) .. 
"mdicando el directOrio de (¡slea o 
malemaucas' 

Mensaje'" Mensaje + Chr(13)" 
"esta debe estar dentro elel dlreclOfío de 

MensaJe'" Mensaje + Chr(13) .. 
"C \SIVEA\AULA$'" 

Mens¡¡Je = MensaJe .. Chr(13) .. 
"EJEMPLO' 

Mensaje = Mel\saje ~ ehr(13) .. 
"ESCRIBIR: 
MATEMATICAS\(NOMI.::KI: UI:L 
ARCHIVOr 

Mensaje JI! Men:r.aje" Chr(13)" 
"O FISICA~NOMBRE DEL 
ARCHIVO)" 

Mensaje Mensaje + Chr(13). 
"NO AGREGUE LA EXTENSION DEL 
ARCHIVO" 

Titulo" "INGRESAR 
Q!RECCION DE LA PRESENTACION 
DE LA CLASE" • ESlablece el tílulo 

Predetermmsdo = 
"MA TEMA TICAS\" • Establece elvalClr 
predetermmado. 

• Muestra el mensaje, el titulo y 
el valor predelermínsdo 

MIVAlOR:= InpútBox(Mensaje, 
Titulo, Predelermlnado) 

1I MIVAlOR <> - Then 
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archi :z Trim{MIVAlOR) + 

".PPr 
Enó Jf 

Etse 
DIRE== 

"C:\SIVEA\OOCUMENTOS\PROFESOR 

'" archi ;: "formato.ppl­
End If 

End If 

OLEDIR = DIRE + archi 

OLE1(O) OlETypeAllowed:: 1 
OLE 1 (O).Sourceltem '" OlEDIR 
OLE1(Q).SourceDoc =. OLEDIR 
OlE1(O).Class '" ·PowerPointShow" 

00 Error Resume Nelá 
OLE1(O) CreateLínk OLEDIR 

If (Err) Then 
If Err = 30015 Then 

MsgBox "No es un oblelo 
válido· 

Else 
MsgBox ErrorS 

Enó It 
end If 

. Restablece el puntero del ratón 
Screen MousePointer = O 

Enó Sl.Jb 

Povata Sl.Jb OLEt_MouseDown(lndex 
As Inleger, Bul10n As Inleger, Shift As 
Inleger, X As Single. y As Single) 

Seled Case Button 
Case 1 

On Error Resume Nex1 
OlE 1 (O).DoVerb ·2 

Case 2 
Call LibrenaOle(-l) 

End Seled 

End Sub 

Povate Sub ::;SDot1_r.liek(lndex As 
Inleger) 

TXTSUBTEMA.Enable<l = Trua 
For i = OTo 2 

SSbOI1(i).Enabled = False 
Next ¡ 

Seled Case Inde)( 
Case O 

Combo1.Enabled :: True 
Combo2.Enabled :: True 
Combo3.Enabled :: Trua 
SSbot1(3).Enabled = True 
SSbot1(4).Enabled = True 
OLE 1(0). Enabled = True 
Call LibreriaOIe( 1 ) 
TXTSUBTEMA.Enabled = True 
TXTSUBTEMA.Teld ". -
TXTSUBTEMA.SetFocus 

Labell(4).Captlon "Haga elie 
en el cuaóro para editar" 

ACCIO:: "C" 
tipoa.Enableó:: True 

Case' 
notorma :: 

·C:\SIVEA\OOCUMENTOS\PROFESOR 
\formato.ppt" 

Then I}nofotma '" OlEt(O) SourceDoc 

MS{lBox ("No se debe borrar el 
formato") 

Else 
T .. "Esta por eliminar un clase" 

+ Chr(13) 
T .. T + • ¿Confirmar operacIón?" 

... Chr(13) 
res = MsgBox{T. 33, "Eliminar 

una clase"} 
If res .. t Then 

archj .. 
·C:\SIVEA\INSTITUCION\AULAS\" 

archi .. archí + 
(OataClases.RecordsetlOCARCHIVO, 
Value) 

T '" -¿Eliminar tambíén el 
archivo en disco?· 

res" MsgBox(T, 33, "Ehmlnar 
una clase-) 

If res = 1 Then 
KiUarehl 

End If 
OataClases.Recordset Delete 

llstVíew1.ColumnHeaders.Clear 
ListViewl .Listltems Clear 
Call1íslalllsta 
Call BuscaLista 

End If 
End If 
SSbol1 (4) Enabled :: False 
Index" 4 

Case 2 
Combo1,Enabled Ttue 
Combo2.Enabled = True 
Combo3.Enabled True 
SSbot1 (3).Enabled True 
SSbot1(4).Enabled = True 
label1 (4) Caplion "Haga die 

en el cuadro para editar" 
OlE1(O),Enabled :: Trua 
tipoa.Enabled "lrue 
ACCIO = "E" 

Case 3 

If TXTSUBTEMAText 
Then 

MsgBox ("la clase debe lener 
un nombre") 

Else 

AREA" Combo1.Llsl!ndex + 

Tema" Combo2.Lístlndex'" 1 
If AREA .. 2 Then 

Tema" Terna - 7 
End If 
DIFI '" Combo3.LístlndC!)( .. 1 

If ACCtO = "C· Then 

NUMe=1 
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OataClases.Recordset.MoveFirst 
FIN'" False 
Do 
If NUME <. 10 Then 
NUMES=·O~'" 

Tflm(SII(NUME» 
Else 

NUMES ~ Str(NUME) 
End If 

CLAVE" Trim("O·" 
Trím(Str(AREA» ... ·0' .. 
Trim(Str(Tema»" Tfírn(NUMES» 

OalaClases, Recordset, FindF IfSI 
"CLAVE= ." & CLAVE & -" 

If 
DataClases,RecordsetNoMalch '" True 
Then 

FIN'" True 
Else 

NUME = NUME ... 1 
End If 

loop Unlil FIN = Trve 

DataClases ReeordsetMovelasi 

OalaClases ReeordsetAddNew 
Else 

DalaClases.Recordsel Edil 
CLAVE = 

DataC lases.Recordset CLAVE 

End 1I 

'On Error Resume Neltl 
OlEDIR '" 

Mid(OlE 1 (O).SourceDoc. 27. 
(len(OlE 1 (O) SourceDoc) - 26}) 

Then 
If OlEDlR = "OR\formalo.ppl'· 

OLEDIR., -, 
End If 
Ir tlpoa .Butlons("'key01·) Vatue 

tbrPressed Then 

DataClases.RecordseLclase = 1 
Else 

II 
tlpoa.ButtonsrKEV02")Value = 
tbrPressed Then 

DalaClases.Recordset clase = 4 
End It 
End If 

DataClases.Recordsel.SubTema = 
Trim(TXTSUBTEMA.T extl 

DataClases,Recordset.malena ::: AREA 

DalaClases,RecoráseI.CAPITULO" 
Tema 

DataClases.Reeordset OIFICUl TAO::: 
DIFI 
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UnloaciMe 
DataClases,Recordset,LOCARCHIVO = End Sub 
OlEDIR 

Private Sub 
datPrimaryRS_Error(DataErr As Integer. 

DataClases.Recordset.lOCAeva" ·cc· Response As Integer) 
'Aquí es dónde puede situar el código 

OataClases.Recordset.CLAVE ::z CLAVE de tratamiento de error 
'Sí desea ignorar los errores, qUite el 

OataClases.Recordset.Update comentario de la siguiente linea 
If Err.Number <> O Then 'Sí desea caplurarlos, agregue c:oo,Qo 

Msg '" -Error # " & aquí para controlarlos 
Str(ErLNumber) & " se generó por' _ MsgBox ·Oata errOf ellen! hit eH • & 

& Err.Source & Chr{13) & EtTorS(DataErr) 
Err.Descriptlon ResponSé '" O 'Despreciar el error 

MsgBox Msg" "Error", End Sub 
EtTJielpFile, Err.HelpContexl 

Endlf Prívate Sub daIPrimatyRS_Reposí!ton(l 
Saeen.MousePointer vbDefault 

listView1.ColumnHeaders.Clear 01'1 Error Resume Next 
LístVew1.Lístltems,Clear 'Mostrar la posiCIÓn actual de registro 
Call1istavista para dynasels 'J snapshots 

datPrimatyRS.Caplíon "Record· & 
SSbol1(3).Enabled ,. False (datPrímatyRS Recordset AbsolutePosil 
SSbot1(4).Enabled '" False ion + 1) 

End Sub 
End If 

Prívate Sub 
datPnmaryRS _ Valídate(Adlon As 

Case 4 Inleger, Saya As Integer) 
SSbot1(3).Enabled '" False 'Aqul se sitúa el códígo de validaCión 

CaseS 'Este evento $& invoca cuando ocurre 
Unload Me la siguiente aedón 

Seled Case Adion 
End Seled Case vbDataAdionMoveFirst 

Case vbDataActionMovePtevlOUs 
If (Indel< "> 2) And (Index < 5) Then Case vbOalaAdionMolleNext 

ComboLEnabled '" False Case vbDataAdionMoveLast 
Combo2.Enabled: False Case vbDalaActlonA.ddNew 
Combo3.Enabled = false Case vilOalaAdlonUpdate 
For i '" OTo 2 Case vbDalaAcllOnDelete 

SSboI1(i).Enabled '" True Case vbDataAetionFind 
Next i Case vbDalaAdionBookmark 

label1(4).Caption = Case vbDataAdionClose 
·PRESENT ACION" Screen.MousePointer" vbOefault 

TXTSUBTEMA.Enabled = False End Selea 
OlE1(0).Enabled = False Screen.MousePomler ., vbHourg!ass 
tipoa.Enabled" False End Sub 

End If 
Prívate Sub Form_Unload(Cancel As 

End Sub Intege!) 
Screen.MousePoll'lter = vbDefautl 

Pnvate Sub S3Comm~m:H_CIiC'.kO End Sub 
If Picture 1.Width = 3000 Tllen 

Pidure1.Width lO 9000 Private Sub Form_ResizeO 
SSCommandl.Pidure :: On Error Resume Neld 

Imagelist3.listlmages(2).Pidure 'Esto redímensionará la cuadrícula al 
listVíew1.Arrange .. 1 cambiar el tamaño del formulario 

Else grdDataGrid.Height Me.ScaleHeigh! • 
Pídurel.Width = 3000 datPrimatyRS.Height· 
SSCommand1.Pídure :: pic8uttons.Height ' 30 

Imagelist3.lisUmag8s(1 ),Picture End Sub 
LístVíew1 .Mange '" 2 

End If 
listView1.Wídth'" Pidure1.Wídth· FORMA:FRMOATOSF 

300 
lislVíewl.Refresh Priva te Sub cmdAgregsf_ChCl<() 

End Sub datPrirnaryRS.Record sel AddNew 
Call Habilbot(True) 
aCClusu = HALTA" 

I FORMA: FRMCONSUlTA End Sub 
Prívate Sub cmdCerrar_Click() 

5:. ... 1_" '. " vhn .. foolllt e,;"", .. C:llh 1"1, .. 1 
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T = "Esta por eliminar a un facilitador" 
• Chr(13) 

T '" T + H" + Chr( 13) 
T:: T + "NOTA' El facilitador será 

elimínado" + Chr(!3) 
T .. T + "incluso como usuario· .. 

Chr(13) 
T = T •• ¿Confirmar operación?" <-

Chr(13) 
res'" MsgBo)((T, 33, "Eliminar una 

FACILITADOR") 
Ir res .. 1 Then 

X:: txtFlelds(O) TelÓ 
Dala 1 ,Refresh 

Wilh Dala 1 Recordsel 
MoveFlrsl 
,FindFírst "NOCTA='" & X & ,,'o 

z'" ,NOCTA,Value l' NoMatch = False Then 
. Delele 
MOlleNe!d 
Ir .EOF Then 
MoveLast 

End If 
,MowFlrsl 
For i = 1 To RecordCount 

Edil 
.!'Ium Value '" I 

.IdValue '" 
Tnm(Lefl( Id Value, 5)) & Trim(Str(;» 

Update 
MoveNext 
Ir EOF Then 

EXll For 
End ti 

Nexll 
Movelasl 

End If 
End Wlth 
Dala 1 Refresh 

Wlth datPlImaryRS, Recordse! 
Oelete 

.MolleNexl 
Ir EOF Then 

.Movelast 
Endlf 

EndWlth 
datPrimaryRS .Rerresh 

End If 

End Sub 

PrIVa!e Sub cmdRenovar_Clíck() 
'Esto sólo es necesario en aplicaciones 

con múlliples usuanos 
On Error Resume Next 
datPnmaryRS.Refresh 
Call Habdbot(False) 

End Sub 

Prívate Sub cmdAcluallzar_ChckO 
If txtFieJds(O) Texl = ,~ Then 

MsgBo)( ("Error en la captura de 
datos") 
Else 
datPnmaryRS UpdateRecord 
datPnmaryRS.Recordset.Bookmar1< '" 

daIPrimaryRS.Recordsel.lastModified 
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Call HilbílbOt(FalS6) 
IdeN '" txtFields(O).Text 
Call 

ENTRAUSUARIO("FACILlTAOOR") 
End l' 

End Sub 

Prívate Sub cmdCerrar_CIICk() 
Sereen.Mou5ePoinler ... YÓOefault 
Ul'lloadMe 

End Sub 

POI/ate Sub Command1_CIid<O 
Call Habllbot(True) 
acdusu = "MODl" 

End Sub 
Sub Habilbol(que As Boolean) 

Dim Cpu As Boolean 

cmdActualizar.Enabled = que 
cmdRenovar,Enabled '" que 
IMAFOTO.Enabled = que 

Forí=OTo14 
txtFields(i),Enabled '" que 

Next I 

If Q.ue = True Then 
Opu" False 

Else 
Opu" True 

End If 

cmdAgregar,Enabled'" Opu 
cmdEhminar.Enabled '" Opu 
cmdCerrar.Enabled Opu 
Command1.Enab!ed" Opu 
datPflmaryRS.Vislble '" Opu 

End Sub 

Povate Sub 
datPrimaryRS_Error(DalaErr As Inleger, 
Response As Integer) 

'Aquí es dónde puede situar el código 
de tratamiento de elTor 

'Sí desea ignorar los enores, quite el 
comentario de la siguiente Unea 

'Si desea capturarlos, agregue código 
aqul para controlar1os 

MIIgBox ·Oala error event hit err;" & 
Error$(DataErr) 
Response" O 'Despreciar el erro' 

End Sub 

Private Sub áatPrimaryRS_ReposiUonO 
Screen MOlJsePointer = vbDefault 
On Error Resume NelO 
'Mostrar la pot.ici6n actual de registro 

para dynasets y snapshots 
datPrimat)'RS.Caption ,. -Registro N": • 

& 
(daIPrimaryRS. Recordset.AbsolutePoslt 
ion .. 1) 
End Sub 

Prívate Sub 
datPrimaryRS _ Validate(Action As 
Integer, Save As Inleger) 
'Aqul se sitúa el código de validaciÓn 
'Este evento se ínvoca cuando ocurre 

la siguiente acción 

Seled Case Action 
Case IIbDalaActionMolleFírst 
Case vhDataActionMollePrevious 
Case IIbDataActionMoveNexi 
Case vhDataActionMollelast 
Case vbDataActionAddNew 
Case I/bDataActíOnUpdale 
Case vbDalaActionDelete 
Case vbDataActionFínd 
Casa vbDataActionBookmark 
Case vbDataActionClose 

Screen.MousePoínter = vbDefaul1 
End Select 
Screen.MousePoinrer = vbHourglass 

End Sub 

Privare Sub Form_loadO 
Habilbot (False) 

End Sub 

Prívate Sub Form Un!oad(Cancel As 
Integer) -

Screen,MousePointer '" vbOefaul1 
End Sub 

Pnl/ate Sub IMAFOTO_Clíck(J 

x = Buscalma(frmDA TOsr, O) 

On Error Resume NeJ(t 
IMAFOTO.P¡cture .. LoadPiClure(X) 
txtFlelds(4).TextlO X 

End Sub 

Prívate Sub lxtFields_Change(lndex As 
Integer) 

tr (Indel! O) And 
(txtFields(OI,Enableo = False) Then 

busca" IXtFtetds(4) Text 

If busca ::: - Then 
busca lO UNIDAD + 

"SlVEA\SISTEMA\UTllESIBMPS\UNA 
Mico,BMP' 

End If 

On Error Resume Next 
IMAFOTO LoadPlclure(busca) 

End If 

End Sub 

L 

T "T" "NOTA: El alumno será 
eliminado' .. Chr( 1 J) 

T = T .. "lnduso COmo usuario· .. 
Chr(13) 

T = T •• "Conrirmar operacIón?" ~ 
Chr(13) 

res'" MsgBox(T, 33, "Eliminar una 
ALUMNO·) 

If res = 1 Then 

x = lxtFieldsCO).Text 
Data 1 ,Refresh 

Wllh Oata1 Recordse! 
MoveFirst 

. FindFlcst "NOCTA"'" & X & -­
Z = .NOCTA,Value 
If NoMatch '" Fatse Then 

Delete 
MoveNcx! 
If EOFThen 
,Movelast 
Endlt 
,MoveFirst 
For ¡:; 1 To .RecordCounl 

,Edil 
num Value:: I 

Id Value" 
nim(lert( Id Value. 5» & Tnm(Str(l» 

Update 
.MoveNext 
If .EOFThen 
E~II For 

End II 
Next 1 

Movelasl 

End If 
End Wlth 
Data 1.Refresn 

Wlth dalPrímaryRS Recoróset 
Delete 
.MoveNext 
If EOF Then 

.Mol/elast 
End If 

EndWith 
datPrímaryRS Relresh 

End If 

End Sub 

Private Sub cmdRenovar_ClickO 
'Esto 5610 es necesario en aplicaCIones 

FORMA: FRMDA TOSG con multiples usuarios 
I-::::P-':riv-a-':l-e-::S:-u-;-b-cm-dA:-:-g-reg-a-r_-:C~I::-iC-;-k-::()----f On Error Resume Next 

datPrímatyRS,Recordset.AddNew datPrímaryRS.Refresh 
Call Habílbol(True) Can Habilbot(False) 
acciusu '" "ALTA" Eno Sub 
b:lFieldsIO).SeIFocus 

End Sub 

Private Sub cmdEliminar_Cllck() 

T ;r T + "Esta por eliminar a un 
alumno" + Chr(13) 

T" T. - + Chr(13) 

Priva le Sub cmdActualizal_ChckO 
If txtFlelds(O).Texl = .... Then 

MsgBo)( ("Error en la captufa de 
datos") 
Else 
datPrimaryRS .UpdateRecord 
dalPrimaryRS,RecordsetBookmark '" 

datPrimaryRS.Recordset.lastModifled 
Cal! Habllbot(False) 
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IdeN = txtFlelds(O).Text 
Calt ENTRAUSUARIOrAlUMNO·) 
End If 

Ena Sub 

Private Sub cmdCerrar_Clid<O 
Screen.MousePointer'" vbDefault 
Unload Me 

End Sub 

Povate Sub Command1_Clíck() 
Call Habilbot(True) 
acciusu = "1.1001" 

End Sub 
Sub Habllbot(que As 9001ean) 

Olm Opu As Boolean 

cmdActuarízar.Enabled = que 
cmdRenoval.Enabled = que 
IMAFOTO.Enabled '" que 

For iOTo.4 
txtFields(i) Enabled = que 

Next 1 

tf que" True lhen 
Opu" Falsa 

Eisa 
Opu Tlue 

End If 

cmdAgregar.Enabled = Opu 
cmdElimlnar.Enabled = Opu 
cmdCerrar.Enabled = Opu 
Command1 Enabled '" Opu 
dalPnmaryRSVisíble '" Opu 

End Sub 

Pnvate Sub 
datPrímaryRS_Error(DataErr As Integer, 
Response As Integer) 

MsgBox "Data error avenl hit erc" & 
Effor$(OataErr) 

Response" O 'Despreciar el error 
End Sub 

Private Sub datPrimaryRS_Repositíon() 
SCreen.MousePointer = vbDefault 
On Error Resume Next 
'~()~trar la posición actual de regislro 

para dynasets y snapsñul.$ 
datPrimaryRS.Caption = "Registro N": • 

& 
(daIPnmaryRS.Raeordsel.AbsolutePosit 
ion + 1) 
End Sub 

Pflvate Sub 
datPrimaryRS_ Valídate(Actíon As 
Inleger, Save As Inleger) 
'Aquí se sitúa el código de validación 
'Este evento se invoca cuando ocurre 

la siguiente acci6n 
Select Case Aclion 
Case vbDataAclionMoveFirst 
Case vbDataActíonMovePrevíous 
Case vbOaLiAclionMoveNext 
Case vbOataActionMovelast 
Case vbOataAclionAddNew 
Case vbOalaAclionUpdate 
Case vbDataActionOelete 

Case vbDalaActionFmd 
Case vbDataActíonBookmark 
Case vbDataAcllonClose 

Screen,MousePointer" vbDefaull 
End Select 
Screen.MousePointer ;: vbHourglass 

End Sub 

Prívate Sub Fonn_LoadO 
Habi!bot (False) 

End Sub 

Privale Sub Fonn_Unload(Cancel As 
Inlegal) 

Scrcen.Mousepo.nler = vbOe/ault 
End Sub 

Cal! Toc.aMus(4) 
Else 

LI 

SIVEA OLEP DoVerb (O) 
End If 

If ENTRACAN 1 Then 
Else 
ENTRACAN::: 1 
End" 

For i.: OTo4 
xl(.)::; PIC1ENEP(i) Left 
yl(i) '" PIC1ENEP(i).Top 
PIC1ENEP(í) Height: 70 
PIC1ENEP(í) Wldth = 00 

Next I 

Prívate Sub IMAFOTO_Chd\() inde "'-1 
If SIVEA,mnubarraH.Checked .. True 

X ;: Buscalma(frrnOATOSG, O) Then 
Cal! SIVEA.barraOnTop 

On Error Resume Neld 
IMAFOTO.Picture loadPlcture(X) End If 
txtF1eICls(4) Text '" X Me MousePomler:: O 

End Sub 

Prívate Sub txtFields_Cnange(lndex As 
Inleger) 
Ir (Indel! .. O) And (txtFields(OI Enabred 

'" False) Then 
busca'" txIFlelds(4) Text 
lf busca" - Then 

busca = UNIDAO .. 
'SrVEA\SISTEMA\UTllES\BMP5\UNA 
MicoBMP" 

End II 
00 Erro' Resume Ne~t 
IMAFOTO .. LoadP.clure(busca) 

End If 

End Sub 

Pflvate Sub txlFields_KeyPress(lndex 
As Inlege<, KeyAscíi As Inleger) 

If (KeyAsclI = 13) And (Indel( <: 14) 
Then 

Ir Index :: 3 Then 
Index = 4 

End If 
txtFields(lndell • 1) SelFocus 

Endlf 
End Suo 

FORMA: FRMENEP 
Dim inde, norep As Inleger 
Oím xl (5) As Inleger 
Dím y1 (5) As Inleger 

Prívale Sub FQnn_AcllvateO 
Me.MousePointer ,. o 

End Sub 

Privale Sub Fonn_load() 

Me.Mo ... .;;ePolnler ,. 11 
On Err01 Resume Nexl 
Unload FRMENTRA 

1I u ..... ,...,,("\"-l - Th .. ", 

End Sub 

Call FmSeslon 

End Sub 

Pnllate Sub 
rmage4_MouseMove(Button As ¡nleger, 
SMt As Inleger, X As Single, Y As 
Smgle} 
Far 1 = Q To 4 

PIC1ENEP(I) Left" x1(i) 
PIC1ENEP(I) Top" y1(i) 
PIC1ENEP(i) Heíght 70 
PIC t ENEP(i) Wídth 90 

Nexl i 
EndSub 

Puvate Sub LabeI1_Click(lndex As 
lnleger) 

II (ACceso" 'sr) And (Jnde~ 3) 
Then 

MsgBox ("No esla autorizado el 
acceso a es le modulo") 

Eisa 
On Error Resume Nexl 
OlEM,Action = 9 
Cal! AOQNOEvOY(!ndex) 

Cnó !f 
End Sub 

Puvale Sub PIC 1 ENEP _ Click(lndex As 
Integer) 

If (ACceso'" "Sr) And (Index .. 3) 
Than 

MsgBo)!; ("No esta autonzado el 
acceso a este moduIQ") 

Else 
Call ADONDEVOY(lndex) 

End If 
End Sub 

Pnvate Sub 
PIC 1 ENEP _MouseMove(lndex As 
lnleger, Bulton As Inleger. Stllft As 
!nlegar. X As Single, Y As Single) 
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Seled Case Index 
Case O 

Mensa 1 '" '"Visitar las aulas y tomar 
clase" 

Case 1 
Mensa1 ,. MOírigirse a los 

laboratorios 'j realizar las prácticas· 
Case 2 

Mensa 1 '" "Ir a la biblioteca a 
consultar algún libro" 

Case 3 
Mensal '" "Eslablecer el orden y 

buen funcionamiento de la escuela" 
Case 4 

Mensa 1 '" "Conocer mas acerca 
del sistema y de la ENEP aragón: 

Case Else 
Mensa 1 e ·Selecc.ione algun lugar 

para trabajar." 
End Select 

For i = OTo4 
If I <> Index Then 
label1(i)Visible = Falsa 
labell1 (i) Visible ;; F alse 
Pie 1 ENEP(i).Height = 75 
PIC 1 ENEP(i).width = 75 
PIC1 ENEP(i).Top = yl(i) 
PIC1 ENEP(i).left :: x1(i) 
End If 

Next I 

If inde <> Index Than 
PIC1ENEP(lndex).Top = y1(lndex) 

-50 
PIC1ENEP(lndex).Lefl = xl (Index) 

-50 
PIC 1 ENEP(lndex).Height:: 150 
PIC1ENEP(lndex).Width = 200 

End If 

SIVEA,statbarl ,SimpIeText:: Mensa1 
Label1 (Index), ViSible :: T rue 
labeI11(lndex).Visible = Trua 

Prívate St;b Form_Load() 

FRMENTRA,MousePoinler 1! 

On Error Resume Next 
SetWindowPo$ FRMENTRA,hWnd. 

HWND_ TDPMOST. FRMENTRA.Left I 
15._ 

FRMENTRA.Top/15. 
FRMENTRA Widlh I 15, _ 

FRMENTRA.He¡ght 115. 
SWP NOACTIVATE Or 
SWP :SHOWWINDOW 

tbl\lef$ion.Caption = "'Versión" & 
App,MajOr & " .• & App Minor & ... & 
App.Revision 

IblProductName.Caphon :: App.Títle 

X=o 
Datal,Refresh 
UNIDAD'" Dala 1.Recordset(1) Value 

'On Errtlr Resume Neld 
OLEM.CreateEmbed UNIDAD + 

'srvea\SISTEMA\UTILES\SONIDOS\acc 
eso waV' 
frmENTRA OLEM 
End Sub 

Prívate Sub Form_ Unload(Cancel As 
Integer) 
End Sub 
Pnvale Sub Fr¡¡me1_CllckO 

Unload Me 
End Sub 

Pnvate Sub Tlmerl_Timer() 
XlOX+l 
If (X >= 1) And (X <: 4) Tllen 

Unload Me 
End If 

End Sub 

LII 

End Sub 

Private Sub sscgob2_Cbck(lndex As 
Integer) 

On Error Resume Next 
OlEM,Action" 9 
Seled Case Index 

Case O 
Cal! Egeneval(4) 

Case 1 
FRMCLASES ,Show 

Case 2 
FrmTarea Show 

Case 3 
FRMLISTALUMNO.Show 

Case 4 
CallCierrame 

Case 5 
frmagenda Show 

End Select 

Illndel( 4 Then 
Unload frmfaclf 

Else 
CaU mueSlra(False) 

End If 

End Sub 

Sub muestra(Accl As Soolean) 

Image2 Enabled ::: Ace! 
Image3 Enabled = Acci 
Image4 Enabled ,. A~ 
If Accl::: False Then 

frmmenu Hide 
Else 

frmmenu Show 
End If 

End Sub 
inde = Index f-:::-::-:::-:-:-:-::--:-:::::-::-:-=-:::---------; Sub Cletrame(} 

FORMA:FMRFACIL ventana = 300 
End Sub Dim actual As Integer Call frmmenu.Regreso 

Prívate Sub pícenep_Click(lnde)l As 
Inleger) 

l' Index '" :2 ¡'..,ii 
frmacerca .Show 

End If 
End Sub 

Priva le Sub picenep ObICIlck.(lndex As 
Inleger) -

If Index = 2 Then 
frmacerca.Show 

End If 
EtId Sub 

Private Sub Form_loadO 
ventana = 300 
actual lO 1 
If MusicaON = 1 Then 

Call TocaMus(5) 
Else 

SIVEAOLEP.DoVerb (O) 
End If 

End Sub 

Privale Sub Form_Unload(Cancel As 
Inleger) 

Cal! Irmmenu,Regreso 

I~FO;-R"""7MA-:-::---:-:F_R.-:..M-=E.:..;.NT.....:RA~ _____ -l End Sub 
Oim X As Inleger 
Option Expllcit 

Privale Sub form_KeyPress(KeyA$cii 
As Inleger) 

UnloadMe 
~nti ~ .. " 

Prívate Sub 
Image1_MeluseMove(Sullon As Inleger. 
Shitt As Inleger, X As Single. Y As 
Single) 

Call m';1!stra(True) 
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End Sub 

Prlvale Sub sscgob2_MouseMove(lndex 
As Integar. Bulton As Integer, Shift As 
Inleger. X As Single. Y As Single) 

ií ¡¡ctUIl!"'" !! .. r:j1'!1( Then 

Forl OTo 3 
Labell (1) Visible::: Falsa 
sscgob2(i) BeveMlidlh '" 1 

Next i 
If IndelC < 4 Then 

sscgob2(lndex).BeveMlidlh = 3 
labeI1(lndex),Visible .. True 
actual'" Index 

End If 

EndU 

End Sub 

FORMA:FRMGOBIERNO 
Oim VAlORb, dlsMI As Inleger 
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Prívate Sub 
AniPushButtonl_Click(lndex As Inleger) 

Cal! Regreso 

LlII 

Pnvale Sub SSTabl_Cllck(PrevlousTab 
Aslnleger) 

End Sub Private Sub tMA_Click(lndex As lnleger) SSTabl ViSible -= False 

Private Suo apbCClidt(lne!ex As 
Integer) 

SeIeCI Case andex 
Case O 

FRMlISTAFACIL.Show 
Case 1 

IrmOATOSf.Show 
Case 2 

FRMlISTAlUMNO,Show 
Case 3 

frmDATOSG.Show 
End Selea 

End Sub 

Private Sub FOI'm_Load{) 
venlana 2 
II MuslcaON = 1 Then 

Can TocaMuS(6) 
Else 

SIVEA OLEP.DoVerb (O) 
End II 
VAlORb" gobilem(O),Height 

End Sub 

Sub Acomoda(dadoi As Inleger) 
FRMGOBIERNO,MousePoinler ,. 11 

disMI VAlORb 
00 

disMI '" disMI - 5 
gobitem(O).Heíght '" disMI 
gobilem{l).Heíght =disMI 
gObltem(2),Height:: disMI 
gobltem(:3),Height = disMI 
On Error Resume Next 
gobitem(dadoi),Heighl '" VAlORb 

Loop Unt!1 disMI < .. 5 

SSTabl Tab = dado! 
SSTabl Visible lO True 
SSTabl SetFocus 

Salect Case dadoi 

Case 1 
frmmenu.S$bots,Tab = 8 
OlEM,Action :: 9 
frmíCotCJI ~hcw 

Ene! Salect 

FRMGOBIERNO.MousePoínler e O 

End Sub 

Private Sub Form_UnlOad(Cancel As 
Inleger) 

Can frmmenu,Regreso 
End Sub 

Prívate Sub gobitem_Click{tndex As 
Integer) 

CaU Acomoda(lndex) 

End Sub 

panelce(O)Víslble False 
panelce{l)Vísible" False 

II Index < 2 Then 
panelce(lndex)Vlslble True 
labell{lndex) Visible True 

Ena l' 
Select Case Index 

CaseQ 

Case 2 

End Seleet 
End Sub 

Private Sub IMA MouseMove(lndex As 
Inleger, Bullon As Inlegar. Sl'lift As 
Integar, X As Single, Y As Single} 

Labell(O) VIsible" False 
tabel1 (1) VIsIble False 
Ir Index < 2 Then 

Lab/.'l(lndex)Visible:: True 
End If 

End Sub 

Prívate Sub Image3_Chck(} 
frmLABS 1 Show 

End Sub 

Priva te Sub Image5_Click() 
Unload Me 

End Sub 

Prívate Sub Image6_Click() 
frmmanto Show 

End Sub 

Pnvale Sub Image7_CllckU 
frmusuarios,ShOw 
End Sub 

Prívate S!.:b panelce_MouseMave{lndex 
As rnteger, Bulton As lnteger. Shjlt As 
lrueger. X As Single. Y As Single) 

l! IndeJt < 2 Tllen 
panelce(lndex).Vislble:: TIlJe 
LabeI1(lndex) Visible" True 

End l' 
End Sub 

Private Sub sScgob_Clicll(lndex As 
Inleger) 

FRMHISTORIALShow 
End Sub 

Private Sub $scgob2_Chck(lndex As 
Inleger) 

Eod Sub 
Private Sub sscgob:3_Click(lndex As 
lnleger} 
'rmALUMNOSShow 

End Sub 
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End Sub 

Priva le Sub Timeri_TrnerO 
If Image2,BorderStyle : 1 Then 

Image2 BorderStyle = O 
Else 

tmage2 BorderStyle :: 1 
End If 

End Sub 
Sub Regreso(} 

For IOTo:3 
On Error Resume Ne:d 
gobltem(í} Height = VALORb 

Next i 
SSTabl Visible" false 
panelce(O} VIsible = False 
panelce(t)Vislble = Falsa 

Irmmenu Show 

End Sub 

FORMA,FRMLABS 1 
D¡m VALORb As Inleger 
Dlm nombre As Strlng 

• Crea variables de obleto para objetos 
de Data Access 

Olm myDb As Database, myRs As 
Recotdsel 

Prívate Sub Form_LoadO 
VALOR!> :: SSCLAB(Q) Helgh! 

II MuslcaON :o 1 Then 
Cal! TocaMus(7) 

Else 
SIVEA OLEP DoVerb (O) 

End If 

• Establece la Database como la base 
de datos BIBLIO MOB 

Set myDb" 
OBEnglrle.Workspaces(O) OpenDalabas 
e("C'\slvea\mslíluc.íon\goblerno\registros 
\beIslvea mdbM

) 

, Establece el conjunto de regístros 
ccmo !a !:¡bla "Aulores", 

SetmyRs= 
myDb OpenRecordsel("labs', 
dbOpenDynasell 

End Sub 

Pnvale Sub Form_Unload(Cancel As 
Integer) 

Cal! Irmmenu,Regreso 
End Sub 

Prívate Sub Image4_CllckO 
Call momenu("S·) 
If sspanlab,Visible '" True Then 

sspanlab,Vlsible = Falsa 
Far í = OTo 2 

c:c:.f'1 AR/j\ 'ft' .h ... \lJI 1"\0'"' 
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Next I 
EIse 

UnloadMe 
End If 

End Sub 

SUb LLENAlISTA(AREA As String) 

Cal! cualllena 

• Crea una variable para agregar 
objetos lIstllem. 

Olm itmX As lístltem 

, Mientras el registro no sea el último, 
agrega un objeto listllem. 

myRs MoveFirst 

Whlle NO! myRs.EOF 

If myRs!tipod .. AREA Then 

SetItmX= 
ListVIew1 Llstltems.Add(. , 
CStr{myRslnombre),l) 'NOMBRE 
DEL CURSO 

Selecl Case myRs!hPod 
Case 1 

ítmX.lcon" 1 
ítmX.Smalllcon :: 1 

'Establece un icono desde Imagelíst2 
mx " "Documento" 

Case 2 
IlmX.lcon'" 2 
ItmX.Smalllcon 

mx " "Prédica de 
laboratorIO" 

Case 3 
ítrnX,lcon = 3 
ítmX,SmalUcon :: 3 
mx:: "Archivo ejecutable" 

End Select 
. SI el campo ID CURSO no es 

nulo, establece Subltem 1 como él. 

If Not IsNull(myRs!id) Then 
iUHA.Süb!tem!(t) = 

CS\r(myRslíd) 'ID de CURSO. 
End If 

If mx <> - Then 
ItmX,Subllems(1) = mx 'ID de 

CURSO. 
End If 

End 11 

myRs MoveNext 'Pasa al 
siguiente registro. 

Wend 

Listview1.SortKey '" 2 
listview1 View = O 
Ene:! Sub 

Sub cualUena 

Oím clmX As ColumnHeader 
• Agrega CotumnHeaóers, El ancho 

de las columnas es el ancho 
, del control dividido por el número de 

objetos ColumnHeader 

Listvif. # 1,listltems.Clear 
, ListViewl.ColumnHeaders Clear 

SetclmX "" 
ltsIVíew1.ColumnHeade($.Add(, ' 
"NOMBRE-, ListView1Width 13) 

SetdrnX '" 
listV.ew1 ColumnHeadersAdd(. • 
"IOCURSO·, Us!VIew1 Widlh 1 3) 

SetclmX= 
Lístvíew1. ColumnHeaders.Add(. , l/PO 
DE ARCHIVO·, Listview1.Widlh 1 3) 

LislViewl lrons::: Imagell$11 
UstViewl.Smalllcons = ImageUsl2 

End Sub 

Prívate Sub 
LístVíew l_ColumnClíck(ByVal 
ColumnHeader As ColumnHeader) 

, se orden por I(¡S subelementos de 
esa columna 

, Establece el SortKey romo ellndex 
del Coluf"'I"\Header - 1 

LI$tViewl SortKey = 
ColumnHeader Index 1 

• Establece Sorted a True para 
ordenar la lista 

LlstVlewl Sorted .. True 

End Sub 

Pn\lale Sub Lts\V,ewl_DbICllckO 

can E¡eculA(nombre) 
End Sub 

Pn\late Sub LlsIViewl_HemClick(ByVal 
lIem As CornctlLlb Listltem) 

nombre:: LístVlewl.Selectedltem 
End Sub 

Pn\late Sub 
llsIVlew1_KeyPfess(KeyAsc¡j As 
Inleger} 

11 KeyAscu ;:: 13 Then 
C'l!l E¡~clltA(nombre} 

Endlf 
End Sub 
Sub EJecutAlbl.lsno As SlfI/19) 

'procedimiento para ejecular archivos 
OimRelVal 
frrntabs,MousePoinler" 11 
Cal! momenu("W) 
myRs.Mo\leFirsl 
myRs.FíndFirst "nombre =~ & busno & _. 

If myRs.NoMatch = False Then 
Selec! Case myRs!tipocl 

Case 1 
Cal! ponpiza(myRs!OIRECC) 

Case 2 
On ErfOf Resume Next 
codígo.Show 

Case 3 
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Cal! ponplZa(myRsIOIRECC) 

If Err <> O Then 
MsgBox "Este documento 

debera ser editado de otra forma" 
End If 

End Select 

End If 

frmlabs MousePoínter = O 
End Sub 

Sub ponpiza(OLEOIR As Strmg) 
01'1 Error Resume Next 
OLE1 Createlink OLEOIR 

If(Err) Then 
If Err:: 30015 Then 

MsgBo)( "No es un objeto 
válido," 

Else 
MsgBox Error$ 

End If 
End If 

End Sub 

Pnvate Sub Toolbar1_ButtonChck{ByVal 
Bultan As Bullon) 
, Cambia UstView con el loolbar 

Selec1 Case Bullan Key 
Case "icono" 

X O 
lIstViewl SortKey '" O 

Case "ícondo" 
X" 1 
LIstV.ewl SartKey 

Case "hsla" 
X =2 
LtstVíew1 SortKey ,. 2 

Case "reporte" 
X=3 
LísMew1 SortKey'" O 

End Salee! 
ListVlewl Vlew :: X 

End Sub 

Prí\late Sub SSCLAB CIlCk(lndex As 
Integer) -

Oím dlsMI As !nteger 

dtsMI VALORb 

Do 
dlsMI = dlsMI- 5 
SSCLAB(O).Helghl '" disMI 
SSCLAB(l).Helghl = dlsMI 
SSCLAB(2).Heighl = dlsMI 
SSCLAB(lndex).Heigl'lt = VALORb 

loop Untíl disMI <:: 5 

Cal! AecionaPan 
Call LlENALlSTA(lndex + 1) 

End Sub 
Sub ACCIona PanO 

sspanlab,Vlsíble True 
End Sub 
Prívate Sub 
SSCLAB_MouseMove(lndex As Inlegel, 
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Button As Inleger, Shifl As Inleger, X As 
Single, Y As Single} 

Oim men As String 

$elect Case Inde)( 
Case O 

men = ·Oocümenlos 
relaCIOnados con las practicas, 
presentacIones, te)({os, etc: 

Case I 
mel" '" "Prádicas realizadas en 

el sislema" 
Case 2 

men = ·Programas y 
aplicaCiones ejecutables,relacionados 
con la ingemería" 

End Sf'lect 
pan 1 Captíon = men 

End Sub 

End Sub 

Prívate Sub cmdRenovar ChckO 
'Esto sólo es necesario en aplicaciones 

con múltiples usuarios 
datPrimaryRS.Refresh 
cmbus Enabted '" False 

End Sub 

Pril/3te SUD cmdActuahzar_Clic.k() 
datPrimaryRS.UpdateRecord 
datPrimaryRS.Recordset.8ookmark :: 

datPrimaryRS,RecerdsetlastModtfled 
cmbus,Enabled = False 

End Sub 

Prívate Sub cmdCerrar_CIICk() 
Screen.MousePoinler .. IIbOefault 
Unload Me 

I FORMA FRMCONTROlABS End Sub 
~Priv~'-a~le~S~ub--cm~bu-s-_~C~lkl~()~------~ 

txtFields(3) TeKl. = Buscalma(frmLABS1. 
1) 
End Sub 

Private Sub cmdAgtegaf_Click() 
With datPnmaryRS.Recordset 

.MoveLasl 
X = RecordCounl + 1 

End Wllh 
datPrjmaryRS.Recordsel,AddNew 
txtFiekis(O) TeXl .. X 
cmbus Enabled .. True 

End Sub 

Prlvale Sub cmdElimínar Chck(J 
menS • ¿Esta seguro de 

eliminar este" 
mens mens & Chr(13) &. 

documerno de los laboratorios?" 
mens : mens & Chr(13} & Chr(13) & " 

NOTA .Sllo hace solo se eliminara" 
mens mens & Cn1113) & • el registro 

en la base de datos· 
X MsgBol(mens.l/bYesNo) 

If X:: I/bYes Then 
With datPrímaryRS,Recordset 

,Oelete 

If .EOF Then .MOl/eLast 
MoveFírst 

Fer i 1 To .RecordCount 
.Edil 
id Value = ¡ 
Update 
,MoveNext 
If .EOF Then Exit For 

Next I 
.MoveLast 

EndWlttl 

End If 

End Sub 

Private Sub cmdmodi_CliekO 
datPrtmaryRS.Recordset. Edlt 
cmbus Enabled '" True 

Prillate Sub Combo1_Clíck() 

txtFíeldsp) Text Combol lIstlndex 
.. 1 

End Sub 

Pr¡vate Sub 
Combo1_KeyPress(KeyAscíi As Integer} 

If KeyAsclí :: 13 Then 
bltFields(2) SetFociJs 

End If 
End Sub 

Prívate Sub Command l_Chck() 

End Sub 

Prívate Sub 
datPrimaryRS_Error(OataErr As Integer, 
Response As Integer) 

MsgBo)( ·Oata error evenl hll err:" 8. 
Error$(OataErf) 

Response'" O 'Despreciar el error 
End Sub 

Pr¡l/ate Sub datPrímaryRS_ReposlhonO 
Screen,MousePointer = vbDefault 
On Error Resume Next 
'Mostrar la posición actual de registro 

para dynasets y snapshols 
datPnmaryRS.Capbcn '" -Record. & & 

(datPrimaryRS Recordset.AbsolutePosit 
ion + 1) 
End Sub 

Prívate Sub 
datPrimaryRS_ Valldate(Aetíon As 
Integer, Salle As Integer) 
'Aqul se sitúa el código de validación 
'Este ellento se Inl/oca cuando ocurre 

la siguiente acción 
Seleet Case Acljon 

Case vbOataActionMoveFlrst 
Case vbOataActionMovePrellious 
Case vbOataAclionMoveNelrl 
Case vbDalaActíonMo'llelast 
Case I/bOataActíonAddNew 
Case vbOataActionUpdate 
Case IIbOataActionDelete 
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Case vbOataAclionFlnd 
Case IIbOalaActtonBookmark 
Case vbOal8AcllonClose 

Screen.MousePoínter = I/bDefault 
End Seled 
Screen,MousePolnter IIbHourglass 

End Sub 

PfÍ\late Sub Form_loadO 

Combol.Clear 
ComOOl.Addllem ·Oocumento· 
Combo 1.Addltem ·Práctica" 
Combol.Addltem ·Programa· 

End Sub 

Prívate Sub Form_Unload(Cancel As 
tnteger) 

Screen,MousePolOter vbOefaul1 
End Sub 

Pril/ate Sub ooFlelds_Change(lndex As 
Integer) 

If Index '" 1 Then 
Seleet Case txIFlelds(lndex) Tekl 

Case 1 
te:: ·Oocumento· 

Case 2 
te = "Práctica" 

Case 3 
le = ·Programa" 

End Seleel 
Combo 1 T exl " te 

End If 
End Suh 

Pnllale Sub txIFlelds_KeyPtess(lnde~ 
As Integer, KeyAsc1í As Inleger) 

If Index 2 Toen 
If KeyAsclI '" 13 Then 

I)({Fields(31 SetFocus 
End If 

End If 
End Sub 

FORMA:FRMlISTAFACll 
Private Sub cmdCerrar_Click() 

Screen,MousePolnter .: vbOefault 
Unload Me 

End Sub 

Prívate Sub 
datPrimaryRS_Error(DataErr As Integer, 
Response As init:Ye¡) 

MsgBox "Oata error ellent M err: & 
Error$(OataErr) 
Response.: O 'Oespreciar el error 

End Sub 

Private Sub datPrimaryRS_ReposiUonO 
Screen.MousePoinler '" IIbDefault 
On Error Resume Nelrt 

End Sub 

Prívate Sub 
datPrimaryRS_ Validate(Action As 
Integer, Sal/e As Integerl 

'Aqul se sitúa el código de valídacíón 
'Este evento se invoca cuando ocurre 

la siguiente acción 
c:: .. I~ .... ,..,,~ .. A"',n, 
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Case vbDataAaionMoveFírsl Sueen MousePointer" vbHourglass 
Case vbDataAdíonMovePrevious End Sub 
Case vbDataAdíonMoveNext 
Case vbDataAdionMovelast Private Sub Form_Unload(Cancel A$ 
Case vbDataAd.ionAddNew Inleger) 
Case vbDataAdionUpdale Screen.MousePointer = vbDefault 
Case vbDataAdionDelete End Sub 
Case vbDataAdíonFind 
Case vbDataAdionBookmalk Private Sub Form_ResízeO 
Case vbDalaActíonClose On Error Resume Next 

SCfeen,MousePointer '" lIbDefault 'Esto redimensionará la cuadrlCIJla al 
End Selee! cambiar el tamallo del formulano 
Sueen MousePointer .. vbHourglass gfdDalaGrid,Height = Me.ScaIeHeight-

End Sub picButtons.Heignl • 30 
End Sub 

Prrvate Sub Form_Unload(Cancel As 
Integer) 
SCJeen.MousePointer = lIbDefault FORMA: FRMMANTO 

End Sub Private Sub cmdAgregar_Click() 
datPrimaryRS Recordset.AddNew 

Private Sub Fonn_ResízeO End Sub 
On Error Resume NeI1 
'Esto rec.hmensionará la ClJadrlCIJla al Povate Sub crndEllminar _ Cllck() 

cambiar ellamatlo del formulario Wlth datPrlmaryRS.Recordset 
grdDalaGnd.Height = Me,ScaleHeight - .Delete 

picButtons.Heighl- 30 ,MoveNext 
Entl Sub If ,EOF Then Movelasl 

EndWith 
End Sub 

I FORMA. FRMUSTAALUMNO 
Private Sub crndCerrar_Clicki) Prívate Sub crndRenovar_Chck() 

Screen MousePointer ,. lIbDefault 'Esto sólo es necesario en aplicaciones 
Unload Me con mÜltiples usuarios 

End Sub dalPrimaryRS.Refresh 
End Sub 

Prívate Sub 
daIPnmaryRS_Error(DataErr As Integer. Private Sub cmdActuahzar_Cflck() 
Response As Inleger) datPnmaryRS UpdateRecord 

'AQui es dónde puede situar el código dalPnmaryRS Recordsel Bookmark 
de tratamiento de error datPrimaryRS.Recordset.LasIModlfied 

'SI desea Ignorar los errores. Quite el End Sub 
comentario de la siguiente línea 

'SI desea capturarlos. agregue código Private Sub crndCerra,_Cltck() 
aqul para contlolatlos Screen MousePolnler '" vbDefaull 

MsgBo)( "Data error event hit err:- & UnloadMe 
Error$(DataErr) End Sub 

Response O 'Despreciar el error 
End Sub Prívate Sub 

datPrimatyRS_Error(DataErr As Inleger, 
PrÍllate Sub datPrimaryRS_Reposition{) Response A$ Inleget) 

SCfeen MousePointer '" lIbDefault MsgBox "Dala error evenl hit erra & 
On Error Resume Next Error$(DataErr) 

EndSub Response = O 'Desprecíar el error 
fOnd Sub 

Prívate Sub 
datPrim3ryRS_ Valídate(Action As Prívate Sub datPrimaryRS_Re&k>sltlon() 
Inleger. Save A$ Integer) Screen,MousePointer '" vbDefaull 

'Aquí se sitüa el código de validación On Error Resume Next 
'Este evento se invoca cuando ocurre 'Mostrar la pOSición actual de registro 

la siguiente ac:ción para dynasets y snapshots 
Select Case Actíon datPrlmaryRS,Cap!ion :: "Record: " & 

Case vbDataActíonMoveFirst (datPrirnaryRS, Recordset.AbsolutePosil 
Case vbDataAetionMovePtevious ion + 1) 
Case vbDataActionMoveNext End Sub 
Case vbDataActionMOl/eLasl 
Case vbDataActíonAddNew Prívate Sub 
Case vbDataAdionUpdate datPrimal)'RS _ Valldate[Acllon As 
Case vbDataAdionDelete lnteger, Save As Integer) 
Case vbDalaAdionFind 'Aqul se sitúa el código de validaCIón 
Case vbDataAdionBookmaf1t 'Este evento se invoca ClJando ocurre 
Case vbDataAetíonClOS6 la siguiente acción 

Screen MousePointer :: lIbDefaUlt Select Case Adian 
¡: .. ri~ .. I"M ,.. ..... 

SISTEMA VIRTUAL DE ENSEÑANZA -APRENDIZAJE, 
UNAM 

LVI 

Case vbOataAct,ooMovePrevlOus 
Case vbDalaACtlonMoveNext 
Case vbDalaAcllonMovelast 
Case vbDalaActíonAddNew 
Case vbDalaActionUpdate 
Case lIbDataActíonDelete 
Case lIbDataAdionFínd 
Case lIbDataActionBookmark 
Case vbDataActionClose 

Screen,MousePoinler = vbDefault 
End Select 
SCfeen MousePoínter ~ lIbHourglass 

End Sub 

Pnvate Sub Form_Unload(Cancel As 
Integer) 

Screen MousePolntel = vbDefaull 
End Sub 

FORMA:FRMMENU I 
Sub RegresoO 

Call TocaMus(O) 
If (frmmenu VIsible '= False) AIld 

(SIVEA.mnuherra Checked "" TfUej 
Then 

!rmmenu.Vlslble = True 
End If 

Select Case ventana 
Case O 

FRMSAlE.Show 
Case 1 

FRMENEP,W¡ndowState = 2 
FRMENEP.Show 
FRMAULAS.Hide 
'(mmenu S$bols Tab = O 
ventana" O 

Case 2 
FRMENEP,WIOdowS!ate = 2 
FRMENEP Show 
FRMBIBLlO Hlde 
frmmenu ssbots Tab = O 
venlana = O 

Case 3 
FRMENEP WindowSta!e = 2 
FRMENEP Show 
frmmenu,ssbots.Tab '" O 
ventana'" O 

Case 4 
FRMENEP.WíndowState'" 2 
FRMENEP.Show 
FRMGOBIERNO,Hlde 
venlana = O 
frmmenu,ssbo!s,Tao lO O 

Case 5 
FRMAULAS.WmdowSlate = 2 
FRMAULAS. Show 
frmsalon.Hide 
ventana = , 
frmmenU.ssbots Tab " O 

Case lQO 

FRMAULAS.SalonZoom(O)Víslble = 
False 

frmmenv.ssbots Tab :;: 3 
ventana = 1 

Case 200 
frmsalon. Show 
Unload plzarron 
ventana'" 5 

rJlCUS 'UlO 
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ventana = 4 
FRMGOBIERNO.Show 
frmmenu.ssbols Tab'" 5 

Eníl Select 

End Sub 

Prívale Sub SSCAULAS_CliCk(lndel( As 
Integer) 

Cal! FRMAULAS.PONAULAS(lnde~) 
End Sub 

Pnvale Sub SSCfisica_CIi<:k(lndex As 
Integer) 

Cal! FRMAULAS.PasaAulas(l. 
IndeI) 
End Sub 

Prívate Sub SSCMate_Cliek(lndex As 
Integer) 

CaU FRMAULAS.PasaAulas(1, Index) 

End Sub 

Prívate Sub SSCONTROL_Click(lndex 
As Inleger) 

Select Case Indel! 
Case O 

Call Regreso 
Case 1 

Cal! FinSesion 
Case 2 

Irmacerca.Show 
Case J 

False 

frmmenu.Hide 
SIVEA.mnubarraH,Ched<ed " 

'SIVEA Toolbar2 Buttons.ltem(1).value 
tbrUnpressed 
End Seleet 

End Sub 

Prívate Sub 
SSCPRINCIPAL_Cllck(lndex As 
Inleger) 

Call ADONDEVOY(lnde)() 
End Sub 

Prívate Sub SSRíbbonl_CliU;(V::!ue A;;. 
tnteger) 

I( Value :;; O Then 
frmmenu.Caption • -

Else 
(rmmenu.Caplion = "'Mover barra 

principal" 
End 1I 

End Sub 

Private Sub Toolbarl ButtonClick(By\lal 
Bulton As ComctILib.Butlon) 

Cal! SelecMenu(Button.Keyl 
End Sub 
Sub SelecMenu(CLAVE As String) 

frmmenu Hide 
Se lee! Case CLAVe 

Case "barl1· 
frmsalon,OLEt(O).OoVerb (O) 

Case "barI2" 

Cal! Egeneval(O) 
Case "bar13" 

lIBROShow 
Case "bar14" 

Cal! Egeneval( ti 
Case "Oar15" 

Cal! frmsalon.PUPITREontop 
End Select 
frmmenu.Show 

End Sub 

FORMA: FRMSALE 

Private Sub Form_DeaetivaleO 
Msg80x ·SALGO· 

End Sub 

Prívate Sub Form_KeyPress(KeyAscíi 
As Inleger) 

If UCase(Chr(KeyAscíin '" ·S" Then 
End 

Else 
Unload Me 

End Ir 

End Sub 

Private Sub Form_LoadO 

If !rmmenu $sbols.Tab 7 Then 
MsgBox ("Salga del aula anles de 

abandonar SIVEA") 
Unlcad Me 

Else 
ventana" ·1 
Cal! ApagaCualqulerSomdo 
If MusieaON = 1 Then 

C .. II T ocaMus(B) 
Eise 

SIVEAOLEP OoVerb (O) 
End 11 

End If 

End Sub 

Pnvate Sub Form_LastFocusO 
Unload Me 

End Sub 
Prívale Sub LBSINO_Click(lndex As 
Integer) 

Seleel Case Indel( 
Case O 

End 
Case 1 
Unload Me 

End Select 
End Sub 

FORMA: FRMSALON 

Dim )(o%.:'\al, yoriginal As Inleger 
Sub PUPITREontopO 

'mnuSyslnfo{lndex),Ched<ed ;: Nol 
mnuSyslnfO(lndeK),Checked 

Ir mnuSyslnfo(lndex).Checked 
Then 

SetWmdowPos pupitre hWnd, 
HWND_ TOPMOST, pupitre Le 1'1 I 15, _ 

pupitre.Top 115. 
pupitre W¡dlh 115,_ 
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pupitre.Helght /15, 
SWP NOACTIVATE Or 
SWP =SHOWWINDOW 

Else 
• SelWindOwPos pupitre.hWnd. 

HWND_NOTOPMOST. pupitre Left /15. 

pupitre TOD /15, 
pupitre Wldth I 15, _ 

, pupltre.Helghtl 15. 
SWP NOACTIVATE Or 
SWP =SHOWWINDOW 

End Sub 
Private Sub Command1_ClickO 

(rOlsalon.MousePointer" 11 
rrmmenu.ssbots.Tab'" 23 
(rmmenu.pb1.Value = O 
lisll.Text,. Space(10) + 

Labell.Captlon 
(rmsalan.MousePolllter '" O 
frmsalon.Hlde 
plZarron Show 

End Sub 

Prívate Sub Form_Actí\l3teO 
frmmenu.ssbots Tab 7 
frmmenu Visible = True 
ventana'" 5 
X '" frmsalon Captlon 
frmsaton .Label! Caption X 
Irmsalon hst1 Te~t '" X 
Irmsalon Label6 CapliOn X 
End Sub 
Sub INISALONO 

frmsalon MousePomler = 11 
Far I = I To 99 

Arretema(í) = .... 
Nexll 
DAT ALISTA Refresh 
DA TAL 1ST A Recordset.MoveLast 
x= 

DATAlISTA Recordse\ RecordCaunl 
DATALlSTA Recordset.MoveFirst 
listl Clear 
CtaClase = 1 
Fort,. 1 ToX 
mate'" 

OATALlST ARecordset materia, Value 
Tema'" 

OATALlSTA.Recordset CAPITULO Valu 
e 

If MaleSele = mate Then 
Ir TemaSele :: Tema Then 

lis!1 Addllem 
DATAUST A Recordset.S ub ¡em .. Vatue 

Arrelema(CtaClase) 
DATAUST A Recordset. Sub Tema. Value 

CtaClase '" CtaClase .. 1 

End Ir 
End If 
If Not DATALlSTARecordsel.EOF 

Then 
DATALlSTA RecordsetMoveNerl 

End If 
Nexll 
Iistl.Texl = Label1 Capllon 
Call ponpiza(lisll.LISI(O» 
xoriginal" OLE1(1).Wi(jth 
yoriginat = OLE1(1) Heíghl 
frmsalon.MousePointer" O 

Ignacio de la Rosa R. 



ANEXOS 

frmmenu.ssbots,Tab = 7 
End Sub 

Priva te Sub Form_GotFoeus() 
frmmenu Visible = True 
Ene! Sub 

Private Sub Form_loadO 

Me.Mou~Po¡nter e 11 

tf MusiCaON = 1 Then 
Catl TocaMus(9) 

Else 
StVEA OlEP.DoVerb (O) 

End tf 
Call1NISAlON 

Me MousePointer '" O 

End Sub 

Private Sub Form_Unload(Cancel As 
Inleger) 

fRMAULAS.SalonZoom(O).vísible = 
false 

End Sub 

Private Sub Image2_MouseMove(lndex 
As Inleger. Butlon As Integer, Shia As 
Integer. X As Single, Y As Single) 

For I '" OTo3 
LabeI2(i). Visible '" f alse 
Shape1{í).visible "" False 

Nexl¡ 

Select Case lodex 
Case O 

mens = "Ver tareas 'j trabajos· 
Case 1 

mens '" "Realizar evaluación· 
Case 2 

mens '" "Prédicar 
COIIOClrmentos' 

Case 3 
meos " 'Dejar el salon. pasar 

al patio prineipar 
Case Else 

I( lrmmenu.visible = False Then 
frmmenu,Visible :: True 

End If 

End Seled 

Jllndelil < 4 Then 
LabeI2(lndex). Visible'" True 
Shape1(lndex).Visible " Trua 
End If 

SIVEAstatbar1.SímpleText = mens 
EndSub 

Private Sub LabeI2_Clíd«lndex As 
Integer) 

frmmenu.vísible '" False 

Seleet Case Index 
Case O 

UBRO.Show 
Case 1 

Call Egeneval(6) 
Case 2 

Call Egeneval(5) 
Case 3 

Ca!! frmmenu Regreso 
End Seleel 

End Sub 

Prívate Sub hst1_ChckO 
Calt ponplZa(lisl1.List(llst 1 ,Listlndex» 

End Sub 

Sub ponpl2a(TEMASEL As Stríng) 

DlRE= 
·C'\SIVEA\lNSTlTUCION\AULAS\­

nombre = TEMASEl 

frmsalon.OA TAlIST A.Recordset.FíndFlr 
si 'Subtema ",'. & nombre & _. 

1f 
frmsalon.DATALISTA.Recordset.NoMat 
eh = False Tnen 

areni .. 
frmsalon.DATALlSTA ReeordsellOCA 
RCHIVO 

OLEDIR .. DI RE + archi 

On Error Resume Nert 
OLE 1 (O) CreateLink OlEDIR 

l' (Err) Then 
If Err" 30015 Tnen 

MsgBoK -No es un objeto 
vátido .. 

Else 
MsgErox ErrO/S 

End If 
end If 

End If 

End Sub 

Prívate Sub OLE '_lostFocus(lndex As 
Inleger) 

OLE1(1).width = xOlllllOal 
OLE1(ll Height = yoriginal 

End Sub 

Prí,,¡:¡le Sub OLE1 MouseDown(lndell 
As Inleger, Butlon-AS inicQer, Shlft Al; 
¡nteger, X As Single. Y As Single) 

(rmmenu.visible ,. False 
If Bullon '" 2 Then 

OLE1(1),Width = xoliginal 
OLEi(1).Heighl '" yoriginal 

End 11 
End Sub 

Private Sub OLE1_MouseMove(lndex 
As IntegE:f. Button As Integer. Shift As 
Integer. X As Single. y As Single) 
Oim mens As Slríng 

If Index :: O Theo 
mens '" "Ver la clase­

Else 
mens ;lO "Ver la guía de ayuda de 

clases' 
Ena If 
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SIVEA.stalbar1 ,SímpleTed = mens 
End Sub 

Private Sub OLE1_MouseUp(lndex As 
Inleger. Bulton As Integer. Shlft As 
Inleger. X As Single. Y As Single) 

If Bulton ;: 2 Then 
1I Index :: 1 Tllen 

OLE1(lndex)'wídlh = 3000 
OLE1(lndex).Height :: 3000 

End If 
End II 

Enó Sub 

FORMA FRMTAREA 1 
Dím nova As Soolean 
Dim arretem(14) As String 
Dim TipoTI As Slnng 

Prívate Sub sscgob2_Clíck(lndex As 
Inleger) 

Unload Me 
End Sub 
Sub MucvaPantasO 

For I 1 T02 
plctarea(i) len;:;: ·20000 
pícbots(i) lea '" ·2000 

Nexll 

Eod Sub 

PlIvate Sub apb_Cllck(lndex As Inlegar) 

Ir Comb01 TtI:d K .- Toen 
MsgBox ("SeleccIone la materia con 

la cual se desea trabajar") 
Else 

If Combo2. Text .. ·~ Tnen 
MsgBoK (*Seleccione el terna con la 

cual se desea trabalan 
EIsa 
If (Index > O) And (Index < 3) Then 
TreeView1.Enabled" False 
Call MuevePantas 
pictarea(lndex).left ,. 5250 
picbots(lndex).letl = 2800 

End If 

Seleet Case Inde~ 
Case O 

Call MuellePanlas 
Case 1 

I.xttarea.Text '" -escnba aqul el 
título áe la tarea: 

Ixtdescn.Texl '" ~Escnba aqu! lo 
que el alumno deberá de realizar" 

OLEM'visible False 
for i .. 1 To 2 
Ibpríorí(i).Bac.kColor = WHITE 

Next i 
Ib'echaa(O),Caplíon = Date 
Ib'echaa(l).Captíon" Date 
Dala 1.Recordsel.AddNew 

Case 2 
BuscarTa 

Case 3 
GuardaTa 

Case 4.6 
T,~A\/~A •.• 1 C,,~ .. I .. A .. T ...... 
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Call MuevePantas 

End Select 
End U 

End If 

End Sub 
Sub GuardaTaO 

nova" False 
With Data 1.Recordsel 

lechaa.Value = 
Ibfechaa(O) Caption 

fechae.Value ,. 
Iblecllaa(l) CapllOn 

tllulo T. Varue t:: txtIarea. TelCl 
descrip. Value ;; txtdescri. T ext 
If OlEM.Visíble :: True Then 

ARCHIVO.Value '" 
OLEM SourceOoc 

Else 
ARCHIVOValue '" " " 

End If 

For I = OTo 2 
If Ibprion(i).BackColor ,. 

YEllOW Then 
PRIO = i 

End If 
Ned 1 

Select Case PRIO 
Case 2 

ími""BAJA­
Case 1 

¡mí'" "MEDI" 
Case O 

¡mi'" "ALTA" 
Case Else 

ímj=-
fnd Select 

poon Vafue '" ¡mI 

Ir Combo1.Text = 
-MA TEMA TlCAS' Then 

maleria.Value '" "01" 
Else 

maleria.Value'" "02" 
End II 

POSI::: (Combo2.listJndex + 1) 

.Tema Value::: arretem(posí) 

hpol Value:;; TipoTt 

On Error Resume NelCl 
.Update 

End Wllh 

TreeVlew1.Enabled '" True 
Call MuevePaotas 

End Sub 
Sub BuscarTaO 
Set oodx:: TreeVíew2.Nodes.Add(" 
"A", ·UNAS TAREAS") 

Sel noo)(::: 
TreeV¡ew2 Nodes.Add("A", tvwChild, 
"AO", "JUAN PEREZ") 

Setnodx = 
TreeView2.Nodes.Add("A". IvwChlld. 
"BO", "PANCHO X") 

Sel noolC '" 
TreeVtew2 Nodes AddrA", IvwCh¡ld. 
"CO·. 'CHOFIS A") 

noolC.EnsureVlslble 
End Sub 
Prívate Sub apbc_Click() 

Unload Me 
End Sub 

Prívate Sub cmfec/1a Chck(lnde~ As 
Integer) -

valort = Inde~ 
nova'" True 

Call ponfecha 

End Sub 

Prívate Sub Comoo1_CllcK[) 
Dim dalo. DA TI As Stnng 
Dím ¡ As Inleger 

Comb02 Clear 
1I Combol.Text = -MATEMATICAS" 

Then 
dalo::: "al" 

Else 
dato'" "02" 

Eod Ir 

W.th Da11l2. Recordset 
. MoveFlrsl 
i = 1 

Do While Nol .EOF 

DATI::: lell(.CLAVE Value, 2) 
I f dala = DA TI Tllen 

Combo2 Addltem 
(.CAPITUlO.Value) 

arretem(i) = CLAVE Value 
í '" í + 1 

End If 
If .EOF Then 

E~jlDo 

Else 
. MoveNexl 

End If 
loop 

End With 
End Sub 

Prívate Sub Commandl_ChckO 
OLED IR = buscaArchlvo(FrmTarea) 

EH.Clear 

On Error Resume NelCl 

OlEM.Createlink OlEDIR 

II (Err\ Then 
Ir EI1 ::: 30015 Then 
MsgBo~ "No es un objeto 

vAhdo: 
Eisa 

MsgBox ErrorS 
End It 
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End 1I 

OlEM ViSible True 

End Sub 

Olm noox As Node 

Sel nodx :: TreeVlewl NodesAdd(. , 
"R", "TAREAS") 

Sel nodx 
TreeVlewl Nooes.Add("R", tvwChlld, 
"AO", "EJERCICIOS") 

Se! nod. 
TreeViewl Nodes.Add("R". tvwCtlild, 
"BO", "TRABAJOS") 

Sel noox" 
TreeViewl Nodcs.Add("Rw, tvwChild. 
"CO", "lECTURAS") 

Sel nodx '" 
TreeView1.Nodes.Add("R", tvwChlld. 
"DO"," PRACTICAS") 

Sel nodx 
TreeVlew1 Nodes Add("R", lvwChtld, 
"EO", "OTROS") 

nodx EnsureVI$lble 

lBFECHA Captlon = Dale 

Combo1 Clear 
Comb01 Addltem "MATEMATICAS" 
Combo1 Addltem "FISICA" 

Dala2 Refresh 

Ibfechaa(O) Capllan ". Date 
IbfecMa( 1) CapllOn " Dale 

TlpoTt "' .... 

Cal! Muc\lePanlas 

End Sub 

Prívate Sub Form_UnJoad(Cancel As 
Integcn 

Call frm(acd.muestra(True) 

End Sub 

Prívate Sub ImpnorLCliek(lndex As 
!:1!eg~r) 

Forl=OT03 
Ibpnon(l) BaCKColot :;; WHITE 

Ne)(tl 

Ibpflo'I(lndex).BaCkColor:;; YELlOW 

End Sub 

Private Sub Iblechaa_Change(lndelt As 
Inleger} 

Dim xl, ~2. )(3, X, dl. d2, d3, dlahoy 
As lnleger 

If nova::: True Then 
If Ibrechaa(O).Caplion > 

Ibrechaa( 1 ),Caplíon Then 
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MsgBox rLa fecha de entrega 
debe ser posterior a la fecha de 
asignación") 

Ibfec.haa(1) ::; Ibfechaa(O) 
End If 

~ 1 '" Day(lbfechaa(lndex» 
x2 = Month(lbfechaa(lndex»)· 100 
)(3 Year(lbfechaa(lndex» 
X )(1" x2 .. )(3 

d1 .. Day(LBFECHA) 
d2" Monlh(LBFECHA)· 100 
d3: Year(LBFECHA) 
d¡ahov '" dl .. d2 .. d3 

11 X .; diatloy Then 
Msg80x rLa fecha debe ser 

posterior a el día de hoy") 

En(J1I 

End ¡I 
End Sub 

Sub edllaTarea() 

TreeViewl ,Enabled = False 

pictarea(l) left:t 5270 
piebots(1),lefl '" 2700 

busca '" 
Tnm(L,st1 Ltst(lilltl,listlndex» 

Wtlh Data 1 Recordset 

FIOdFlrst "Oescrip"'- & busca & 

II NoMatch" False Then 
nova = F sise 
Ibfechaa(O}.Caption = 

.fechaa Value 
IbleChaa( 1 ).Captíon '" 

feellae Value 

lxtIarea. Text :: 
IIluloT Value 

txtdescrLText '" 
.desenp Value 

Then 
If .ARCHIVO.Value '" •• 

OLEM.Visible " Falsa 
Else 

OLEM.Visible = Trua 
End If 
PRIO= 

UCase(.priorLValue) 

,pnoo,Value 

Seled Case PRIO 
Case "BAJA" 

¡mi 2 
Case "MEDI" 

¡mi:t 1 
Case-ALTA" 

¡m¡=O 
Case EIse 

irní'" 3 
End Seled 
'Ibpriori. Caption 

Fori .. OTo 2 

Ibpnori(i) BaCkColor 
WHITE 

Nel(!i 
Ibpriori(imi).BackColor = 

YELlOW 
End Wlth 

Oata1.RecordsetEdtl 

End Sub 

Private Sub Listl_0blClickO 
Call editaTarea 

Eno Sub 

Pnvale Sub Listl_KeyPress(KeyAsclI 
Aslnteger) 

Ir KeyAscii = 13 Then 
Call editaTarea 

Else 
If KeyAscií 8 Then 

mens '" • ¿Esta seguro que desea 
eliminar esta tarea?" 

X = MsgBox(mens. 35, "Eliminar 
tarea") 

End l' 
End Ir 

End Sub 

Sub TreeViewl_Chck() 
Dlm dato As St(lOg 
Dlm posi As Slring 

Listt Clear 

busca = 
UCase(TreeVlewl Nodes(TreeViewl Se 
lectedltem.lndex)_Te)(() 

TipoTI = busca 

If Combo1 Te)(\ '" "MATEMATICAS" 
Tllen 

dalO = ·01· 
Else 

date ," "02M 

End l' 
posi:: arrelem(Combo2,ListJndex" 1) 

Wllh Data1 Recordsel 

Then 

,Movelasl 
(.uanta!:: RerordCount .. 1 
.MoveFirsl 
cualvaz:: O 

Do Whlle Not .EOF 

Ir cualvaz :: o Then 
. FindFirst "tipot""" & busca & -

Else 
,FindNeKl "tipot=- & busca & m .. 

End lf 

1# .NoMatch "" False Then 
If ,materia.Va!ue '" dato Then 

II .Tema_Value" Trim(posi) 

Llst1.Addltem 
,descrip,Value 

End If 
End If 
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End Ir 

C\Jalvaz = cualvaz + 1 
If cualvaz > cuantos Then 

El(ítDo 
Else 
End Ir 
. MoveNext 

loop 

End With 
End Sub 

PHI/ale Sub tl(!descfl_DhIChckO 
tXldescn Tel(! = ,~ 

Ene! Sub 

Privale Sub txuarea_ObICllck() 
txttarea,Text -

End Sub 

FORMA: FRMUSUARlO J 
Prívate Sub cmdEhminar_ClickO 

X = MsgBo)«-Esta seguro de elimInar 
esta clave", vbYesNo) 

Ir x = vbYes Then 
End 11 

End Sub 

Príl/ate Sub cmdRenovar_Cltck() 
'Esto sólo es necesario en aphcaclones 

con múltiples usuarios 
'daIPnmaeyRS.Re(resh 
, FRA l.Enabled = False 
Unload Me 

End Sub 

Private Sub cmdActuahzar_Cflck() 
Dlm lAs Inleger 
Dím rofrecto As Boolean 

correcto True 

For I '" O To 4 
1I txtFields(i) Te)(\ =- .. Then 

correcto False 
1'" 4 

End If 
Next í 
If correcto = False Then 

MsgBox ("No se han completado los 
uGto~"') 

Else 
datPrimaryRS.UpdateRecord 
datPrimaryRS.Rerordsel.BOOkmark 

= datPcimaIYRS Recordset lastModilied 
FRA1.Enabled '" False 
UOload Me 

End If 

End Sub 

Prívate Sub emdCena/_ChckO 
Screen_MousePOtnler '" vbDefaull 
Unload Me 

End Sub 

Pril/ale Sub Combol_ClickO 
txtFields(2),TeKl lC Combo1.Text 
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If Usuario = "ALUMNO" Then 
TER = ·STMYN" 
IbILabels(3),Caption "NUMERO 

DE CUENTA:" 
Else 

IbILabels(3).Caplion .. "RFC;" 
Select Ca$e Combo1.Listlndex 

Case O 
TER = "FCMYN" 

Case 1 
TER = "OTMYN" 

End Select 
End If 

lXtFields(1).Text = TER & 
Trim(txIFields(O) Text) 

End Sub 

Priva!e Sub 
Combol_KeyPreu(KeyAscii As 'nleger) 

If KeyAscíj :o 13 Then 
lXtFields(4).SeIFocIJS 

End If 
End Sub 

Plivale Sub Datal_Valídale(Adion As 
Inleger. Save As Integer) 

End Sub 

Private Sub 
datPrimaryRS_Error(DataErr As lnleger, 
Response As Integer) 

MsgBox "Data errOf evenl hit err:" & 
ErroJ'$(OataErr} 

Response = O 'Despreciar el error 
End Sub 

Prrvate Sub dalPrimaryRS_ReposltionO 
Sereen MousePointer '" \/bOelault 
On Errot Resume Next 
'Mostrar la posición adual de registro 

pata dynasels y snapshots 
datPnmaryRS,Caplíon" "Record:" & 

(datPnmaryRS.Recordsel.AbsolulePosll 
ion + 1) 
End Sub 

Private Sub 
datPrlmaryRS_ Validate(Action As 
¡Iltegcr. S¡l1I1!! As Inleger) 

'Aqui se sltua el código oe vaiidación 
'Esle evento se invoca cuando ocurre 

la siguiente acción 
Selee! Case Adion 
Case vbOalaActionMoveFirsl 
Case vbOataActionMovePrevious 
Case vbDataActionMoveNext 
Case vbDataAdionMoveLasl 
Case vbDalaActionAddNew 
Case vbDataActionU¡¡dale 
Case IIbDataAdionDelele 
Case vbDalaActionFin<l 
Case vbDataActionBookmark 
Case vbDalaAdionClose 
Screen.MousePotnter ;; \/bDefault 

End SeleCI 
Sereen MousePoinler '" \/bHourglass 

En<lSub 

Prillale Sub Fotm_ActivateO 
Cal! ModiAlta(acciusu. IdeN) 

End Sub 

Prívate Súb Form LoadO 
Combo1.Clear -
If Usuano "ALUMNO" Then 

Combol.Addllem "ESTUDIANTE­
Else 

Comb01.Addltem "FACILITADOR" 
Combo 1.Addltem "DIRECTOR" 

End If 

End Sub 
Sub ModlAlla(acc1u As Slrtng. Ide As 
Strlng) 

Ide := L~ft(ide. 9) 

If acclu '" "ALTA" Then 
FRA1 Enabled'" True 
Combol.SelFocus 
W~th datPrimaryRS Records,et 

MoveLast 
X ,. .RecordCount + 1 
AddNew 
End Wllh 

I.Xthelds(Q) Taxi = X 
lXtFields(3).Text = Ide 

Else 
FRA 1 Enabled True 
Wilh datPnmaryRS Recardse! 
,MoveFlrSI 
FindFlfst "nocta ='" & Ide & "'u 
If .NoMatch = Falsa Then 

Edlt 
End If 

EndWlth 
End H 

End Sub 

Pnvate Sub Form_UnIOad(Cancel As 
Integerj 
Screen.MousePolnter;; vbOefaul1 

End Sub 

Ptlvate Sub Ix1Flelds_Change(lndex As 
Inleger) 

II tndex .:: 2 Then 
Combo1 Text::: txtFields(2) Text 

If Usuario::: "ALUMNO· Then 
IbILabels(3).Cap!lon 

"NUMERO DE CUEl'!T.4.," 
Else 
Ibllabels(3~ Capllon" "RFC:" 

End If 
End If 
End Sub 

Pnvate Sub lXtFields_KeyPfess(lndex 
As Integer, KeyAscíi As Inleger) 

If tndex 3 Then 
If KeyA$cli '" 13 Then 

txtFlelds(4).SetFocus 
End If 

End If 

Illndex '" 4 Then 
If KeyAscii ::: 13 Then 

mens ,. "Escril>a de nuevo la 
clave que acaba de dar" 
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x = InputBox(mens. ·Coofirma¡ 
clave") 

I( X <> txtFtelds(4) TeXl TMn 
MsgBox ("La clave no es la 

correcta Intente de nuevo") 
txtFl6lds(4J Text ;; -

End tf 
End If 

End If 
End Sub 

FORMA. LIBRO l 
Publie Sub EscogetemaO 
Olm lex(99) As SlrIng 
Olm '. 11m As Integer 

1/ TreeVíewl Selectedltem.lndel <> 1 
Then 

·salon.labeI1.Caplion ,. 
TreeViewl ,Selectedltem Texl 

Select Case 
T reeViewl Selectedltem. !ndex 

Case 2 
tex(I)::: ·Conjuntos y el Sistema 

de números reales .. 
tex(2~ ,. "Aritmellca y 

propiedades de los numeras reales .. 
tex(3) 'Exponentes " 
tell:(4) '" "NotaCión cIentífica" 
tex(5) .. "ResolUCión de 

ecuaCiones" 
lex(6) :: "Uso de eCuaciones para 

resolver problemas· 
te.(7) :: "AplicaCiones de laS 

ecuaciones" 
hm" 7 

Case 3 
tex(1) ,. 'Tablas y g/aricas" 
lex(2) ::: "El sistema de 

coordenadas rectangulares," 
tex(3) '" 'Pendlente de una recta 

no vertical" 
te~(41 '" "Formulación de 

ecuaciones de rectas' 
tex(5) ::= "IntrodUCCión a las 

funCiones .. 
tex(6)" "Gráficas de otras 

funciones." 
lim=6 

End Seled 

Unload Me 

End 1/ 
End Sub 

Private Sub APBANEXA_Chck() 
OLEOIR :: buscaArc.hlvo(LlBRO) 
On Error Resume Next 
ole2 CreateEmbed OlEOIR 

JI (EH) Then 
If Err" 30015 Then 

MsgBox "No es un objeto 
válido' 

Else 
MsgBox ErrorS 

fnd If 
End If 
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End Sub 

Private Sub apcancel_ClickO 
Text1.TelCt 1:-

ole2 VIsible'" False 
ole2 SourceDoc '" -
PonPanla (1) 

End Sub 

Prívate Sub cmfin_ClickO 
Unload Me 

End Sub 

Prava te Sub cmlarea_Click(lndex As 
Inleger) 

Call PonPanla(lndex) 
Ena Sub 
Sub PonPanta(eual As Inleger) 

Dim Imi As Inleger 
For 1:: OTo 2 

plc1area(i).Left '" ·20000 
Nexli 

pictarea(cual).Letl '" 3750 
plct3rea(cuaf).Top :: 680 

busca 
Trim(lIsll Lísl(list1 Listlndexll 

If cual 1 Tnen 
label3 Capliorl :; busca 

End If 

W.!h Data1.Recordset 
MoveFirsl 

Do While Nol .EOF 
Jf busca '" - Then 

ExitOo 
Else 

.FlOdFirsl "Desctip,,'M & busca & 

lf NoMatch '" False Then 
tbfechaa(O).Caplíon :: 

.f~tUI:.¡ Valua 
Ibfechaat 1 ).C .. pUon -

Jechaa.Value 
Ibfechae(O).Caplíon ;; 

Jedlae.Value 
Ibfechae(1 ).Caplíon .. 

.fechae .Value 
lBTAREA.Caption = 

.tituloT.Valua 

O) Then 
If (Len(.ARCHIVQValue) > 

OLE1(1).Visible"" True 
Else 

OLEf(1).Visible ... False 
Endlf 
PRIO= 

UCase(.priori.Value) 
Seled Case PRIO 

Case -BAJA" 
imi=O 

Case "MEDI" 

20000 

imi 1 
Case "ALTA" 

imi" 2 
End Select 
Ibpriori.Caplion = 

Fori=OTo2 
Impriori(i) Lel't '" • 

Nexl í 
imprion(íml).TOp::: 3270 
impriori(imi).Left 3120 

Ex!tDO 
Ene; II 

MoveNext 
End Ir 

Loop 

EndW,II'I 
End Sub 
Priva te Sub Clmmand1_ChckO 

Unload Me 
End Sub 

Pnvale Sub Form loadO 
Olm ncó" As NOde 
Sel nOdx" TreeViewl Nodes Add(, , 

"R-, "TAREAS") 
Sel nOdll = 

TreeVieWl.Nodes.Add("R", IIIWC hIld , 
"AO·, "EJERCICIOS1 

Sel nodx::: 
TreeViewl NOOes.Add("R", tllWChild. 
-BO", "TRABAJOS") 

Set nOO. 
TreeVlew1.NOOes.Add("R", tvwChlld, 
"CO·, "LECTURAS") 

Set nOOl( '" 
TreeV¡ewlNodes Add("R", IvwChild. 
"DO", " PRACTICAS·) 

Sel nodx:: 
TreeViewl.Nodes.Add("R", tvwChild, 
"EO·. "OTROS") 

nodlC.EnsureVls.ble 

busca frmsalon Captlon 

Labe!1 Caplion busca 
lBFECHA.Capliüii = D:!te 

End Sub 

Privale Sub Form_LostFocus() 
Unload Me 

End Sub 

Prívate Sub Image2_Click(lndex As 
Inlegar) 

Dim í As Inleger 
Dim slrNodos As String 
Fer i" 1 To TreeVíew1.Nodes.Counl 
strNodes .. slrNodes & 

TreeView1.Nodes(I).lnde~ & ". &_ 
'Clave: "& TreeView1.Nodes(i).Key & 

"" & 
"Texto: • & TreeVI6w1.Nodes(i).Text 

& Chr(tO 
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NelCt i 
MsgBo)( slrNodes 

End Sub 

Prívate Sub liSll_DblChckO 
Cal! PonPanta( 1) 

Ena Sub 

Prívale Sub Texlt DblClick() 
Text1 Texl --

End Sub 

Prívate Sub TreeVlew1_Click() 
Dim busca As Slring 
Dim dato As String 
Oim posi As String 
Dim arrelem(14) As Stnng 
Call PonPanlalO) 
lIst1 Clear 

busca "" 
UCase(TreeVlewl Nodes(TreeViewl Se 
lectedltem Index) Text) 

______ .. ~~A~ .... _ 

Ir MaleSele ,. 2 Then 
dalo = ·02" 

Else 
dalo: ·01" 

Enó II 

With Data2.Recordsel 
. MoveFirst 

For i = 1 To 14 
arretem(i) = CLAVE. Value 
MoveNext 
If EOF Then 

Ex.t For 
End If 

Nexl l 
EndWlth 
If MateSele " 2 Then 

X"7 
Else 

X O 
End Ir 

poSl " arrelem(T emaSele + X) 

W¡th Dala1 Recordset 

Then 

MovelaSI 
l..u¿¡¡¡:C:; '" .R~[".ordCounl ... 1 
.MoveFirst 
cualllaz" O 

Do While NOI .EOF 

l' cualvaz '" O Then 
.FindF.rst "tlpot:" & busca & ,." 

Else 
.FindNext "Iipol:'· & busca & ..... 

End If 

If NoMalch '" F a!se Then 
If .malería. Value '" dalO Then 

If Tema,Value" T,ím(posij 

LISO Mdllem 
.descnp.Value 

Endll 
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Enó If 
End U 

cual1l3Z = cualvaz + 1 
11 cualvaz > cuantos Tben 

EXltDo 
Else 
End II 
, MoveNext 

loop 

EndW,lh 

Ene! Sub 

Pr\vste Sub 
TreeV,ew1_KeyPress(KeyAscii As 
Inleger) 

tt KeyAscii 13 Tllen 
Call Escogetema 

End If 
End Sub 

MsgBox -ERROR EN LA 
BUSQUEDA DE EL USUARIO". 64, 
"Atención" 

End 
End If 

Eisa 
SIVE4..DATANF Refresh 

SIVEA.OATANF RecordseLfmdFltst 
·RFC=~ & BUSCACTA &-

If 
SIVEA.DATANF Recordsel.NoMalch:: 
False Then 

Ibdatos(O}.Captlon = 
SIVEA.DATANF.Recofdset nombre Val 
ue 

tbdatos( 1) Caption = 
SIVEA. DA T ANF .Recordset APELLlDOP 
.Value 

Ibdatos(2).Caption 
SIVEA.DATANf.Recordset.APElLlDO 
MValue 

lbdatos(3) Caplíon:=; 
SIVEA.DATANF RecordsetRFC Value 

On Error Resume Next 

I FORMA SIVEA LAFOTO PI!:ture '" 
~-;-:---=--=--."..-: -------1 LoadPicturelSIVEA DATANF Recordset 

Sub barraOnTopO .Ioto.value) 
SetWmdowPos frmmenu.hWnd, Else 

HWND_ TOPMOST, fnnmenu Left /15, MsgBox "ERROR EN LA 

frmmenu.Top/15. 
fnnmenu Width /15,_ 

frmmenu.Height 115, 
SWP NOACTIVATE Or 
SWP :SHOWWINDOW 

End Sub 

Sub LLENADATOSO 
Dlm BUSCACTA As String 

BUSCACTA = NOCUENTA 
Prim " Asc(UCase(Mid(NOCUENTA, 

1, 11)} 

If ACceso = ·sr Tllen 
SIVEA.DATANOM.Refresh 

SIVEA DATANOM.Reeordset,FindFírst 
"NOCTA:" & BUSCACTA & 'H" 

If 
5iVLA DATANOM.Recordset.NoMatch 
= FalseThen 

Ibdatos(O).Captíon ., 
SrVEA.DATANOM.Recordsel.nombre.V 
alue 

Ibdatos(1 ).Caption:: 
SIVEA OATANOM.Recordset APELUD 
OP.Value 

IbdaIO$(2) Caption :: 
SIVEA DATANOM.RecordsetAPELLlD 
OM.Value 

Ibdatos(l).Caption :: 
SIVEA DATANOM.Recordset.NOCTA.v 
alue 

On Error Resume Nexl 
LAFOTO Picture = 

LoadPlcture(StVEA.DATANOM.Records 
eUolo Value) 

Else 

BUSQUEOA DE El USUARIO', 64, 
"Atención" 

End 
End II 

End If 
End Sub 

Prívate Sub Imagel_Chck(lndex As 
Intager) 
Call EntraAyuda 
End Sub 

Prívate Sub LabeI2_Cllck() 
Call EntraAyuda 

End Sub 

Prívate Sub MDIForm_Actlvateo 

SIVEA.MousePoJnter" O 

If SIVEA.MNUMUSICA.Checked 
Trua lhen 

On E,rnr Resume Next 

SIVEA.ActlveForm.OlEM OoVerb (O) 
Eisa 

=9 

On Error Resume Next 
SIVEA.ActíveFonn.OLEM.Adíon 

End li 

End Sub 
Sub Al/isaMeO 
Dím MI FECHA As Date 
Dim DHOY As Date 
Dím MENSA As Stcing 
MIFECHA = 1#12/29/0011 
OHOY .. Date 

If DHOY <: M!FECHA Then 
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MENSA = "ESTA LICENCIA VENCE 
EL OlA 29 DE DICIEMBRE DEL 2000· 

MsgBox (MENSA) 

Else 
MENSA "ESTA LICENCIA ESTA 

VENCIDA PARA ADQUIRIR' + Chr(13) 
MENSA = MENSA + "UNA NUEVA 

CONTACTE AL PROVEEDOR DEL 
SOFlWARE' 

MsgBox (MENSA) 
End 

Ene If 

End Sub 
Sub ENTRANDO() 

True 
FRMACCESO PICENT Visible 

NumMus = 4 
With fRMACCESO.PGBl 
.Value = O 
'sonido DE AViSO en caso de 

estar activado 
OLEP CreateEmbed UNIDAD" 

"SI VEA \SI STEMA \UTllES\SON 1005\01 
NGWAV" 

OlEP Refresh 

Value:: 5 
OI.EM{O) CreateEmbed UNIDAD + 

'slllea\5ISTEMA\UTllES\SONIOQSlacc 
iwav' 

OlEM(O) Relresh 

Value lO 
Load OLEM(l) 
OlEM(I) Enabled :: Trua 
OLEM(1) CreateEmbed UNIDAD .. 

'sivea\SISTEMA\UTILESISONIDOSUntr 
owall" 

OLEM(1) Refresh 
Value = 15 

ir FRMACCESO.APB1(1l Value:: 
True Then 

End 
End II 

Load OLEM(2) 
OlEM(2).Enabled '" True 
On Error Resume Next 
OLEM(2).CreateEmbed UNIDAD" 

'sM~a\SISTEMAIUTILES\SONIDOS\SV 
S2wall" 

OLEM(2) Heírt::.r. 

II FRMACCESO.APB1(1).Value 
True Then 

End 
End li 
Value = 20 

Load OLEM(3) 
OlEM(3) Enabled = True 
On Error Resume Nexl 
OLEM(3) CreateEmbed UNIDAD + 

·slVeaISISTEMA\UTILESISONIDOSISV 
S3wav" 

OlEM(l) Refresh 

If FRMACCESO APB1(1).value = 
True Then 
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End 
End Ir 
Value::= 30 

load OlEM(4) 
OlEM(4).Enabled = True 
On Error Resume Nellt 
OlEM(4).CreateEmbed UNIDAD .. 

·srvealS ISTEMA\UTllES\SONIOOSIS IV 
EAPRIN.wal/' 

OlEM(4).Refresn 

Value '" 40 
load OLEM(5} 
OLEM(5).Enabled True 
On Error Resume Next 
OlEM(S) CreateEmbed UNIDAD + 

·sívea\SISTEMAIUTILESISONIDOS\SV 
S7.wav" 

OLEM{5).Refresh 

Value '" 50 
load OLEM(5) 
OLEM(5}.Enabled '" Trua 
On Error Resume Next 
OLEM(6).CreateEmbed UNIDAD .. 

'sívea\SISTEMA\UTlLES\SONIOOSISV 
S1.WAV' 

OL EM(6).Refresh 

Value 60 
Load OLEM(7) 
OLEM(7).Enabled '" True 
Dn Error Resume Ne)(\ 
DLEM(7),CreateEmbed UNIOAD ... 

"sll/ea\SI STEMA\UTILES\SON I DOSISV 
S4.wav· 

OlEM(7).Refresh 

Value '" 70 
load OLEM(B) 
OlEM(B) Enabled '" True 
On error Resume Nellt 
OLEM(8).CreateEmbed UNIDAD ... 

"síVea\SISTEMA\UTllES\SONIOOS\sal 
e,W3I/" 

OLEM(8),Refresh 

Value" 80 
Load OLEM(9) 
OLEM(9).Enabled; True 
On Error Resume Nellt 
OLEM(9).CreateEmbed UNIDAD ... 

-$lVea\SISTEMA\UTILESISONIOOSISV 
S5.wa\l" 

OlEM(9).Refresh 

Value '" 90 
Load OlEM(1Q) 
OLEM(1Q),Enabled '" True 
On Error Resume Next 
OLEM(10).CreateEmbed UNIDAD 

'síveaISISTEMAIUTILESISONIDOS\FIN 
1.wav" 

OLEM( 1 O).Refresh 

.Value = 100 
Em:J Wi¡h 

End Sub 
Prívate Sub MDIForm_loadO 

Ifvez 1 Tllen 
CallENTRANOO 

l/el'" O 
SIVEA WíndowSlate ,. 2 

Eno Ir 

frmmenu,sSbots.Tab'" O 

MusicaON 

tf ACCtlso:> ·sr Then 
mnugob,Enabled '" False 

Else 
mnugob Enabled True 

End JI 

Call LlENADATOS 
ventana'" O 

'Sel nodopri '" 
SIVEAVentanaRaiz.Nodes,Ado(., "R", 
"ENEP ARAGON") 

'nodopti.EnsureVisible 

DIRECPRIN " UNIDAD & 
"SIVEA\.SISTEMA" 

·FRMENTRA.OLEM Acllon :: 9 
FRMENEP.Show 
Unload FRMACCESO 

End Sub 
Pfívate Sub SSCONTROl Click(lndex 
As Integer) -

End 
End Sub 

Pnvare Sub 
SSCPRINCIPAl Click{lndex As 
tnteger) -

End Sub 

Private Sub MD1Form_ResizeO 

If SIVEA.wll'1dowState '" 1 Then 
Ir mnubarraH,Chec.ked" True 

Then 
frmmenu.Hide 

End If 
Eisa 

If mnubarraH,Checked '" True 
Then 

frmmenu_Show 
End If 

End If 
CallAvisaMe 

End Sub 

Private Sub MDIForm_Unload(Cancet 
As Integer) 

End 
End Sub 

Prívate Sub mnuacercade_Clíck() 
Irmacerca. Show 

End Sub 

Private Sub mnualge_Click() 
SIVEAActiveForm.MousePointer = 

11 
Cal! FRMAUtAS,PONAUtAS(O) 
Call FRMAULAS.Pas.aAulas 1, 2 
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Call frmsalon.INISAlON 
SIVEA,Ac.tiveForm.MousePointer '" O 

End Sub 

Prívate SUb mnualum_CIIc.k() 
FRMGOBI ERNO, Show 
Call FRMGOB IERNO,AcomOda(OI 

End Sub 

Private Sub mnuarit_C¡ickO 

Call FRMAULAS.PONAULAS(O) 
Call FRMAULAS PasaAulaS(1, 01 
Call f(msalon INISALON 

End Sub 

Prívate Sub mnuayu_Chc.k() 
Cal! EntraAyuda 

End SUb 

Prívate Sub mnubarraH_CIiI:k() 
If mnubarraH,Checked :: False Then 

frmmenu,Show 
mnubarraH Checked '" True 

Else 
frmmenu Hlde 
rnnubarraH Checked = False 

End If 
End Sub 

Private SUb mnubibllo_Chc.kO 
FRMBIBlIO Snow 

End Sub 

Prlvale Sub mnucaldlf CllckO 
can FRMAULAS PONAULAS(O) 
Call FRMAULAS PasaAulas(1. 51 
Call frmsalon INISALON 

End Sub 

Private Sub mnucalen_ChckO 
'Carga el CALENDARIO en SIVEA 
Call LLAMAFECHA 

End Sub 

Private Sub mnucahnCCIIc.(1) 
Cal! FRMAULAS.PONAULAS(O) 
Calt FRMAULAS.PasaAulas(1. 6) 
Call frmsalon INISAlON 

End Sub 

Private Sub mnucalumhs Click() 
FRMUSTAI UMNO Show 

End Sub 

Pfívale Sub mnucalummanto_Clic.k() 
frmOATOSG Show 

End Sub 

Prívate Sub mnucfacdmanto_Click() 
f(mOATOSf Show 

End Sub 

Private Sub mnucfaciUis_Click() 
FRMUSTAFACtL.Sliow 

End Sub 
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Prívare Sub mnucine_Click() 
Can FRMAULAS,PONAULAS(l) 
CaU FRMAULAS,PasaAulas(1, 2) 
Can frmsalon,INI5ALON 

End Sub 

Prívate Sub mnuclabs_Clic.k() 
fnnLABS 1 Show 

End Sub 

Priva te Sub mnud1na_ClíckU 
Call FRMAULAS,PONAULAS(1) 

Cal! FRMAULAS.PasaAulas(1, 2) 
Cal! frmsalOrt,INISAlON 

End Sub 

Pr¡vate Sub mnudocu_Clíckl) 
frmlabs Show 
CaU frmlabs,AccíonaPan 
Call frmlabs.llENALlSTA(1) 

End Sub 

Prívate Sub n'U'Iuelec_ClickO 
Can FRMAULAS.PONAULAS( 1} 
CaU FRMAULAS.PasaAulas(1. 5) 
Cal! frmsalon-lNISALON 

En<! Sub 

Prívate Sub mnuesl_Clíck() 
Cal! FRMAULAS,PONAULAS(l) 
Cal! FRMAULAS,PasaAulas(1, O) 
Call frmsalon.INISALON 

End Sub 

Prívate Sub mnufacilgenela_Click() 

FRMCLASES.ShOw 

End Sub 

Prlvate Sub mnufacilgenevaCCllCk1) 
Cal! Egeneval(4) 

End Sub 

Prívate Sub mnufaciltyCClic.kO 
FtmTarea Show 

End Sub 

Prívate Sub mnugeo_ClickG 
Can FRMAULAS.PONAULAS(O) 
Call FRMAULA$ PasaAulas(1, 4) 
CalJ frmsalon.lNISAlON 

End Sub 

Prívate Sub mnugeQ1_Click() 
Call FRMAULAS.PONAULAS(O) 
Call FRMAULAS,PasaAuJas(1, 1) 
Can frmsalon.lNISAlON 

Enó Sub 

Prívate Sub mnumagn_Cliek() 
Can F RMAULAS ,PONAULAS(l) 
Calf FRMAULAS.PasaAulas(l, 6} 
Cal! frmsalon.lNISAlON 

End Sub 

Prívate Sub MNUMUSICA Click() 
Dim X As SIrio -

f( MNUMUSICA Cheeked = True 
Then 

MNUMUSICA,Checked: False 
MusicaON = O 
Call TocaMus(D) 

Else 
MNUMUSICA Cheeked True 
MusieaON 1 
On l:rror Resume Nexl 

If OlEP ApplsRunning True 
Then 

(O) 

OLEP.Action = 9 
End If 

SIVEAAellveForm,OlEM.Refresh 
srVEA AClivaForm.OLEM DoVerb 

'Call QueVentana 

End JI 
End Sub 
Sub QueVenlanaO 

Seled Case ventana 
CaseD 

On Error Resume Next 
OLET = UNIDAD ... 

"slvea\SISTEMA\UTllES\SONIDOSISIV 
EAPRIN,wav" 

Case 1 
'FílMAUlAS 
OLET::: UNIDAD .. 

"slvea\SISTEMA\UTILES\SONIDOSISV 
S5wav~ 

Case 2 
'FRMB1BlIO 
OlET '" UNIDAD ... 

"slIIea\SISTEMA\UTllESISON!DOS\SV 
S3,wav· 

Case 3 
OLET= UNIDAD ... 

·sivea\SISTEMA\UTILES\SONIDOS\SV 
S4.wa\l" 

Case 4 
'FRMGOBIERNO 
OlET = UNIDAD ... 

"si\lea\SISTEMA\UTILES\SONIDOSI$V 
51 wav· 

CaseS 
'frmsalon 

Case lIJO 

Case 200 

Case 300 

End Seled 

SIVEA,ActiveForm.OlEM,OoVerb (O) 

Eod Sub 
Prívate Sub mnuoptLClíckO 

Cal! FRMAULAS,PONAULAS( 1) 
Can FRMAUlA$,PasaAuJas(1, 3} 
Call frmsalon.lNISALON 
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End Sub 

Prrvale Sub mnuprac_ChCk{) 
frmlabs,Show 
Call frmlabs AceíonaPao 
Call frmlabs.LLENALlSTA(2) 

En<! Sub 

Pnvale Sub mnuprog_Chck() 
frmlabs ShOW 
Call frmlabs,AcclonaPan 
Cal! frmlabs LLENALlSTA(31 

End Sub 

Pnvate Sub mnupupltre_ClíckO 
'Carga el pupitre en SIVEA 

Err.Clear 
On Enor Resume Nelíl 
ARCHIVO'" DIRECPRIN ... 

'"\PROGRAMAS\PUPITRE,EXE" 
ValRet Shell(ARCHIVO,ll 

If Err.Number <> O Then 
MsgBoJ: ("A ocurrido un error al 

tratar de abrir el pupitre") 
ErrClear 

End If 

End Sub 

Pnvate Sub mnuler_Chck() 
Call FRMAULAS PONAULAS(l) 
Cal! FRMAULAS PasaAulas(1. 4) 
Can frmsalon INISALON 

End Sub 

PHvale Sub mnuln_ ChCk(} 
CaU FRMAULAS PONAULAS(O) 
Call FRMAULAS PasaAulas( 1, 3) 
Call frmsalol1 INISALON 

End Sub 

Pnvale Sub mnuusCI_Cllck() 
frmusuaflos Show 

End Sub 

Private Sub mlluverpan_Cllck() 
If mnuverpan Chec.ked = True Then 

mnuverpan,Checked False 
plcpan Wldth 10 

E/$e 
mnu\lerpan Cheeked = True 
pícpan Widlh = 2000 

Ená 1: 
End Sub 

Pnvate Sub Termlno_Click() 

Cal! F¡oSesion 
End Sub 

Prívate Sub Timerl_ TímerO 
If vez O Then 

Xprin '" Xprin .. 1 
If Xprin = 10 Then 

If MusíeaON 1 Then 
Cal! TocaMus(NumMus) 

Endlr 
Xprin ;;0 

End If 
Enó If 
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End Sub 

Prívate Sub Toolbar2_8ul1onClíek(ByVal 
Bulto n As Bulton) 

Se lee! Case Bul1on.Key 
Case "mnu1" 

Cal! barraOnTop 
frmmenu.ssbots.Tab:: O 

Case "mnu2-
pupltre,Snow 

End Selea 
End Sub 

I MODUlOt TESIS.GlO 

DeflnIA·Z 
'If Wín32 Then 
de 32 bl!s 

'Declaraciones 

Declare Sub SetWindowPos lib 
-User32" (ByVal hWnd As Long, ByVal 
hWndlnsertAfter As Long, 8yVal X As 
long, ByVal y As long, ByVal ex As 
Long. ByVal OJ As long, ByVal wFlags 
As Long) 

#EIs.e 
Declare Sub SetWindowPos lib ·USER" 
(ByVal h 1 %. ByVal h2%, ByVal X%, 
ByVal Y%, ByVal cx%, ByVal cy%. 
8yValr%) 

IfEndll 

Declare Function WII'IHelp Llb "USER" 
(8yVal hWnd As In!eger, ByVal Helpfiles 
As Slnng. ByVal Wcommand As Integer, 
ByVal dwOata As Any) As Inleger 

Global Consl HWND TOPMOST =-1 
Global ConSI HWND - NOTOPMOST :: -
2 -
Global Cons! SWP NOACTIVATE:::: 
&Hl0 -
Global Consl SWP SHOWWINDOW:: 
&H40 -
Global Consl plata E: &HCOCOCO 
Global Consl oro = &H25BFFA 
Global Cons! Negro:: &HO& 
Global Const cafe '" &H4080& 
Global Consl rojo'" &HFF& 
GlObal Consi Niirar.l~ '" &HROFF& 
Global Consl Amarino E: &HFFFF& 
Global Const Verde lO &HCOOO& 
Global Consl Azul:: &HFFOOOO 
Global Const Violeta::a &H800080 
Global Cons! Gris = &H808080 
Global Consl Blanco lO &HFFFFFF 
Global COflsl sincolor = &HCOEOFF 
Global Const ColorHoja :: &HBOF8FB 

Global Cans! OIRECTORIOBASES :: 
"C:\SIVEA\lNSTITUCION\GOBIERNO\R 
EGISTROS\8DSIVEA.MDB· 

Global ventana A!J, Inleger 
Global noclopri As Nocle 
Global NOCUENTA M String 
Global Tema As String 
Global Sub Tema As Inleger 
Global color1 As Oouble 
GlnhAl ~A •• __ A_ ._<. .. 

Global d.blln As Integer 
Gtobal mano As Inlegel 
Global película As Inleger 
Global Hazlo As Integer 
Global Asistente As Integer 

Global TTema As String 

Optíon EllpliClI 
Global DispCalc As Object 

Global nivelO As Integer 

Global TemaSele As .nteger 
Global MateSele As 'nleger 
Global CtaClase As Integer 
Global UNIDAD As Slnng 
Global Oiree1 As Slnng 
Global Arretema(99) As Slnng 
Global fecha! As Dale 
Global valort As Inleger 
Global UsuarIO As String 
Global acciUSIJ As Slnng 
GloballdeN As String 
Globa! ACceso As Strlng 
Global ENTRACAN Aslnteger 
Global MusícaON As Integar 
Global UnídadAyu As Stnng 
Global vez As Inlegar 
Global NumMus As Inleger 

Sub TocaMus{i As Inleger) 
Dlm J As Inlegar 

JI SIVEA OLEM(.).ApplsRunnmg 
False Tht"n 

'10 son los SOnidos temporalmente 
For J.::: O To 10 

en Error Resume Next 
SIVEA OLEM(J).Adion = 9 

NextJ 
NumMus "'1 

On Error Resume Next 
SNEA.OlEM(i).DoVerb (01 

End Ir 

End Sub 

Sub EntraAyudaO 
S!VEA CnmmonDialogl HelpFí!e = 
UnidadAyu ~ 
''\sivealsislema\ayuda\ayuda,'''p· 
SIVEA.CommonOialog 1.HelpCommand 
= cdlHelpConlents 
SIVEACommonDlalog1 ShowHelp • 
Presentar el contenido de la Ayuda de 
Visual Baslc 

End Sub 

Sub ENTRAUSUARIO(Qwen As String) 
Usuario" quien 
frmusuarios_Show 

End Sub 

Sub calculadoraO 
Dim X As Intega, 
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'Ejecuta a la calculadora 
On Error GoTo errhandle 

)(= 

SheU("c:\SIVEA\SISTEMA\PROGRAMA 
S\EXEC\calculadora.exe", 1)' Empezar 
calculadora 

x = DoEventsO 
calculadora el paso 

EXlt Sub 

errhandle' 

'eslo da a la 

MsgBox ·Ob¡ect Nol Crealed " 
E)(ítSub 

Ent1 Sub 

Sub graficadoraO 
Dím X As Inleger 

'Ejecuta grafíc.adora 
On Error GoTo errhandl 

x= 
Shellrc. \SIVEA\SISTEMA\PROGRAMA 
S\EXEClgranca.exe ". 11 ' Empezar 
graficadora 

x '" DoEventsO 

EXlt Sub 

errhandl' 
MsgBox "error No se encontlo el 

archivo' 
EXII Sub 

End Sub 
Sub lLAMAFECHA[) 

frmagenda St10w 
End Sub 
Sub ponfechaO 
Call1lAMAFECHA 

End Sub 
Sub MainO 

vez" 1 
Xprín'" O 
FRMENTRAShow 
FRMACCESO Show 

End Sub 
Sub momenu(que As Slrlng) 

l' SNEA mnubarrati.Cht:cKed - T!ue 
Tl'len 

II Que = "H" Tllan 
frmmenu Hide 
SIVEA.mnubarraH.Cheeked :: 

False 
Else 

True 

fnnmenu Show 
SIVEA.mnubarraH.Checked :: 

End If 
Else 

frmmenu.Show 
SIVEA.mnubarraH CheCked = True 

End If 

End Sub 
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SUb Egeneval(Paso As Inleger) 

Oim ValRet As Integer 
Olm ConF, rutaG As String 
Oim X As Varian! 
Dlm con!i As String 

UNIDAD" .C'\" 
Direcl :: 

·SIVEA\SISTEMA\PROGAAMAS\GENE 
RAE\" 

conf. '" UNIDAD .. Direcl .. 
·Conftgura.ldr" 

On Error Resume Next 
KIU confi 

Open confí Fo, OutpU! As" 'Abre 
el arClllvo para operaciones de salida, 

Pnnt 1/1, Paso 
Print 111 , UNIDAD 
Clase #1 

'On Elror GoTo errhandl 
'GENEVAL V¡¡lRet .. 
rutaG '" UNIDAD .. Direel .. 

"geneval.EXE" 
'X'" SheU(rutaG. 

vbMaxlmlzedFocus) 
X = Shell(rutaG, vbNormalFocus) 

'Exlt Sub 

'errhandl 
• MsgBox "error No se encontro el 
archIVo" 
, El(I! Sub 

End Sub 
Functlon boscaArchivo(obí As Obiect) 
As String 

Oim X As Stril19 
Om dlrecole As String 
Dlm MENSA As String 

ohj CommonDlalog 1 . Filler:: (í udcs 
los archivos ( ••• )" 

cbl·CommonOialogl.OelaultExt 
"(documentos de texto(",doc;' .txI))" 

MENSA •• doc;' .txI" 
obJ CommonOialog 1, filename " 

MENSA 
direcole '" ·c:\" 
ChOir dlrecole 
obl CommonOialogl.lnitOit = di(eco!& 

obí,CommonOlatogl.ShowOpen 

Ir obj, CommonOialog 1 ,CancelError :: 
False Then 

00 
'~ ; Dir(CommonOialogUilename) 
X'" obJ,CommonOialogUilename 
If (X ., -¡ 01' (X lO MENSA) Then 

MsgBox ("error ,vuleva a 
Intentarlo") 

obj CommonDlillog1 .ShowQpen 
Endlr 
loop Un!11 X <> -

buscaArchivo:: X 
End II 

End Function 

Fundion Buscalma(obj As Oblecl, ía As 
Integer) As String 

Dim X As String 
Dim direcole As String 
Dim MENSA As Slnng 

Ifia" : Then 
obj.CommonDlalog1 Filler '" 

"(Todos los archivos de programas )" 
obj.CommonDlalogl .00faultExt = 

"(Archivos de programasC',exe;' ,com))" 
MENSA = -. exe;·.c:om" 

EIse 
obj,CommonDiaJog1.Filter = "(Todos 

los arChivos de imagenes )" 
obj CommonDlalog1.DefaultE)(t = 

-(Archivos de imagenes(·,bmp;'.pcx))­
MENSA = ". bmp:' pex" 
End If 
obj,CommonOlalog1.filename '" 

MENSA 
dlfecole UNIDAD 
On Error Resume Next 
ChDIf duecole 
obj CommonDlalog1 InltOir '" direcole 

obj,CommonO.alog1 ShowOpen 

If obJ.CommonOlalog1.CanceIError 
False Thl'" 

Do 

X'" obj,CommonOialog1.filename 
JI (X := MENSA) Then 

MsgBox ("error ,vuleva a 
intentarlo·) 

obj.CommonOialog1.ShowQpen 
End If 
loop Until X c::> 

If (X ;;. -) Then 
X = UNIDAD + 

"sivea\sístema\utíles\bmps\unamlco,bm 
p. 

End lf 

Buscalma = X 
End If 

End Function 
Sub FinSes~n() 

On Error Resume Next 

SetWindowPos FRMSALE hWnd, 
HWNO TOPMOST, FRMSALE.Left 1 
15, -

FRMSAlE,Top 115, 
FRMSAlE.width I 15, 

FRMSALE.Height 115, 
SWP NOACTIVATE Or 
SWP - S HOWWINDOW 
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End Sub 
Sub ADONDEVOY(lndex As Integer) 

SIVEA,ActiveForm MousePointer" 11 
Seled Case Indel( 

Case O 

ventana:: 1 
FRMAULAS Show 
frmmenu $sbo!s Tab 

Case 1 

ven!ana'" 3 
frmlabs.Show 
frmmenu.ssbots.Tab::: 2 

Case 2 

ventana = 2 
FRMBIBLlOShow 
frmmenu.ssbots Tab '" 1 

Case 3 

ventana 4 
FRMGOBIERNO.Show 
frmmenu ssbots T ab :: S 

Case 4 

If SIVEA mnubarlaH Checked = 
True Then 

frmmenu,Hlde 
SIVEA mnubarraH Checked 

False 
End If 
FRMENEP 0le2 OoVerb (O) 

End Selee! 

II Index < 4 Then 
Unload FRMENEP 

End If 
SIVEAAcbveFarm.MousePoulter = O 

End Sub 

MODUl02, CONSTANTES Y 
VARIABLES 
, General 
Gtohal ARREMUS(O lo 50) 
Global MUSACT As Objt:ct 
, Arrange Method 
• rol' MOl Forms 
Global Caost CASCADE :: O 
Global Const TILE HORIZONTAL" 1 
Global Caost TllE -VERTICAL" 2 
Global Const ARRANGE_ICONS = 3 

• Propertles 

'Colors 
Global Const BLACK '" &HO& 
Global Const RED:: &HFF& 
Global Const GREEN = &HFFOO& 
Global Const YELLOW = &HFFFF& 
Global Canst BLUE ;;. &HFFOOOO 
Global Consl MAGENTA '" &HFFOOFF 
Global Const CYAN = &HFFFFOO 
1'::1" ..... 1 r""c. \A/LJ.TC .... ¡:;¡:¡::t=¡:¡: 
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, System Colors 
Global Const SCROll_BARS '" 
&H80000000 • Scroll-bars gray 
area 
Global Cons! DESKTOP '" &H80000001 
, DesklOp, 
Global Cons! ACTIVE TITlE BAR 
&H80000002 ' Active windDw 
capllon, 
Global ConsIINACTIVE_ TITLE_BAR '" 
&H80000003 • Inactive window 
caplicn. 
Global Const MENU BAR" 
&H800000Q4 -. Menu 
bacl<gro\Jnd 
Global Consl 
WINDOW BACKGROUND.,. 
&H800000-05 ' Window background, 
Global Cons! WINDOW FRAME" 
&HS0000006 • Wiñdow trame. 
Global Const MENU TEXT:;:: 
&H80000007 -, Text in menus, 
Global Cons! WINDOW TEXT;: 
&H80000008 • TeXt ín windows. 
Global Const TITlE_BAR_ TEXT =. 

&H80000009 • Text in C3ption. size 
box, scroll-bar arrow box .. 
Global Cons! ACTIVE aORDER" 
&H8000000A . ACtive window 
border 
Global Const INACTIVE BORDER '" 
&H8000000B • Inact;;e window 
border 
Global Const 
APPLlCATION WORKSPACE = 
&H8000000C • Background color o, 
mU/llple document íntertace (MOl) 
appllcahons. 
Global Cons! HIGHLlGHT .. 
&H8000000D ' lIems selected 
ílem 10 a control. 
Global Cons! HIGHlIGHT rEXT '" 
&H8000000E 'Text ofltem selected 
In a control 

Global Consl BUnON FACE = 
&H8000000F ' Face shadmg on 
command butlons 
Global Const aunON SHADOW-= 
&H80000010 Edge shading on 
command buUons 
Global ConSI GRA V TeXT: 
&H80000011 -. Grayed (disabled) 
!exl Thls color is se! lO O l' the curren! 
display driver does no! support a salid 
gray colO', 
Global Const BUTTON TEXT .. 
&H8000Q012 'Text on push 
but!ons, 

· Enumera!ed Types 

, MsgBox psrameters 
Global Cons! MB_OK '" O '01< 
bulton only 
Global C6.1St MB OI<CANCEL ::: 1 
, OK antl Cancel bultons 
Global Consl 
MB_ABORTRETRVIGNORE 2 . 
Abort, Retry. and Ignore buttons 
Global Const MB YESNOCANCEl" 3 
, Ves, No, and Cancel bultons 
Global Ccnsl MB_ YESNO = 4 
Ves and No buttons 
Global COI'Ist MB RETRVCANCEL 5 
, Retry and Canee¡ bunons 

Global Canst MB_ICONSTOP = 16 
• Crilícal message 
Global COOSI MB_ICONQUESTION = 
32 • Warning Query 
Global Coost MB ICONEXCLAMA TlON 
,. 48 • Warning message 
Global Const MB ICONINFORMATION 
= 64 'InformatiOn message 

Olobal Cons! MB APPLMODAL '" O 
· Applicallon Mod;, Message BOl( 
Global Ct"'lst MB DEFBUnONl '" O 
, Flrsl buUon is detault 
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Global Const MB DEFBUITON2" 256 
• Second bullon is detaull 
Global Const MB_DEFBUTTONJ ,. 512 
• Third bulton is default 
Global Cons! MB SYSTEMMODAL '" 
4096 'System Modal 

, MsgBox return values 
Global Cons! (OOK = 1 ' OK 
b\Jlton pressed 
Global Const IDCANCEL 2 
Cancel butlon pressed 
Globa! Cons! IDABORT ,. 3 
Abort bullan pressed 
Global Const IORETRY :: 4 
Relry bullan pressed 
Global Coost IDIGNORE = 5 
Ignore bunon pressed 
Global ConsllDYES = 6 ' Yes 
bullan pressed 
Gtobal COflst IONO .: 7 ' No 
bulton pressed 

'---- variables·----------------·-

Dim ECUACION As Slring 
Global qvhacer As Slring 
Global TiManual(499) As Integer 
Global PagxVer(991 As Integer 
Global DIRECPRIN As Slnng 
Global ARCHIVO As Slring 

Global Xpnn As In!eger 
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ANEXO E 
AYUDA DE GENEVAL. 

BIENVENIDO AL SISTEMA DE GENERADOR DE 
EVALUACIONES 

'---"--------,------

Este documento le permitirá conocer los por menores de! diseño y generación de 
evaluaciones profesionales, 

CONTENIDO 

El presente archivo describe de forma general la manera de utilizar el generador de 
evaluaciones GENEVAL para realizar evaluaciones profesionales en cuestión de minutos. 

QUE es GENEVAL 

El GENerador de EVAluaciones GENEVAL surge como una necesidad de disponer de 
un sistema confiable y sistematizado para generar evaluaciones en diversos temas de manera 
que se pueda tener un banco de reactivos centralizados 

GENEVAL permite la creaci6n de evaluaciones del tipo de preguntas de incisos o de 
opción múltiple como mejor se le conoce, permitiendo diseñar dos tipos diferentes de reactivos: 
Preguntas cerradas con una sola re::.puesta y ejercicios de aplicaci6n (para mas detalle de 
estos tipos consulte el glosario de términos al final de este archivo). Gl:NEVAl permite generar 
hasta cinco diferentes versiones de evaluaci6n con un limite de reactivos que se tengan 
disponibles en el banco. 

EL ENTORNO 

El sistema corre bajo el entorno de WINDOWS 95. si cuenta con una versión menor a 
esta el sistema no funcionara. 

Este entomo es un ambiente amigable y presenta la información por medio de gráficos. 
Su funcionamiento se basa principalmente en el uso de tres conceptos fundamentales: 
Ventanas. iconos y botones. 

En las ventanas se muestra toda la informaci6n referente a un tópico o tema y permite 
a su vez contener controles que van a realízar las tareas que el usuario desee y que el sistema 
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permita. Estos con trotes pueden ser cuadros de dialogo. imágenes, botones, iconos. cajas 
simples y combinadas, etiquetas, listas, etc. 

Los íconos son imágenes o gráficos que ejecutan una tarea una vez que son 
seleccionados. Su ejecución puede ser por medio de un clie o un doble elic. 

Los botones emiten una orden de instrucción al sistema y le indican cual será la acción 
a realizar es muy importante presionar el botón que mejor describa la acciÓn que desea realizar 
ya que de lo contrario puede borrar o dal'lar información que sea importante para el sistema. 

REQUERIMIENTOS 

Los requerimientos para el sistema son: 

• Una computadora personal con procesador 486, Pentium o superior. 

• Disco duro con al menos 10 MB de espacio dispon¡ble. 

• Monitor SVGA color o monocromático ( se recomienda una resolUCión de 800 x 600 
píxeles ya que si usted corre a una resolUCión menor por ej. 640)( 480 no se visualizaran 
lodos los componentes de las ventanas) 

• Coprocesador matemático ( Mejora la realización de las operaciones que realiza el 
sistema) 

• Mouse y leclado 

INSTALACION 

La forma de instalar GENEVAL es muy simple solo se deberá seguir los siguientes 
pasos 

1. Acceder al administrador de archivos (Explorador de WINDOWS). 
2. Buscar el directorio de nombre ·SIVEA- y acceder a el. 
3. Ahí encontrara un icono con el nombre de "INSTALACION DE GENEVAL" hacer doble clíc 

en él 
4. Seguir las instrucciones del instalador (SETUP) 

NOTA: Si se siguen correctamellti:: los pasos para la instalación, GENEVAl se instalará en el 
directorio seleccionado por ejemplo: C:\ARCHIVOS DE PROGRAMAS\GENEVAL. 

LO BASleO 

Para acceder al programa solo hay que buscar el icono de programa que contiene el 
archivo ejecutable, es decir buscar el icono de nombre GENEVAL; este se encuentra localizado 
en el directorio que se selecciono para su instalación (por ejemplo: C:\ARCHIVOS DE 
PROGRAMAS\GENEVAL). Hacer doble cHc en el icono o seleccionarlo y dar ENTER (El tipo de 
acceso puede variar pero no debe tardar mas de unos cuantos segundos). 
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Fig. 1.1 Pantalla de bienvenida a GENEVAL. 

Una vez que se observe la pantalla de bienvenida, se deberá teclear la clave y 
contraset\a de usuario y hacer clíc en el botón de Aceptar; si no esta registrado el usuano. se 
deberá consultar al administrador del sistema para que le sea olorgada una clave. 

Si se ha alimentado correctamente los datos del sistema esta pasará a la pantalla de 
presentación( sí no se teclea correctamente el sistema dará solo tres oportunidades para 
acceder, si no se logra acceder después del tercer intento el sistema automáticamente se 
bloquea y no permitiré el acceso a este. 

Si usted tiene seleccionado el acceso automática al catálogo de cursa este 
aparecerá inmediatamente. ahí podrá seleccionar el curso con el cual desea trabajar; 
si no aparece el catálogo deberá seleccionarla de la barra de herramientas haciendo 
clie en el icono o seleccionado la opción en el menú pnncipal. 
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Fig. 1.2 .Pantalla tlpica de GENEVAL. 

Controles 

En el sistema vera usted los siguientes controles: 

1. Barra de menús. 
2. Barra de herramienlas. 
3. Barra de curso. 
4. Botones de • Ayuda· y • Acerca de ...• 
5. Área de trabajo. 
6. Barra de mensajes 

1.-Barra de Menús 

En esta barra usted encontrara seis menús: Principal, Evaluaciones. Edición Ver, 
Herramientas y Ayuda. 

En el menú principal usted conlará con las siguientes opciones: 

Cursos : Cuenta con dos opciones que son: 

Catálogo (CTRL + T): Permite abrir la ventana de catálogo de cursos, ahi puede 
seleccionar er curso con el cual desea trabajar. 

Control de cursos (CTRL +Ut Abre la ventana de Control de cursos en ella puede dar 
de alta, editar. modificar y seleccionar el curso que desee. 

Terminar (CTRL +S): Salir del sistema. 

Dentro del Menü de EvaluaCiones se tienen las ~iguientes opciones: 

Diseñar evaluaci6n: Esta opción a su vez cuenta con dos alternativas diferentes: 
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Preguntas Cerradas (eTRL + e): Crear reactivos de incisos donde se tiene una 
pregunta y cinco posibles respuestas. 

Problemas de aplicaci6n(CTRL + A): Diseñar reactivos que presentan un 
problema cuya soluciÓn esta dado por una ecuaciÓn o formula. 

Generar evaluación (CTRL +G): le da acceso a la ventana para disei\ar evaluaciones 
de forma manual. 

Control de evaluación (CTRL +V): Permite el acceso a la ventana de control de 
evaluaciones donde se puede aplicar, eliminar o crear una evaluación. 

Aplicar evaluaci6n: Muestra la ventana de evaluaciones disponibles donde se 
puede seleccionar una para su aplicación. 

En el menú de edición podrá observar lo siguiente: 

[Ald' H 8 ;t.~.xm, u,ilJU¡H@IIWff\YLi¡I'I'{;: 'E:"::'\j:_~~ '(~inL' '"i :.,._~J 
I .eríncipa1·.,-E~e.lúaCl~ífe·s • '''f..er !jerrarmentas &uda 

bistados 

f,dítor de familias de respuestas Qrl+E 

Listados: Esta opción abre la ventana de listados donde se pueden Impnmlr en 
pantalla, archivo u hoja de papel los datos contenidos en las tablas de dalas 

Editor de familia de respuestas (eTRL+E) le permite abrir la ventana del editor de 
familia de respuestas. 

El menú de Ver cuenta con las siguientes opCiones: 

Preguntas cerradas: Permite entrar al módulo de preguntas cerradas solo para 
consultas. es decir no se permite la creación. modificación o eliminación de reactivos. 

Problemas da aplicación: Tiene la misma función que la opción anterior. solo que lo 
realiza en el módulo de problemas de aplicación. 

Barra de herramientas visible: Si se encuentra marcada con una paloma la barra de 
herramientas (marcada con 2 en la ilustración 1.2) será visible de lo contrario esta 
estará oculta. 
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Barra de cursos visible: Si se encuentra marcada con una paloma la barra de curso 
visible (marcada con 3 en la ilustraci6n 1.2) será visible de lo contrario esta estará 
oculta. 

Ver fondo geneva/: Dibuja en el fondo de la ventana el logo del sistema (indicado con 
un 5 en la figura 1.2) 

En el menú de herramientas se cuenta con las siguientes alternativas: 

EA 1.0 ,J'.. .~~ , ' " .;:-1-

·:.. .... 4J ... _'lIt'O..· 

.6trl:b' " 
'1't;:;:¡I"ff~\oIl.;" ~~;-~~ :_,' , 

~¡m;:j~~~:Y: .. _.::,:::....-, ... ~ .• :.~~~!:,. ~ 

Díseflador de reactivos (CTRL +D): Permite accesar a la ventana de seleccl6n de 
diseño de reactivos 

Importar / Exportar datos: Permite pasar datos de una unidad determinada a otra. 

Configuración: Permite establecer los parámetros de acceso al sistema ,así como 
configurar datos del sistema 

En el menú de ayuda. 

Se cuenta con las opciones de: 

SALIR OEL SISTEMA 

Asistente: Abre el asistente de generador de 
exámenes que permite crear evaluaciones 
profesionales en solo ocho pasos. 

Contenido: Muestra este archivo. 

Acerca de ... : Muestra una pantalla de créditos 
del sistema. 

Para salir del sistema haga clic en el botón de TERMINAR en la barra de herramientas 
o Seleccione TERMINAR en el Menú principal. También puede presionar CTRL + S en 
cualquier pantalla para finalizar la sesión de trabajo. 
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2. Barra de herramientas. 

En esta barra se muestran lo botones que activan las ventas que su nombre indican, 
estos botones funcionan igual que si seleccionara la opción desde la barra de menús. Esta 
barra se compone de tres partes: 

APlicar 

l:ier~~ientG: 
Y.et"léI~ 

la barra de h .. ,.~nl¡f"rll"C 

de botones aCIÍ\'os: Muestra los botones activos que 
ser usados( Los botones disponibles dependen del 
usuario que accede al sistema y del botón de acción 

sido seleccionado 

3. Zona de bolones dI! acción: Estos botones despliegall sobre 
la zona de botones aCllvos diferentes botones de acuerdo a la 
acción predetennínada del botón. por ejemplo si se presiona el 
botón de acción ·'General" se desplegara en la zona de 
botones activos las opciones Ejercicios preguntas/problemas. 
Aplicar evaluación y terminar. 

Botón de acción cursos: Muestra las opciones de Catálogo de cursos y control de cursos. 

Botón de acción Evaluaciones: Muestra las opciones de 

Botón de Herramientas: Presenta las opciones 

Botón de acción General: Está" dbponibles las opciones de Ejercicios preguntas/problemas y 
Aplicar evaluación. 

Nota: En todos los botones de accí6n aparece la opción terminar cuya función es la de saN, da! 
sistema. 
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Abre la ventana de calálogo de cursos. 

l Abre la ventana de control de cursos. para crear. editar. eliminar y seleccionar 
cursos .. 
'----r------~_------J 

Abre la ventana de diseño de reaclivos, donde se puede seleccionar el tipo de 
reactivos a crear, editar o eliminar. 

Abre la ventana de generar evaluaciones en donde se pueden crear las 
evaluaciones de manera manual. 

~ Abre [a ventana de control de cursos. para crear, editar. eliminar y seleccionar 

~ I cursOSq 
',tontrol : '-----------------------------' 

r;; ~ Abre la ventana de realización de evaluaciones via compuladora. donde se 
. ~ pueden aplicar evaluaciones y ser calificadas en el momento que se rcaliza y 

l_~licar~. L...-tc_rm_in_a_. _____________________ ----' 

"Q t---i Despliega una ventana en la que puede seleccionar ellipo de listado que desea 

~.~~s I I L-
v
_
e
_
r

_, _ya_se_a_e_n_p_a_n_t_al_la_o_im_pr_e_so_ra_. ------------------' 

~:..:¡ f¡l', '" J ';... j -1 Ar:ceso al asistenle para generar evaluaciones. que permite crear evaluaciones 

A§istellt~ ,---p_r_o_fe_s_io_n_a_le_s_e_n_ü¡,;_~r_,O_5e_n_c_il_lo_s_p_a_s_o_5. _______________ ---' 

~~r_min~~~ 
Terminar una sesión de trabajo; sale del programa. [eh! 

~----------------------------------------------------~ 
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3. Barra de curso. 

En esta barra se muestra el lago de la institUCión, así como los siguientes datos 

1 Área del curso. Se llenen Cinco áreas de alcance en los cursos ¡eenlCOS 
admu1'Slratlvos y humanistas, SI us(ed por ejemplo crea un curso de mecánica. lO mas 
adecuado sería asignarlo al área técnica mecáOlca. pero si usted lo crea de liderazgo este 
curso debería pertenecer al área humanista 

2 Curso El nombre con el cual se Identifica el curso y es el Identificador para cada 
grupo de reactivos de un tema en especifico 

3 Nivel del curso Para darse una Idea de lo complicado o senCillo del tema cada curso 
esta claSificado por: básico, mediO o avanzado cuando se crea un curso deberá especificarse 
la dIficultad de este 

4.Botones de ayuda y acerca de ... 

estos botones se encuentran localizados en la esquina superior derecha de su pantalla 
y su lunClón es la de mostrar este archiVO y mostrar una pantalla de créditos respectIVamente 

S.Área de trabajo. 

En esta área se despliegan las ventanas que son acllvadas por el usuario. estas 
ventanas pueden ser: el catálogo. el edItor de preguntas cerradas y el de problemas de 
aplicación. el editor ele cursos. etc 

6.Barra de mensajes. 

En esta barra vera informaCión acerca de lo que usted ha seleCCionado y que acción 
esta por realizarse. 

Puntos básicos para generar una evaluación. 

Lo basteo para generar una evaluaCión es lo siguiente. 

Debe existir el curso del tema que se desea crear la evaluación (Esto se detalla en como 
¡;n:,I! l1n curso) 

2 Se debe contar con un numero de reactivos {ya sean preguntas cerradas o problemas de 
aDllcación. este tema se detalla mas adelante en el tema de cómo gCJ!.,;rar r~a!::.P!J1.:?J 

3. Debe generar la evaluación de manera manual o utilizando el aSistente 
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ANEXOS LXXVII! 

COMO CREAR UN CURSO 

Un curso es un lema en particular del cual se desean generar evaluaCIones 
Por ejemplo en el sistema está dado de alta el curso de electricidad. Este cuenta con 

un objetivo particular y un número de horas destinados a la aplicación de este curso (este 
número de horas puede variar de acuerdo a qUien va dirigido el curso) 
Para crear. modificar. eliminar o seleccionar un curso deberá accesar al modula de CONTROL 

El área de botones 

En el modulo de control 
se puede Observar que esta 
formada por cuatro áreas 

1. El area de botones 

2.EI área de botones de 
desplazamiento de cursas 

3.Et área de despliegue de 
informaCión del curso 

4.la lista de cursos disponibles 

En esta área se encuentran Cinco botones con los cuales usted puede hacer lo 
sigUiente 

AL TAS: Crear un nuevo curso - Después de presionar este botón presione el botón de 
aceptar para dar de alta el curso 

NOTA: si el curso ya existe o se teclea mal algún dato el sIstema mandara un mensaje 
de error pidiendo que vuelva a intentar la operacIón tecleando correctamente lOS datos 

ELIMINAR: Si usted desea eliminar un curso. por cualqUier motivo. debera 
ehmlnarlo de la siguiente forma: 

1.Seleccione el curso. (Tenga I':uídado de no eliminar un curso que no sea el endicado, 
ya que no hay forma de recuperarlo). 

2 Presione el botón de eliminar (Aparecera un mensajl: solicitando que confirme la 
acción a realizar). 

3.Si usted esta seguro de que desea eliminar el curso presione el botón del cuadro de 
mensaje de "ACEPTARw

• 

Nota: Cuando se elimina un curso, automáticamente se eliminan todos los reactivos que 
tenga este curso. Sea cuidadoso al eliminar cursos. 

MODIFICAR' Cuando se desea cambiar el nombre de un curso, el número de horas .el 
nivel. el área o el objetivo. se deberá presionar el botón de "MODIFICAR- En ese momento se 
activara el área de despliegue de curso (3) y podrá usted cambiar cualquiera de los parámetros 
antes mencionados. Para aceptar los cam~,os presione el botón de "aceptar' 
Nota SI usted desea cancelar los cambiOS presione le botón de cancelar. 
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GLOSARIO DE TERMINOS e --------------------------------------------------- -------------------

GLOSARIO DE 
TERMINOS 

Alfabetización computacional ("computer lil· racy"). Conjunto efe habilidades. percepCIones y conoCImientos 
sobre computación. sus aplicaciones e Implicaciones que permIten a una persona funCIonar dentro de una 
sociedad cuya informaoon se encuentra computarizada 

Acumulador: Circuitos o registros de almacenamiento temporal del resuUado de una operación aritmética o 
lógica en la computadora. 

Administración de la instrucción por computadora : Es el uso de la computadora para administrar los 
procesos de enseñanza o instruccionaies. tales como generar exámenes. correglflos, crear y mantener la hOJa de 
notas, controlar el uso de ·courseware" instruccional, realizar reportes, etc. Se le conoce frecuentemente por sus 
siglas en Inglés: CM!. 

Administración Escolar por Computadora Es el uso administrativo clásico de una escuela empleando a la 
computadora: nómina, contabilidad, Inventario. cuentas por cobrar etc. Generalmente se le agregan a este 
concepto cuestiones especificas de la administración de una escuela que no tienen que ver con la enseñanza en 
si tales como: admisión y regIstro de alumnos, circulares a padres de familia. control del cobro de matricula 
asignación de salones y horanos a grupos etc. 

Algoritmo: Conjunto de instrUCCiones dispuestas en forma de pasos secuenciales (actualmente) de eJecución, 
Que transforman datos P informaCión de entrada, para obtener un resultado en un número finito de pasos 

Animación: movimiento de un dibUJO o grátlco d través de la pantalla Se emplea para efectos demoslralivos de 
la evolucl6n de un fenómeno en el \lempo, o Simular el desplazamiento de un objeto aSI como el lograr efectos 
Visuales. Generalmente se logra mediante la programación del dibUJO rápido de un obleto grafieo. segUIdo del 
borrado de las partes que cambian y el volverlo a dibUJar. 

Aprendizaje Asistido por Computadora. enfoque de la educación basada en computadora en la cual se hace 
énfasis en el sUjeto que incrementa su conOCimiento. sin que a este se le enseñe o muestre explicltamente. el 
sujeto lo tiene que inferir o apropiarselo por sí mismo, empleando para ello algunos programas didáctiCOS de 
computadora. El proceso ya no es de Inculcación de información sino de capturar conOCimiento, Las \t!clllcaS de 
descubnmlento y la programación en LOGO se señalan como buenos exponentes de este enfoque Sin embargo 
este enfasis puede darsele a cualqUIer modalidad de la Enseñanzapof Computadora. por lo Que se le toma como 
sinónimo aunque en el fondo no lo sea 

Archivo ("file"): Información (o conjunto de datos estructurados) homogenea almacenada en un diSCO O diskette 
e identificados por un nombre. Está formado por un conjunto de registros Crecords") que dan la ¡nformaClón 
acerca de un individuo y están etiquetadas. Una base de datos consiste de un grupo estructurado y relacionado 
de archivos. 

Banco de Datos: es el contenido como información de una base de datos 

Barrido ("scrolling"): Es el movimiento de I::¡S lineas en una pantalla de tal manera qu~ Id linee; superior 
desaparece cuando entra una linea en la parte IOferior, 

Base de datos: Es la organizacion y forma de manejo de una coleCCión de dalOS (banco de dalos) 
Interrelacionados. estfucturados y almacenados en disco (en archivos manejados de manera transparente para 
el usuario), dentro de un conjunto Sin redundanCIas perjudiciales e innecesarias pala su consulla y actualización 
Frecuentemente bajo este nombre se quiere dar a entender al sistema manejador de una base de datos (OBMS) 
consistente en el paquete que permíle entrar, actualizar, recuperar, organizar. consultar, Visualizar y generar 
reportes sobre la base de datos. Bit' Abreviación en inglés de "binary dígít", Es la unIdad más pequeña que 
conforma un dalo para ser almacenado O procesado por una computadora digital Generalmente loma 
únicamente tos valores de uno o cero. 
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Sucle ("loop"): Conjunto de operaciones Que son repetidas de manera Iteractiva. 

"Sug": Errores (voluntarios o no) en los programas, que hacen que los programas no fuclonen como se tenia 
previsto. 

Syte: Espacio requeridO para almacenar un caracter (por ejemplo un Signo. una letra. o un dígilo). Generalmente 
consta de ocho dígitos binarios o "bits·. razón por la cual se le llama tambien octete. Cadena: Uno o varios 
caracteres alranuméricos o especiales. incluyendo el espacio o blanco (en este caso tiene Que estar encerrados 
entre comillas. para saber el comienzo '1 fin de la cadena). Es simplemente la secuencia de los códigos de esos 
caracteres y no representa un valor o cantidad, por lo que puede ser utilizada como nombre de una variable o 
instrucción en un lenguaje de cómputo (siempre que se respete la sintaxis del lenguaJe) o como un dato sobre el 
cual se lIa en principio a realizar una operación no numérica como ordenar, consultar, comparar elc 

Cargar ,"load"): Significa el meter a la memo';llI de la computadora un programa o archiVO que se encuentra en 
diskette o cualquier otro dispositivo pentérico. 

Categorías del aprendizaje: Son los cinco dominios de capacidades que un estudiante puede aprender. tal '1 
como lo propuso Gagné: 1) habilidades intelectuales; 2) estrategias cognitivas: 3) InformaCión verbal. 4) 
habilidades motoras: 5) actitudes. 

Chip: Es un conjunto de microcircUitos electrónicos generalmente de siliCIO. encapsulados en una pastilla de 
cerámica y con unas patas que permiten Insertarlos en módulos que están conectados en una tarjeta de 
circuitos. los chips pueden ser únicamente para memoria o para operaciones del CPU Código' es la 
representación de un caracter O dígito en fa computadora para su uso Código absoluto o código objeto es 
cuando este coníunlo de caracteres representan las instrucciones ejecutables directamente por la computadora 
El código ASCII (Amencan Standard Code for Information Interchange) es una representaCión homologada de lOS 
caracteres alfanuméricos y especiales que se usan en los lenguajes de computadora mediante una secuencia de 
8 bIts (Byte). 

Código Binario: representación de cualqUier número real medrante bits en el sistema base dos o sistema 
(numérico) binano. 

Código Fuente: Es el conjunto de instrucciones de un programa escrito en un lenguaje de alto nivel y que ya se 
encuentran en la computadora o alguno de sus periféncos en una representación homologada como la ASCII, 
pero que no es directamente ejecutable por Ié. computadora y que necesita de un atraducclon (Interpretación o 
compilación). 

Comando: Es un elemento de un lenguaje sencillo de programación Que consiste en órdenes o comandos 
eventualmente modificados o preCisados por una secuencia de parámetros 

Compilador: Es un programa espeCializado en tradUCir de un lenguaje de compulación de aUo nivel (código 
fuente) a un lenguaje llamado máquina (código objeto) listo para la eJeCUCIón en una computadora 

Computadora: Conjunto de dispOSItiVOS, generalmente electrÓnicos. Que permiten procesar V almacenar 
información sigUiendo las instrucciones de un programa. 
Computadora Analógica: Computadora cuyas entradas o salidas no son dalos O información codificada 
digitalmenle sino variaciones continuas de voltaje (en contraposición a los dos niveles binanos de voltaje que 
manejan las digitales), para representar, procesar, efeduar mediciones o controlar renómenos externos. 
Computadora Digital: Es la computadora más común. la inmformación y datos que trabaja están codificados 
digita!rnentA (de manera bínaría, discreta y finita). Comunicadón de datos: Transferencia de dalos de una 
computadora a aira utilizando línea telefónica o conexión dil~da pOi mediO de ~b!es 

Conferencia por computadora: Define al conjunto de aplicaciones de las computadoras y las 
telecomunicaciones para conducir discusiones en las que Interactúan diversos usuarios desde puntos 
geográficos distantes. 

Corrección de exámenes por computadora: Conjunto de programas que Interactúan generalmente con algún 
disposilívo de entrada como los rastreadores ópticos o los lectores de marcas de lápIZ. que permiten analizar las 
respuestas. calificar, señalar la respuesta correcta. contar las respuestas correctas '1 reahzar alguna estadística 
sobre el examen o conjunto de exámenes. 
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GLOSARIO DE TERMINOS E 

Correo electrónico: Uso de la computadora para trasmitir y recibir mensajes de otras computadoras, empleando 
para esto la simulaci6n de buzones por medio de archivo. 

Correr ("run"): Sinónimo de ejecutar un programa, es decir la realización del conjunto de instrucciones de un 
programa por parte de la computadora. "Courseware"' Conjunto de material tanto de ·software- como material 
impreso que lo acompafla. especificamenle diseñado para uso instruccional o de enseñanza, generalmente en el 
salón de dase. 

CPU: Siglas en inglés para la unidad de procesamiento central de una computadora. Tales siglas se emplean 
lambien en español y defienen al conjunto de circuitos de una computadora que se encarga de realizar todas las 
operaciones de control, lógico aritméticas y direccionamiento a la memoria. \ 

Criptografia: Técnica consistente en codificar los mensajes que se transmiten o almacenan especialmente en o 
entre computadoras, para que no se entiendan directamente y ncesiten de un desciframiento. 

Cursor: Es un marcador que indica el lugar en la pantalla en el cual espera una enfrada por parte del usuario. El 
cursor generalmente es un guión que parpadea pero puede ser una línea. un cuadrado. una flecha. dependiendo 
de la computadora. El cursor se puede mover tanto por las teclas de flecha como por algún dispositivo externo 
como el ratón. 

Dato: Cualquier información utilizada por un programa tanto numérica como alfabética que nO tiene algún 
significado en sI. si no dentro de un contexto con otros datos con los que se relaciona (informaCión). 

Diagrama de Flujos: Es un diagrama que muestra la secuencia de las instrucciones de un programa con todo y 
sus ramificaciones y la lógica necesaria para las ramificaciones. repeticiones. etc. 

Directorio: lisIa de los archivos almacenados en un disco u otro dispositivo periférico. 

Disco duro: Disco rigído de plástico con sustrato magnético que almacena una gran cantidad de información. 
Tiene que estar al vacío y generalmente es fijo o no reemplazable dentro de una computadora. 

Diskette: Es el medio mas común de almacenamiento de programas y archivos de datos que son leídos y 
escritos en una unidad de diskettes en las microcomputadoras. Consta de una base plástica común con un 
sustrato magnético en el que se almacenan los datos en pistas magnéticas concéntricas cubiena por una capa 
de mylar y otros lubricantes encerradas dentro de un sobre plástico. Se les conoce también como "floppy disk" o 
discos flexibles. Existen de varios tamai\os y densidades. Documentación: Conjunto de manuales y comentarios 
en los programas de cómputo que explican los objetivos. el diseño. el uso correcto. las aplicaciones. ejemplos y 
posibles errores de un ·software". 

Editor: Es un programa especial que permite la creaci6n y modificación de un archivo, por ejemplo texto o datos. 

Educación basada en computadora: Define al campo de aplicaciones que utiliza la compuladora como soporte 
de cualquier proceso educativo o de apoyo a la educación. en consecuencia comprende a la enseflanza asistida 
por computadora. a la administración escolar ya la administración de la educación asistida por computadora. 

Ejercitación y prictica ("Drill and Practice"): Modalidad de la ensenanza asistida por computadora que 
pretende el aprendizaje de conocimientos o habilidades a través de la realización de ejercicios y la visualización 
de las repuestas apropiadas. 

En línea ("on IIne"): Técnica de trabajo con una computadora de manera instantánea o no diferida ("batchft o 
procesamiento en lotes). 

Encendido caliente ("boot"): Se refiere cuando una microcomputadora es encendida al hecho de que 
automáticamente corre un programa fijo que se encuentra en el ROM. y ejecuta las instrucciones necesarias 
para cargar V comenzar al sistema operativo y a un programa más grande que generalmente se encuentra en un 
diskette. 

Enseñanza asistida por computadora (EAC): Referida también como instrucción asistida por computadora. 
define el campo de metodologras. técnicas. y programas que empleando fa computadora pretenden enseñar algo 
a un estudiante. De alguna manera auxilia o sustituyen al maestro proveyendo informaci6n, ejercicios. 
demostrando conceptos y convirgiendo las ideas dentro de un modo interactivo que requiere respuesta del 
estudiante y que a su vez modula la dirección de la instrucci6n. 
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GLOSARlO DE TERMINOS F 

Ergonomla: Estudio de las interacciones fisiol-'lgícas entre el hombre y la máquina cuyos factores permiten una 
mejor adaptación de los dispositivoS para aumentar la eficacia y disminuir los problemas como la faliga, los 
errores y falta de comodidad. Estrategia del control del aprendizaje: Procedimientos inslruccionales que permiten 
a los estudiantes de un -courseware- tomar decisiones sobre las lecciones, las actividades y exámenes a seguir. 
Expresión: instrucción de un lenguaje de computadora que de acuerdo a la sintaxis del lenguaje relaciona datos 
(variables o constantes) entre si y con operadores. 

Firmware: Programa formado por -micro-instrucciones· que se encuentran en memoria fija lipo ROM dentro de 
una computadora. 

Generación de exámenes por computadora: Programa de computadora que a partir de una base de datos de 
reactivos (preguntas y respuestas que conforman un examen). genera al azar el conjunto de preguntas que 
conforman un examen sobre uno o varios tópicos. 

Grupo de trabajo ("worklng pool"): Conjunto de elementos de la modalidad de ejercitación y práctica que van a 
ser enseñados y preguntados al estudiante en un orden no predefinido. 
"Hardware"; Es el equipo computarizado. incluyendo a todos los componentes flsicos. internos y eldernos. de 
una computadora y sus periféricos. 

Herramienta: Paquete de cómputo que ofrece ladas las facilidades para desempeñar una actividad sin tener que 
programar la computadora. Por ejemplo el procesador de textos ofrece todas las facilidades de maquinilla y en 
general de producir textos. Se puede aprer:rier algo indirectamente empleando herramientas. por ejemplo 
contabilidad empleando una hoja electrónica de cálculo. Así indirectamente mejoran sus facultades de 
descubrimiento. decisión y deducción. Se contrapone a la enseñanza o instrucción asistida por computadora 
cuyo énfasis y métodos se dedican a la inculcación del conocimiento y habílidades. pero sobretod porque el 
contenido explicítamente trata sobre el tema a aprender. mientras que la herramienta es libre de contenido. Hoja 
de notas ("grade bookM

): Conjunto de programas de computadora que permiten al maestro llevar memoria ge las 
calificaciones de e)(ámenes y asignaciones dejadas a los estudiantes. permite calcular la calificacíón final y 
generar diferentes reportes de avance. 

Hoja electrónica de cálculo: Paquete de aplicación que utiliza columnas y renglones de una hoja simulada en la 
memoria de la computadora para la realización y repetición fácil de cálculos en las celdas de dicha hoja. 

Iconos: Símbolos visuales empleados para representar opciones dentro de un menú o datos. 

Inicializar ,"fonnaHing"): Es el preparar un diskette nuevo o virgen para que (ecíba información bajo las 
convenciones de un sistema operativo. 

Instrucción ("statement"): Estructura sintáctica basica de un lenguaje de computadoras. que empleando una 
estructura y generalmente palabras reselVadas y e)(presiones le indican a la computadora la realización de una 
acción especifica. Instrucción Asistida por Computadora: Sinónimo dee Ense~anza Asístida por Computadora. 
muy conocida por sus siglas en Inglés: CAL 

Inteligencia Artificial: Rama de la computación que se encarga de estudiar, desarrollar e imitar los procesos 
humanos ínteligenles. Principalmente se enfoca hacia los procesos de razonamiento e inferencia (sistemas 
e)(pertos). el aprendizaje. la adaptación y autocorrección, el reconocimiento y generación de formas y patrones y 
el control y combinación del movimiento (robótica). Interacción: Forma de operar con un lenguaje de 
computqadora en el cual durante la ejecución el usuario puede entrar datos. información y eventualmente 
instrucciones. Interactivo o conversacional: forma de comunicación dialogal o bidireccional entre el hombre y la 
computadora. Inteñaz (a veces mal llamado Interfase): Dispositivo fisico eleclrónico que permite la conexión de 
una computadora con un periférico, generalmente a través de cables. La interfase en serie trasmite y recibe 
información de un bit a la vez, mientras que la intenLl5C paralela tro~mjte o rec.ibe un MbyteM o palabra a la vez. 

Intérprete: Lenguaje de allo nivel parecido a un compilador pero en el momento en que se traducen las 
instrucciones al lenguaje de máquina se mandan éstas a ejecutar. 

Justificación: Alineamiento vertical para la impresión de un texto tanto a la izquierda como a la derecha. en una 
hoja S ser impresa. 

Laboratorio de computadoras: Un local dentro de una escuela en el cual. o bien existe una computadora con 
terminales o bien existe un conjunto de mic(ocomputadoras. así como todos los dispositivos tales como 
impresora, que permiten a los estudiantes realizar los trabajos asignados con computadora. 
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lenguajes de autor: Lenguajes de computadora de alto nivel que permiten a un maestro sin mucho 
conocimiento en computación la realización de un "courseware- sencillo, en algunos casos simplemente 
respondiendo a una serie de preguntas '1 dando los formatos adecuados. 

Lenguaje de Computadora: conjunto de pnmitivas. estructuras sintécticas y semánticas que describen un 
conjunto de instrucciones y la forma '1 tipo de datos con los que va a trabajar la computadora. sea por comandos 
directos O por programas. 
Lógica Blnana o Algebra de Boola (Booleana): Sistema l6gico y algebraico en el Que únicamente se tienen 
dos valores posibles: Verdadero y falso, a veces tambien se maneja como O y 1. Shannon aplicó esta 16gica a 
los circuitos de conmutación y creo lo que se conoce como Circuitos Combinatorios. En esta lógica solo hay dos 
constantes O o 1, '1 todas las variables y expresiones que se puedan armar pueden valeer sOlo O o 1. Los 
circuitos de una computadora se basan en esta lógica y en la leoria de autómatas. No confundir con sistema 
binario. 

Marco ("frame"): Unidad pedag6gica básica de presentaci6n de un subobjetivo de una lección que forma parte 
de un ·courseware". 

Memoria: Parte de una computadora donde se almacena datos o instrucciones, Cuando ésta es de tipo 
permanente se le llama ROM '1 cuando es temporal o volátil se le llama RAM. Cuando está dentro de la 
computadora y trabaja directamente con el CPU se le llama memoria principal, cuando es externa a la 
computadora y trabaja directamente con la memoria principal se le llama memoria secundaria. 

Mlcrocomputadora: Sinónimo de computadora personal consistente en la categorla más pequeña de 
computadoras y cuyo CPU (adualmente) se encuentra en un solo chip llamado microprocesador. 

Modem: Dispositivo que permite transformar la información digital para ser enviada y recibida a través de lineas 
telef6nicas. 

"Overiay" (superposición): Es la sobreposición que se puede realizar en una pantalla de dos o más imágenes. 
generalmente a través de recuadros o ventanas. 

Monitor o Pantalla: Se emplea este término en dos sentidos, el primero como sinónimo de monitor o "display·, 
pero dentro del contexto de ense/"lanza asistida por computadora como la informaci6n que en un momento dado 
se presenta en el monitor ante los ojos del estudiante. Aunque es deseable que un marco quepa en una pantalla 
00 es indispensable. 

Monitor "blt-map": Es un tipo de monitor o pantalla de display que permite direccionar cada uno de los punlos 
de la pantalla, llamados ·pixel-, Esto se contrasta con los monitores de rastreo en el cual solamente pueden 
direccionar una línea completa y la gráfica se forma barriendo todas las líneas del monilor de arriba hacia abajo. 
Es daro que los monitores ·bit·map· tienen un mayor poder de resolución. 

PaginacIón: Técnica del·courseware" que contrasta con el barrido en la cual cada imagén llamada ·pantalla" es 
reemplazada enteramente por aira. 

Paquete o Software de Aplicación: Conjunto de Programas que realizan o satísfacen a toda una aplicación, por 
ejemplo: el procesador de textos, la hoja electr';nica de cálculo, los sistemas manejadores de bases de datos etc, 

Periféricos: Es cualquier dispositivo físico (de fthardware") de entrada, salida y almacenaje que puede ser 
conectado a una computadora. 

Pixel: Es el punto más pequel\o que puede ser direccionado en una pantalla o monitor de computadora (es la 
abreviación en inglés de las pah:::bres ·picture element"), 

Pizarra de anunclM ("bultetin board"): Conjunto de archivos dentro de un sistema de correo electrónico en el 
cual los participantes pueden escribir mensajes para uno, varios o todos los usuarios del sistema y a su vez 
puede ser consultado por el usuario mismo. 

Pizarrón electrónico: Dispositivo que se conecta a la computadora consistente en un pizarrón que no es otra 
cosa que una pantalla grande. en la que la tiza o gis permite indicar a la computadora lo Que se está señalando. 

Procesamiento: Nombre que se le da a cualquier modificación o transformación que sufren dalas o información 
al interior de una computadora. las transformadones son principalmente para calcular o arreglar información. 
pero tambien para meter en memoria. consultar, transmitir y visualizar o presentar informaci6n. 
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Procesador de texto (''word processo ... ·), a veces mal llamado procesador de la palabra: Paquete que permite 
la creación. modificación e impresíón de texto '1 en general. el de cualquier material escrito. las versiones 
avanzadas de esto cuenta con faálidades de corrección de ortografia. dicáonario etc. Cuando se le combina con 
gráficas para producir péginas de alta catidad para impresi6n de una publicación se le llama -desk-top 
publíshing-, 
Programa: Un conjunto de instrucciones escritas en un lenguaje de computadora que tienen un principio y un fin 
y realizan una tarea especifica. 

Prospectiva: Es el estudio de tas tendencias y realización de los escenarios deseables para un futuro. sus 
condiciones y sus consecuencias. 

Protocolo de Comunlcaclón: es el conjunto de parámetros técnicos. re91as y lenguaje bajo las cuales se 
establece una comunicación entre dos computadoras para intercambiar datos. 

Ramlficacl6n: Es el punto de decisión que permite controlar la secuencia en un programa. 

Ratón: Dispositivo de entrada empleado para mover el cursor dentro de la pantalla y eventualmente para 
seleccionar alguna opci6n, El ratón se desplaza sobre una superficie plana cuyo movimiento es repetido por el 
cursor en la pantalla. 

Rastreo ("debuggingj: Es el proceso de encontrar y fijar los errores en un programa para poderlos corregir. Se 
entiende por fijar un elTOl el hecho de circunscribir10 de tal manera que no afecte otras partes del programa. 

Red ("network"): Sistema de cómputo en el '1'Je varías computadoras se encuentran conectadas. ya sea para 
trasmitir-reeibir datos (telecomunicaá6n). o para compartir instrucciones a ejecutar (proceso distribuido). 

Retroalimentaci6n r"eedback"): conjunto de acciones y mensajes que genera un ·courseware" como resultado 
inmediato de una petición o respuesta del estudiante. 

Salvar: Angliscismo ,save-) para indicar que se guarda algo (un programa, archivo. datos) de la memoria de la 
computadora (RAM) a un medio de memoria secundaria, generalmente diskette. Cuando un conjunto de 
información se guarda en memoria secundaria bajo un solo nombre se le llama archivo. 

Simulación: Conjunto de programas ínstruccionales Que permiten experimentar en un modelo de computadora 
una situación dinémica real. 

Sistema Sinario o sistema numérico binario: Se refiere al sistema de representación de nLimeros y a su 
aritmética. cuya base es dos. En este sistema todos los dígitos de un número cualquiera son formados 
exclusivamente con O ó 1. No confundir con lógica binaria o álgebra de Boole. También se emplea para indicar 
una decisión que involucra dos alternativas posibles. como por ejemplo verdadero y falso. 

Sistema de computadora: Conjunto de dispositivos "hardware" que permite funcionar a una computadora y sus 
periféricos: CPU. memoria interna. dispositivos de entrada y de salida. 

Sistema operativo: Conjunto de programas bésicos de cualquier computadora que le permiten efectuar sus 
funciones primarias y trabajar con sus periféricos. 

"Software": Cuatquier programa, paquete. o sistema que contiene instrucáones para que una computadora 
haga algo. 

Subrutina: EIS uf. sinónimo de subprogrE'ml'J, es decir una parte autocontenida de un programa de computadora 
que realiza una función especifica pero que tiene que ser llamada a ejecución por un programa principal. 

Teclas de función: Conjunto de tedas especiales numeradas que no tienen una definición fija V que por lo tanto 
pueden ser utilizadas por un programa para facilitar la realización rápida de algunas instrucciones, 

Teletexto: Es un sistema de información en el que un video y a veces una computadora capata. selecciona. 
presenta en la pantalla la información qu se distribuye desde un punto central. 

U.A.L Unidad Aribnética y L6glca (en in91és ALU): Es la parte del CPU encargada de realizar todas las 
operaciones aritméticas como sumar O restar y las lógicas como comparar. desplazar etc. 
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Unidad de control (UC): es la parte del CPU que se encarga de organizar y dirigir el funcionamiento de las 
demás unidfades de una computadora. Forma junto con el UAL el CPU. 

Unidad de diskette: Dispositivo generalmente inserto en el chasis de una microcomputadora Que permite leer y 
escribir información en los diskeUes ("floPPr disks"). 

Variables: Nombres o etiquetas dados a lugares en la memoria de la computadora que contienen datos (valores) 
en un programa. dado que son llamados por un programa como etiquetas el valor puede cambiar. 

Vet:tor. Una lista ordenada de variables del mismo tipo (nombres. nümeros, etc.). 

Ventanas: Es una porción encuadrada de la pantalla que es manejada independientemente de la infonnación 
desplegada en el fondo de la pantalla. las pantallas se sobreponen roverlay") y pueden desplazarse dentro de 
la pantalla o cambiar el tama"o y forma. 

Vldaotexto: es un sistema de información de comunicaci6n bidireccionale entre una computadora Que tiene 
acceso a grandes bancos de datos cenSrales y los pone a disposición de un usuario que mediante una 
computadora o un video de vídeotexto inIaroga y selecciona información que despliega visualmente. Existen 
sistemas que permiten el acceso a bancos.re noticias. de entretenimiento. información y los pone a disposición 
de las personas como si fuera una compUladora. 

Objeto: Es una persona, lugar o cosa. Ejemplo: Una manzana. 
Todos los objetos tienen un estado y un comportamiento. Esto es muy importante. Para el ejemplo de la 
manzana. la manzana (hablando de una manzana normal de color rojo) recien bajada de un arbol, está completa. 
es dura y de color rojo. Este es su estado. Uno sabe que si se muerde la manzana va 8 sonar un "crunch«, y esto 
se puede interpretar como un comportamiefdo. Después de haberla mordido la manzana cambió de estado. Los 
objetos pueden tener más de un comportamien~o y más de un estado. 

Clases: Un grupo de objetos con las mismas caracterlsticas, Una clase contiene: 
1. Una descripción de las variables intemas de los objetos de la dase. 
2. Las operaciones que se pueden aplicar al objeto de la dase. 

Encapsulaclón: Principia en el cual un objeto esconde la ínfonnación de su implementación a otro objeto y a los 
usuarios. En otras palabras los objetos no le dicen cómo estan hechos por dentro. 

La encapsulación tiene dos beneficios primordiales: 

1. Modularidad. El código de un objeto puede ser escrito y se puede mantener independiente del 
código de otros objetos.Un objeto se puede mover de sistema en sistema. se puede quitar. 
modificar y volver a colocar sin alterar el sistema general. 

2. Esconder la información (information hiding). Un objeto tiene una interfase con la que otros 
objetos se pueden comunicar, pero puede mantener informací6n privada para si misma que 
puede cambiar en cualqueir momento sín afectar a los objetos que dependen de esta. 

Herencia: Principio por el cual una clase se puede derivar de otra clase ya existente, y hereda las c:araderrsticas 
del padre. Un ejemplo: 

Tengo el objeto fruta, oon algunas propiedades inherentes a la fruta. Luego tengo el objeto manzana. 
que es hijo de fruta y por lo tanto hereda las propiedades de la fruta pero puede tener otras propiedades 
propias (le la manzana. Este es un ejemplo sencillo pero más o menos ilustra lo que estoy tratando de 
explicar. El hijo hereda las caraderi*as del papá, pero tiene otras propias V mejora (o empeora) algunas 
características del papá. 

Mensaje: Los objetos se comunican unos oon otros mediante mensajes. 

Polimorfismo: Principio en el cual objetos de diferentes dases pueden entender el mismo mensaje pero 
responder de manera distinta. -
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ANSI: ANSI es el juego de caracteres estándar más utilizado por los equipos personales. Como el estandar 
ANSI sólo utiliza un byte para representar un carácter, está limitado a un máximo de 256 caracteres y signos 
de puntuaci6n. Aunque es adecuado para el inglés, no acepta totalmente muchos otros idiomas. 

OBes: OBCS se utiliza en los sistemas Microsoft Windows que se distribuyen en la mayor parte de Asía. 
Proporciona soporte para muchos alfabetos de Asia Oriental, como el chino, el japonés y el coreano. DBeS 
utiliza los números de O a 128 para representar el juego de caracteres ASCII. Algunos números mayores de 
128 funcionan como caracteres de cabecera Que no son realmente caracteres sino simples indicadores de 
que el valor siguiente es un caráder de un juego de caracteres no occidental. En DBes, los caracteres 
ASCII tienen una longitud de 1 byte, mientras que los caracteres japoneses, coreanos y de otros países de 
Asia Oriental líen en una longitud de 2 bytes. 

Unlcode: Unlcode es un esquema de codificación de caracteres que utiliza 2 bytes por cada carácter. 

ISO (Intemational Standards Organízation) define un número dentro del intervalo O a 65.535 (216 - 1) por 
cada carácter y slmbolo de cada idioma (más algunos espacios vaclos para Muras ampliaciones). En todas 
las versiones de 32 bits de Windows, el Modelo de objetos componentes (COM), Que es la base de las 
tecnologlas OLE y ActiveX, utiliza Unicode. Unicode es totalmente compatible con Windows NT. Aunque 
Unicode y OBCS tienen caracteres de doble byte. los esquemas de codificación son completamente 
diferentes. 

Visual Basic utiliza Unicode para almacenar y manipular cadenas. Unicode es un juego de caracteres 
en el Que se emplean 2 bytes para representar cada carácter. Algunos otros programas, como la API de 
Windows 95, utilizan ANSI (American National Standards Institute) o DSCS para almacenar y manipular 
cadenas. Cuando mueva cadenas fuera de Visual Basic, puede que encuentre diferencias entre Unicode y 
ANSIIDSCS. En la tabla siguiente se muestran los juegos de caracteres ANSI, OBCS y Unicode en 
diferentes entornos. 
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