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UNAM
INGENIERIA MECANICA ELECTRICA.
TEMA DE TESIS

Que como prueba escrita de su examen Profesional para obtener el titulo de Ingeniero Mecanico
eléctrico, deberd desarrollar el C. ignacio de fa Rosa Rosas.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN INGENIERIA BASICA.
SIVEA.

DELIMITACION DEL TEMA

El presente sistema se enfoca en el 1'so de un software que permita el estudio, ta ensefanza y la
evaluacién de las éreas de matematicas y fisica esenciales en el estudio de la ingenieria.
OBJETIVO

Disefiar un sistema que sea una herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza — aprendizaje
pare aplicarse en el drea de la ingenieria.
ALCANCE,

Este sistema podrd ser aplicado en et area basica de la ingenieria, en el estudio de 1as matematicas
y a fisica.
DESCRIPCION

El presente trabajo cubre a través de miultiples y amplias presentaciones en forma de sencillos
programas, el material didactico de la formacién profesional en el campo iaboral e Industrial. Ademas esto
constituye, una fuente de informacién valiosa .ara los docentes, especialistas y técnicos ya en su trabajo
practico sobre la forma apropiada y segin las reglas de proceder. £ sistema puede utilizarse tanto para la
ensefianza practica como para el periodo de formacion.

Los multiples médulos del sisterna que se presentan con una gama de imagenes, conceplos y {3
division de tareas, facilitan el manejo y comprension de los temas desarrollados.

En la configuracién de los modulos de! sistema se ha dado una esgecial inponancia a la claridad de
los conceptos tratados, que se logra cen !a conespondencia de imagenes y texto esto es posible gracias a (a
muttimedia.

Para la iuslracién de fos conceptos aqui tratados, los modulos cuentan con una gama de ejemplos

que facilitan su compresién. Todos los célculos se han realizado por computadora lo que permite una
exactitud y una aproximacioén a la realidad que le da un matiz practico a este.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA ~APRENDIZAJE. Ignacio de la Rosa R.
UNAM



INTRODUCCION |

INTRODUCCION

H oy en dia los grandes pasos que ha dado el crecimiento de la lecnoiogia han generado
una revolucibn de informacibn, lo cual ha hecho indispensable el uso de las
computadoras. La aparicién de las computadoras se ha impuesto en todos los ambientes sociales, su
facil utilizacién, su bajo precio y su tamafo, estan 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 instituciones y empresas; las instituciones educativas no sido ia excepcién, actualmente con el
desarrolio de los programas de educacién a distancia y especificamente el desarrollo de la educacion
virtual se ha generado una transformacion en la forma de ensefiar y aprender; en diversos paises
desarroflados sé esta disefiando programas, sistemas y aplicaciones para facilitar este proceso.

Los docentes en nuestro pais, estan en lo general, alejados de este tema, a la que ven, como
algo misterioso, y con un alto grado de aprendizaje, 0 como una técnica de fuerte capacidad educativa,
que puede llevar a confusiones, asi como también se cae en el error de pensar que un software de este
tipo es demasiado costoso.

Es por esto, que se requiere el desarrollo y creacién de tecnologia, propiamente mexicana, y que
en este trabajo de tesis, pretendo mostrar las grandes aplicaciones y el potencial educative que nos
ofrece 1a programacion y el uso de las computadoras como una herramienta aplicada a la ensefianza -
aprendizaje ( E-A ). Este trabajo ha sido un esfuerzo de cuatro aflos, en los que se han realizado mejoras
y criticas,

En e! capltule uno se explica cume se ha ido transiormando la educacibén y cual seria su
tendencia al futuro, Mostrando como fas instituciones educativas estdn buscando formas alternativas de
enseflanza con un menor costo, y sobre todo tratando de difundida a un numero mayor de individuos,
entre las tecnologias educativas modernas destaca la ensefianza a través de la educacién virtual, por lo
cual se explica que es la Universidad y la educacién virtuai, asi como una propuesta de cédmo debera ser
el docente (facilitador) y el estudiante (aprendiz) en un ambiente virtual de aprendizaje. Se realiza un
comparativo entre la educacién tradicional y la educacién a distancia, Ensefiando las virtudes y defectos
que estas tienen, Es en este tema donde se desamolla el conceplo de Enseflanza Asistida por
computadora o EAC por sus siglas, se explica que es y cual es su aplicacion en la educacion; Se explica,
ademas el rol que juega la computadora en el proceso E — A. Finalmente se muestra algunos ejemplos de
este tipo de tecnologia y donde se estan usando.

o e
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INTRODUCCION 2

En el capitulo dos se describe el estudio de campo que se realizé en la Universidad Nacional
Auténoma de México, Campus Aragdn, en el 4rea de ingenieria, especificamente el area Mecanica —
Eléctrica, para determinar las necesidades y requerimientos que deberia tener el sistema par desarrollar,
cabe mencionar que mucho del trabajo desarrollado en este sistema parte de 1a experiencia adquirida
durante mi etapa de estudiante dentro de Ia preparatoria y en fa universidad y de mi experiencia como
docente, primero en la Escuela Nacional Preparatoria durante seis afos y después en el sector privado
en el Centro de Desarrollo Industrial donde actualmente laboro. Se muestra ia evaluacidn aplicada, asi
como los resultados obtenidos.

Partiendo de los resultados obtenidos en la investigacion desarroliada, en el capitulo tres, se trata
el disefio del sistema, se explica por que el uso de programacién orientada objetos (OO), que es la
programaciéon OO0, como se disefla y desarrolla un sistema 00.

Una vez desarroltado el sistema; en el capitulo cuatro se define que es el Sistema Virtual de
Enseflanza -~ Aprendizaje en ingenieria Basica o SIVEA, cuales son sus componentes, cuales son los
requisitos para su uso y sus caracteristicas. Este capitulo podria decirse que es el manual de operacién
para el sistema, ya que explica detalladamente el uso y manejo de sus modulos, asi como todas las
herramientas que contiene para sacar un mayor provecho de él.

Finalmente en el capitulo cinco, se analizan las ventajas y desventajas, asi como las aplicaciones
que tiene SIVEA, se muestran algunos de los resultados que se han obtenido al usarlo asi como posibles
4reas de mejora. No se puede caer en el caso extremo de querer realizar toda ensefianza a través del
computador. Debemos tener presente que es un medio, y no el Unico y por lo tanto debe de convivir con
los libros, pizarras, murales, videos, efc., esto podria ser caso de otro estudio. Este trabajo pretende ser
una aplicacién no solo en universidades. también en la industria ya que en este ultimo punto es donde se
ha encontrado una fuerte aplicacion, a través de cursos de capacitacién al personal obrero y
administrativo, lo cual ha reflejado un aprendizaje rapido, eficiente y con calidad, esto ha permitido a los
aprendices (Empleados) tener mejores armas para desarrollarse en el campo laboral, asi como en el
campo social, ya que a través de la educacién se provoca un mejor nivel de vida

e ——
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CONCEPTOS BASICOS. 4

EDUCACION,
LA TENDENCIA
AL FUTURO.

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

Es asi como en América Latina, al percibir que la educacién constituye un factor importante pora alcanzar el
desarrolio, surgen los sistemas de Educacion a Distancia como una alternativa mds que viable para superar el
subdesarrollo.

(Casas, Miguel. 1989)

Ventajas de la Educacion en un mundo globalizado.

a revolucién tecnolbgica esta transform. ndo nuestra sociedad de modo tan significativo coma las dos

revoluciones industriales 1o hicieron anteriormente y se establecera sélida y justificadamente como ia
tercera revolucion de la historia moderna, excepto que, ahora, (o que se esta transfiriendo a las maquinas es
el trabajo cerebral y no el muscular. Algunos de los aspectos de esta transformacion forman un parte dei
fenémeno denominado GLOBALIZACION.

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

El sistema nervioso de la economia mundial empieza
a transmitir sus sedales a través de una red de
médems, fibra éptica, e-mails, satélites y teléfonos
inaldmbricos,

Por ofro lado, la globalizacidn est. despegando a los individuos de su sentido de pertenencia
nacional, para incorporarios a un universo econdmico, técnico y espiritual comun a todos los hombres.
Nuestro planeta se esta convirtiendo rapidamente en un circulo cuyo centro no estd en ninguna parte, y su
periferia por todos lados. En este sentido, la red Intemet representa la aceptacidon mas comin de la
globalizacion inmediata.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENDIZAJE. Ignacio de a Rosa R.
UNAM



CONCEPTOS BASICOS. 5

Actualmente la globalizacién esta generando una masa de individuos cuya capacidad de adaptacion a 12
velocidad de la supercarretera de la informacién los lleva a una estacion: los desocupados; los comerciantes
minoristas; los empleados de empresas publi~as privalizadas y los profesionales de clase media que no
pueden actualizar los conocimientos que 1a demanda laboral exige.

Debido al atraso tecnoldgico y a la dificultad para acceder al mercado de capitales. Asf cada vez hay
menos empresarios que antes, y los que quedan, 1o hacen aumentando !a productividad de sus trabajadores,
no el nimero 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 sera necesario cada vez un ngmero
menor de trabajadores para producir los bienes y servicios de 1a poblacién mundial. Las tecnologias de la
informacion y las fuerzas del mercado, estdn polarizando a la poblacibn mundial en dos frentes
irreconciliables: una elite cosmopolita de analicias simbolicos, que controla las tecnologlas y las fuerzas de
la produccion, y un grupo cada vez mayor de desempleados, con poca o ninguna esperanza de reubicarse
en la nueva economia global.

Para contrarrestar estos efectos, la mayorfa de los especialistas coinciden en que el factor que decidird el
destino de las naciones en la economia global sera el nivel educativo de sus poblaciones.

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

Bill Clinton, en su Gltima visita a la Argentina, enumer6 las prioridades de su gobierno: Educacién y
capacitacién permanente para que todos puedan participar de ios beneficios del libre mercado en los
lugares a los que aun no ha llegado. Por su parte, el primer ministro inglés, anuncié que las prioridades de
su1 gobierno son tres: Educacion, Educacién y Educacién.

En el futuro las personas, aunque no tengan que i a l2 escuefa, deberdn acceder a una educacién
que les permita adquirir destrezas laborales especlficas; ya que los nuevos empleos exigen conecimiento,
imaginacién e inteligencia intensiva.

En este sentido, los gobernantes comienzan a replantearse e! rol de la educacion y las
modalidades que adoptara en sus paises, con e objetivo de volverfa mas eficiente frente a 1a necesidad de
democratizar el acceso al conocimiento y mejorar el aprendizaje.

En ef mundo del mafana, donde la informacidn serd
mas abundante, facilitar ef acceso a la Educacién,
no sélo es una obligacion moral de la sociedad, sino
también un medio para incrementar la productividad
y mejorar {a calidad de vida de las personas.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA —~APRENDIZAJE. Ignacio de {a Rosa R.
UNAM



CONCEPTOS BASICOS. 6

Actualments en los Estados Unidos se cree que las inversiones en educacion se estan tornando
ineficientes ya que no producen mejoras visibles en contenido ni en calidad, por lo que piensan que su
sistema educativo esta sufriendo una crisis profunda, y para conirarrestar posibles efectos nocivos, ya se ha
comenzado a impartir clases y conferencias via salélite, por una fraccién del costo de la educacién
convencional,

Por esta razén, se estima que la universidad norteamericana no sobrevivira como inslitucidon residencial
ya que sus edificios de hoy, son totalmente antiecondmicos, inadecuados e innecesarios a la hora de
expandir 1a oferta educativa, bajo el sistema tradicional.

Por todo lo expuesto, en los paises desamollados se emplea en forma creciente la Educacién a Distancia
como un instrumento que permite cambiar en forma rapida y eficiente la ensedanza impartida desde un
modelo de escuela comun y centralizada, a uno flexible y descentralizado, que mejora la dinamica social y
facilita el acceso al conocimiento.

Es necesario que, en paises en desarrollo, la Educacién
a Distancia cobre mayor importancia ya que es mas facit
{ograr que la escuela vaya a los alumnos y no los
alumnos a la escuela.

Con la Educacidn a Distancia
dificultades de tiempo, distancia y dinero, se
resuelven faciimente y no sélo esto, ta Educacion
a Distancia brinda a las personas la oportunidad
De tomar cursos, de escuchar a conferencistas
extranjeros, y la posibilidad de contactar a otros
esiudiantes de distintas escalas sociales,
culturales y econdmicas.

Como resultado, los estudiantes no sdlo
acceden facilmente al conocimiento, sino también
adquieren una nueva habilidad social:

“La posibilidad de comunicarse y
colaborar con unz emplla gama de
compaheros que nunca antes habrian
conocido®.

Aplicando nuevas tecnologias en los
programas de ensefianza a distancia se fogra
una mayor integracién del alumno en el proceso
de aprendizaje, se crea un nuevo sistema de
ensefianza que potencia al alumno y le permite
estar méas involucrado en el proceso de

einsenanza,

Las posibilidades de la Educacidon a
Distancia son muy prometedoras y en
determinadas circunstancias y situaciones, la
ensefnanza a distancia tiene mucho sentido.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENDIZAIJE,
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CONCEPTOS BASICOS, 7

"Si el problema es la falta de escuela, la alternativa sera una escuela virtual”.

La conclusién que se desprende de este andlisis es que incorporando la Educacion a Distancia a
los programas, se tienen amplias perspectivas de mejorar la educacion impartida, no por sustitucién de las
maneras de ensefiar y de aprender que implican {a proximidad fisica, sino por su potenciacion y realce.

Para que esto se lleve a cabo con éxito, una nueva cantidad de temas deben ser tenidos en cuenta, ya
que la Educacion implica mucho més que 1a transferencia de conocimientos de maestro a alumno.

Una educacidn efectiva se logra encendiendo la llama
del aprendizaje en el corazdn de los estudiantes, para
ello es necesario construir vinculos entre estudiantes
y maestros. La dedicacion y la capacidad de los
maestros fue, es y sequird siendo la herramienta
educativa mas importante.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA —~APRENDIZAJE. Ignacio de la Rosa R.
UNAM
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Definiciones

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

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

BARRANTES ECHAVARRIA, Rodrigo. (1992). Educacién a Distancia. EUNED. San José de
Costa Rica. Es una estrategia educativa basada en la aplicacién de la tecnologia del aprendizaje sin la
limitacién del lugar, tiempo, ocupacién 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 1a planificacién
y gufa de los tutores a través de un medio de comunicacién que permita la interrelacion profesor -
alumno.

{Pio Navarro Alcald, 1980).La Educacién a Distancia es una estrategia para operacionalizar los
principios y fines de la educacién permanente y abierta, de manera que cualquier persona,
independiente del tiempo y del espacio, pueda convertirse en sujeto protagénico de su aprendizaje.

{Miguel A. Ramos Martinez, 1985).
Resefia Histdrica

Segun estudios, fa Educacidn a Distancia organizada se remonta al siglo XVIil, con un anuncio
publicado en 1728 por la Gaceta de Boston, en donde se referia a un material auto- instructivo para ser
enviado a los estudiantes con posibilidad de tutorlas por correspondencia.

En 1840, Isaac Pitman organizé en Inglaterra un intento rudimentario de educacién por correspondencia.
En 1843 se form¢ la “Phonographic Correspondence Society” para encargarse de correcciones de ejercicios
taquigraficos.

Menos académico fue el intento de ensefar mineria y prevencién de accidentes mineros por el Mining
Herald, un periédico de Pennsylvania. Fue Thomas Foster el que tuvo esta iniciativa y esto constituyo el
comienzo de las Escuelas Internacionales por correspondencia (ICS) de Scranton, Pennsylvania.

En {a Europa Occidental y América del Norte, la Educacién a Distancia empezé en las urbes industriales
del Siglo XIX, con el fin de atender a las minortas, que por diferentes motivos, no asistieron a escuelas
ordinarias.

Al finalizar la Segunda Guerra Mundial, se produjo una expansién do esta modalidad para facilitar el
acceso a los ceniros educativos en todos los niveles, especiaimente en los paises industnalzados
occidentales, en 1os centros europeos y en las naciones en desarrolio “tercermundistas”. Esto obedecid al
incremento de la demanda de mano de obra calificada registrada.

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

Como la educacién tradicional se caracteriza por su elevado costo, se penso en la Educacién a Distancia
como una forma de ofrecer cupos adicionales en una forma méas radpida y econdmica, especialmente en
paises muy grandes y de escasa poblacién, que intentaban vencer la distancia, como Suecia y Canada.
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Asl, en la década de los ‘60 y ‘70 se ha dado una marcada expansién de la Educacién a Distancia, tanto
en el terreno préctico como en el tedrico. Entre 1960 y 1975 se fundaron en Africa mas de veinte
instituciones de Educacién a Distancia. Enire 1972 y 1980, en Auslralia, el numero de instituciones a
distancia pasé de 15 a 48. Sin embargo es en los paises industrializados ¢ desarrollados como Canada,
Inglaterra, Alemania, ios Estados Unidos y Japén, donde se le dio mas valor a esta modalidad.

Ya desde sus iniclos este tipo de ensefianza tuvo que enfrentarse a la desconfianza de quienes
velan en ésta una "oportunidad menor”, o quienes temfan el desarrollo de un sistema més flexible,
més dindmico y por supuesto mas atractivo.

Hay que sefialar que la educacién por correspondencia ha servido de base a las diversas opciones
que se han maternializado en este campo y que en general pretenden ampliar el acceso a la ensefanza, fruto
de una nueva actitud pedagégica que ubica al alumng en primera fila y a la institucion en 1a segunda.

No cabe duda que existe un creciente interés por la Educacion a Distancia que plantea todo un
desafio en el mundo por conocer mis sobrv esta metodologla

Ensefianza a Distancia y Estudio Independiente: Caracteristicas principales

Se puede observar que a partir de 1a separacion de maestro y estudiante se deriva el conceplo de
“Distancia®, dentro del cual, la nocién de Estudio independiente es primordial. Por lo tanto, el Estudio
Independiente s un proceso motivado por los objetivos de cada estudiante y recompensado por sus valores
intrinsecos.

Las siguientes caracteristicas, describen en pocas palabras al Estudio Independiente:
Debido a la separacion fisica, 1a interaccién entre los estudiantes y maestros esta mediatizada.

La utitizacion de distintos medios para compensar la separacidn fisica del estudiante es esencial
en el estudio independiente. Esta forma permite al alumno planificar su propio aprendizaje,
proponiéndose metas, buscando y utifizando los recursos que estén a su alcance. Si el estudiante tiene
un grupo de objetivos, puede alcanzarios haciendo uso de sus destrezas, segun las metas que é! se
propone y no solamente 1as que le indique su maestro.

Educacidn a Distancla y Educacién Presencial: Principales Diferencias

La Educacién a Distancia ha surgidcs como un intento de dar respuesta a las nuevas demandas
soclales que la Educacién Presencial no ha podido atender, pero resulta incorrecto suponer que aquella
pueda sustituir totalmente a esta dltima.

Ambag formags cducailvas pueden beneficiarse mutuamente de su coexistencia y accion.

[ e e

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA ~APRENDIZAJE. Ignacio de !a Rosa R.
UNAM



CONCEPTOS BASICOS. 10

En el siguiente cuadro se detallan las principales diferencias entre:

Educacion Presencial Educacién a Distancia

El profesor y los estudiantes pueden no estar
&io- presentes fisicamente en el mismo espacio ni en el
ismo tiempo.

Para que la comunicacién se produzca, es necesario
rear elomentos mediadores entre el docente y el
urmino.

La voz y el esquema temporal, o son

g sustituldos por otros medios no-presénciales, o
3=porque erdn registrados en grabaclones sonoras y visuales
para ser transmitidos luego a otro espacio y en otro
~: tiempo. Los medios no son simples ayudas
uy did4cticas sino portadores de conocimiento que
sustituyen al profesor.

Adquieren gran importancia los medios como
or ta palabra escrita (dominanta por antonomasia),

Edemés de la radio, [a televisién y otros medios
udiovisuates.

La relacién no-presencial de tos que se
komunican, es una forma de didlogo que por no
‘acontecer aqui ni ahora, puede ilamarse “didlogo
Eﬂilerido". O sea, el comunicador debe continuar un

ensaje completo y esperar un tiempo para recibir la
" komunicacién, de retorno en forma similar, al igual
' ue ocurre con una carta.
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Materiales vy Medios Didacticos

Los recursos o medios didacticos son el nexo entre las palabras y la realidad. La ordenacién de los
recursos es tarea compleja, ya que son ef soporte que da coherencia al proceso de ensedanza - aprendizaje
que servira para motivar al estudiante en ésle.

Los materiales serén los vehiculos a través de los cuales se enviard al destinatario 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 mostrande la particular visién que el programa
tiene acerca de ellos. Es ésta una funcién necesaria pero no suficiente.

El material suple la ausencia de un profesor. Por eso debe tener condiciones que faciliten una “conversacion
didactica" guiada. Deben orientar el aprendizaje, proporcionandole al alumno ayudas didacticas para
acceder eficazmente a los contenidos y proponer actividades y espacios de participacién para la necesaria
contextualizacién y transferencia de los conocimientos.

Especificamente es funcién de tos materiales didacticos:
Favorecer la autonomia, que es requisito indispensable en un sistema a distancia.

Despertar curiosidad cientifica en el destinatario, motivar para seguir estudiando y mantener ta atencion,
# Relacionar la experiencia, los conocimientss previos, con los nuevos que se proponen.

¢ Facilitar el logro de los objetivos propuestos en el curso. Presentar la informaciéon adecuada,
esclareciendo los conceptos complejos o ayudando a esclarecer los puntos mas controvertidos.

+ Poner en marcha el proceso de pensamiento en el destinatario, proponienda actividades inteligentes
y evitando, en lo posible, aquellas que estimulen sélo la retencién y 1a repeticion.

« Propiciar la creatividad.

El proceso de Elaboraclén de los Materiales

La complejidad del proceso de elaboracién de los materiales depende de la calidad pedagégica y
académica deseada para el producto final y de la variedad, alcance y complejidad en la integracién de tos
medios empleados.

La produccién de materiales (intelectual y fisica) y de los recursos humanos requeridos pueden
adoptar multiples formas que dependen de los aobjetivos de calidad del producto final, de 1a disponibilidad
financiera y de fa posibilidad de contar con distintos especialistas.

R —————— e ——
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La conformacién de equipos interdisciplinarios constituye, el 4mbito ideal para la elaboracion y
produccién de materiales, ya que a través del trabajo en equipo se enriquece e! producto final.

En Educacién a Distancia lo mas importante es hacer un buen disefio 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 refacién con los componentes del disefio
didactico.

Pasos aconsejados para la elaboracién de materiales

Independientemente del material que se elija y, ain cuando sabemos que el proceso de elaboracién
de materiales para Educacién a Distancia asume caracteristicas diferenciadas segin e} marco tedrico que se
maneje, podemos sugerir una serie de pasos y recomendaciones que pueden ser; dtiles por su generalidad y
flexibilidad

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

didacticos.
Defimitacion dof
s, prabiSin S i

Elaboraciondel. | . Evaluacidny l_ Planificacton de la
L

f bjétrincal || Seteccion de medios, [~ producckén ..
 Baborackinde
gﬁ.sﬂéﬁeﬁmm‘?‘h:f 3
|
AdaptaciénMutua | . Ajuste de Contenido
- Coriteidod 7 Medidsie |- yObjuvos, g

(Na Ser .
7"9 --------.-.-'aﬂﬁm -
Control de Produccién de! |

srCARSRG GRS || - 3 Materialz.d

Delimitacién del problema: La primera tarea del equipo debe ser definir claramente el problema que
se abordara en el material. Esto implica una visién global de la situacion, tanto desde el punto de vista de las
necesidades institucionales, como de la informacién a desarmollar y desde las caracteristicas de los
destinatarios y su contexto.

Elaboracién de Objetivos: En funcién del problema definido se procede a establecer con precisién
qué se propone lograr con los materiales a producir. Deberia quedar clara, aqul, la relacién entre los
objetivos y la solucién del problema.

Evaluacién y Seleccién de Medios: intimamente ligado con el proceso de fijacién de objetivos est4
1a seleccién de los medios mas adecuados para lograrlos. Aqui el equipo optara por el o los medios mas
adecuados entre los seleccionados por el proyecto. Los criterios que primaran en esta seleccién tendran que
ver bésicamente con la naturaleza de objetivos y contenidos. Los demés criterios (caracteristicas de los
destinatarios, cobertura y recursos disponibles) ya han sido tenidos en cuenta en la seleccién previa de
medios).

—
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Planificacién de la Produccién: Luego de seleccionar los distintos medios, el equipo procede a la
planificacién de su produccién teniendo en cuenta los requerimientos de insumos temporales y materiates de
cada medio, las etapas del modelo de produccién, los tiempos y los responsables.

Elaboracién de Contenldas: En funcién de lo planificado, el especialista en contenidos procede a
su desamolio. Para ello seguird las orientaciones generales del proyecto y las pautas especificas que el
equipo productor haya elaborado.

Béslcamente deberd :
+ Tener siempre presente el objetivo perseguido.

¢ Desarrollar la informacién con claridad, proporcionando ejemplos y explicaciones
extra.

« Sugerir bibliografla.

Adaptacién mutua de Contenidos y Medios: En esta etapa del proceso de produccion se procede a
adaptar los contenidos a la forma propia del lenguaje del medio o los medios seleccionados, teniendo en
cuenta la funcién que cumplira dentro del programa,

Ajuste de Contenldos - Objetivos: Aqui la coordinacién del programa procederd a supervisar lo realizado
hasta el momento a fin de determinar su coherencia interna. Se cotejardn los contenidos con los objetivos
propuestos. Si hay coherencia, el proceso continGa en el paso siguiente, de lo contraric se volvera a la
instancia anterior y se deberan proponer los ajustes necesarios.

Pre-produccién del Material: En esta instancia se procede a darle al material su estructura definitiva,
donde, de acuerdo a las caracteristicas propias del medio utilizado, se presentardn los contenidos,
actividades, problemas, etc. Este paso estara a cargo del disefiador didéctico, guionista de audio, video,

etc.).

Supervislén Técnico - Académica: En esta etapa se produce una nueva revisién de lo realizado. El
objetivo fundamental de este paso es comprobar que durante el disedo de los materiales no se hayan
producido distorsiones en los contenidos, especialmente en la traduccidn de los mismos al lenguaje propio
de cada medio. También se controla que la "conversacion didactica” sea adecuada para el destinatario. Si
esto se cumple, el proceso contin(ia en el paso siguiente, de lo contrario se vuelve al anterior.

Produccién del Material: En esta elapa se procede a la produccién técnica del material de acuerdo a las
caracteristicas especificas y propias del medio seleccionado. Esto estard a cargo de los productores que,
segtin el medio, serén editores, disefladores gréficos, productores de radioy TV, etc.

Control de Calidad: Este es el ultimo control del material antes de que lo reciba el destinatario. La
coordinacién técnica del programa hace una revisién critica del material teniendo en cuenta parametros de
calidad ya definidos estilos, lenguajes, diseflos, etc. Pasa luego a juicio de expertos, quienes desde una
mirada externa y especializada juzgan tanto ia caiidad académica como técnica del material.

Ediclén, duplicaclén: Una vez concluidos los controles de calidad y aceptado el producto final como
material apto, se procede a su edicién y duplicacion.

Criterios para selecclonar los medios

Los distintos medios didécticos utilizados en la Educacién a Distancia deben ser analizados a partir
de sus condiciones concretas de funcién y, principalmente, por las funciones pedagbgicas que puedan
cumplir en relacién con las necesidades de Educacion de una determinada poblacién.

Los medios visuales, auditivos, audiovisuales e informaticos, imponen ciertas caracteristicas a los
mensajes. Hay grandes diferencias entre transmitir una informacion en un material impreso y difundirfa a
través de la television a canal abierto. En cada caso, la relacién de los destinatarios con los medios asume
caracteristicas distintas, lo que condiciona la propia estructura de los mensajes.
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En los medios audiovisuales se utili.in ciertos recursos como la inmediatez, la redundancia y la
repeticién, que no son tan apropiados para los medios impresos. Esto es asi porque mientras los medios
audiovisuales se distribuyen en el tiempo haciendo mds 4gica la reiteracién, los impresos (o hacen en el
espacio: al permanecer fijos y completos en el tiempo, los mensajes escritos hacen que la redundancia y 1a
repeticién sean consideradas tediosas cuando no incorrectas.

También es diferente la forma en que las personas se refacionan 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 sélo alfabetizacién
en lecto escritura sino también conocimientos de informatica; a su vez, una computadora permite un
grado mayor de interaccién que el texto impreso,

En sintesis podemos diferenciar los distintos medios por sus caracteristicas intrinsecas, por
la relacidn 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 eleccion de medios
en el disefio global de la estrategia.

Para garantizar una racional eleccién de los mizmos se sugiere tener en cuenta los siguientes criterios:

¢ Objetivos persequidos
¢ Contenido a transmitir
¢ Caracteristicas de los destinatarios

¢ Recursos disponibles (técnicos y econémicos)

Analizando en detalle los aspectos enunciados podra determinarse si el objetivo que se persigue,
asociado al cofrespondiente contenido, requiere explicaciones, demostraciones, redundancia variada,
interacciones, analisis de datos, presentacion y produccion de sintesis, etc. Es claro que algunos medios son
mas convenientes que otros para cumplir estas funciones. Si por ejemplo, nuestro objetivo es lograr que los
destinatarios reflexionen acerca de ciertas normativas élicas propias de la funcion pablica, el medio impreso
se muestra como aconsejable. En cambio si nuestro propésito es que adquieran ciertas habilidades
comunicativas para la atencion al publico, entonces los medios auditivos o audiovisuales resultaran mas
aptos para logrario.

Respecto de las caracteristicas de los destinatarios, hay que tener en cuenta los habitos, destrezas,
conocimientos y recursos de la poblacién destinataria en relaciéon con las posibilidades y exigencias de los
distintos medios.

Con relacién a los recursos, es importante que los planificadores realicen un completfo relevamiento de
los medios que estan disponibles en el contexto del proyecto y que podrian ser utilizados por el mismo.

A veces sucede que se eligen los medios tradicionales cuando las organizaciones poseen
interesantes recursos no utilizados o estarian en condiciones de incorporar nuevas tecnologias en
condiciones ventajosas. Ejemplos de ello lo constituyen ia existencia del correo electrénico en muchas
instituciones que lo subutilizan y a simplicidad y economia del uso de la audio conferencia, recursos que adn
son poco incorporados a los proyectos de Educacion a Distancia.
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Un anélisis prolijo de fa disponibilidad de medios o de las posibilidades econdmicas para incorporarios
asegurara al proyecto un uso racional de los recursos existentes y le permitira una eleccién de los mismos
con mayores fundamentos y posibilidad de éxito,

Con respecto a la cobertura geografica y poblacional que alcanzara el proyecto, hay que tener en
cuenta que proyectos multitudinarios con una gran dispersién geogréfica tendran mas necesidad de
incorporar medios masivos y de gran alcance que aquellos proyectos acotados en el espacio y en la
poblacién.

La duraciébn de un programa también es un criterio a analizar en el momento de seleccionar los
medios para desarroltarlo. Cuanto mayor sea el tiempo asignado mas se justificara la eleccion de medios de
complejo desarmollo y de alto costo, ya que un uso reiterado de los mismos amortiza la inversion inicial tanto
técnica como econodmica. Por lo contrario un programa de corta duracién, tal vez no lo justifique.

Es importante dejar en claro que una buena seleccidén de los medios a utilizar en un proyecto de
Educacién a Distancia debera tener en cuenta todos los criterios enunciados. Por mas recursos que se
dispongan, no serd pertinente la eleccién de ningun 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 criterios, en el siguiente cuadro se muestra una clasificacion de los medios
disponibles para su utilizacion en la Educacion a Distancia.

Medios utilizados en la Educacion a Distancia

Medio Ejemplo:

‘Impresos Texto guia, Manuales, Unidades didacticas, Fotografias, Laminas.
Audmvbs Programa de radio, Audio casete, Audio conferencia.
‘ Audiovisuales. Emisién de T.V., Video, Videoconferencia.

‘ - | Computadora mas software herramienta.
Informéticos: - Computadora mas software tutorial.
Sistema multimedia.
) gg:z?:k!ae‘ de 12 Internet (Correo 'el_ectrdnirfo. For‘os de discusién, WEB, etc))
informéticas: - Videoconferencia digital, TV interactiva, etc.
[ —— L
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El facititador

El concepto de facilitador responde a una concepcién de educacion individualizada, esto es: se
atiende las caracteristicas del alumno pero se actua dentro de un sistema de educacidn colectiva.

Es diferente a la educacién individual pues en ésta el alumno se apoya demasiado en el profesor,
inhibiendo sus estimulos autodidacticos. De la educacién socializada se diferencia en que la ensefanza
colectiva implica la utilizacidn de los mismos estimulos para todos 105 alumnos. sin descender al proceso de
aprendizaje individual.

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

Si bien es cierto que los maleriales establecen un nexo entre las partes, es el faciitador el que cumple la
tarea de asegurar la efectividad de dicho nexo, poniéndose en contaclio 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 esias funciones se redefinan en la interaccién con los
participantes.

Sus caracteristicas principales son:

Atiende a la persona, ya que debe ser un sistemna 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 personatidad del sujeto y despertarle conciencia de sus posibilidades y limitaciones.

Existe una cooperacion entre el facilitador y el alumno, esto se da a lravés del trabajo de grupo, en
el cual, con el aporie 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 ensefanza.

El Profesor - facilitador

£l facilitador no es un profesor en el sentido tradicional, sy trabajo esencial no es transmitir

informaciéon. Debe ser un critico constructivo, que ayuda al alumno a salir de ciertas dificultades y explorar
NUEVOS CAMpOS.

£l principal objetivo del facilitador es capacitar al alumno para que trabaje por si mismo, piense por

si mismo y construya su propio cuerpo de conocimientos sobre la materia que estudia.

—— — N—
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Funciones def facilitador.

Las funciones propias del facilitador son:
+ Motivar y promover el interés de los participantes en el estudio de las temdticas propuestas.

¢ Guiar y/o reorientar al alumno en el proceso de aprendizaje atendiendo a sus dudas o
dificultades, aportando ejemplos clarificatorios.

+ Ampliar la informacion, sobre todo en aquellos temas mas complejos.
¢ Evaluar el proceso de aprendizaje seguido por fos participantes.
+ Participar en el disefio de las evaluaciones de aprendizaje.

¢ Intervenir, junto a los otros facilitadores del curso, en las reuniones de coordinaciéon general,
aportando datos dtiles 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 cédmo el trabajo del facilitador se vincula con los materiales
informaticos. La fuente basica de la informacién la dan los textos y el trabajo del facilitador cumpliria la
funcion de guiar esa informacién, ampliaria y resolver problemas encontrados en ella, orientar sobre ia
bibliografia y sobre los trabajos por realizar,

Este trabajo debe ser planificado; solo asi se facilitara la atencién individual al alumno.
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Nuevas Tecnologias de la
Informatica y la Comunicacién
Aplicadas a la Educacidn a Distancia

Las nuevas tecnologias permiten una mayor integracion de! alumno “distante” al proceso de
aprendizaje. Integrando sonido, movimiento, imagen y texto, se crea un nuevo sistema de ensefianza que
potencia al alumno y le permite estar mas involucrado en el proceso de ensefanza. Por estas razones, las
tecnologias aplicadas a la Educacién a Distancia se estdn expandiendo rapidamente, y los docentes de
programas de ensefianza a distancia, deben estar mejor preparados y organizados para incorporarlas.

Estar al tanto del equipamiento disponible y no deben dejarse llevar por la tecnologia, es una
condicién necesaria para que la incorporacién de nuevas tecnologias produzca mejoras en los programas de
ensefianza.

Como el factor mas importante para alcanzar el éxito en la Educacidn a Distancia es el grado con el
cual los facilitadores son capaces de producir actividades estructuradas con una buena aplicacion de la
tecnologia, a continuacién se presentara una breve descripcion de las tecnologias que hoy en dia se
encuentran disponibles en el pals.

Videoconferencia Interactiva

La Videoconferencia Interactiva es una herramienta eficaz que puede usarse en el ambito de la
Educacién a Distancia. Este sistema puede integrarse en los programas de Educacién a Distancia con una
adaptacion minima al plan de estudios de los cursos y puede disefiarse para favorecer la comunicacidn por
medio del video y audio bidireccional entre maltiples localidades.

Caracteristicas

La mayoria de los sistemas de Videoconferencia Interactiva utilizan el video digital comprimido para
1a transmisién de imdgenes en movimiento por medic de las redes de transmisién de datos tales como alta
capacidad Servicios Integrados 2 las Redes Digitales - (ISDN) Integrated Services Data Networks, E!
proceso de condensacién video imdgenes reduce la cantidad de datos transmitidos a través de las lineas,
transmitiendo sélo ios cambios producidos en los cuadros de imagenes. Por haber minimizado et ancho de
banda exigido para la transmisién de imagenes, la condensacion de video imagenes redujo también los
costos de transmisién.

Las Videoconferencias Interactivas, a menudo se transmiten por medio de lineas del tetéfono
especializadas denominadas T-1. Estas lineas trabajan a altas velocidades y son muy eficaces para esta
tecnologia, pero se alquilan por medio de circuitos especiales y tienen un costo de mantenimiento mensual
refativamente alto. Por otro lado, los costos de comunicacién se calculan en funcion de la distancia y en el
tismpo de comunicacién. Los sistemas de videoconferencia interactiva pueden operar a distintas velocidades
de transmisién de datos, es decir a varios fragmentos de capacidad de lineas T-1. Un sistema de
Videoconferencia Interactiva también puede compartic una linea T-1 con fa transmisién de otro tipo de datos
digitales como ser transmisiones de Internet o transferencias de archivos.

La Videoconferencia Interactiva normaimente es usada para conectar dos sitios remotos empleando
sofisticada tecnologia de computadoras. El centro de la Videoconferencia Interactiva es el codec
(codificador/decadificador). Este es el dispositivo electrénico que transmite y recibe las sefiales de video que
los miembros de la clase verdn en sus monitores de televisién. Puede ser mas facil de pensar en el codec
como un mddem sumamente sofisticado. Un mddem toma datos digitales y o transmite a través de las
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lineas de teléfono regulares. El codec toma las senales analdgicas, las comprime y digitaliza transmitiendo
las sefiales a través de las lineas del teléfono digitales.

Ademas de monitores de televisidn, otro tipe de eguipamiento es necesario para hacer una
Videoconferencia Interactiva exitosa. Pueden incorporarse varias de las tecnologias instruccionales de uso
mas corriente como ser: los videos, micréfonos, cdmaras, y computadoras.

Relativamente nueva fa configuracién “dial out”, permite el uso de lineas telefénicas mdltiples para
coneclar dos o mas sitios en la misma conferencia. Acceder a lineas multiples en forma simultanea puede
ser muy dificil en localidades pequefias. Ademaés, el costo del uso del cableado telefénico puede ser
prohibitivo. El costo de la llamada se multiplica por el numero de lineas utilizadas en la conferencia.

Ventajas y Limitaciones de la Videoconferencia Interactiva

Limitaciones

Ventajas

Permite "en tiempo real' establecer
contacto visual entre los estudiantes y el
instructor o entre estudiantes locatizados en
sitios remotos.

Soporta el uso de diversos medios de
comunicacién: Las pizamras, documentos
electrénicos, escritos a mano y videos
pueden incorporarse a la transmisién.

Los costos iniciales del equipo y el
arrendamiento de las lineas necesarias para
transmitir realizar las videoconferencias pueden
ser prohibitivos.

Las compaiias que producen los equipos
desarrollan sus  propios métodos de
condensacién de imagenes 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
sélo se cumple en cierto grado.

A menos que el instructor no realice un
esfuerzo adicional, los estudiantes remotos
pueden permanecer desinvolucrados con el
curso.

Permite la conexién con experios de ofras
situaclones geograficas.

Si {os audiovisuales, como videos,
escritos y documentos electrénicos no se
preparan apropiadamente, los estudiantes
pueden perder un tiempo valioso al leerlos o
tratar de entenderlos.

Puede proporcionar acceso para los
estudiantes de necesidades especiales.

Si la transmisidn entre los sitios no es
reatizada por los medios mas convenientes, los
estudiantes pueden observar “las imagenes con
fantasmas" cuando ridpidos movimientos
ocurren en tiempo real.

. Lo
Provee un' .acceso "adicional a ' fos
estudiantes de sitios remotos,

Las videoconferencias interactivas pueden ser una herramienta instruccional muy eficaz para el educador a
distancia. Como con otras tecnologias, su utilidad esta directamente relacionada a que el instructor entienda
sus beneficios, limitaciones y fas distintas estrategias de utilizacion.

e ———— e ———
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Television Instruccional

La Televisién instruccional (TV1), es un sistema efectivo para la distribucién de contenidos a distancia que
puede integrarse en el plan de estudios en tres niveles basicos:

Sola teccién: Los programas emitidos tratan un solo tema especifico o desarrollan un solo
concepto, proporcionando una introduccidn a ta leccion, una apreciacion global del tema, o un resumen.

Unidad selecta: Son una serie de programas que proveen el contenido {undamental de una
o0 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 leccién en
un curso completo de duracidn variable, La TV se integra con otro tipo de materiales instruccionates como
por ejemplo; materiales impresos.

La TV instrucclional puede ser:

Pasiva, es la que involucra programas pre-producidos que son distribuides, generalmente, por
videocasetes o por tecnologias basadas en la transmisidn de imagenes como el cable o satélite.

Interactiva, es la que mantiene las oportunidades de {a interaccion del espectador con un instructor
en vivo o en un sitio lejano. Por efemplo, la televisién bidireccional con audio bidireccional les permite a
todos los estudiantes ver y actuar reciprocamente 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 lodos los estudiante distribuidos en diferentes sitios se puedan ver

entre si.

Ventajas y Limitaciones de la Televisidn Instruccional

Ventajas Limitaciones

Imagenes y movimiento pueden
combinarse en un solo formato para que
puedan ilustrarse conceptos complejos o©
abstractos a través de la simulacion visual. La
frase: "una imagen vale mas que mil palabras”
suena muy verdadera.

La ‘Television Instruccional es una
manera eficaz de lievar a los estudiantes a
nuevos ambientes (la luna, un pals extranjero,
o a través de la lente de un microscopio).

Tiempo y espacio pueden derrumbarse,
para que puedan captarse éventos de manera,
de estar presentes cuando ellos ‘ocurran. N

Es muy eficaz para introduéir, resumir y
repasar conceptos.

Puede usarse eficazmente como una
herramienta motivadora.

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

Sin una produccién profesional, los programas de
TV instruccional completos parecen a menudo
amateurs. Una vez terminados, los programas de TV
Instruccional pueden ser dificiles de revisar, corregir y
actualizar.

Fijar auditorios interactivos para un programa de
TV Instruccional puede requerir de equipos, medios, y

°| de personal especializados.

La mayoria de los cursos pre-producidos de TVi
que usan medios de comunicaciéon 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 forma pasiva, sin la interaccién, su
efectividad instruccional puede limitarse.
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En el Disedo Instruccional para la TV Instruccional el desafio es pensar en términos visuales.
Tomando ventaja de la imagineria visual de la TVI se puede caer faciimente en excesos de disertacién. Las
maneras cuidadosamente planeadas de mostrar en lugar de decir pueden mejorar la efectividad instruccional
de la TV instruccional.

Porque los maestros y los estudiantes estan fisicamente separados por la distancia, el desafio del
maestro es reducir psicologicamente la brecha producida, no solo a través de un uso apropiado de Ja
tecnologia sino también a través def uso de practicas de la ensefianza eficaces. Una buena ensefanza debe
asegurar que se desarrolle una relacidn efectiva entre los estudiantes y el maestro.

Audio Instruccional

Las herramientas del audio instruccionales interactivas para el educador a distancia incluyen et
teléfono, audio conferencia, y radio de onda corta. Las Audio conferencias pueden ser solamente de audio o
pueden estar reforzadas por imagenes o transmisién de datos, lo que se denomina conferencia audio -
gréfica. Las Audio conferencias tipicamente utilizan el sistema de telefonia publica para enlazar dos 0 mas
sitios remotos.

Cuando en las audio conferencias parlicipan grandes grupos de personas se usan dispositivos
adicionales para reducir el ruido y la intefferencia, Entre los componentes técnicos de una audio conferencia
tipo pueden estar: Teléfonos sin manos 6 de manos libres, parlantes, micrdfonos; puentes de audio que
interconectan multiples lineas de teléfono y controladores de mandos de sonido, ademas de un conductor o
locutor que facilite las interacciones.

La conferencia audio grafica combina la tecnotogia para comunicacidén de voz con imagenes y/o
transmisiones de datos. Mientras ia voz sigue siendo el medio de comunicacién principal, los periféricos
audio gréficos proporcionan el componente visual. Los dispositivos periféricos audio gréficos incluyen fa
pizarra electronica, los videos, y la computadora personal.

Vontajas y Limitaciones do la Audio conferencia
Ventajas i Limitaciones ) -

La Audio conferencia es comparativamente mas barata| Se puede encontrar una resistencia inicial
de instalar, operarymantener hasta que los usuarios se familiaricen con el
equipo y sepan cémo usarlo eficazmente.

‘Usa fa tecnologia telefénica disponible y. por{Puede ser un tanto impersonal porque no

consiguiente, puede llegar 2 muchos estudiantes. transmite las sefales no verbales como et
: lenguaje corporal: sonrisas, gestos, abrazos,

i SO T e movimientos de la mano, etc.
. BN

Generalmente ,gs una (ecnologia muy fammar Lanlo para | Existen grandes restricciones en cuanto al tipo

jos maestms 1.,Como para - los eswdlantes y es|de contenido que puede entregarse en el

relat:vamen!e fécsl usar. - formato oral.

Es un medio mterachvo y pemiite la partecapaclon directa
de los estudsames y del instructor. Los estudiantes
tienen muchas pum:mdades para interaccionar con sus
pares, con el ‘instructor y con expertos remotos
invitados. -2 - .

Puede ser, muy efectiva cuando es usada en
combinacién’con otros medios incluyendo los materiales
impresos, el vidéo, y las computadoras.

e e ——
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El desafio en el disefo de un curso basado en el Audio, es aumentar al maximo las capacidades del
medio minimizando sus limitaciones. La ventaja mayor de la Audio conferencia es su capacidad interactiva
bidireccional. Su limitacidn mayor es la ausencia de comunicacion visual,

Generaimente, las técnicas Gtiles n~ara impartir una buena instruccién son las mismas
independientemente, si el maestro y el estudiante estan en la misma aula o separados por muchas millas.
Sin embargo, algunas técnicas de ensefianza son mas eficaces que ofras para las audio conferencias. Hay
que tener en cuenta que este es un medio Instruccional que carece de comunicacion visual.

Internet y la Educacion de Distancia

Internet es la red de computadoras mas grande y poderosa del mundo. Abarca 1.3 millones de
computadoras con direcciones de Internet que son usadas por mas de 30 millones de personas en méas de
cincuenta paises.

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

El correo electrénico {e-mail) - Como el correo postal, el e-mail se usa para intercambiar
mensajes u otre tipo de informacion con personas. En lugar de ser entregado por el servicio postal a una
direccion postal, el e-mail es entregado por software de Internet a través de una red de computacion a
una direccién electronica. Cartelera electrénica: pueden acceder a través de Internet a muchas
carteleras electrénicas de uso pablico. Dos de las mas comunes en Internet son USENET y LISTSERV
USENET es una coleccion de miles de grupos de discusidn organizados por temas, cubriendo el mundo
enter. LISTSERV también proporciona foros de discusion de una variedad de temas ordenados areas de
interés especial.

World-Wide Web, (WWW) la Web es una excitante e innovadora herramienta de Internet.
Oficialmente WWW se describe como una amplia drea hipermedial de recuperacién de informacion 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 (imagenes, textos, datos, sonido
y video) disponibles en Internet. Software popular. como Netscape e Internet Explorer, facilitan la
navegacion y uso de la Web. La unidad basica que conforma la WEB es la "home page” 6 “pagina de la
casa."” Donde cada organizacion e incluso cada usuario individual puede ¢rear un siio que contenga
toda ta informacidn que les interese presentar. Las capacidades del hipertexto de la Web faciitan el
enlace de la informacion dentro de su propio sitio e inclusive con olros sitios de la Web

Las Posibilidades instruccionales de Internet

Los educadores a distancia acostumbran a usar Internet y ta Web para que los estudiantes obtengan un
basico entendimiento de como navegar y obtener las veniajas de estar conectados a una red mundial de
computadoras.

Las posibilidades instruccionales que brinda Internet pueden sintetizarse en:

Usar el E-mail como medic de correspondencia informal: La retroalimentacidn por parte de!
puede recibirse mas rapidamente que los me: sajes enviados por correo. Los estudiantes pueden leer
los mensajes a su conveniencia y fAcilmente pueden guardarlos para ser utilizados mas tarde.
Establecer una cartelera electrénica del curso: Los estudiantes a distancia trabajan a menudo en
aislamiento sin la ayuda y apoyo de sus compaderos. Preparando una cartelera electronica se puede
alentar la interaccion entre estudiantes, Con una conferencia de clase por computadora, los estudiantes
individuales pueden mandar por correo sus comentarios o pregunias 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. asi como nuevas
actividades, test con sus respuestas.

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

—

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENDIZAJE. Ignacio de la Rosa R.
UNAM



CONCEPTOS BASICOS. 23

EDUCACION
VIRTUAL.

Universidad Virtual

A continuacién se presenta algunas de fas definiciones de Universidad Virtual que se han recopilado
durante el transcurso de esta investigacion:

11 La Universidad Virtual provee educacion a distancia, utilizando para ello los sistemas de
telecomunicaciones y redes electrénicas con el apoyo complementario de herramientas didacticas
desarrolladas en mullihipermedios tales como discos compactos, Internet, produccién de material
audiovisual e impreso como medios tecnoldgicos que rompen {as barreras y las limitaciones de la educacion
tradicional,

1.2 La Universidad Virtual lleva a cabo un sistema de ensefianza y aprendizaje que opera a
través de las mas avanzadas tecnologias de lelecomunicaciones y redes electrénicas, por medio de las
cuales se ofrecen cursos en los niveles de preparatoria y profesional asi como programas de maestria y
educacién 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 y autoaprendizaje)

¢ Laboratorios {donde se hacen ejercicios practicos e investigacién)

¢ Cublculos de profesores (donde se consulta con los profesores) Auditorios y Salones de
Conferencias (para coloquios, congresos y otros eventos especiales).

¢ Actividades Culturales y Artisticas.

¢ Espectaculos.

¢ Areas Sociales (para estudiantes y para profesores).

¢ Publicaciones especializadas y de difusién.

¢  Grupos de Interés y Asociaciones.

+ Areas Deportivas.

s Areas Comerciales.

¢ Areas Administrativas.

Vistos como procesos:

¢ Aprendizaje.
+Ensefanza.
+Investigacion.
+ Socializacion,

f e e e e —————
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1.3 La universidad virtual, no tiene sitio, ni esta 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 fa universidad distribuida, porque ésta es el mismo
concepto rigido en el cual los estudiantes tomardn cursos aqui y alld, o quizd apoyados en
videoconferencias, para cumplir con un programa académico tradicional. Lo dnico nuevo que introducen es
que los alumnos podran 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 si es una buena idea.

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

1.5 La Universidad Vintual es una comunidad compuesta por académicos y estudiantes, no por
maquinas y satélites. La Universidad Virtual busca extender e! servicio educativo a publicos nacionales e
internacionales, enriquecer y ampliar el aprendizaje de los alumnos asi como proporcionales flexibilidad en
tiempo y espacio, crear y difundir una nueva concepcién de la ensefianza que utilice racionalmente la
tecnologia, fomentando el desarrollo de grupos multidisciplinarios y cooperativos en el disefio y gestion de
programas educativos, promoviendo la investigacidn educativa y amplia la cobertura geogréfica de [a abor
docente de los catedraticos mejor calificados con el fin de beneficiar a un mayor nimero de alumnos,
actualizando, desarrollando y apoyando académicamente a un ndmero cada vez mayor de personas
mediante la recepcion y transmisién de cursos y tele conferencias en vivo que permitan establecer un
intercambio de opiniones entre los diversos publicos participantes.

1.6 La Universidad Virtual propone una institucion sin recinto, un sistema de educacion basado
en aprendizaje vitalicio y en la interaccion ciberespacial, en donde el estudiante asume la necesidad de
aprender y establecer su propio ritmo de autnaprendizaje. Es un enfoque novedoso donde fos titulos no
generan jerarquias y que promueve la globalizacién del proceso de ensefanza. Su principal propdsito es
educar a personas mas capaces, responsables, criticas y cooperativas, que propongan soluciones factibles
a los problemas que aquejan a fa humanidad.

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

1.8 La Universidad Virlual es una enorme red telematica conformada por bibliotecas, redes
electronicas y laboratorios viruales que interconectan &reas geograficas distantes generando mayor calidad
y motivando el aprendizaje a distancia.

1.9 La Universidad virtual es en realidad una institucion global que sirve a los estudiantes desde
todas partes y que podra fomentar sobre el sistema externo del grado de cualquier universidad tradicional
del mundo y a la vez se ofreceran grados ampliamente de dispersién sin tener que asistir a las clases
fisicamente.

1.10 La universidad virlual se dedica al estudio interdisciplinario y a un anglisis de barreras entre
especialistas. Es asi como podemos afirmar que esta constituida por equipos de investigacion, cada equipo
debe tener expertos en disciplinas diferentes, debe estar conformada por grupos de estudiantes, asi la
ordenacion de miembros depende de su especializacién externa. Ellos se evaitian con base en su
contribucién. Al estudiante se le da entonces un grado virtual, el grado virtual indica la participacién en el
proceso interactivo e interdisciplinario.

1.114 La universidad virtual es meramente una red de |a investigacion interdisciplinaria que sirve
como medio para compartir sus resultados. Cada investigacion tiene un representante sobre la asamblea de
la Universidad Virtual, ef equipo debe alcanzar un consenso sobre como lanzar su voto central, la funcién de
fa Universidad es informar, conectando a la gente quien esta interesada en la investigacién del mismo tema.

e ——— e e—— ]
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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 paries del mundo, para alentarlos a trabajar juntos en
maneras interdisciplinarias.

1.12 La Universidad Virtual es un cxtalizador para el cambio dentro det munde 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 area que no importa porque
estos especialistas pueden tener un foro propio, un equipo de investigacion tiene el mundo entero para
buscar en e! mismo tema desde diferente disciplina, La Universidad virtual puede verse como el corazén
perdido del mundo académico.

1.14 La Universidad Virtual ofrece una sofisticada linea 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 interaccidon de jos procesos tradicionales de vida universitaria. Se
corregiria mas a la etapa actual de desarrollo, para rechazar la jornada inspirada y referida a las lineas de
las universidades tradicionales.

1.15 Hacia una concepcidn de la Universidad Virtual, podemos determinar los siguientes tipos de
universidad virtual:
¢ La universidad virtual formalizada

¢ La universidad virtual electrénica

¢ Caracteristicas de la universidad virtual, (componentes de la universidad virtual):

¢ Elaula electrénica,

+ Elaula inteligente, {aula virtual),

¢ La tele clase (Audio conferencia, la tele conferencia audio grafica, la tele conferencia electronica),
El laboratorio virtual: de la ficcién a la realidad.

1.16 La Universidad Virtual es fa promotora de una globalizacion educativa a través del acceso

electronico e informacién y expertos en todo el mundo; propicia en los alumnos et desarrolio de un tipo de
pensamiento constructivo y creativo y ofrece al profesor la oportunidad de trabajar en catedras colectivas.

1.17 Lta Universidad Virtual es lograr un proceso de ensefanza - aprendizaje en el cual la
tecnologia toma un papel significativo como apoyo al profesor y al alumno, sin importar el tiempo y el
espacio en el que se encuentre cada uno, caracterizdndose principalmente por fa apficacién combinada de
las telecomunicaciones y de la multimedia en el proceso de ensefianza - 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 integracidn d= medics come audio, video, sunido, imagenes, texto,
animacion, entre oiros.
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Algunas de las caracteristicas de este modelo son descritas a continuacion:

1.Utiliza los medios y recursos de las redes de comunicacién electrénica, en el ambiente educativo.

2. Introduce el término de aprendizaje a distancia, concebido no solo como el medio de compartir
escritos y lecturas, sino también, como el amplio rango de tecnologias de comunicacion interactiva que nos
fibera del modelo tradicional de difusién y comunicacién.

El aprendizaje a distancia utiliza términos como a tele-ensefianza, la cual puede ser definida, como el
proceso de ensefianza- aprendizaje desarrollado mediante actividades basadas en redes de comunicacion.
Permite el uso del correo electrénico para la discusion de ideas. simulaciones en ambientes multiusuarios,
video conferencias.

Mucha de la ensedanza continda siendo administrada en forma sincronica, en un momento dado, en un
lugar determinado, aunque algunos componentes asincronos son incorporados.

Implica ia inmersion del proceso de ensefanza aprendizaje en las Redes de Comunicacion, de tal manera
que, haciendo uso de sus miitiples posibilidades, se obtiene una puerta abierta al mundo actuatizado de la
investigacidn.

3. implementa el Aprendizaje Distribuido, modelo que permite que el docente, los estudiantes y los
contenidos estén localizados en diferentes sitios, no centralizados, de tal forma que ia ensefanza y el
aprendizaje ocurren independientemente del tiempo y 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. Permite {a creacidn de Libros de texto electronicos en multimedia interactivos integrando imagenes,
sonido, y ofros archivos binarios. Estos textos pueden incluir hiperencadenamientos para permitir el
aprendizaje exploratono ¢ pueden permanece: ‘ineales para proveer mas control sobre el contenido

5. Genera Materiales de lectura e instruccionales en linea caracterizados por hipentexto, imagenes,
sonido, video, animacién, y combinaciones de otros documentos.

6. Suministra Acceso a sistemas remotos. Los encadenamientos, a través de INTERNET pueden
suministrar acceso a recursos de librerias y a olras bases de datos académicas, independientemente de la
vanabilidad de su ubicacién geografica.

7. Permite Comunicaciones asincronas entre los estudiantes y ios docentes: Esta tecnologia permite
que los estudiantes elaboren y envien sus asignaciones, proyectos y evaluaciones a través de medios
electrénicos pero también pemmite las discusiones sincronicas del grupo, en ambientes virtuales, donde
usando el Web los integrantes del curso se pueden reunir y discutir formalmente e informaimente la
asignacion o lograr las metas dei proyecto del grupo. Ofrece una gran cantidad de formas para lograr
sesiones de tormentas de ideas, donde todos {os participantes estan actualmente, virtualmente presentes.

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

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

10. La informacion se encuentra almacenada en medios maynéiicos, permitiendo que el individuo
tenga libertad de movimiento dentro de la informacion, avance o retroceda a cierto tema y profundice en un
tépico determinado.

11. Ef individuo toma el tiempo necesariu para aprender, organizando el tiempo en la manera que mas
le convenga.

12. La informacioén puede ser presentada en forma mas clara y concisa, permitiendo ademas que el
individuo involucre su propia creatividad, pudiendo dar su propio significado a la Informacion.

La ciencia de fa informacién y la tecnologia del cémputo han constituido en nuestra época un nuevo
paradigma, cuyos efectos han llegado a todos los campos del conocimiento, cambiando las formas de!
pensamiento cientifico, ocupando un papel central en la actividad econémica y en las formas de
organizacion, causando un impacto politico, social y culturat tan amplio e intenso como la mecanica clasica
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 enseiianza 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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Educacion Virtual

De tal forma la educacion virtual esta intimamente ligada a los conceptos de Universidad virtual; por
lo que a continuacién se dan las siguientes definiciones:

2.1 La educacién virfual es una entrega de alta tecnologia de Ia ensefianza y el profesor aprende una
nueva experiencia que le permite estar en una ubicacion diferente de fos participantes. £s algo totalmente
diferente al concepto tradicional de aula, y lleva un nuevo conjunto de expectativas para las dos partes
involucradas tanto para ei profesor "presentador” como para el participante “remoto”.

2.2 La educacién virtual marca una primera premisa para cualquier planificador de una Universidad
Virtual, serd la de tratar de llevar en forma paralela, educacién donde antes no la habia, sin superponerse a
la accién de la Universidad Tradicional sino esta en condiciones de brindar una educacién mejor. Cuanto a
mas gente posibilitemos el servicio de educacion, tendremos menores costos relativos (inversion por
alumno) y mayor impacto en el mejoramiento de nuestra sociedad.

Por lo tanto este tipo de alumno necesitara 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 practica un intercambio rea! o dialéctico que le permita incorporar et conocimiento.

Por lo tanto, bien podemos afirmar, que la educacién virtual, no es para todos o por lo menos no (o
es, si lo planteamos en el sentido tradicional de un emisor (profesor) que opta por un modelo (video, audio,
texto) y un receplor que no esta preparado para coordinar su aprendizaje, con una lipologia distinta a la de
su personalidad. £n la educacion tradicional, el material educativo que se ensefa, se agota en si mismo o en
un trabajo practico posterior.

£n la educacidn virtual, esto no debe existir, ya que los estimulos educativos y sobre todo los
encontrados en Internet, no provienen de una fuente sino que existe definitivamente una fuente inagotable
que esta actualizandose dia a dia.

2.3 Ensefar (y aprender) en un ambiente " virtual" es muy diferente a hacerlo en el ambiente de una
clase normal: en primer lugar, el proceso de ensefiar se prolonga y distribuye en el tiempo en lugar de estar
restringido a una fecha y duracién precisas y rigidas. Esto nos libera de tener que cubrir apresuradamente
tépicos para “cumplir’ con plazos preestablecidos.

Lo que sg mas, |2 eduracidn virdual no requiere 1na presentacidn o una "puesta en escena” de
infraestructura como una clase presencial. £n lugar de esto, destina ese tiempo a organizar el curso, definir
asignaciones para los estudiantes, responder a sus preguntas y analizar su trabajo calificandolo asi como
resolver “problemas de tecnologia®.

Ei beneficic mas evidente de la educacidn virtual reside en que brinda a estudiantes y profesores
mucho mas tiempo y flexibilidad en términos de plazos y desplazamientos.

Si bien hay plazos estrictos para entregar los trabajos, ios estudiantes disponen de mucho més tiempo
mientras tengan un teléfono cerca para poder llevar adelante su tarea (esto agrega dias o semanas que
antes se perdian en traslados) y permite que la educacién no sea interrumpida tan facitmente por viajes o
traslados.

e e e e e e
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El solo hecho del incremento de la interaccién personalizada entre docente y alumnos constituye por
si sélo el més grande de sus logros desde el punto de vista del disefio Instruccional; es dificil imaginarse
cémo podria lograrse semejante interaccidn entre todos los estudiantes en un aula tradicional.

Ademds, de hecho, permite disminuir el nimero de los grupos formandotos por afinidades y ademas
es posible incluir fAcilmente expertos externos.

2.4 La informatica es un complemento de los métodos tradicionales de ensefianza; ella permite crear
un nuevo tipo de relacién entre el ulilizador, la informacién y el educador. Por esto podemos definir la
educacién virtual como la estimuladora en {a utilizacién de la informatica en la educacidn, aplicandola como
un medio para el aprendizaje de individuos. Donde podemos mencionar:

Tele-ensefianza. Tele-Tutoria. Tele-Seminario Auto estudio Produccién de materiales Sistemas de
ensefianza.

2.6 La educacion virtual es fa integracion de sistemas informaticos de apoyo a las tareas de
enseflanza y en investigacién de nuevas arquitecturas de sistemas informaticos cooperativos, donde
intercambian opinionés y experiencias un grupo de personas dirigidas por un emisor.

2.7 La Educacién virtual se consideraba que era una herramienta eficaz como apoyo a la ensefianza
convencional y no como un sustituto de ésta. Pero hoy pienso después de haber leido un par de articulos de
Internet que la Educacién virtual nos permite desarrollar una nueva forma de ensenanza en la cual se debe
utilizar de un modo racional y coherente las posibilidades que nos ofrecen las tecnologias actuales. Todo ello
ademas, sin sacrificar los recursos didacticos inherentes a la farmacion presencial y aportando una mayor
flexibilidad tanto en horarios como en el acceso a informacién complementaria, y una gran variedad de
nuevas posibitidades lo cual, a ia larga, disminuye los costos formativos y hace los cursos mas versaliles.

Asi pues combinamos tas tecnologias disponibles (multimedia, Internet, etc.) en una perfecta simbiosis
creando un sistema metodol6gico que permite al alumno acceder a un matenal formativa dinamico, flexible y
atractivo, haciendo especial hincapié en la versatilidad y facilidad de uso del sistema, asi como en su
robustez y viabilidad en la utilizacion cotidiana en el mundo real, teniendo en cuenta las limitaciones y trabas
jmpuestas por agentes externos con que nos encontramos diariamente, como puede ser la manifiesta
congestion y saturacién de las redes telefénicas, etc., que hacen inviable a corto plazo y con costos
razonables, opciones inleresantes como puede ser el caso de la video-conferencia o la pizarra compartida
por varios alumnos, efc.

2.10 La educacidén Virtual se puede decir que pretende desarrollar cursos y ofras actividades
educativas sin que todos los participantes tengan que estar simultaneamente en el mismo lugar Esta
apoyada intensivamente de las tecnologias de las telecomunicaciones, permitiendo {a interactividad 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 comunicacién entre profesores y
alumnos o alumnos entre si, fuera del acto de las clases es mucho mejor.

2.11 En la Educacidn Virtual no ce requiere de una presentacidn con infracstructura cemo una clase
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 mas tiempo para pensar
més profundamente.

2.12 La Educacidn virtual impulsa el pensamiento refiexivo alentando a los estudiantes que tienen
dificultades para expresarse o a Jos que no dominan el idioma, llegando a la contlusidn que la Educacién
Virtual incrementa la capacidad de pensamiento critico y [as habilidades para resolver programas practicos.

e
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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 gue sin su
esfuerzo e interés cualquier iniciativa en este campo esta orientada al fracaso. Pese a ello en las
instituciones carecen habitualmente de mecanismos de incentivacién (econdmica o de otro lipo) para motivar
y recompensar el esfuerzo que los facilitadores tienen que hacer para adaptar su forma tradicional de
ensedar a las nuevas modalidades.

El facilitador debe enfocar la atencién de los participantes en un monitor, mas que tenerlos dentro de
un aula. El monitor es mas pequeiio que el aula.

De alli que el papel de!l educador se transforme en un hibrido entre un profesor tradicional, un
conductor televisivo o radial, un companero de trabajo, un navegante (en el sentido de quien trabaja con las
cartas nauticas que permiten a un barco dirigirse de un puerto a otro) y un preparador intelectual (a la
manera de un preparador fisico deportivo, pero tomanda como eje el intelecto).

Otro grupo de consideraciones se refieren a los aspectos metodolégicos que van apareciendo y hacen
prever cambios que tendrdn 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 los objetivos que se deben cumplir con esta nueva educacién. Sin duda alguna el
facilitador debe interactuar mucho mas con los estugiantes fuera del horario de clase para resolver dudas o
simplemente para responder su correo electrénico,

2.- Ahora bien, se debe tener un estudio muy bien disefado con los objetivos que debe cumplir un
facilitador en esta nueva ensefianza, esto debido a que se puede presentar dificuitad de aceptacion por parte
de los profesores. Estos sintomas pueden ser iguales a los que los usuarios de las empresas sintieron
cuando sus puestos pretendian ser automatizados por computadoras o que todo su ambiente de trabajo
cambiaria de lo manejado manuaimente a una pantalla de una computadora.

3.- La aplicacién de la tecnologia del satélite en la educacion, involucra cambios en el proceso de
ensefanza - aprendizaje y en el modelo educativo tradicional. En primer lugar, la seiial se produce en aulas
transmisoras donde se encuentra el profesor emisor. Su clase siempre debe ser planeada en coordinacion
con un productor de televisidn con el fin de que ambos logren explotar al maximo las caracteristicas del
medio.

4.- Con 1a fusion de ia informalica con las comunicaciones {2 teleinformatica), se ha converidn 1a
computadora en un fabuloso apoyo para el docente; gracias a sus diversas prestaciones tomo la produccion
de acetatos a color, la edicion, ta multimedia, o 1a comunicacién simultanea de voz, datos y video es ya una
verdadera revolucién, Por ello algunos docentes estdn pasando directamente de la tiza y el tablero a
modernos sistemas de tele conferencia, sin haber trasegado por ayudas educativas intermedias como son el
retroproyector, las diapositivas o 1a micro ensefanza

5.- Aun asi, los multimedios (ayudas educativas con el soporte de la computadora) estan siendo
subutilizados por la mayoria de actores que intervienen en la gestion, {a docencia y la capacitacion, at
permitir que pasen de largo los beneficios de la teleinformatica educativa para un amplic sector de la
poblacién potencialmente activa. Todos estos cambios indudablemente comprometen al profesor a aprender
sobre ambientes virtuales de tele clase, tele trabajo y tele asesoria. Divulgar paquetes de software para
transmisidn de voz e imagen en Inlernet. Conocer metodologias para el disefio de paquetes auto educativos
para implementarlos en ambientes Intranel y Exiranet.
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6.- Las consecuencias pedagégicas impficitas en todo esto nos dan idea del largo camino que aun
queda por recorrer, sabre todo porque la gran mayoria de aportaciones al campo de la informatica educativa
se quedan todavia en el &mbito de computacién, det software denominado " educative “ o utilizacién
indiscriminada de dispositivos y herramientas sin una base educativa suficiente. Todo ese largo camino a
recorrer implica un tiempo de adaptacién, pero realmente ; cuinto es el tiempo del que se dispone para el
profesor? ;Durante qué iapso 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 fodos los alumnos trabajen al mismo tiempo en la misma actividad, se preparan entonces aclividades
simultaneas pero diferentes en donde el maestro puede trabajar en cada sesion con un grupo diferente de
alumnos.

El facilitador, hombre libre, ciudadano libre, es consciente de que ensefia a otros hombres y a otros
ciudadanos igualmente libres, Los principios de su ciencia pueden ser discutidos. El profesor transmite
conecimiento e informacion. El conocimiento es esa informacién 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 comunicacién en la diversidad de pensamientos beneficia. La
comunicacion es conversacién y la conversacién es comprension, una ventaja educativa que las maquinas
dificiimente pueden aportar.

La universidad debe formar a los hombres segun un ideal. Para ello requiere un sistema coherente

que rija sus finalidades y sus posibilidades. Sélo asi ese ideal se cumple y da sus frutos: el hombre que una
sociedad desea, La ensefanza virtual derriba las barreras del aula tradicional,

e e — S—
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El papel del estudiante en la universidad virtual

El estudiante local puede recibir clases con profesores de otros paises. Al finalizar el curso, el alumno
ademas de aprobar su materia puede recibir créditos de 1a universidad que impartio 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 0 escuchar
una conferencia especializada. La Universidad Virtual puede conectar la universidad que distribuye el
programa y recibirio. 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
graficas que vaya el profesor a presentar en esa sesién. El alumno recibe desde el primer dia de la clase {2
programacién total, por sesiones, de lecturas, tareas, trabajos y fechas de exdmenes. También un
compendio con el todas las sesiones, lecturas de articulos, notas, casos, etc., que el maestro vaya a
referirse durante el semestre. Esto varia dependiendo de la clase.

El alumno virtual forma parte de la denominada vanguardia tecnolégica en educacion a distancia. €l
ambiente educativo virtual permitird frenar un poco la migracién del campo a la ciudad en busca de centros
educativos, pues seran 10s centros educativos quienes a través de fos medios de comunicacién buscaran al
campesino, quien a su vez serad un agente multiplicador de la cultura ecoldgica al acceder a un mejor nivel
de instruccidn y formacion integral.

Asi mismo, la implementacién del Aula Virtual permitird frenar un poco la tala indiscriminada de
bosques, debido al reemplazo del papel por el medio magnético. Favorecera {a desconiaminacion ambiental
al aminorar los desplazamientos al interior del casco urbano en busca de los distintos centros educativos y
se aliviara el caos del trafico capitalino.

En términos culturales, el efecto ambiental del Aula Virtual implica cambios tales como: la
globatizacién del saber en todas las areas de! conocimiento, la modificacion del comportamiento en las
relaciones alumno - maestro, la familiarizacion del estudiante con las diversas expresiones culiurales
navegando a través de las redes, la emergencia de un nuevo espacio cultural para relacionarse con los
demas, el renacimiento de nuevas actitudes en la visidén cosmopolita de un mundo amplioc y cambiante.

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

1.Lcs estudianies dedican mucho mas Lempo para pensar a profundidad ios temas antes de
discutirios y los profesores en forma constante a dar estos requerimienios con bastante anticipacién, asi
como responder a las preguntas de otros compafieros en forma diaria.

2.En una clase presencial, si el proizsor hace una pregunta, puede lograr que tres o cuatro
estudiantes respondan con sus ideas espontaneamente; en el aula virtual, los estudiantes tienen mas tiempo
para meditar sus respuestas y organizarfas en periodos mas largos (a veces horas o dias) y cada uno da
una respuesta. Esto no solamente impulsa el pensamiento reflexivo sino que alienta a los estudiantes que
tienen dificultades para expresarles fluidamente en {a clase (por ejemplo, los que no dominan el idioma).

3.Sin embargo, ninguna evaluacién o investigacion de cursos que se conozca muestra esto como un
resultado de los ambientes “virtuales” en los que nos estamos moviendo de hecho. probablemente porque
éstas clases de capacidades (Ej.: pensamiento critico. solucién de problemas) no son medidas en forma
directa por los medios tipicos a través de los que se toman examenes y se otorgan titulos. Creo que éste es
un aspecto del aprendizaje virtual que merece mucha mas investigacion.

e ——— A e ————
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No hay duda acerca de que ser un profesor o estudiante virtual aumenta ciertas habilidades y
capacidades. La interaccién virtual requiere buenas capacidades de comunicacién (especialmente escrita).

También hacen falta habilidades en el uso de computadoras si viene no en un nivel muy "técnico”, 1a
habilidad para aprender a usar nuevo software y resolver sus problemas es indudablemente la mas
importante habilidad tecnolégica requerida.

Un aspecto muy importante para la ensefianza / aprendizaje virtuales son las consecuencias que
traeran 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, cafeterias, gimnasios,
dormitorios, estacionamientos, etc.) cual serd exactamente ef rol de la institucion educativa? Obviamente la
provisién de PC's se vuelve critica aunque pueden obtenerse privadamente,

La administracion incluye el procesamiento de admisiones, registrar los alumnos, cobrar las cuotas,
manejar las becas y otorgar los titulos. Si bien todas estas funciones pueden en Ultima instancia ser
realizadas en forma electronica, requieren personal y gerenciamiento.

Deberia resultar claro que la educacién virtual traera cambios significativos al sistema educacional.
Algunos seran pasitivos, otros pueden ser negativos, otros sélo seran diferentes a lo conocido.

El proceso de enseiflanza aprendizaje tradicional utilizado desde hace tiempo en ias aulas de clase, en
el cual el profesor imparte su clase y los alumnos reciben los conocimientos, requiere de una modernizacion
que facilite al profesor la transmisién de sus conocimientos y {a asimilacion de los mismos por parte del
alumno. Esta necesidad ha dado origen a una constante bisqueda de herramientas educativas que permitan
hacer uso de tecriologias de apoyo a la ensefanza con el fin de: vencer barreras que impiden la realizacién
del proceso, susientar {os conocimienios que el profesor trata de comunicar y permitir que el proceso de
fransmision recepcion se realice de manera efectiva.

La prospectiva basada en la planeacidn mediante la metodologia de escenarios futuros nos anuncia,
que “para los proximos diez afios el 40% de las universidades exisientes hoy habran desaparecido,
desplazadas por las instituciones educativas que utilicen las nuevas tecnologias de educacién virtual"

Los nuevos escenarios educalivos y empresariales le estan permitiendo a la universidad y a las
organizaciones inteligentes un nuevo servicio al alumno trabajador, o al alumno de la provincia, y 2 sus
clientes externos medianie practicos 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 capacitacién de las empresas gue quieran ser competitivas en el mercado. El cambio que ha
tenido la tecnologia educativa en los ultimos cinco aflos no se ha compaginado con el desarrolio de los
métodos didacticos en el aula de clase. Para plantearle a sus alumnos un nuevo paradigma en la educacion,
el profesor adn lo explica usando tiza y tablero cuando de hecho existen nuevas técnicas y metodologia
educativa para innovarlas hacia el aula,
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Desarrollo y Utilizacién
de Sistemas de Enseiianza

Asistida por Computadora
(EAC)

INTRODUCCION

Hablar de computacién, es hablar de un tema apasionante en todos fos sentidos, nos hace sofiar
sobre el futuro, nos hace discutir sobre las tecnologias apropiadas y sus costos, las politicas para desarrollar
una industria, institucién y un pais. Pero fundamentaimente hablar de computacién o informatica es hablar
de la necesidad de recursos humanos capacitades, 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 computacién es hablar de educacién. No en balde se habla ya de la nueva sociedad de la
informacion, de la Informatizacién de la sociedad. ;Se estd preparado para este cambio?, ;Se estd
preparando a los estudiantes para este cambio?, ;Se estd preparando a las personas para decidir y
conducir este cambio?.

En los comienzos de la era informatica, los maestros vieron a la computadora como un instrumento
temible. No sabian qué hacer con ella, no la comprendian y no podian, por lo tanto, transmitir nada a sus
alumnos. Hubo un momento de optimismo. Fue cuando aparecio el lenguaje Logo, un sistema intuitivo y
sencillo, creado por Seymourt Papert en el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT). Su difusién
contribuyé 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, e principal, era un instrumento para ensefar. Sin
embargo, una vez mas, el sistema educativo tomé por el rumbo equivocado: "Se abrieron los laboratorios de
informatica, que sacaron las computadoras de las aulas...". En esos laboratorios de informatica se redujo 2
las computadoras a ser sélo objeto de estudio. Es claro que para aprender algo de las computadoras en
educacién, sobre todo en ef caso de adullos, no se tiene que volver a explicar desde el principio como son
las computadoras, para eso hay muchos textos de iniciacion a las computadoras. Y asi se perdid, casi por
completo, su funciébn mas poderosa en la escuela: [a de ser un maravilloso instrumento para aprender.
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EL APRENDIZAJE EN LA INFORMATICA.

De acuerdo con los sicologos el aprendizaje es la clave del comportamiento “inteligente”. Una
definicién del aprendizaje seria la facutad de adaplarse respecto al mundo extenor, modificando las
estructuras intemas que rigen el comportamiento para aceptar o hacer suyas estas nuevas relaciones con el
mundo externo. En términos de conacimiento, es el modificar las estructuras menlales, para relacionar e
incrementar la informacibn nueva y sobretodo aumentar con ellas la capacidad de inferir, deducir y generar
nuevo conocimiento. En consecuencia, el aprendizaje es el internalizar no solo informacin, sino
mecanismos para seguir aprendiendo. Uno de los problemas actuales de la Compulacion (en su rama de
Inteligencia Arificial) es la formulacidn algoritmica del comportamiento humano y en particular del
aprendizaje.

La dificultad de los problemas que conlleva el aprendizaje son en general bastante mas dificiles que
aln los problemas tedricos clasicos de la Informatica (por ejemplo determinar lo “computable”, o saber
cuantos pasos o transformaciones minimamente se necesitan para realizar una operacion). Una parte de
esta dificultad proviene del hecho de no poder acotar hasta doénde el aprendizaje llega o cuales son sus
métodos.

Existen tres tipos de aprendizaje:
- El Aprendizaje de memoria

- El Aprendizaje de un conjunto de informacién organizandola, simplificandola y asocidndola {una matena
como Geografia o Historia o la Aritmética)

- El Aprendizaje de un comportamiento en una situacidon dada, por ejemplo jugar al tenis, viajar, aprender
un oficio, ef aprender a resolver problemas diferentes con Matematicas etc.

Estos tres tipos de aprendizaje tienen niveles de complejidad diferentes, lo cual es diferente a la
dificultad. Asi para ciertas personas les es mas dificil o mas fécil el aprender a hacer algo que el memorizar
algo. La complejidad estriba en el significado de lo que implica o representa ese aprendizaje Asi, el
memorizar significa simplemente guardar y poderse acordar de algo directamente. El siguente nivel implica
el aprender cosas en conjunto, con su significado asi como el poder trabajar con ellas para relacionarlas. E!
dltimo nivel significa el aprender a resolver situaciones nuevas, teniendo un patrén, o estructura de
respuesta fundamental. El punto comun de estas operaciones es el de aumentar los conocimientes con la
finalidad de poderlos utilizar posteriormente.

La idea de mejorar es el punto esencial en la definicion de aprendizaje, ya que no solo significa
aumentar o incorporar nuevas cosas sino también el ser capaz de comportarse mejor ante una situacion
analoga.

Si se trasladan las ideas anteriores al campo de la Computacion se podria tratar de definir un sistema
informatico que mejore su desempefio y dmbito de operaciones como consecuencia de ensayos especiales
ltamados de aprendizaje, que permiten modificar el objeto en cuestidn. Actuaimente esto es posible en
ambitos 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 perfeccion aunque inducida exteriormente no es
realizada explicitamente. De alguna manera en la Computacion el enfoque de aprendizaje trata de hacer
intervenir al hombre lo menos posible, comprendiendo y haciendo explicito las condiciones en las cuales el
objeto aumenta el conocimiento.

e —————
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€1 conocimiento es la tercera etapa de la cadena datos- informacién - conocimiento que actualimente
se maneja en computacién. Asi las primeras maquinas trabajaban (nicamente con datos, es decir
representaciones de hechos aislados. La mayoria de las maquinas trabajan actualmente con informacion. es
decir datos estructurados y relacionados que tienen ya un sentido. Actualmente se plantea y se hace los
primeros prototipos de las "maquinas inteligentes” cuyo objeto de trabajo es el conocimiento, es decir la
incorporacién como un objeto de maniputacién no séfo a la informacién encadenada sino a los mecanismos
intrinsecos de estos para inducir o deducir. Dentro de este contexto el aprender seria el comprender la
seméantica de las transformaciones que permitan deducir y modificar la representacion y el establecimiento
de una estructura de datos utilizable para la solucién de problemas def mismo tipo, es decir que utilice la
misma informacién. Es claro que no es posible entonces hablar de aprendizaje sin hablar igualmente de
percepcién, comprensién y de pensamiento, pero esto ya es tema de la Inteligencia Artificial, de lo cual no se
hablara en este trabajo.

Es en este ditimo sentido que no sélo las computadoras “inteligentes” de la quinta generacion y el
futuro que ayudan a ensefiar y a aprender se interesan en el aprendizaje, sinc que es una preocupacion
fundamental de la Informéatica y Computacion teérica el tema del aprendizaje. Este tema del aprendizaje es
curiosamente también el tema central de la pedagogia y de la educacién, Aqui se unen Educacion y
Computacién ya que ambos tienen en sus objetos de estudio al aprendizaje. Es en !a medida que se
entienda mejor este proceso del aprendizaje y se pueda representar y desarrollar en computadora como
mejor se podran hacer aplicaciones Utiles 2 los seres humanos para su aprendizaje. Lo importante aqui ya
no es, discutir si el conocimiento y el aprendizaje es exclusivo del ser humano, (o de algunos animates como
actualmente se cree) sino como representarlo y capturarlo, describir los "mecanismos”, el signficado vy {a
forma de adquisicién del conocimiento, lo que dara la clave del aprendizaje.

PLANEACION, ESTRATEGIAS Y FORMAS EDUCATIVAS

Obviamente el camino para preparar recursos humanos en el uso de nuevas tecnologias es
{levandolas a las instituciones educativas, esto impfica que los planeadores de la educacidn disefien medios
para la familiarizacién de los docentes y alumnos con el uso de tales tecnologias.

La conveniencia de incluir los medios informéticos en las instituciones educativas esta determnada
por el gran significado que en ta planeacién educativa se pretende tener. Ya que afecta directamente a los
tres ejes mas importantes de la planeacién educativa {otros que los costos y el problema de la eficiencia)’ la
extensién de la educacion para todos, la posibilidad que la inclusion de tales medios garantice el acceso
equitativo de a2 poblacién escolar a 1a educacion y finaimente que eventualmente mejore 1a cahdad de la
educacidn.

Se debe considerar la polencialidad de uso de la informética en el proceso enseflanza aprendizase,
independientemente de la forma de resolver ¢ visualizar la situacion anterior. Pero eso seria ignorar que los
medios llevan ¢} mensaje o 1o Gque €s i0 MM Yue fas modaiidades pueden tener implicaciones en las

SCI0S LEvVan ©

estrategias.

Aunque las estrategias pedagégicas para implantar un programa educativo caen dentro de la
planeacién educativa, ya que las modalidades escogidas pueden tener repercusiones en las estrategias o
viceversa es conveniente al menos presentarias aqui. La seleccién de una estrategia pedagégica proviene
de la definicién de una politica educativa, de los objetivos mismos que se pretende can la educacién y el
manejo de sus medios,

Toda forma educativa pretende aproximar la conducta de los individuos de un grupo a los valores y
nomas conformados en un modelo del grupo social de referencia. El andlisis de lo educativo ha llevado 2
identificar empiricamente dos grandes grupos: las espontédneas y las formales. Las primeras forman parte
inherente de las instituciones humanas y no han sido intencionalimente desarrolladas; ias segundas se han
producido deliberadamente con ciertos propésitos, se reproducen mediante procesos facionalizados y
requieren generalmente de un soporte administrativo para funcionar. Generalmente las autoridades
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educativas se han orientado a planear y desarroliar estas segundas, que caen bajo su control o vigilancia;
sin embargo se podria fornentar con mucho éxito las formas espontaneas.

Como estrategias pedagégicas de las modalidades formates podemos sefialar a la ensefianza escolar,
la educacién abierta, la ensefianza a distancia, la capacitacion, el entrenamiento en servicio, etc.

La aplicacidn de la tecnologla educative es el proceso de sistemalizar los tres tipos de componentes,
considerandola como el desarrollo, operacién y evaluacién de sistemas educativos directos o indirectos, que
pueden ser replicables y que ¢uando se replican producen confiablemente los resultados educativos
propuestos a fa luz de las teorias del aprendizaje y la comunicacién valiéndose de recursos humanos y
técnicos. Aunque el término de tecnologia educativa ha sido frecuentemente relacionado con todo tipo de
maquinas que coadyuvan al proceso ensefianza - aprendizaje (audiovisuales, tipogréficas,
microcomputadoras, etc.) no todo lipo de equipo beneficia por si sélo al aprendizaje. ni obviamente
desplazara al docente.

No basta con poseer una gran cantidad / calidad de recursos materiales s no existe una estrategia de
organizacidn pedagdgica.

Las estrategias pueden agruparse en tres sistemas educativos.

0 Tradicionales : caracterizados por una correspondencia en los componentes tecnoldgicos con los
empleados hace una generacion.

Q Tradicionales reformados: en los cuales se han introducido mejoras o adiciones a los recursos
tecnolbgicos,; y

Q Innovadores : desarrollados por la tecnologia educativa y caracterizados por adoptar una organizacion
diferente en el aula con respecto al estudiante o con la organizacidn escolar

Sistemas tradicionales.

Estos sistemas funcionan sobre una estructura estrictamente formal includa en una organizacion
attamente burocratizada, exige la presencia de los participantes en el proceso Ensefianza- Aprendizaje, liene
las caracteristicas de ser masiva, pasiva y reforzante del pape! dependiente det alumno

Es masiva en tanto supone una homogeneizacion en los estilos de aprender, ignora la
individualizacidn y frecuentemente castiga ta desviacién 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 autonomia.

Sistemas reformados.

La mayor parte de estos sistemas ha surgido como forma de cubrir nichos no cubierlos por el
sistema tradicional. Estas modificaciones no han sido necesariamente efectivas o deseables, su proliferacion
parece ser el acicate de una politica improvisada, de una moda tecnoldgica y la disposicion a una mayor
experimentacién apoyados en el avance y difusién de concepciones mas industriales ¢ sistémicas que de
alternativas pedagogtcas.

Analizando en conjunto el cambio tecnolégico de un sistema educativo, el introducir modificaciones a
diferentes niveles puede lograr estrategias de cambio total (sistemas innovadores) aungue en términos
generales, las reformas a sistemas tradicionales han estado vinculadas a sus necesidades y peculiaridades,
condicionando el tipo de experiencia que se ha disenado e implantado en cada uno de elios.
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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 enseflanza, y no solo tos aspectos secundarios. La otra caracteristica es la de considerar tos 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 educacién aunque e’ aparato sea una novedad, si se estd haciendo lo mismo. Asi
por ejemplo, al usar algin sistema innovador se ha descubierto que la velocidad de aprendizaje depende de
la capacidad de cada quien; Incluso los estudiantes mas fentos pueden dominar hechos complejos, si se da
tiempo suficiente para avanzar en cada paso necesario al aprendizaje. Lo anterior puede ser una inhovacién
respecto al proceso diferenciador de la educacion tradicional,

Al examinar gran parte de fos nuevos sistemas es obvio que la innovacion tieng un importanie papel
en los intentos de mejorar la educacién en particular, los aspectos relacionados con la ensefianza
individualizada, revision de planes de estudio, métodos de ensenanza, equipo escolar, disefio de
instalaciones, uso de recursos educativos vy 1a direccion del maestro, de aqui que ta innovacién no siempre
sea por equipo novedoso sino por organizacion, De aqui que las formas, métados, procesos educativos sean
un campo abierto para la innovacién. En particular deben ser un enorme potencial para los paises en
desarrollo para mejorar sus programas educativos sin tener por eso que gastar desproporcionadamente en
educacién al pretender ofrecer lo mismo que 10s paises "avanzados”. La computacién se le ha descrito como
un sistema innovador en educacién principalmente por sus caracteristicas de interactividad y de
individualizacién

Toda estrategia pedagégica es la sistematizacion, estructuracion e interaccion en diferentes
proporciones dentro de una esfructura de tres tipos de componentes. Asi toda esirategia pedagobgica
combina tres lipos de componentes:

¢ Técnico - sociales,
« psicometodolégicos y
«  Medios.

Todos ellos se organizan bajo una politica educativa para producir los resultados educativos
esperados. Cada componente puede adquirir determinadas caracteristicas que le daran especificidad ante
un problema educacionai,

Componente de técnicas sociales

Los atributos mas importantes definibles en las técnicas sociales de una estrategia pedagégica son’
empotaiidad, cobertura, equidad, formalidad y 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 ta educacidn a cualquier momento para el estudiante. La cobertura puede ser
locafizada, cubriendo a un grupo de poblacion en areas circunscritas aunque tiene el potencial de poseer el
atributo de penetracién pudiendo llegar a las poblaciones independientemente de su dispersion o de su
inaccesibilidad geografica. La masificacién y la equidad, implican el permitir el mismo numero de
oportunidades educativas con independencia de la ubicacion geogréfica, social, econémica o politica de la
pobiacién, La formalidad implica todo el aspecto de logistica necesario en el reconocimiento y obligatoriedad
de ciertos estudios, esto tiene sus implicaciones ya que en tales casos se tiene que cubsir e) programa
aprobado por las autoridades educativas de determinada manera. Finalmente la apertura puede implicar a
semejanza de estrategias tradicionales una interaccidén directa y presencia simultanea (minimamente
educando- maquina) y a diferencia de la educacién tradicional no excluye la posibilidad de trabajo
productivo.
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Componente de tos medios

El medio por excelencia es ia computadora. Este tiene a su vez como atributos a lcs‘siguientesr el
costo, el alcance (limitado- amplio), sentido (Unico- de emisor a receptor. o bidireccional emisor- receptor-
emisor} y suficiencia o capacidad de un medio para cumplir su cometido.

El costo no es solo en materiales, equipc y programacién, sino también en la capacitacion del
personal y en {a creacién de nuevas plazas para personal especializado, infraestructura, mobiliario etc.

Componente psicometodolégico

Los atributos mas relevantes respecto a este componente son: papel del alumno, interaccién 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 participacién eminentemente activa del alumno es la que da mejor resultados en e! aprendizaje, pero el
tipo de sujeto o educando podria ser poco disciplinade, de aqui que los sistemas educativos no siempre
quieran fomentar ef activismo. El segundo establece una interaccidn maestro- alumno, siendo esta directa o
indirecta. En la ensefianza por computadora es predominantemente indirecta por encontrarse "mediada" por
la computadora. Finaimente el tipo de proceso o secuenciacion didactica, Lo cual tiene sus repercusiones &n
la forma de aprender, la medicién de dicho aprendizaje y las prioridades de lo ensefiable (lo cual llega a ser
asunto de politica}.

Las modalidades de ensefianza asistida por computadora en {érminos generales difieren en el aspecfo
psicometodolégico lo que significa que os otros dos componentes pueden ser aplicables a cada modalidad

i —
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LOS ROLES DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION

Et enfoque general de las Computadoras en la Educacién se le ha llamado en Inglés como “Computer
Based Education” (CBI), cuya traduccion seria Educacién Basada en Computadoras. Esta abarca tanto a la
ensefanza de las computadoras como al uso de las computadoras en la Educacién. En el primer caso el
objeto de estudio son las computadoras y en el segundo es la educacién. Dado que en esle trabajo se va a
referir principalmente a lo segundo es decir a los empleos de ta Computadora en la Educacion, fue que se
presentd como se conceptualiza actualmente el problema central de la Educacién el aprendizaje y su
conexién profunda con la Computacién o Informética y como esta conexién va mas alld del uso instrumental
de una por ofra, aunque en buena medida lo que se va a lratar aqui son es0s Usos instrumentales, ya que
son los mas desarroflados. No se tratard aqui, en consecuencia, de la Educacion sobre las Computadoras,
que seria la enseffanza de la Programacién, 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 Educacién. Esto es el resultado de una teorizacién de una préctica y no de una teoria
practicada como generalmente ha sido fa Pedagogia. Es decir, esto es, algo raro en la Educacion, ya que en
su mayoria los estudios y clasificaciones surgen como el tratar de poner en la practica una teoria. En el caso
de las computadoras todo indica que los hechos han rebasado por lo rapido a cualquier teorizacion, es decir
hay una urgencia en poner a funcionar algo de lo cual todavia no se tiene una teoria. Esto ha empujado e
improvisado las experiencias que con las computadoras se han hecho en la Educacién. Aqui ha prevalecido
un gran pragmatismo, tipico de la tecnologia. No es sino 2 posteriori que se trata de racionalizar los
esfuerzos dados y sus perspectivas. La clasificacién que se presentd en el capitulo anterior es un intento de
esto.

E! enfoque mas comdn, en la fiteralura de computadoras en la Educacién es el popularizado por
Robert Taylor. El significado de este intento de clasificacién es la ubicacion de la computadora en su relacion
con la persona en el proceso de ensefanza.

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

€l didlogo dirigido, como su nombre lo indica es la compuladora o el estudiante quienes pueden
conducir el didlogo o interaccidn sobre un conjunto pre- programado de opciones Cuando es la
computadora quien dirige el didlogo, se ha experimentado como una forma de tutorial el presentar el material
a aprender a través exclusivamente de preguntas como en un didlogo. Esto es una variante o estrategia del
modo tutorial dirigida a los alumnos que desconocen totalmente el tema que se desea enseflar y que
rechazan la lectura y la conceptualizacién prefiriendo fa problematizacién, sin embargo es ampliamente
utiizada en la ensedanza asistida por computadora. Simula un didlogo entre maestro y alumno, ia
computadora tiene informacién que el alumno debe aprender a través de algun tipo de interaccion. El
estudiante aprenderia conceptos de un area especifica tal como lo haria en una situacidn directa con el
profesor.

El didlogo tibre es cuando no existe un plan pre- programado de ensefianza y se cuentan con recursos
tanto de la méquina como del estudiante para poder variar el didlogo. Asi por ejemplo serla cuando un
estudiante interroga una base de datos y eventualmente que Ia base de datos le pudiera proponer alguna
relacién a explorar.

———— o —— ———
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El enfoque de didlogo es mas instrumental que de fondo por to que no es suficiente para enlender ni
clasificar el proceso de aprendizaje. Asl el pensamiento de Taylor tiene mayor validez. El fibro de Robert
Taylor . es citado como un cldsico en la literatura de la EAC, tiene un titulo cuya traduccién seria “La
computadora en la educacion: Tutor, Herramienta y Aprendiz™. El tema central de esta obra es ef pretender
basicamente dividir los roles o papeles educativos de fa computadora en tres categorias: como tutor o
maestro, como herramienta auxiliar del aprendizaje y la computadora como aprendiz que necesita ser
snsefiada a realizar las cosas. Esto ha sido uno de los grandes marcos conceptuales que se han utilizado
por {a mayoria de los libros en educacién y computadoras, el clasificar las diferentes modalidades a partir de
estos tres tipos. La propuesta de Taylor es que el rol mas importante y de mayor futuro o impacto debera ser
la dltima, la de aprendiz.

ta 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 ensednanza 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 esta entonces aqui agrupando a lodo lo que se conoce actuaimente
alrededor de la Ensefanza Asistida por Computadora. Es decir se agrupa a todas las formas de ensefianza
asi: la Instruccion 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 aqui el Aprendizaje Asistido por Camputadora, se le separa de la ensefanza y se le deja para
el rol de aprendiz. Sin embargo muchos autores tienden a confundir la Ensefanza Asistida por Computadora
con et Aprendizaje Asistido por Computadora, presentandolo a este Gltimo como una moda o un enfoque
mas aclivo de lo mismo.

En el rol tutoriat se agrupan aquellas practicas con la computadora que tienen las siguientes
caracteristicas:

«» Existe un material pre - definido y establecido de conocimientos a ensenar

-+ Este conjunto de informacién, habilidades o conocimiento, se encuentra embebido dentro del paquete
o programa de cémputo, no es una entidad aparte

% La computadora asume el ro! directivo frente ai alumno, en la que la computagora dirige, propone o
directamente enseila o muestra algo que el alumno tiene que resolver, estudiar, repetir, practicar o
aprender.

Asi la computadora bajo este rol de maestro es tutor en un sentido amplio y no restringido de! término
ya que no solamente las lecciones tipo un libro o salén de clases como la modalidad tutoriai {como se vera
mas adelante), caen en este punto sino también las olras modalidades como la ejercitacion y practica con la
computadora, asi como ciertas formas de simulacion y juegos.

Bajo este enfoque de tutor, a menudo también se le agrega o combina, 1a Instruccidn Administrada por
Computadora, ya que al igual que la Ensenianza Asistida por Computadora, tiene el objetivo de controlar al
alurmnoy ayudar a este rol de “imposicién” sobre el alumno.

El caso de la Instruccion Administrada por Computadora {cuyas siglas en Espafol serian 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, inspeccichando 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. eic.
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La Instruccion Administrada por Computadora no utiliza dnicamente material computarizado. El IAC
puede administrar o emplear bajo 1a supervisién 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 responsabitidad
administrativa del y en el salén de clases, es decir, permile el programar las lecciones y examenes, preparar
los ejercicios y el resolverlos, corregir asignaciones y examenes y guardar registro de estudiantes, asi como
sus notas asistencias, trabajos entregados, etc.

El proceso de diagndstico o correccidn de examenes es también, en buena medida la aplicacién mas
generalizada del IAC, ya que proviene de una historia en {a automatizacidn de exdmenes. Antes de las
computadoras se empleaban hojas de respuestas con perforaciones, marcas que se podian comparar y mas
modernamente los lectores de marcas de lapiz {en Inglés “scanners”). Estos procesos permiten no solo la
correccidén, como se hacia antes con lectoras de marcas de lapices en pruebas de opcién multiple, sino
también actualmente directamente de leclura de caracteres de maquinilla con lectores 6pticos
especializados o mas simplemente con el teclado de la computadora o con tarjetas perforadas; se piensa
que en un futuro no muy lejano se podrd también contestar mediante escritura manual siempre y cuando
esta sea legible.

El proceso de exdmenes con computadora también involucra el disefiar examenes (con varios
modelos incluso) y suministrarlos. Aunque sigue siendo el tipo de examen de seleccion multiple el que
predomina, mediante la computadora es posible analizar otro tipo de respuestas. En especial si el estudiante
responde desde una terminal es factible incorporar ofro tipo de pruebas, ya que los lectores opticos de
caracteres todavia son un instrumento caro, delicado y a veces impreciso. Lo imporiante de tener la
correccidn de los examenes en computadora es el poder diagnosticarlos, hacer cruzamiento de informacién
lo que permitiria saber por ejemplo cuestiones tan sencillas como saber cuales fueron las preguntas que
mas fallaron los estudiantes y qué relacion tienen entre si, por ejemplo si1 pertenecen a un mismo tema; lo
que implicaria que tal vez se tenga que repaszi esa unidad, sacar el perfil del estudiante, etc.

Resulta también muy importante el ir guardando rastro de los progresos que estd haciendo cada
estudiante. Con estos rastros y mediante programas muy sencillos es factible visualizar el progreso,
comparario con su historial y con los demas estudianies e intentar un primer diagndstico sobre las
dificultades y ventajas de cada alumno. Hacer una especie de estudio de "fortalezas y debilidades” de cada
estudiante para asi poder suplir sus debilidades con ayuda de sus fortalezas.

La computadora como herramienta

Como sistema innovador considera que la informatica puede ser utilizada como un medio o
herramienta en y para la ensefianza. Una gran expectativa de la informatica se ubica en aquellas
modalidades educativas que ya sea por el bajo numero de docentes y la poca infraestructura existente

ramimy i oy e i o~ - Ty~ o~ . ol A
propicicn ¢! use do medics y herramientas masivos para ls educacidn.

Se debe tener en mente que el uso de estos dispositivos sea para recolectar, procesar, memorizar y/o
transmitic informacién, puede ayudar al estudiante a incrementar sus conocimientos sobre aspectos
especificos y mejorar sus habilidades en areas tales como estrategias de busqueda (recuérdese que la
mayoria de los problemas en (ntefigencia Artifyiial hacen uso de estrategias de busqueda, por lo que es una
funcién inteligente por excelencia) y clasificacion, en la escritura, en la conceptualizacion, en Ias
matematicas.

Ademas de los cursos de computacion (especialmente fos de “literaria™) el otro gran uso actuaimente
en las escuelas es el empleo de tas herramientas computarizadas. El impacto de las herramientas
compularizadas 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 Ultimo radica su
gran popularidad, las herramientas no son hechas para los programadores, son disefadas para que se evite
el programar, hasta un cierto nivel. Ya se indicé que no todo mundo va a ser programador, pero si fodo

e e e
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mundo debiese ser un usuario inteligente de las computadoras, y con las herramientas es la manera de
hacerlo facilmente. Las herramientas han empezado a sustituir el pape! que tenia la ensedanza de la
programacion en los cursos elementales de "literaria“ o affabetizacion, ya que normalmente se salia de estos
cursos son una “embarrada" de conocimiento en programacién pero sin poder utilizar efectivamente la
computadora en o cotidiano.

La caracteristica principal de las buenas herramientas es su flexibilidad son independientes de la
aplicacién que se vaya a hacer, es decir que sean neutras ante lo que se puede ensefar o aprender. No
contiene nada del contenido de! sujeto del tema a aprender, Pero es a través de! uso con la herramienta de
un tema, que se aprenden indirectamente algunas propiedades o se ejercitan algunas habilidades. Sin
embargo cada vez mas surge paqueteria que se puede considerar como herramientas que aunque
circunscritas y con aigo de contenido de 1a aplicacién son instrumentos de uso y aprendizaje, por ejemplo 1a
paqueteria contable permite en cierta medida el aprender contabilidad.

Bajo este rol de herramienta, [a computadora, se emplea para una multitud de pequefios problemas y
necesidades que surgen y necesitan algln tratamiento de la informacién o su almacenamiento. La mayoria
de las escuelas hoy en dfa, usan a las computadoras de esta manera. Ya dejoé de ser una verguenza el
emplear a la computadora como una maquinilla de escribir, ya que el escribir también es una funcion
inteligente y la presentacion de un texto sin errores y con calidad, se vuelve cada vez mas una exigencia. Asi
se les permiten ya en muchas escuelas, incluso a los estudiantes el realizar sus asignaciones mediante un
"procesador de textos™ o realizar algunas tareas, dibujos y célculos de tipo general con una computadora. No
sera rarp ver el dia en que detrds de cada escritorio en la biblioteca haya una computadora, para consultar,
escribir notas, hacer célculos elc. Ademas del uso de paquetes tipificados como herramientas, en algunos
textos se presenta como una modalidad aparte a la Consuita y Solucién de Problemas ("Problem Solving").
Bajo este aspecto la computadora sirve para consultar bancos de informacion externos como los bancos
bibliograficos o los de datos estadisticos. En el caso de sclucion 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 ecuaciones y cualquier otro calculo matematico

£n algunos salones de clases los profesores también utilizan a 1a computadora como una herramienta
auxilar que permite obviamente realizar calculos en las clases de matematicas, ciencias o administracion,
para probar fdrmulas, para generar ejercicios numéricos o hacer simplemente demostraciones de
laboratorio. Otros ejemplos podrian ser el desarrollo de una base de datos sobre un tema para que él o sus
compadneros puedan consultar toda la informacion 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 ensefado para realizar
algo. Entonces el estudiante es quien ensefia a la computadora. Para realizar lo anterior el estudiante se
comunica con la computadora mediante un lenguaje. Aqui 1a ensefianza que recibe el usuario o estudiante
es indirecta, ya que no puede ensefar lo que no conoce y puede ser parcial es decir, el humano le ensefa
algo que no entiende en su totalidad.

Este rol se presenta como la alternativa computarizada entre la maquina de ensefar versus la
maquina de aprendizaje. Algunos de los pioneros en computacién educativa, particularmente Arthur
tuehrmann y Seymour Papert, se dieron cuenta que la mayoria de las aplicaciones educativas con la
computadora, hablan sido pensadas como maquinas que puedan ensedlar, mas que como maquinas de
aprendizaje. Estos autores han arglido que una buena pare de las aplicaciones educativas podrian y
deberia ser empleando las capacidades més inteligentes de una computadora. Pero sobre todo devolverte el
papel conductor al estudiante o sujeto del aprendizaje.
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Asi a manera de metafora, dado que es el estudiante el guia en lo que quiere aprender, es creativo y
disefia como puede aprender empleando la computadora, es que se dice que la computadora es ensefiada o
es el aprendiz. La idea de base es muy antigua, ya que fa mejor manera de aprender es ensefiando, esto
obliga al maestro a reflexionar e interiorizarse de un tema no solo lo suficiente para manejarlo, sino para
responder cualquier duda o situacidn que se presente con él. En estricto sentido esto no esta ausente de
paquetes que le sirven de herramientas, desde lenguajes hasta simutaciones y proyectos computarizados.
Tampoco esta totalmente ausente de contenido de o que puede aprender con una de estas herramientas sui
generis. El enfoque de “ensefiar’ a una computadora no es extraiio, de hecho este Gltimo sentido es el mas
natural para una computadora, ésta no sabe hacer nada por si misma hasta que se le dan los programas o
instrucciones 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 ensefar a la computadora no sélo las cosas que tiene él
que aprender sino frecuentemente tiene que ensefiarle ademas el como estdn hechas esas cosas. que
relaciones tienen etc. Cosas por demas interesantes y altamente formativas que ademas sirven de refuerzo
a la memorizacién pura. Frecuentemente los maestros sefialan que ellos verdaderamente han entendido un
tema cuando lo han tenido que explicar 2 otros, esto los ha obligado a interiorizarse del tema a cuestionarlo
y no sdlo a repetirlo. Algunos ejemplos de esto serlan los nuevos paguetes que simulan una situacién (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 situacién sin que estos se le digan
explicitamente, el estudiante "los descubre”. Otros ejemplos podrian ser el disefiar un programa que ensefie
a la computadora a hacer cierto tipo de figuras, o imagenes, e incluso geometria (es asi que se presenia
generalmente al Lenguaje LOGO como un instrumento de este rol). De manera mas sofisticada y dificil para
el estudiante, es el pedirle que empleando algin lenguaje de autor realice una leccion para ensefiarle aigo a
sus compaieros y todavia méas dificil el pedirle que realice un sistema experto que genere respuestas en
una combinatoria de busqueda de soluciones.

De esta manera se rebasa el nivel unicamente de usuaric de |a computadora y se toma un rol activo
en su propio proceso de ensefanza- aprendizaje, ademds de aprender a usar la computadora en su vida
diaria Estos autores y sus seguidores indican que de esta manera al tratar de ensefiar no sélo se mejoran
Sus procesos cognitivos, sinc que colateraimente tiene el estudiante que desarrollar otras habilidades, como
fas de expresion, analisis de un problema etc.

La computadora como auxiliar administrativo

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

A veces es omitido el gran papel que juega la computadora en la administracién de una escuela. En la
escuela como en cualquier otra oficina se necesita de una telefonista que se encarga de dirigir las lamadas
a fas extensiones, hacer citas y recordarlas, informar sobre horaros, dar mensajes, informar si una persona
se encuenira y localizarla etc., con la ayuda de una computadora esto sera posible. Dentro de esta
modalidad la computadora es un gran apoyo a la administracién cldsica de las escuelas como de cualquier
otra empresa.

La administracion clasica en una escueia tiene una gran cantidad de tareas rutinarias especificas al
servicic que presta a la comunidad, como el envio de circulares a los alumnos y sus padres de familia, el
recibir la matricula y mensualidades de los estudiantes, e! pago de la ndmina, |a contabilidad de la escuela,
ef inventario, el asignar horarios, salones y cursos a los maestros, contar con listas de los alumnos y ofras
aplicaciones.

Es frecuente en las escuelas que el primer interés de emplear la computadora administrativamente
gire alrededor dei rol de memoria 4gil y gigantesca que permita en cualquier momento encontrar los registros
de los estudiantes: notas, pagos, salones, seriacién de cursos, emitir boletas, transcripciones de créditos,
certificados, elc., pero lo mas importante es que permite sintetizar buena parte de esta informacién.

e — —
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MODALIDADES DE LA ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

PaAds el Aa LA e R A e

La Enseflanza Asistida por Computalora hace que recaiga parte de la responsabilidad de la
ensefianza en la computadora misma. En este caso se trataria de transmitir al alumno algdn lipo de
conocimiento por ejemplo una leccidén 0 un curso en su totalidad, a ravés de la computadora. Como ya se
indicé con anterioridad esto se puede realizar, ya sea proveyendo instruccidn o ejercicios, pero también
proponiéndole juegos o simulaciones en las que para manejarios o dominaros, el estudiante tiene que
aprender algo directamente que se le ensefia. Las principales modalidades de la Ensefianza Asistida por
Computadora son la forma tutorial, la de ejercitacién y practica, y los juegos y simulaciones didacticas

1.- Forma tutorial,

Esta forma se desenvuelve basandose en la légica de la ensefianza programada. En vez del texto
escrito en una pagina de un libro, el texto aparece en la pantalla de la computadora, tal vez la unica
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 leccion. El aprendiz contesta las preguntas que se
fe someten a consideracién y la computadora le responde si estuvo correcto o no. Eventualmente como en la
ensefianza programada de tipo ramificada las respuestas del estudiante dirigen la secuencia de la proxima
unidad a aprender. El papel de! estudiante se limita a responder, no le esta “permitido” plantear nuevos
interrogantes a ia mdéquina, otros que sobre el funcionamiento. Puede dar 13 impresion de ensefianza
individualizada y su principal ventaja es la de ir al ritmo del estudiante.

2.- Forma de Ejercitacion y Practica.

A esta forma se le conoce a menudo bajo su denominacién en Inglés. "Drill and Practice” Esta
modalidad consiste en ayudar al aprendizaje mediante la realizacion de numerosos ejercicios. La
computadora propone una seérie de ejercicios programados que el estudiante debe resolver y ayuda a
reforzar los conceptos adquiridos previamente. La maquina indica el camino a seguir en caso de error, lo
cual permite generar la ilusién 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 fantastica, por ejemplo un mago que ensefla y propone adivinanzas, una caja registradora que
ensefia a sumar y restar proponiendo la administracion de dicha caja. etc.

3.- Formas de Simulacidn y Juegos Didacticos.

Esta modalidad puede tener diversas alternativas. Todas estas formas giran alrededor de sumergir al
estudiante en un proceso dindmico de camhio, 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 simulacién o
ser un contendiente en el juego. El tema del juego o la simulacion es el tema del sujeto que se quiere
ensenar,

Una de las formas es la que se puede denominar “descubrimiento guiado” (o inducido). El estudiante
puede realizar experiencias pre-programadas simuladas orientadas a redescubrir las relaciones entre los
parametros que definen por ejemplo una ley de la Fisica, de la Biologia, y otras disciplinas. Lo anterior
adquiere una mayor importancia en juegos (llamados asi por que hay varios contendientes} que simulan la
complejidad en |a toma de decisiones en la Administracién y Ciencias Socio - econémicas, pefo rara vez dan

resultados mas alla de una sensibilizacién,
o e S ——— —/—/  ———— ————
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Se dice también que e! estudiante puede “adquirir experiencia” introduciendo variaciones en algin
parametro del modelo estudiado. La computadora da una respuesta inmediata acerca de los efectos de la
variacién introducida, en e! conjunto del modelo. Por (ltimo, el estudiante también puede "construir’ su
modelo y controlar su validez. A veces se vende como juego computarizado algunas versiones de la
modalidad de Ejercitacion y Practica como es el caso del juego del “ahorcado”.

A continuacion se muestra una distribuciin tipica de algunos de los usos didacticos de la computadora
que se han hablado aqui:

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

ALFABETIZACION COMPUTACGIONAL

EJERCITACION Y PRACTICA

CONSULTA Y SOLUCION DE PROBLEMAS

SIMULACION Y JUEGOS

TUTORIALES

informacién obtenida de inlernet basandose en estudios realizados en el afio de 1979

e P
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" Desarrollo y Utilizacién de Sistemas de
Enseiianza Asistida por Computadora ”

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

.

,
o

Sistema: Biblioteca Virtual de la Fundacién Universitaria Manuela Beltran
Disefiado por: la Fundacién Universitaria Manuela Beltran

Entorno: Internet (Windows)

Pais de origen: Bogota Colombia.

.
ol

5 \\‘m

SURNAL

La Biblioteca Virtual de la Fundacién Universitaria Manuela Beltran es una institucion que brinda
apoyo fundamental a a educacidn e investigacidn en el nororiente colombiano. Queda situada en ta ciudad
de Bucaramanga (Santander), una ciudad de alto desarrollo tecnologico, social y cultural. Contamos con
equipos de alla tecnologia para acceso a Internet, Realidad Virtual y consultas concurrentes de bases de
datos cientlficas. Ademas poseemos personal altamente calificado en ias dislintas &reas tecnoldgicas y de
desarrollo cientifico

Su Mision.

Ser una institucidon ftider en el ofrecimiento de servicios de
informacién y comunicacién para el desarrollo de procesos
investigativos mediante el uso de nuevas tecnotogias y asi contribuir a
mejorar fa calidad de vida de los colombianos integrando los sectores
educativo y productivo.

— — o —
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Posee los siguientes tipos de acceso :

< Presencial :
Cuenta con 100 computadores IBM Aptiva 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, ademas de un buen nimero de
lineas telefénicas para el facil acceso a nuesiros usuarios.

% Remoto Dedicado :
Posee un grupo de disefio en Internetworking, el cual brinda 1a mejor solucidn en su conexion institucional a
Internet.

Realidad Virtual Estamos en el proceso de adqguisicién e instalacién de equipos para la ejecucion y
desarrolio de ambientes de realidad virtual completos (para todos los sentidos posibles hasta hoy) de muy
alta tecnologia (nicos en la region.

Se esta desarrollando el proyecto de poner toda la Biblioteca Virtual en VRML y Java para que nos
consulten en realidad virtual via Internet.

[Misidn] [Servicios] [Busquedal [Capactacion) [Sugerencias]

Este sitio y todo su contenido son propiedad de la Biblioteca Virtual de la Fundacién Universitaria
Manueta Beltrdn. Cualquier reproduccion parcial o total serd castigada por las leyes de derechos de autor
vigentes. Biblioteca Virtual UMB ® 1938

e e e
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> Sistema: Escuela virtual
Digefiado por: La Escuela Virtual
Entorno: Internet { Windows)

» Pais de origen: México.

'

o

cyqla

viertwal

{ntroduccién

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

La Sociedad Contemporanea pone al alcance de los jovenes una cantidad enorme de informacion, tanta,

que es preciso crear herramientas que faciliten su clasificacion y comprensién para que se pueda obtener e!

mayor provecho de ella. Ei uso de estas herramientas tecnologicas permite a los estudiantes expandir sus

oportunidades de aprendizaje duradero y significativo, y sirve como un apoyo en las labores de investigacion
desarrollo de proyectos. Asi, los prepara para el Siglo XXL.

Misién

£n México, como en el resto del mundo, el numero de usuanos de Internet crece
aceleradamente, un buen numerc de esios, son jévenes entre 13 y 17 ahos Sin
embargo, no existen muchos recursos disefados especialmenie para los estudiantes y
*sus maestros, ni suficientes centros de informacion en espafiol que sean Gliles para eflos

La mayoria de los jovenes utiliza Internet con fines de entretenimiento, buscando juegos,
personajes, artistas, y comunicadndose con otros jovenes de distinlas partes del mundo
Introduciendo material educativo organizado de manera amena y facil de consultar,
utilizamos (nternet de una manera mas acorde con los valores que se busca fomentar en
{a educacion.

lLa Escuela Virtual, nace entonces con la misién de ser un auxiliar de los jovenes, sus
padres y sus maestros en la educacién secundaria, de manera que se utilice Internet
como una herramienta tanto para ensefiar como para aprender La Escuela Vinual
pretende convertirse en un lugar de encuentro virtugl, donde personas de distintas
edades y formaciones puedan colaborar, interactuar, publicar y descubrir recursos de
aprendizaje.

Queremos que la Escuela Virtual se convienta en un lugar de referencia cuando se
busque informacién para la tarea, o recursos para el salon de clases Queremos,
mediante esta pagina, que la experiencia de aprender sea significativa y divertda
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Ventajas

Cada dia, son mas las personas que oblienen informacion, venden o compran productos, consiguen trabajos
utilizando Internet; dada la cantidad de informacién que se maneja, es preciso construir un espacio dedicado
a los jévenes y maestros, de manera que toda la informacidn 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:

i. Convertirse en un centro de acopio de informacién, principalmente en espafiol, enfocado
especificamente a los estudiantes de secundaria y sus maestros.

2. Proporcionar a los estudiantes informacidn sobre temas especificos de sus tareas escolares, tanto
ofreciendo documentos como mediante un asesor "en finea”.

3. Involucrar a los maestros en la creacién 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, mas alla de la clase y del texto
escolar.

En la Escuela Virtual, pretendemos facilitar las tareas de los estudiantes, haciendo accesible para elios
informacion sobre sus tareas escolares, de manera que éstas se conviertan en un quehacer agradable,
divertido y provechoso. Utilizamos la tecnologia mas avanzada de manera que se obtenga el maximo
beneficio educative. No pretendemos sustituir a la escuela como opcién educativa, no hacemos sus tareas ni
resolvemos sus problemas. Es importante sefalar que en la Escuela Virtual, el maestro se convierte en un
estudiante activo, ya que se le facilita a busqueda de nuevos y mejores recursos en la ensefanza, al mismo
tiempo que conoce sobre o que se hace en distintos fugares del mundo.

En la Escuela Virtual, rabajamos diariamente buscando informacién relacionada con el curriculum escolar
mexicano, sobre todo de nivel secundaria. Pretendemos que la informacién que se encuentre en la pagina
sea preferentemente en espantol, sin embargo, se incluyen algunas excelentes referencias en inglés. Dada ta
naturaleza cambiante de Intermet, sabemos que esta no serd nunca una tarea terminada, por lo que nuesira
pagina se actualiza permanentemente.

e e
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< Sistama: programas para la ensefanza de Bioquimica asistida por computadora.

< Disefiado por: El Departamento de Bioquimica y Biologla Molecular de |a Facultad de Medicina de
la UNAM

< Entorno: Windows

< Pais de origen: México.

ENSENANZA DE BIOQUIMICA ASISTIDA POR COMPUTADORA.

LABORATORIO DE DESARROLLO DE FROGRAMAS DE COMPUTO PARA LA ENSENANZA
DE BIOQUIMICA ASISTIDA POR COMPUTADORA

En el Departamento de Bioquimica y Biologia Molecular de la Facultad de Medicina de la UNAM, se
han desarrolfado varios programas para la ensefianza de Bioquimica asistida por computadora. Los
programas, tienen como objetivo el proveer a los alumnos y docentes con una herramienta adicional para
repasar algunos temas basicos de Bioguimica en forma facil y entretenida. Los programas han sido
probados con alumnos del curso de Bioquimica y Biologia Molecular def primer afio de la Carrera de Médico
Cirujano, con muy buenos resultados, mejorando en todos et aprendizaje del tema. Las demostraciones de
los siguientes programas estan disponibles:

pH

Los aminoacidos

Los carbohidratos

Digestién y transporte de carbohidratos
Glucdtisis y glucogenolisis

Algunas pantallas de los paquetes en accidn

Estos programas fequieren una computadora PC con 1.5Mb de espacio en disco duro para cada
programa, 2 Mb de memoria RAM, Windows 3.1 o mejor y monitor Super VGA con 256 colores. Los
programas tienen un costo de $25.00 USD Dlis cada une por licencia individual.

g
: AT e | h“ szimalla de ejemplo del programa
— — e ——
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E'-: -ioauTm

Pantallas de ejemplo del programa, donde por medio de imagenes y textos se trata de aplicar la
enseilanza virtual,

Como se puede observar existen diversas instituciones dedicadas al desarrollo y uso del EAC; que
estan disefiando, desarroflande 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 tener una clara vision de lo que serd la Educacion virtual y su tendencia al futuro; y esto sofo es el
comignzo.
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ESTUDIO DE CAMPO

CONSIDERACIONES
GENERALES

INTRODUCCION

UNAM

La Universidad Nacional Auténoma de México fue fundada hace
mas de 400 afos, es una institucidn Lider en el continente americano,
heredera de una extensa tradicion que se remonta a la Real Universidad de
México, inaugurada por el virrey don Luis de Velasco en el afio de 1553.

Esta institucién, en funcién de su historia y sus logros, ha marcado la pauta de la actividad intelectual,
cientifica, humanista y tecnolégica, constituyéndose en el centro de educacidn superior de mayor relevancia
en el pafs, Como ha sefialado el doctor José Sarukhan, rector de la UNAM, “La universidad constituye el
proyecto cultural mas importante que ha logrado nuestro pais en este siglo™.

A la UNAM (e corresponde asumir el
compromiso que tiene con la sociedad de
conservar, generar y transmitir el conocimiento
cientifico, humanistico, artistico y tecnoldgico
mediante la docencia, la investigacion vy la
difusién de la cultura,

En su larga historia, la UNAM ha
expenimentado cambios profundos. De un
conjunto de escuelas diseminadas se ha
transformado en  un  complejo  sistema
universitario, producto primordialmente de su
desarrollo académico, de la diversificacién de sus
servicios, y de la composicidn de una estructura
académica y administrativa congruente con ese
desarrolio.
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Este complejo sisiema académico cuenta con cuatro
niveles educativos: el bachillerato, ef técnico, la licenciatura
y el posgrado; administra el Sistema Universidad Abierta;
posee un amplio y diversificado campo de disciplinas, temas
y problemas especializados que son e! objeto de estudio de
los institutos y centros de investigacién cientifica y
humanlstica; desarrolla un variado conjunto de actividades
académicas y artisticas de extensidn, y tiene una amplia red
de servicios de apoyo.

En sus institutos y centros se realizan la mayor parte de la investigacién que se genera en el pais
Cuenta para esta funcidn con instalaciones a lo largo de todo el territorio nacional, que van desde
laboratorios hasta dos buques oceanogréficos, dotados del equipo del mas alto nivel,

En ef campo de la docencia, la UNAM representa fa opcidn, educativa mas importante en el ambito
nacional, desde la educacién media superior hasta el posgrado.

En el nivel de estudios profesionales, la Universidad Nacional en sus 6 campus- Ciudad Universitaria,
Acatlan, Aragon, Cuautitldn, Iztacala y Zaragoza.- por medio de sus facultades y escuelas. y de Ia unidad
Académica de los Ciclos Profesional y de Posgrado dl Colegio de Ciencias y Humanidades ofrecen 69
Carreras de nivel! licenciatura y siete de nivel técnico. De ellas, el Sistema Universidad Abierta imparte 17
ficenciaturas y una carrera técnica. En el posgrado imparie mas de 300 especializaciones, maestrias y
doctorados. As{ mismo, desarrolla un amplio programa de educacién Continua en sus diferentes
modalidades, como son cursos, talleres y diplomados, en practicamente todas las areas.

La Universidad posee cerca del 60 & de' acervo bibliografico nacional, distribuido en 164 bibliotecas,
con la mas amplia gama de servicios, lo que representa un excelente soporte para la docencia y la
investigacién. Cuenta con bancos de informacién y con los sistemas méas avanzados de consulta de acervos
automatizados, tanto nacionales como internacionales, en practicamente 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.

Asi la UNAM, comprometida con el avance y el desarrollo del pals prepara profesionistas en las areas
de la ciencia, Ia tecnologia, las artes y las humanidades. Sus egresados han hecho importantes aportaciones
en el dmbito nacional e internacional mediante proyectos, investigaciones e innovaciones en distintos
ambitos.

El quehacer de la Universidad se sustenta en un marco nomativo integrado por la ley Orgénica, el
Esiaiuio General y los estatutos y reglamentos derivados de éstos.

El articulo 1° de la Ley Orgéanica sefiala gue: “La universidad Nacional Auténoma de México es una
corporacién publica —organismo descentralizado del Estado- , dotada de plena capacidad juridica y que tiene
por fines impartir educacién superior para formar profesionistas, investigadores, profesores, universitarios y
técnicos a la sociedad; Organizar y realizar investigaciones, principalmente acerca de las condiciones y
problemas nacionales, y extender con la mayor amplitud posible, los beneficios de 1a cultura®.

b e e e e
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Escuela Nacional de
Estudios Profesionales

Aragén

La escuela Nacional de Estudios profesionales Aragbn se encuentra localizada en el area
metropolitana de la cil.!dad de Meéxico especificamente esta se encuentra en Av. Rancho Seco s/n en
Bosqges de Al?gén, ciudad Nezahualcéyotl, en el estado de México. En esta institucién se realizan los
e!siudlos profesionales para diversas catreras como son del 4rea de Ingenieria, Derecho, Arquitectura, entre
otras.

Dentro d_e sus insgatqcipnes cuentf'a con hiblioteca, dreas de laboratorios, centro de computé, gimnasio
y canchas g!e diversas disciplinas deportivas y una decena de edificios en los cuales cuenta con las aulas en
las que se imparten las clases de las carreras antes mencionadas.

FOTO PANORAMICA DE LAS INSTALACIOMES DL LA ESCUELA
NACIONAL DE ESTUDIOS PROFESIONALES ARAGON,

e ——
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INGENIERIA MECANICA ELECTRICA

E‘,\' rat ,

La carrera de Ingenierla Mecénica eléctrica forma al profesionista que, mediante e} uso de la Fisica,
las Matemaéticas, 1as técnicas de ingenieria, economia y Administracién, transforma la naturaleza por medio
de dispositivos mecénicos, eléctricos y electrbnicos.

Dependiendo del &rea elegida para desempefiarse — Mecanica, eléctrica y electrénica o industrial-
enfrentara diferentes condiciones laborales, que van desde el taller o la industria, hasta el trabajo de campo
y el de investigacidn.

La tarea que realiza este profesionista brinda diversos beneficios, ya que gracias a él, {a poblacién
puede tener acceso tanto a bienes necesarios en su vida cotidiana — maquinas y herramientas- como a
servicios que le son indispensables ~ suministro de energia eléctrica y sistemas de comunicacion y de
transportes.

Al concluir su preparacién académica, el egresado serd un profesionista responsable, organizado,
reflexivo y analitico, creativo e inventivo, y ~on conccimientos suficientes para actuar en el disefio, la
construceidn, la fabricacién, la adaptacién, el montaje, la operacién y el mantenimiento y la innovacién
tecnolbgica de sisternas en las areas Mecanica, Eléctrica, Electrénica e Industrial y, por lo tanto capaz de
contribuir en el desarrollo del pais.

Para iniciar el estudio de la licenciatura, el aspirante requiere haber cursado el area de ias ciencias
fisico — Matematicas en el bachillerato, ademds de poseer:

Conocimientos basicos de matematicas, Fisica y Quimica.

Facilidad en el manejo de lenguajes numéricos y formulas

interés por los avances cientificos y tecnoldgicos.

Habilidad para la solucién practica d problemas de la ingenieria Mecanica Eléctrica e industrial.
Capacidad para el trabajo de equipo.

Aptitud para la toma de decisiones.

Constancia y tenacidad en ia actividad emprendida.

Facilidad para reaccionar serenamente ante emergencias.

inventiva y cieatividad

Buena memoria.

RERTREAEAEE

La situacion tecnolégica y econémica del pais requiere de mejores profesionistas egresados de esta
carrera, quienes deberan ser pieza clave en la consolidacién de una tecnologia propia que permita la
sustitucibn de importaciones y dé impulso al desarrollo industrial, contribuyendo asi al incremento en la
produccién de bienes y en e! mejoramiento de la funcionalidad de los servicios publicos en las areas
industrial de las comunicaciones, energéticos y transportes.

[ ————— e
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/ F- INVESTIGACION Y
ey . ANALISIS DEL

PROBLEMA

Actualmente mngresan a la  UNAM 1.719 alumnes de primer ingreso a la carrera de Ingenieria
Mecanica eléclrica, en el campus Aragén y la Facultad de Estudios Superiores de Cuautitian, por to cual
esta carrera se considera con una alta demanda, en estos tiempos se requieren nuevas soluciones para
atender esta fuerte demanda, por o tanto se hace necesario el crear nuevas tecnologia que faciiten et
proceso de enseflanza aprendizaje

En este trabajo de tesis se planteo el siguiente objetivo * Disefiar un sistema que sea una herramenta
de apoyo para el proceso de enseflanza — aprendizaje para aplcarse en el drea basica de ingenieria

Para el desarrollo de esta investgacion se siguio el siguiente método
= Observacion

« Delimitar el objeto de estudio

» Fijar imtes de la investgacion

Hipblesis
« una solucién alternativa al problema

i

J

= Diseho expenmentat (del alumno objeto al alumno pensante)
« Vanables
» Independiente - aquelta que no podemos controlar pero podemos analizar
+ Dependiente - Variable que depende de los resultados obtenidos
¢ Prueba de campo
« Comprobar la hipbtests con andlisis del proceso de autoaprendizaje
« Graficas
= Propuesta de solucién

i

Observacion

El estudio se realizd @ estudianles de pnimer ingreso del drea mecanica — eléctrica del campus
Aragén, se tomo dos grupos como muestra de la poblacién de la carrera de IME y se les aplcd una
evaluacién diagnostico que permitiria conocer las areas de oportunidad que presentan los alumnos de
reciente ingreso, ya que el software a disefiar estaria enfocado a estos alumnos

Hipétesis
Por Io tanto se planteé la siguiente hipétes:s
Silos alumnos de fa carrera de ingenieria presentan un bajo rendimiento académico entonces con ei
usc del sistema virtual de enseflanza - aprendizaje en mgenieria béasica los alumnos tendrd una

nerramenta de apoyo para elevar su desempefio.
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Disefno experimental

& Variables

v independiente
Los alumnos de fa carrera de ingeneria presenlan un bajo rendimiento académco

Se delimité la aplicacion de este sistema a esta poblacion estudiantl. ya que en pnmer instancia, son
estos alumnos los que presentan mayor dificultad al realizar sus estudios de ingenieria, esto se puede
atnbuir a varias razones.

» Pocos o carencia de habitos de estudio

~ Falta de concientizacién de la importancia de los conocimientos de matematicas v fisica
-~ Pobre motivacidn y por lo tanto desempefio minimo

» Deficiente o pobre formacidn en el area tisico - malematica

~ Poca mformacion y difusion de {a carrera de ingeniena

» Conceptualizacién errénea de la ingenieria

v Dependiente

£l disefio de un Sistema Virlual de Ensefianza — aprendizaje seré una herramienta de apoyo para
mejorar su aprovechamienlo

Basandose en la investigacion hecha en el capitulo uno sobre tecnologias actuales para la ensefianza
aprendizaje. 3¢ contemplo que una solucién posible al bajo rendimiento academico de los esludiantes,
estaria en el desarrolio de una herramienta de cémputo para apoyo de sus actividades estudiantiles

e Prueba de campo.

Se aphco un examen de diagnéstice que fue disefade con el fin de evaluar los conocimentos de
Matemnaticas vy fisica de los alumnos de primer ingreso y asi demostrar el nivel de conocimientas que
presentaban, este examen se incluye en el anexo B de este trabaje Cabe aclarar que la seleccion de
reactivos se hizo basandose en consejos del asesor de tesis y fueron tomados del hbro * Fundamentos de
fisica y matematicas " editado en la escuela Nacional de Estudios Profesionales Aragon por el Ing Fernando
Alcantara Rodriguez. E| examen constaba de 55 reactvos los cuales de acuerdo al tema estaban
dispuestos de la siguiente forma:

e S ————
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SUBTEMA REACTIVO(S) Namero de reactivos
PARTELIES Al el MATEMATICAS =25 -
ARITMETICA 1-10 10
ALGEBRA 11-20 10
TRIGONOMETRIA 21 1
GEOMETRIA ANALITICA 22-27 6
CALCULO DIFERENCIAL 28-29 2
CALCULO INTEGRAL 30-31 2
TOTAL 3
PARTEN .. ... ] L FISICA
Rt TR R
ESTATICA 32 1
DINAMICA 33-36 4
CINEMATICA 37-39 3
HIDRAULICA 40-41 2
TERMODINAMICA 42-43 2
ACUSTICA a4 1
OPTICA 45 1
ELECTRICIDAD "7 46-50 5
19
AR e e v, OPINION o5 . - - |

IIARETT, a5

[ CRE

5 Reactivos -

En esta parte se evalia el impacto y aceptacion gue
tendra el sistema de software que se desea realizar.

Relacién de los reactivos para su aplicacién en ef examen de diagnostico de acuerdo al tema que se evaluo.

e —
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Estadisticas

La evaluacion de los examenes arrojo los siguientes resuliados:
Grupos aplicados: 2

RESULTADOS PARCIALES.

RESULTADOS DEL GRUPO 1:
Numero de alumnos evaluados: 49

RESULTADO GEMERAL DE LA

EVALUACIGN DE MATEMATICAS
NUMERO DE REATTIVOS 39
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RESULTADO GENERAL DE LA
EVALUACION DE FISICA GRUPO : 1
NUMERO DE REACTIVOS : 18

W DE ACIERTOS
3
>

il IR
WL
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RESULTADOS DEL GRUPO 2:

Noimero de alumnos evaluados: 42
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1o

N° DE ACIERTOS
-

NUMERO OE REACTVOS 19
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EVALUACION DE FISICA GRUPO : 2
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OPINION

Dentro de la evaluacién de diagnéstico se anexaron algunos reactivos para conocer cual seria la
respuesta e impacto que podria tener el sistema y la respuesta fue la siguiente:

Resutltades det arupo 1.
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Resultados del grupo 2.
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RESULTADOS FINALES,

Al terminé de este estudio de camp) se obtuvo los siguientes resultados:

ESTADISTICAS DE MATEMATICAS
RESULTADOS FINALES DE AMBOS GRUPOS DE LA EVALUACION DE MATEMATICAS.

| GRUPO | GRUPO
REACTIVO ] - 1 2 i SUMA [MEDIA  |Mcdtanz [MODA MIN MAX MIN MAX MIN MAX Desv.
ALUMNOS [y 42 B9 GRUPO1 |GRUPO1 |GRUPOZ |GRUPOZ [TOTAL [TOTAL |Estindar.
ARITMETICA
1 38 37 75 315 38 37 38|
2 21 17 38 19 19 17 21
3 16 9 25 125 13 9 16,
4 17 20 37 185 10 17 20]
5 4 2 6 3 3 2| 4
6 17 17 34 17 17 17 17
7 28 30 58 29 29 28 30
B 21 16 37 18.5 19 16/ 2
9 24 32 56 28 28 24 32
10 6 4 10 5 5 4 6
PARCIALES 39183673 | 4.380952+ | 8.2993 | 4.1496599 4 4 1 7 1 ] 1 8| 1.507085
ALGEBRA
1 27 22 49 24.5 25 22 27
12 30 30 60 30 10 30 30
13 40 35 75 375 38 35 40
14 28 33 61 30.5 3 28 33
15 17 21 38 19 19 17 21
16 21 23 44 22 22 21 23
L e—— —
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17 25 19 44 22 22 19 25
18 32 23 55 275 28 23 32
19 27 30 57 285 29 27 30
20 25 20 45 225 23 20 25
PARCIALES 5.5510204 | 6.0952381 | 11.646 | 5.8231293 6 6 2 10 1 10 1 10{ 2591857
 TRIGONOMETRIA
21 14 23 3 185 19 14 23
PARCIALES 0.2857143 | 0.54761¢ | 0.8333 | 0.4166667 0 0j o 1 0 1 0 1| 0.493919
GEOMETRIA
ANALITICA
22 23 27 50 25 25 23 27
23 9 8 17 85 9 8, 9
24 I 10 g 19 9.5 10 9 10
25 14 18 32 16 16! 14 18
26 7 ] 16 8 8| 7 9|
27 5 12 17 83 9 5 12
PARCIALES 1.3877551 2 3.3878 | 1.6938776 Z t [} 4 0 4 [ 4] 1.106094]
CALCULO 0
DIFERENCIAL
28 30 21 51 255 26 21 30|
29 11 5 16 8 8 5] 11
PARCIALES 0.8367347 | 0.619047¢ | 1.4558 | 0.7278912 1 1 0 2 0 2 0 2| 0.629553
CALCULO 0
INTEGRAL
30 10 9 19 9.5 10 9 10
31 12 13 25 125 13 12 13
PARCIALES 0.4489796 | 0.5238095 | 0.9728 | 0.4863946 0 0 0 2 0| 2 [ 2| 0.672683
TOTALDE 12.44898 14 26.449 | 13.22449 13 13 1 22 0 23 0 23| 4.235469
ACIERTOS
SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA ~APRENDIZAJE. Ignacio de la Rosa R,

UNAM




ESTUDIO DE CAMPO 68

RESULTADOS POR MATERIA DE MATEMATICAS

ALGEBRA

|
|
!
|

1 7 3 . s * 7 ’ ’ 1w L 3
Nirwers e aiberies REMA o acierms
TRIGONOME TR A .- . - ma—
OFOMETRIA ANALITICA

CALCULO DIFERENCIN.

. i .
, { }

B 1
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‘ ; |
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ESTADISTICAS DE FISICA

RESULTADOS FINALES DE AMBOS GRUPOS DE LA EVALUACION DE FISICA.

2 [MODA TMIN 77 s [MAXSEETMINE 3 3
"‘kt & o 9’5. &
: GRuPof GRUPO‘ GRUPO, GRUPO2:{TO
\ 1335 1o el St W ,
32 9 ) 33 | 165 7 19
PARCIALES 0.4042553 | 0.3333333 [0.7376| 0.368794 | . 0 0 0 1 0 1 . 0 1] 0.48575
K - g 3 - 2
DlNAMICA - , ‘
33 15 12 27 135 14 12 15
34 12 15 27 135 14 12 15
35 16 8 24 12 12 8 16
36 8 6 14 7 7 8
FARCIALES 1.0851064 | 0.976° 905 [2.0613] 1.030648 | 1 0 0 4 0 4 0 4/ 1.01633
4 7
CINEMATICA
37 16 26 42 21 21 16 26
38 11 13 24 12 12 11 13
a9 12 13 25 12.5 13 12 13
PARCIALES 0.8297672 | 1.2380052 [2.0673] 1.033941 | 1 1 0 3 0 3 0 3| 0.78302
2 3
[HIDRAULICA
40 2 9 21 105 11 9 2
41 10 12 22 1 11 10 12
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PARCIALES | 0.4680851 0.2357143 |0.7538| 0.376898] 0 2 2 0 2[ 0.61247,
7 7
TERMICA 0
a2 21 21 a2 21 21 21 21
43 14 12 26 13 13 2] 14
PARCIALES | 0.7446809 | 0.7857143 |1.5304| 0.765187 | 1 2 2 0 2] 0.78367
6 5
ACUSTICA 0
a4 15 75 30 15 15 B 15
PARCIALES | 0.3151480 | 0.35/1429 |0.6763| 0.338145| 0 1 1 0 1] 0.47539
9 0
OPTICA 0
45 8 q 12 3 3 4 8
PARCIALES  |0.1702128 | 0.0852381 |0.2655| 0.132725| 0 1 1 0 10.34347
1 9
ELECTRICIDAD 0
46 24 14 38 19 18 14 24
a7 2 6 70 5 5 4 6
48 "1 S 20 10 10 9 11
49 11 8 19 8.5 10 8 11
50 21 14 35 17.5 18 14 21
PARCIALES | 15106383 | 1.2142857 |2.7249| 1.362462 | 1 4 3 0 4] 1.20964
0
TOTALDE | 5.5319149 | 5.2857143 |10.618|5.408814| 6 11 10 o 11| 2.57085
ACIERTOS 3 5
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ESTUDIO DE CAMPO

RESULTADOS POR MATERIA DE FISICA
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RESULTADOS FINALES DE FISICA

ESTUDIO DE CAMPO
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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: 89

GRUPO1 47 GRUPO2 42 ELABORO: IGNACIO DE LAROSAR.
SEACTIVO eo | GrUPG. TOTA

T ST F

A 21 |28 52 A) MUCHOS EJEMPLOS Y POCOS EJERCICIOS

B 17 10 27 B)POCOS EJEMPLOS Y MUCHOS EJERCICIOS

c 2 1 3 C)POCOS EJEMPLOS Y POCOS EJERCICIOS

D 1. DJNO ES RELEVANTE

5%: D - " [TCREES QUE SEX TRIPORTARTE RECEN UN CUKST PRO o}
o _ | NIVELAR TUS CONOCIMIENTOS EN LAS MATERIAS-BASICAS.DE INGEN

A 37 AYMUY IMPORTANTE

B 11 B)IMPORTANTE

c 0 C)POCO IMPORTANTE

D 0 0 0 D)NO IMPORTA

g3 .~ =7 KIE [TOSCONGCIMIENTOS EN COMPUTACION (BASICOS) ESTANENUN, — o
A 1 4 5 A)100%

B8 5 8 B)75%

(o4 12 7 19 C)50%

D 32 27 59 D)25%

54 07 "] T ¢ CREES QUE LOS TUTORIALES FACILITAN EL TRABAJO DE APRENMZA‘.IE ENLOS™
. e o b | ESTUDIANTES ? j R e TRy
A 19 11 22 A)SI MUCHO

B 10 16 26 B)s!

c 3 2 5 CINO

D |24 37 D)NO LOS CONOZCO

55 T ESTARIAS DISPOESTO A PARTICIPAR EN LA CREACION ns‘rofomm

] 3 MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

A 38 33 72 A)SI

B 7 9 16 B)NO

c 0 0 0
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Propuesta de solucién

Tomando en cuenta estos resultados, se decidid disefar un sistema que fuera un apoyo para los
estudiantes que se integran a la carrera de ingenieria y que les permitiera emprender el aprendizaje por su
cuenta ¥ no solo dejar 12 responsabilidad de esto al profesor.

Al desarroliar este sistema se plantearon las siguientes premisas:

Debera cubrir los temas de matematicas y fisica, necesarios para el estudio de la ingenieria,
Permitira que ef alumno practique y ensaye los conocimientos adquiridos.

Tendra el disefio de una “universidad Virtual®

Podra ser utilizado por cualquier estudiante de ingenieria del campus Aragon.

Tendra una forma de evaluar el desempefio y aprendizaje del alumno.

Debe ser una herramienta amigable y sencilla de utilizar.

Ll

Al desarrollar el software se observo que en un sistema el cual tiene solo algunos temas de
matematicas y de fisica y estos con un numero determinado de ejercicios, seria poco atractivo, ya que una
vez que el alumno logra accesar a dichos temas y realizar los ejercicios, ya no tendria mas aplicacién, por
fo cual se determino que el sistema deberia ser flexible y expansible, con estc me refiero a que deberia
tener la flexibilidad de poder “crecer” y es en este punto donde entra la participacion del facilitador, el cual
su tarea pnincipal seria:

Crear y agregar mas temas y ejercicios de las materias del sistema
Asignar tareas y trabajos a los alumnos,

Revisar y valorar el aprendizaje de los alumnos

Enriquecer con sus conocimientos el sisterna.

> o o o

Si bien es cierto que una persona puede aportar sus conocimientos para e desarrolio de una teoria, la
participacién de un cuerpo docente, dara un potencial al sistema que sera una poderosa herramienta para
su aplicacién y uso. Solo con la conjugacion del binomio alumno — facilitador se podra conseguir resultados
excelentes, ya que el sislema por si solo no garantiza el proceso de ensefianza — aprendizaje, y debe ser
una responsabilidad total y compartida por ambas parles en busca de una Universidad acorde al nuevo
milenio.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENIZAJE. fgnacio de fa Rosa R,
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DISENO DE

SISTEMAS
INFORMATICOS.

Ingenieria del Software
« Sistemas informaticos.

Un sistema informético utiliza computadoras para almacenar los datos de una organizacién y
ponerlos a disposicién de quien se considere oportuno, Un sistema puede ser tan simple como el indicado
seguidamente. Una persona tiene un microordenador y le introduce datos, tan elementales, como por
ejemplo las ventas diarias de una pequefia empresa. Se produce una entrada por cada venta. En la entrada

se declara el elemento vendido, por ejemplo un yogur con frutas del bosque, !a 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 det microordenador. Al finalizar el dia se puede generar
un informe de las ventas fotales y las tendencias de las mismas. €l usuario puede utilizar esta informacion
para decidir qué elementos debe tener en el almacén o para planificar campaias publicitarias.

Sin embargo la mayor parte de los sistemas son mas complejos. Normalmente una empresa tiene
més de un ordenador, por ejempio uno para la gestion de ventas y otro para la contabilidad y procesos
asociados. Los sistemas de informacion tienen muchas cosas en comdn. La mayoria de ellos estan
formados por personas, equipos y procedimientos.

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

Los sistemas de informaciéon 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 fitimo esté &l equipo, es decir las computadoras y todos los dispositivos necesarios.

e ——
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* Ingenieria del Software
&l entorno actual de desarrolio de sistemas software viene adoleciendo de:

retrasas considerables en la planificacién

poca productividad

elevadas cargas de mantenimiento

demandas cada vez mas desfasadas con las ofertas

baja calidad y fiabilidad del producto

Dependencia de los realizadores esto es lo que se ha denominado comdnmente como “crisis del
software".

¢ 5 » 9 o

Ello ha venido originado por una falta de:
» formalismo y metodologia
» herramientas de soporte
» administracién eficaz

Actualmente estd surgiendo una gran expectativa ante la evolucién de la Ingenieria del Software, al
ir apareciendo nuevos métodos y herramientas formales que van a permitir en el future un planteamiento de
ingenieria en el procesc de elaboracidn de software. Dicho planteamiento vendrd a moderar la demanda
creciente por parte de los usuarios, permitiend-: dar respuesta a los problemas de:

s administracion
« calidad

« productividad

= facil mantenimiento

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

Las nuevas metodologlias suponen un enfoque integral del problema, abarcando todas las fases, que
en su mayoria no se consideraban en los desarrollos tradicionales. En particular son fundamentales la
reduccién de costes y plazos, asi como la calidad del producto finat.

Estas tecnologias constituyen la denominada "Ingenieria del Software”, que se puede definir como el
tratamiento sistematico de todas las fases del ciclo de vida del software. Hay otras definiciones, pero
todas inciden en la importancia de una disciplina de ingenieria para el desarrollo de software.

« Ciclo de desarrollo

La formalizacidn del proceso de desarrollo se define como un marco de referencia denominado ciclo de
desarrollo del software o ciclo de vida del desarrolio del software o ciclo de vida del desarrollo “El periodo
de tiempo que comienza con la decisién de desarrollar un producto software y finaliza cuando se ha
entregado éste”. Este ciclo, por lo general incluye, una fase de requisitos, fase de disefio, fase de
implantacién, fase de prueba, y a veces, fase de instalacion y aceptacién.

El ciclo de desarrolio software se utiliza para estructurar las actividades que se flevan a cabo en el
desarrolio de un producto software. A pesar de que no hay acuerdo acerca del uso y fa forma del modelo,
aste sigue siendo Gtil para la comprension y el control del proceso de desarrollo. Seguidamente se exponen
las distintas aproximaciones de desarrollo.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA ~APRENDIZAJE. ignacio de la Rosa R.
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Tipos de ciclos de vida

Aproximacién 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 filosofia es completar un paso antes
de empezar el siguiente, cada paso con un alto grado de exactitud. Los principales problemas que se han
detectado en esta aproximacion 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 aproximacion es que los resultados no se ven hasta muy avanzado el
proyecto, por lo tanto la realizacién de modificaciones, si ha habido un error, es muy costosa.

Esta aproximacién es la mas empleada por los ingenieros informaticos.
Aproximacién prototipo

Esta aproximacién consiste en realiza- ta fase de definicién de requisitos del sistema caracterizada
por estos tres factores:
« Un alto grado de iteracion
e Un muy alto grado de participacién del usuario
« Un uso extensivo de prototipos

Las premisas clave de esta aproximacion son:

1 - Que los prototipas constituyen un medio mejor de comunicacién que los modelos en papel

2- Que la iteracién es necesaria para canalizar, en fa direccién correcta, el proceso de aprendizaje.
Esta aproximacion se enfoca a mejorar la efectividad del proceso de desarrollo y no a mejorar la
eficacia de ese proceso.

Aproximacién evolutiva

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

Aproximacion incremental

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

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENDIZAJE. Ignacio de la Rosa R.
UNAM



DISENO DEL SISTEMA. 81

Aproximacién espiral

Esta nace con el objetivo de captar lo mejor de la aproximacién convencional y de la de prototipo,
afadiendo un nuevo componente, el andlisis de riesgo.

Esquematicamente 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 andlisis de riesgo se observa que hay
incertidumbre sobre el problema entonces en la actividad correspondiente a la ingenieria se aplicara (a
aproximacién prototipo cuyo beneficio principal es el de reducir la incertidumbre de la naturaleza del
problema de informacion y los requerimientos que los usuarios establecen para la solucién a ese problema.
Al final de esta primera vuelta alrededor de (a espiral el usuario evalta los productos obtenidos y puede
sugenr modificaciones. Se comenzaria avanzando alrededor del camino de {a espiral realizando ias cuatro
actividades indicadas a continuacion. En cada vuelta de la espiral, la actividad de ingenieria ser desarrollada
mediante la aproximacién convencional o ciclo de desarrollo en cascada o mediante la aproximacién de
prototipos.

Actividades Acciones
Planificacién Determinacién de alternativas, identificacion y resolucion de riesgos
Ingenieria Desarrollo y versificacion del producto de siguiente nivel

Evaluacion del cliente JValoracidn de los resultados del proceso de desarrollo

Aproximacién basada en transformaciones

Con la aparicion de las herramientas CASE junto con los generadores de cédigo, el ciclo de
desarroflo software en cascada ha cambiado a un ciclo de vida basado en transformaciones

La utilizacién 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 transformacion que hace que la especificacién se convierta en un disefio
Ibgico del sistema. Posteriormente, este sufre otro proceso de transformacién para lograr un disefio fisico, es
decir que responda a la tecnologla destino.

La tecnologia CASE propone gue estos procesos de transformacion sean lo mas automatizables posible.
Sus ventajas son:
s Posibilidad de comprobacién de errores en etapas iniciales de desarrollo
Posibilidad de realizar el mantenimiento en el &mbito de especificacién
Soporte de rastreabilidad de los requicitos
Soporte de reusabitidad
Potencia la especificacién orientada al problema

. o s

jo e e
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. - M ETODOLOGIAS DE

DESARROLLO DE
SOFTWARE

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunio de procedimientos, técnicas y
ayudas a la documentacién 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 {odas las actividades a realizar para lograr el
producto software deseado, indicando ademdas qué personas deben participar en el desarrolio de las
actividades y qué papel deben de hacer en las mismas. Ademas detallan la informacién que se debe
producir como resultado de una actividad y la informacién necesaria para comenzar la actividad.

o Técnicas

Las técnicas indican cémo debe ser realizada una actividad técnica determinada identificada en la
metodologia. Combina el empleo de unos mo-i2ios o representaciones graficas junto con el empleo de unos
procedimientos detallados. Se debe tener en consideracion que una técnica determinada puede ser utilizada
en una 0 mas actividades de la metodologia de desarrollo de software. Ademas se debe tener mucho
cuidado cuando se quiere cambiar una técnica por otra debido a varios motivos.

s Nivel de madurez software del proceso

El Instituto de Ingenieria del Software (SE!) de la Universidad Carnegie Mellon de Pittsburgh ha
disefado un método para evaluar ei nivel de madurez del proceso de desarrollo del software de una
empresa u organismo. El proceso se evaltia 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 algun
departamento de la empresa tenga un nivel de madurez mayor o inferior al resultante. Los niveles de
madurez del proceso son cinco

1.- iniclal: La empresa no dispone de procesos y controles definidos

Se trabaja con procedimientos que no estan normalizados, s decir, procedimientos tanto del propio
desarrolio de software como de su planificacié« y control, que no estan establecidos explicitamente antes de
SU USO.

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

La caracteristica de tas empresas que estan en este nivel es que no hay un control de la gestién de
proyectos software efectivo, porque puede suceder que la empresa disponga de procedimientos y técnicas
formales, tanto de gestién como del proceso, y de herramientas, pero no se utilizan de manera estandar en
todos los proyectos

—
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2.- Repetible. La empresa tliene métodos estandarizados facilitando procesos repetibles

Las empresas que se encuentran en este nivel son las que disponen de un control basico de la
gestidn de proyectos, gestion de calidad y gestién de la configuracién,

El problema en este tipo de organizacidn es que introducir cualquier cambio tiene un allo 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 metodologia de desarrollo software que describa las actividades técnicas y de gestion
requeridas para la adecuada ejecucién del proceso de desarrollo.

4.- Proceso gestionado. La empresa posee coniroles avanzados, métricas y retroalimentacion

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 metodologia de desarrolio software para
realizar una medicién efectiva,

§. - Proceso de optimizacion. La optimizacién emplea métricas con propositos de optimizacion.
En este nivel, la empresa tiene los medios para identificar los elementos mas débiles de! proceso y

mejorarlos,
El Modelo de Madurez ha resultado ser especialmente util para mostrar el estado y las areas de
problemas claves en numerosas empresas de software. Una evaluacién de este tipo puede ayudar a:

« las empresas a identificar su nivel de madurez especifico
« la direccién de la empresa estableciendo una estructusa 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.

+ Situacion de la industria del software

A través de los informes anuales del Ministerio de Industria sobre el estado del sector informatico
espafiol, es facil apreciar un claro crecimiento en software, servicios y consumibles, frente a un decremento
registrado en el hardware, seguin se muestra en fa siguiente tabla.

Concepto 1990 1991 %
Hardware 452985 481400 2.3
Software 76343 85542 12
Servicios 189752 230134 15.2
Consumibles 17132 19867 15.9
TOT AL 786108 816943 3.8
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De fa que se deduce una clara orientacién de Ia informatica espafiola hacia los servicios y el
software. Por otra parte los crecimientos, a partir del afio 1991, han sido bajos con relacién a los aftos
previos que eran porcentajes de dos digitos. Aunque parte de estos resultados pueden considerarse como
efecto de ia crisis econémica.

En México af igual que en Espafia se carece de datos fiables sobre fa situacién real de la industria
software, ya que no se han realizado evaluaciones objetivas.

En EE.UU. Ias evaluaciones efectuadss en importantes empresas, dan como resuttado que el 81 %
de las empresas se situé en el nivel 1, el 12% en e 2, el 7% en el 3 y ninguna en los niveles 4 6 5. En
Europa y Japén los porcentajes son parecidos.

Por todo ello, se puede suponer que las empresas de software en México se encuentran en los
niveles 1y 2 del Modelo de Madurez. Es decir empresas que tienen definidos procedimientos formales para
1a planificacién, seguimiento, desarrollo, etc., pero que no disponen de un mecanismo de direccién que se
asegure que esos procedimientos formales estan siendo wlilizados Ademas cuando no hay tiempo
suficiente, estos procedimientos son abandonados y tan solo se realizan tareas de codificacion y prueba.

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

+ Importancia de la metodologia

Hay un gran nimero de factores que repercuten en fa persona que trabaja dentro de un entorno de
desarrolio software. Los cambios en el sistema operativo, el lenguaje de programacién, la organizacién del
proyecto, ¢ Ios estandares 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, cémo una medida cuantitativa de la cantidad de trabajo que puede ser realizada par
una persona, se puede alterar de distintas maneras, alguna de ellas tan simple como, por ejemplo. ensefiar
a todos los implicados en el trabajo a escribir a maquina. Este hecho, sin ir mas lejos, podria tener un mayor
impacto en fa productividad que el de introducir unas nuevas herramientas software o técnicas de disefio.

Sin embargo la productividad no tiene en consideracién la calidad del producte. Por ejemplo los
trabajadores en una pfanta de ensamblaje de ordenadores pueden producir 100 ordenadores por hora, pero
esta medida no es Util, en cuanto que los ordenadores pueden requerir trabajo adicional para correqir
problemas surgidos en la efapa del ensamblaje. Lo mismo ocurre en el desarrollo de software, el objetivo es
astablecer un entorno que no sdlo mejore la productividad del que lo desarralia, sino que también genere la
creacién de mejores productos.

Un ejemplo de diferentes metodologia se puede observar en la fabricacion de coches. Volvo adoptéd una
organizacién de equipo para la produccién de coches, asi como para mejorar la satisfaccién del trabajador:
averiguaron que sus trabajadores podian trabajar conjuntamente e una manera efectiva, compartir
responsabilidades y variar tareas. BMW (Bayerische Motor Werke) averigud que tal organizacién no se
podia aplicar a su entorno, dada la dificultad de comunicacion entre sus trabajadores. Tanto Volvo como
BMW producen coches de las mismas caracteristicas. Con la misma calidad y precios, pero diferencias en
su personal les hacen emplear diferentes metodologias.
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Es obvio que el elemento mas importante en cualquier empresa de desarrolio de software es disponer de
personas con una elevada calificacidn, y sin embargo ello no asegura el éxito en la consecucién de los
objetivos propuestos, ya que existe el peligro de una falta de conjuncion, 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.

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

Ei 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 disefia debe poseer los principios de la Ingenieria del Software para que el sistema final sea
satisfactorio.

Los programadores tradicionales argumentan que la aplicacion de una metodologia supone una gran
carga Es cierto, pero si no se emplea una metodologia pueden surgy los siguientes problemas.

Resultados impredecibles
Deteccién tardia de errores
La introduccién de nuevas herramientas afectara perjudicialmente al proceso
Cambios de organizacién también afectaran al proceso
s Resultados distintos con nuevas clases de productos

La situacién actual se debe ver como una situacién en la que la empresa que comience a poner los
elementos necesarios para mejorar el proceso software lendra mucha mas ventaja competitiva frente a las
demés.

- s s @
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Eleccion o construccion
de una metodologia

Criterios para evaluar una metodologia

En el momento de adopiar un estandar o construir una metodologia, se han de considerar unos
requisitos deseables, por lo que seguidamente se proponen una serie de criterios de evaluacion de dichos
requisitos.

La metodologia debe ajustarse a los objetivos

Cada aproximacién al desarrolio de software esta basada en unos objetivos a lograr. Por ello la
metodologla que se elija debe recoger el aspecto filosdfico de la aproximacion deseada, es decir que los
objetivos generales del desarrollo deben estar implementados en ia metodologia de desarrollo.

La metodologia debe cubrir el ciclo entero de desarrollo de software
Para ello la metodologia ha de realizar unas etapas-
» investigacion
s Andlisis de requisitos
« Disefio

La metodologia deba integrar las distintas fases del ciclo de desarrolio

» Rastreabilidad. Es importante poder referirse a otras fases de un proyecto y fusionarlo con
las fases previas. Es importante poder moverse no sdlo hacia adelante en el ciclo de vida,
sino hacia atras de forma que se pueda comprobar el trabajo realizado y se puedan efectuar
correcciones.

+ Fécil interaccién entre etapas del ciclo de desarrollo. Es necesaria una validacién formal
de cada fase antes de pasar a la siguiente. La informacion que se pierde en una fase
determinada queda perdida para siempre, con un impacto en el sistema resultanie.

La metodologia debe incluir la realizacién de validaciones

La metodologia debe detectar y corregir los errores cuanto antes. Uno de los problemas mas
frecuentes y costosos es el aplazamiento de la deteccion y correccion de problemas en las etapas finales del
proyecto. Cuanto mas tarde sea detectado el error mas caro sera corregirlo.

Por lo tanto cada fase del proceso de desarrollo de software debera incluir una actividad de
validacion explicita.

La metodologla debe soportar la determinacién de la exactitud del sistema a través del ciclo de
desarrolio.

La exactitud del sistema implica muchos asuntos, incluyendo la correspondencia enire el sistema y
sus especificaciones, asi como que el sistema cumple con las necesidades del usuario. Por ejemplo, los
métodos usados para andlisis y especificacién del sistema deberian colaborar a terminar con el problema del
entendimiento entre los informaticos, los usuarios, y ofras partes implicadas.

Esto implica una comunicacién entre usuario y técnico amigable y sencilla, exenta de
consideraciones técnicas.

—e————————— e e ————————
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La metodologia debe ser la base de una comunicacion efectiva.

Debe ser posible gestionar a los informaticos, y éstos deben ser capaces de trabajar conjuntamente.
Ha de haber una comunicacion efectiva entre analistas, programadores, usuarios y gestores, con pasos bien
definidos para realizar progresos visibles duranie Ia actividad del desarrolfo.

La metodologia debe funcionar en un entorno dindmico orientado al usuario

A lo largo de todo el ciclo de vida del desarrollo se debe producir una transferencia de conocimientos
hacia e! usuario. La clave del éxito es que todas las parles implicadas han de intercambiar infermacion
libremente. La participacién dei usuario es de importancia vital debido a que sus necesidades evolucionan
constantemente. Por otra parte la adquisicion de conocimientos del usuario la permitird la toma de
decisiones correctas.

Para involucrar al usuario en el analisis, disefio y administracién de datos, es aconsejable el empleo
de técnicas estructuradas lo mas sencillas posible. Para esto, es esencial contar una buena técnica de
diagramacién.

La metodologia debe especificar claramente los responsables de resultados
Debe especificar claramente quienes son los padicipantes de cada tarea a desarroliar, debe detallar
de una manera clara los resuitados de los que seran responsables.

La metodologia debe poder emplearse en un entorno amplio de proyectos software

» Variedad. Una empresa debera adoptar una metodologia que sea ufil para un niumero
grande de sistemnas que vaya a construir. Por esta razén no es practico adoptar varias
metodologias en una misma empresa.

» Tamaifo, vida. Las metodologias deberan ser capaces de abordar sistemas de distintos
tamarios y rangos de vida.

« Complejidad. La metodologia debe servir para sistemas de distinta complejidad, es decir
puede abarcar un departamento, varios de departamentos o varias empresas.

« Entorno. La metodologia debe servir con independencia de la tecnologia disponible en Ia
empresa.

La metodologia se debe de poder ensefiar

Incluso en una organizacién sencilla, serdn muchas las personas que la van a utilizar, inctuso ios
que se incorporen posteriormente a la empresa. Cada persona debe entender las técnicas especificas de la
metodologia, los procedimientos organizativos y de gestion que la hacen efectiva, Jas herramientas
automatizadas que soportan fa metodologia y las motivaciones que subyacen en elia.

La metodologla debe estar soportada por herramientas CASE

La metodologia 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 nGmero de personas requeridas y la sobrecarga de
comunicacion, ademas de ayudar a producir especificaciones y diseflos con menos errares, mas faciles de
probar, modificar y usar.

La metodologia debe soportar la aventual evolucién del sistema

Normalmente durante su tiempo de vida los sistemas tienen muchas versiones, pudiendo durar
incluso mas de 10 afos. Existen herramientas CASE para la gestion de la configuracién y otras
denominadas “Reverse Engineering" para ayudar en el mantenimiento de los sistemas no estructurados,
permitiendo estructura fos componentes de éstos facilitando asi su mantenimiento.
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La metodologla debe contener actividadas conducentes a mejorar el proceso de desarrolio de
software.

Para mejorar el proceso es basico disponer de datos numéricos que evidencian fa efectividad de la
aplicacion del proceso con respecto a cualquier producto software resuftante del proceso. Para disponer de
estos datlos, fa metodologia debe contener un conjunto de mediciones de proceso para identificar ta calidad y
coste asociado a cada etapa del proceso. Seria ideal el uso de herramientas CASE.

¢ Criterios mas importantes

Se han realizado pocos estudios para determinar qué factores son los mas importantes en el momento
de seleccionar una metodologia de desarrollo de software. El mas reciente es el realzado por
Sachidanandam Sakthivec, donde la conclusidn obtenida, es que no todos los requisitos son iguzles de
importantes para los profesionales de desarroflo de software.

Esta investigacién se basé en requisitos de la metodologia. Posteriormente mediante un programa que
utiiza algoritmos computacionales AHP (Analityc Hierarchy Process), identificé la importancia relativa de los
requisitos de la metodologia para cada participante en la encuesta

Las conclusiones de la investigacion son:

» la capacidad de una metodologia para desarrollar sistemas con la calidad requenda es el requisito
mas importante para los profesionales det desarrollo.

« Coincidencia con los investigadores en la importancia que tiene el criterio de satisfaccién del usuario
en {a calidad del nuevo sistema

s La capacidad para desarrollar gran variedad de sistemas tiene mayor impartanciz que los aspectos
relacionados con la productividad.

» Los profesionales prefieren como segundo requisito metodologia soporte todas las etapas del
desarrollo.

e —
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PARADIGMAS DE PROGRAMACION

Un paradigma de programacion es un modelo basico de disefic y desarrollo de programas. Un modelo
que permite producir programas con unas directrices especificas, tales como: estructura modutar, tuerte
cohesién, alta rentabilidad, etc.

Para algunos puede resultar sorprendente que existan varios paradigmas de programacion. La mayor
parte de los programadores estan familiarizados con un tnico paradigma, el de la programacién
procedimental. Sin embargo existen multitud de eflos atendiendo a alguna particularidad metodolégica o
funcional, como por ejemplo el basado en reglas de gran aplicacién en la ingenieria del conocimiento para el
desarrollo de sistemas expertos, en que el ntcleo del mismo son las reglas de produccion del tipe “if then”; el
de programacion logica, basado en asertos y reglas logicas que define un entorno de programacion de lipo
conversacional, deductivo, simbdlico y no determinista; el de programacion funcional, basado en funciones,
forma funcionales para crear funciones y mecanismos para aplicar los argumentos, y que define un entorno
de programacion interpretativo, funcional y aplicativo, el de programacion heuristica que aplica para la
resolucidn de los problemas “reglas de buena légica” que presentan reflejos de ser correctas aunque no se
garantiza su éxito, modelando el problema de una forma adecuada para aplicar estas heuristicas atendiendo
a su representacion, estrategias de busqueda y métodos de resolucitn; el de programacién paralela; el
basado en restricciones; el basado en el flujo de datos; el orientado al objelo, etc

Un paradigma de programacién es una coleccién de modelos conceptuales que juntos modelan el proceso
de disefio y determinan, al final, la estructura de un programa.

Esa eslructura conceptual de modelos estd pensada de forma que esos modeios determinan la forma
correcta de los programas y controlan el modo en que pensamos y formulamos soluciones, y al llegar a la
solucion, se debe de expresar mediante un lenguaje de programacion. Para que este proceso sea efectivo
las caracteristicas del lenguaje deben reflejar adecuadamente los modelos conceptuales de ese paradigma.
Cuando un lenguaje refleja bien un paradigma particular, se dice que soponta el paradigma, y en la practica
un lenguaje que soporta correctamente un paradigma, es dificil distinguirlo dei propio paradigma, por 1o que
se identifica con &!.

¢ Tipos de paradigmas de programacidn

Estudios han descrito tres categorias de paradigmas de programacion:

a) Los gue soporian téconicas de programarian de bajo nivel (Ei.: copia de ficheros frente estructuras
de datos compartidos)

b) Los que soportan métodos de disefio de algoritmos (Ej.. divide y venceras, programacion
dinamica, eltc.)

c) Los que soportan soluciones de programacién de alto nivel, como los descritos en el punto

anterior

Estos estudios también sefala lo diferentes que resultan los lenguajes de programacién que
soporian cada una de estas categorias de paradigmas. Sélo se comentarén los paradigmas que soportan (a
programacién de alto nivel.

e e e — —
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Se agrupan en tres categorias de acuerdo con la solucion que aportan para resolver el problema

a) Solucidon procedimental u operacional, Describe etapa a etapa el modo de construir fa solucién.
Es decir sefala cémo obtener la solucién.

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

c) Solucion declarativa. Sefiala las caracleristicas que debe tener la solucion, sin describir cémo
procesaria. Es decir seftala qué se desea obtener pero no cémo obtenerlo.

Paradigmas procedimentales u operacionaies

La caracteristica 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
solucién correcta del problema, por lo que se han desarrollado multtud de técnicas de depuracién y
verificacion para probar la correccién de los problemas desarrollados basandose en este tipo de paradigmas.

Pueden ser de dos tipos basicos: Los que actian modificando repetidamente la representacion de
sus datos (efecto de fado); y los que actian creando nuevos datos continuamente (sin efecto de lado).

Los paradigmas con efecto de fado utilizan un modelo en el que las variables estan estrechamente
relacionadas con direcciones de la memoria del ordenador. Cuando se ejecuta el programa, el contenido de
estas direcciones se actualiza repetidamente, pues las variables reciben muitiples asignaciones, y al finalizar
el trabajo, los valores finales de las variables representan el resultado.

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

Los paradigmas sin efecto de lado no incl .yen a los que tradicionalmente son denominados paradigmas
funcionales. Sin embargo es importante distinguir ta solucién funcional procedimental de la solucién tuncional
declarativa.

Los paradigmas procedimentales definen la secuencia explicitamente, pero esta secuencia se puede
procesar en serie 0 en paralelo. En este segundo caso el procesamiento paralelo puede ser asincrono
{cooperacién de procesos paralelos) o sincrono {procesos simples aplicados simultaneamente a muchos
objetos).

Paradigmas declarativos

En este tipo, un programa se construye sefalando hechos, reglas, restricciones, ecuaciones,
transformaciones y otras propiedades derivadas del conjunto de valores que configuran la solucién.

A partir de esta informacion el sistema debe de proporcionar un esquema que incluya el orden de
evaluacidn que compute una solucién. Aqui no existe la descripcidn de las diferentes etapas a seguir para
alcanzar una solucidn, como en el caso anterior.

Estos paradigmas permiten el uso de variables para almacenar valores intermedios, pero no para
actualizar estados de informacién.
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Dado que estos paradigmas especifican 1a sofucién sin indicar cdmo construirla, en principio eliminan
la necesidad de probar que et valor calculado es el valor solucién. En la practica, mientras que muchos de
los paradigmas secuencia de controt y efecto de lado que requiera la nocién de estado, las soluciones son
todavia producidas como construcciones mas bien que como especificaciones. Por lo que los paradigmas
resuftantes y Jos lenguajes que los soportan no son verdaderamente declarativos, sino pseudodeclarativos.

En este grupo se encuentran: el funcional, el 16gico y el de transformacion.

En principio, los paradigmas declarativos 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 pseudodectarativos requieren al menos un limitado grado de secuencia, y por o
tanto admiten versiones en serie y paralelo.

Paradigmas demostrativos

Cuando se programa bajo un paradigma demostrativo (también llamada programacién por
ejemplos), el programador no especifica pro~edimentalmente coémo construir una solucién. En su lugar,
presentan soluciones de problemas similares y permite al sistema que generalice una solucion
procedimental a partir de estas demostraciones. Los esquemas individuales para generalizar tales
soluciones van desde simufar una secuencia procedimental o inferir intenciones.

Los sistemas que infieren, intentan generalizar usando razonamiento basado en el conocimiento.
Una solucién basada en la inferencia intenta determinar en qué son similares un grupo de datos v objetos, y.
a partir de ello, generalizar estas similaridades.

Otra solucién es la programacion asistida: el sistema observa acciones que el programador ejecuta,
y si son similares o acciones pasadas, intentara inferir cudl es la préxima accion que hara el programador.

Las dos principales objeciones al sistema de inferencia son:
« Si no se comprueban exhaustivamente pueden producir programas erroneos que trabajan
correctamente con los ejemplos de prueba, pero que fallen posteriormente en otros casos

« lacapacidad de inferencia es tan limitada, que e! usuario debe de guiar el proceso en la mayoria de
los casos.

Los resultados mas satisfactorios de los sistemas de inferencia son en areas limitadas, donde ! sistema
tenia un conocimiento semantico importante de la aplicacion.

El mayor problema que se presenta con estos sistemas, es conocer cuando 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 el caso de log sictemas demostrativos e zlgoeritme se mantiene en ung representacidn indérna, y su
estudio se sale del ambito de estos sistemas. Por lo que la veracidad de la decision se debe hacer
exclusivamente sobre la base de fa eficiencia del algoritmo sobre los casos especificos de prueba.

La programacién demostrativa es de! tipo "bottom-up" y se adapta bien a nuestra capacidad de pensar.
Sin embargo en la mayor parte de los paradigmas la resofucién del problema se efectia 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 representacion codificada de un calculo 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 maquina para conceptualizar las soluciones:
"Existe un programa en memoria que se va ejecutando secuencialmenie, y que toma unos dalos de la
memoria, efectia unos célculos y aclualiza la memoria”.

La programacion en e! paradigma imperativo consiste en determinar qué datos son requeridos para el
céiculo, 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 solo soporta sentencias simples que modifican la memoria y efectdan
bifurcaciones condicionales e incondicionales. Incluso cuando se afiade una forma simple de abstraccion
procedimental, el modelo permanece basicamente sin cambiar. Los parametros de los procedimientos son
“alias" de las 2onas de memoria, por lo que pueden alterar su valor, y no retorna ningun tipo de célculo. La
memoria también se puede actualizar directamente mediante referencias globales.

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

Si se analizan las caracteristicas 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 nimero de celdas donde se almacenan los
datos. Las celdas tienen nombre (concepto de variable) que las referencian, y sobre los que se
producen efectos de lado y definiciones de alias.

= Operaciones de asignacion. Estrechamente ligado a la arquitectura de la memonia, se encuentra la
idea de que cada valor calculado debe ser “almacenado”, es decir asignado a una celda. Esta es la
razén de la importancia de la sentenc'a de asignacion en el paradigma imperativo. Las nociones de
celda de memoria y asignacién en bajo nivel, se tienden a todos los lenguajes de programacion y
fuerzan en los programadores un estilo de pensamiento basado en la arquitectura Von Neumann.

s Repeticién. Un programa imperativo, normalmente realiza su tarea ejecutando repetidamente una
secuencia de pasos elementales, ya que en este modelo computacional la Unica forma de ejecutar
algo complejo es repitiendo una secuencia de insirucciones.

A este tipo de paradigma de programacién se le suele llamar algoritmico, dado que el significado de
algoritmo es analogo al de receta, método, técnica, procedimiento o rutina, y se define como “un conjunto
finito de reglas disefiadas para crear una secuencia de operaciones para resolver un tipo especifico de
problemas”. De esta forma para N. Wirth, un programa viene definido por la ecuacion:

Algoritmos + Estructura de Datos = Programas
No obstante, enfendemos que aunque el concepto de algoritmo encaja en otros tipos de paradigmas,

es privativo del tipo de programacién procedimental en el que su caracleristica fundamental es la secuencia
computacional,
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Atendiendo a los lenguajes imperativos, cabe clasificarlos en “orientados a expresiones” y
"orientados a sentencias”, segin jueguen fas expresiones o sentencias un papel mas 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 PL/1 estan orientados a sentencias.

Las expresiones se han encontrado utiles principalmente porque son simples y jerarquicas y pueden
combinarse uniformemente para construir expresiones mas complejas. Si pues, las expresiones no sufren
influencias de la arquitectura de Von Neumann. Como ejemplos de programacién imperativa, se muestran en
lenguaje Pascal la generacidn de nimeros primos mediante la criba de Eratéstenes, y en lenguaje C la
ordenacién de datos mediante el método de la burbuja.

Niameros Primos /* Ordena un conjunto de datos leidos desde el
(* Genera nimeros primos en el rango 2..n, dispositivo de entrada, utilizando el método de la
utilizando 1a criba de Eratéstenes *) burbuja */
Program primos(input, output) #include <stdio.h>
void ordenar (int *, int);
Const n=50 void escribir (int *, int);
main( )
Varii 2..n; {
int n=0, dato;
j:2.25 int a[50];
scanf("%d", &dato);
iprimo : boolean while(dato 1= EOF)
Begin aln++] = dato;
for i:=2 to n do scanf("%d" &dato);
Begin (* ¢ Es primoy ? %) ordenar(a,n-1);

escribir(a.n-1};
§:=2; iprimo:=true;
1* funcién ordenar */

While iprimo and (j<=i div 2} do void ordenar {inta[ ], int n}
{
if ( (y mod j) <>0)then intij, tem;
=it for (i=0; i<n; y++)
else for (j=i+1; j<=n; j++)
iprimo:=false; if (a(i]>alj})
{* Si es primo imprime su valor *) tem = ali);
alil=alil;
if primo then write (y:3) afjl=tem;
End }
End. }
En este programa se destacan las tres void escribir (inta[ ], int n)
caracleristicas  principales del  paradigma {
imperativo: inti;
« Celdas de memoria: Declaraciones de var for (y=0; i<n; y++)
(i. primo})
o Operaciones de asignacién de tipo if (1(i % 10)) printf (\n");
destructivo: j:=2, iprimo:=true, .., printf("% Sd", a[i});
» Sentencias repetitivas: for y while }
Ordenar }
b e e ——
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La funcién ordenar compara parejas de datos contiguos e intercambia su contenido si el primero s
mayor que €l segundo. Y en cada iteracion de la variable |, coloca en la cabeza de la lista que esta
ordenando el dato menor (la burbuja mas ligera).En este ejemplo. al igual que en anterior predominan 108
tres componentes descritos del paradigma imperativo.

s Paradigma funcional

El paradigma funcional esta basado en el modelo matematico de composicion funcional. En este modelo,
el resultado de un célculo es la entrada del siguiente, y asi sucesivamente hasta que una composicidn
produce el valor deseado.

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

La programacidn funcional incorpora el toncepto de funcién como objeto de primera clase, lo que
significa que las funciones se pueden tratar como datos (pueden pasar como parametros, calculadas y
devueltas como valores normales, y mezcladas en el calculo con otras formas de datos)

En este paradigma el informdtico concibe la solucién como una composicion de funciones. Por ejemplo,
para ordenar una lista, se puede disefar la solucién como una concatenacion de listas mas pequeiias, cada
una de las cuales ya esta clasificada. Esto reduce el problema a seleccionar las listas mas pequefas.

La forma en que se especifican las funciones puede variar. Se pueden especificar procedimentalmente o
matematicamente mediante su definicién, sin secuencia de control.

Un ejemplo de lenguaje que soporta la forma procedimental del paradigma funcicnal, es el
COMMONLISP, considerado como el estandar del lenguaje de programacian LISP. Se ha desarrollado como
un lenguaje funcional procedimental, y que admite ambos tipos de construcciones: la composicién funcional
con transferencia referencial y {a asignacion de variables con secuencias de control en la ejecucion del
programa.

£l lenguaje LISP ("List Procesing") fue disefado por John McCarihy, en 1859, en el Instituto
Tecnolégico de Masachussets, incorporando los siguientes elementos en su expresion mas 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
LIST Construye una lista a partir de varias sublistas
Asignacién, relaciones booleanas y predicados
SET y SETQ Evaltian sus argumentos
EQ Comprueba si dos argumnentos son iguales
GREATERP y LESSP Compara si el arg 1 es mayor/ menor que el 2
NULL Comprueba si la lista es nula
ATOM; LISTP NUMBERP Averiguan el tipo de un objeto
OR, AND y NOT Predicados de suma, multiplicacién y negacion
Aritméticas
PLUS. DIFERENCE, TIMES, QUOTIENT, REMAINDER Suma, resta. multiplicacién,
cociente, resto

[y

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA ~APRENDIZAJE. fgnacio de la Rosa R.
UNAM



DISENO DEL SISTEMA, 95

Condicionales o iterativas
COND Condicional con varios predicados
LOOP Funcidn iterativa no declarativa

b) Formas funcionates para crear y combinar funciones
DEFUN Funcién que permite crear otras funciones
¢) Objetos de datos
LISP dispone de esta estructura como fundamental
Un programa LISP utiliza:

Atomas Cadenas de numeros o caracteres
identificadores Son atomos no numéricos

Seguidamente se presentan en LISP dos ejemplos. El primero sirve para comprobar si un nimero es
primo o no; el segundo ordena de forma ascendente una lista de datos.

Primo

;;; Determina si un numero es primo o no
{DEFUN PRIMO(N)
COND((EQN2)T)((EQN 3)T)

(T (PRIMO1 N (QUOTIENT N 2)))))
(DEFUN PRIMO1 (N Y)

COND({EQ (REMAINDER N Y) 0} NIL)
{(EQY2)T)

(T (PRIMO1 N (DIFERENCE Y 1))))

Y al ejecutarlo, por ejempio se tendria,
(PRIMOJ3) T
(PRIMO 8) NUL

QOrdena

... Ordena de forma ascendente los elemento de una lista
(DEFUN ORDENAR (LISTA)

COND{(NULL LISTA) NIL)

{T (CONS (CAR (INVERSO (BURBUJA LISTA}))
{OCROENAR {CDR{INVERSO (BURBUJA LISTANINY))
(DEFUN BURBUUJA (LISTA)

(COND{(NULL {CDR LISTA)) LISTA)

((GRATERP (CAR LISTA) (CADR LISTA))

(CONS (CAR LISTA) (BURBUJA (CDR LISTAY))))

(7 (CONS (CADR LISTA)

(BURBUJA (CONS (CAR LISTA) (CDDR LISTA)

y al ejecutarse se tendria, por ejemplo,
(ORDENAR 20 8 1 3) (1.3.8.20)

la funcién INVERSO invierte la fista
o e e e e el
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o Paradigma orientado a objetos

La Orientacién a Objetos esta constituyendo una metodologia de disefio y desarrollo de software
barato. Esta metodologla de anélisis, disefio y programacién que configura las fases fundamentales del ciclo
de vida de un sistema informatico, se esta asentando como la estructura metodoldgica de los aftos 90, y se
presenta educacionalmente como paradigmética en el desarrollo de aplicaciones.

ta Orientacién a Objetos se puede definir como “una disciplina de ingenieria de desarrollo y
modelado de software que permite construir mas facilmente sistemas complejos a partir de componentes
individuales®.

La Orientacion a Objetos permite una representacién mas directa del mundo real, reduciendo
fuertemente la transformacion radical normat desde los requerimientos del sistema, definidos en términos del
usuario, a las especificaciones del sistema, definidas en términos del ordenador.

Actuaimente, la tendencia de la Ingenieria Informatica es la de producir componentes reutlizables
para ensamblarios a otros y obtener asi, el producto. Estos elementos reutilizables son denominados
"Componentes Integrados de Software” (CiS) por su tedrica similitud con los "componentes integrados de
hardware (chips), innovacién que revolucioné fa industria informatica hace 20 anos. Ef Paradigma Onientado
a Objetos (PaOO0) es pues una filosofia de desarrollo y empaquetamiento de software que permite crear
unidades funcionales exiensibles y genéricas, de forma que e! usuario las pueda aplicar segin sus
necasidades y de acuerdo con las especificaciones del sistema a desarrollar.

La Orientacién a Objetos proporciona mejores herramientas para:

« Modelar el mundo real de un modo mas cercano a la perspectiva del usuano.

* Interactuar facilmente con un entorno computacional, usando metaforas familiares.

= Construir componentes reutilizables de software y hbrerias especificas. de estos
componentes facilimente extensibles.

» Modificar y ampliar con facilidad fa implementacidn 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, ia Herencia y la Identidad de los
Objetos. Mientras que ofros sefalan siete aspectos basicos a considerar para una verdadera orientacion ai
objeto:

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

* Abstraccion de Datos. porque los objetos son descrilos como impiementaciones de tipos de
datos abstractos.

= Gestién automatica de memoria, de forma que los objetos no utitizados sean asignados por
el propio sistema sin intervencion del programador

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

» Herencia, que permita que una clase sea definida como una extensién o restriccion de otra

« Polimorfismo y enlace dinamico, de forma que las entidades del programa puedan
referenciar en tiempo de ejecucion a objetos de diferentes clases.
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s Herencia multiple y repetida 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 terminologia segun la etapa dei
ciclo de vida que se contempla. Asi, en las fases de analisis (analisis orientado a objetos-AOQ) y de disefio
(disefio orentado a objetos-DOO0), se utilizan los conceptos: ldentificacién del Objeto, ldentificacién de las
Estructuras y Materias, Definicién de Elementos, Definicion de Atributos, Conexién de Mensajes, Instancias,
Definicién de Servicios. Mientras que en ta etapa de programacién (programacién orientada a objetos-POO),
los términos a utifizar son: Tipo de Dato Abstracto, Objeto, Mensaje, Clase, Sobrecarga, Entace Dinamico,
Polimorfismo, Herencia, Variables de Clase o de Instancia, Métodos, Consiructores, Destructores,
Genericidad, Asercién, Invariante, ...

Todos estos términos son metaforas del paradigma, y configuran el lenguaje o “jerga” que utiliza el
ingeniero informatico en el disefio y desarrollo de software aplicando esta metodologia.

Las Ciencias de la Computacion estan llenas de metaforas que han llegado a trascender e! circulo
especializado del informatico y son utilizadas de forma rutinaria por la inmensa mayoria del ptblico. debido a
{a incorporzcion del ordenador en la actividad dana Dos excelentes €,6mplos son 108 lerminws 'meisung |
"ventanas”. Estas palabras presentan poca semejanza real con los conceptos que representan en el
lenguaje habitual. No obstante, los términcs informaticos han quedado acudados y los utiizamos
indiscriminadamente, aparentemente sin gran dificultad.

El Paradigma Orientado a Objetos se describe a menudo usando el concepto Objeto/Mensaje, en el
que cada objeto (elemento auténomo de informacién creado en liempo de ejecucion) es solicitado para
realizar un determinado servicio el usuario. Medianie el envio a ese objeto del mensaje apropiado. El
solicitante no precisa conocer como el objeto proporciona el servicio pedido la implementacién es interna al
objeto y la gestiona el suministrador del objeto. El énfasis se produce en qué se puede obtener mas bien que
en como se obtiene.

Un programa orientado a abjetos viene definido por la ecuacion:
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 informacion especifica que se envia al objeto para que ejecute una determinada
tarea. Un TAD define conjuntos encapsulados de objetos similares, con una coleccidén asociada de
operaciones; y especifica la estruclura y el comportamiento de los objetos. Las especificaciones
estructuradas del TAD describen las caracteristicas de los objelos pertenecientes a ese TAD, y las
especificaciones de comportamiento describen qué mensajes son aplicables a cada objeto

Aigunos lenguajes orientados a objetos, como el C++, Object LISP, etc.. son extensiones de
lenguajes convencionales que fueron disedados basicamente como imperativos, por lo gue estas
extensiones no consideran a los objeios como entidades activas que reciben mensajes, mas bien invocan a
procedimientos o funciones que pasan objetos; no obstante, incorporan ias caracteristicas mas relevantes
POO, en particular: la encapsulacién de datos, el pofimorfismo con enlace dindmico, la generalidad y fa

herencia.

£l lenguaje paradigmatico de este tipo de programacidn es el SMALLTALK que fue disefiado a
principios de los aflos 70 en el Centro de Investigacién Xerox (Palo Alto, USA) con el fin de disponer de un
potente sistema informatico donde el usuario pudiera almacenar y manipular la informacién agilmente.
Durante los diez aios siguientes se produjeron tres sistemas base: SMALLTALK-1 SMALLTALK-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 estandar del sistema SMALLTALK-80.
También la firma Digitalk Inc. ha desarrolfado un SMALLTALK simplificado, destinado a fines pedagégicos,
con el nombre de SMALLTALK V.
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No obstante, dada {a relevancia que est4 adquiriendo este tipo de programacion es usual que todos
los lenguajes de propdsito general de una cierta utilizacién incorporen, como Io han hecho et C, el PASCAL y
el LISP, los conceptos que definen el PaQO, quedando el SMALLTALK como lenguaje puramente
académico.

En concreto, podemos sefialar que el entorno de programacion orientado a objetos es un entorno:

+ Procedimental, que incorpora el concepto de encapsulacién de datos.

= FExdensible, ya que pemmite ampliar los componentes software sin necesidad de !a burbuja de
reprogramar todo el componente.

* Reutilizable. por permitir crear un programa sobre la base de una serie de componentes definidos en
librerias de componentes.

» (nteractivo a través de una interfaz grafica de usuario que proporciona la funcionalidad necesaria en
materia de edicién. puesta a punto de programas y archivo de informacién.

Herramientas CASE.

CASE {(Ingenieria 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 (Disero asistido por computadora)
para actividades como la arganizacion de un circuito y el disefio de chips.

Las herramientas CASE utilizan representaciones graficas en la pantalia para ayudar a automatizar
la planeacion, el andlisis, el disefo y la generacion del sofiware.

o Paradigma heuristico

Muchas de las mas interesantes y dificiles tareas de programacion implican utilizar el ordenador para
resolver problemas del tipo: “¢ Cual es el camino mas corto?” “Listar todos los casos posibles “, "¢ Existe una
disposicidn de elementos que satisfaga?. Las caracteristicas de tales problemas imptica potencialmente una
busqueda exhaustiva de todas las posibles combinaciones de algin conjunto finito, que si no esta controlado
puede producic una “explosién combinatoria” (incremento exponencial de! espacio de busqueda con la
dimensién del problema) imposible de tratar,

La Programacién Heuristica ha venido a significar el uso del conocimiento especifico del dominio
para cubrir esta explosién de posibilidades guiando la busqueda por las direcciones mas prometedoras. Y se
puede definir como "aquel tipo de programacién computacinnal que apfica para la reschucidn de problemas
reglas de buena légica (reglas del pulgar) denominadas heuristicas, fas cuales proporcionan entre varios
cursos de accidn uno que presenta visos de ser el mas prometedor, pero no garantiza necesariamente el
curso de accion mas efectivo."La Programacidn Heuristica implica una forma de modelizar el problema en lo
que respecta a la representacidn de su estructura, estrategias de busqueda y métodos de resolucion, que
configuran el Paradigma Heuristico.

Este tipo de programacion se aplica con mayor intensidad en el campo de la Inteligencia Artificial
{1.A.). y en especial, en el de la ingenieria del Conocimiento, dado que el ser humano opera la mayor parte
de las veces utilizando heuristicas, un hecho cierto que una heuristica es la conclusion det razonamiento
humano en un dominio especifico, por 1o que es normal que este tipo de programacién que encuadrado en el
area de la LA, ya que implementa e} conocimiento humano, dado por la experiencia, utifizando reglas de
buena légica.
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Como se ha sefalado inicialmente, un paradigma de programacion s un modelo basico de disefio e
implementacién de programas. Un modelo que permite producir programas de acuerdo con una metodologia
especifica. Asi, el paradigma de programacién estructurada se basa en estructuras modulares, con fuerte
cohesién en el moédulo y bajo acoplamiento entre eflos, desarrolic “top-down®, utilizacién de diagramas
privilegiados, etc.

El Paradigma Heuristico define, pues, un modelo de resolucién de problemas en el que se incorpora alguna
componente heuristica sobre la base de:

e Una representacién mas apropiada de la estructura del problema para su resolucién con
técnicas heuristicas

« {a utilizacién de métodos de resolucién de problemas aplicando funciones de evaluacién
con procedimientos especificos de busqueda heuristica para ta consecucion de las metas.

Por otra parte, la Programacién Heuristica se presenta y utiliza desde diferentes puntos de vista:

+ Como técnica de biisqueda para la obtencién de metas en problemas no algoritmicos, o con
algoritmos que generan explos‘én combinatoria (Ej. damas. ajedrez, etc.).

« Como un método aproximado de resolucion de problemas utilizando funciones de evaluacion
de tipo heuristico (Ej.. algoritmos A*, AO*)

« Como mélodo de poda para estrategias de programas que juegan, aungue estos métodos
no son realmente heuristicos (£j.. poda alfa-beta).

Se aconseja utilizar un modelo heuristico cuando:
+ Los datos, limitados e inexactos, utilizados para estimar los parametros modelo pueden
contener errores inherentes muy superiores a los proporcionados con [a solucion de una
buena heuristica.

s Se utiliza un modelo simplificado, que por si es una representacién imprectsa de un
problema real, por lo que la solucién "4ptima” es puramente académica.

« No se dispone de un métodu 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 gjemplo,
proporcionando buenas soluciones de inicio, guiando la busqueda y reduciendo el numero
de soluciones candidatas

« Se tiene la necesidad de resolver el mismo problema frecuentemente, o una base de tiempo
real, y el tratamiento heuristico significa un ahorro computacional

En general, un modelo heurislico es aconsejable si puede proporcionar resultados superiores a los
del modelo actual. Las especificaciones mas relevantes del tratamiento heuristico deben tener en cuenta las
caracteristicas de la heuristica, de la informacién y de las especificaciones det problema de acuerdo con fas
siguientes condiciones,

L ———— e e e

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENDIZAJE. Ignacio de [a Rosa R,
UNAM



DISENO DEL SISTEMA, 100

* Una buena heuristica debe =ar simple, con requerimientos razonables de memaria, con
velocidad de busqueda que no produzca incrementos polinomiales, ni exponenciales.
precisa, robusta, que proporcione soluciones miltiples, y que disponga de un buen criterio
de parada que incorpore el conocimiento obtenido durante ta busqueda.

» Lainformacién a tratar es fundamentaimente simbdlica, inexacta o limitada, “incremental” y
basada en el conocimiento.

+ Las especificaciones del problema pueden ser: de optimizacién o de satisfaccién, que
produzcan una o maltiples soluciones; con tratamiento en tiempo real o no; con decisidon
interactiva o no, elc,

La Programacién Heuristica no ha producido un lenguaje especifico de programacién, debido a que
fas heuristicas, al “ser reglas de sentido comin”, se pueden implementar con cualquiera de los lenguajes
descritos en los diferentes paradigmas de programacion. Por ofra parte, al aplicarse este tipo de
programacién, fundamentalmente, en el campo de la LA, las heuristicas estan siendo implementadas
mayoritariamente en herramientas de este area.

No obstante, si se tuviera que definir un lenguaje heuristico las caracteristicas mas destacables que deberia
incorporar son:

s Ser un lenguaje conversacional. que permitiera una interaccién directa con et programador
para la definicién e implementacién de! problema,

+ Tratamiento de estructuras “incrementales, que implementen programas que vayan
ampliando el cuerpo de conocimiento gue, sobre ta base de la experiencia. configure y refine
el modelo heuristico.

¢ Tratamiento fundamentalmente simbélico, dado que la mayor parie de los problemas que
precisan tratamiento heuristico tienen estructura simbdlica.

s Unidades funcionales auténomas que posibiliten modelar una heuristica y su mecanismo de
ejecucion, definiendo médulos independientes

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

« Estructuras procedimentales de control y de proceso (o de definicion) que permitan la
ejecucién coherente del modelo heuristico, y posibiliten la adquisicién y utilizacién del
conocimiento adquirido en el proceso de resolucién del problema.
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Objens

DESARROLLO

DE UN SISTEMA
ORIENTADO A OBJETOS.

La "orienfacién a objetos” serd la mds importante de las tecnologias que surjan en los afios
noventas. Bill Gates, Presidente de Microsoft Corp.

INTRODUCCION

Algunas de las modemas técnicas de programacién estan creando un pequefic caos en Ja industria
del desarrollo de software. Normalmente, este caos se produce en quienes han programado con
metodologias anferiores y que, obviamente, causan algunos dolores de cabeza entender las nuevas. A
continuacibn se presenta una historia breve de la evolucién de la programacién, desde sus origenes hasta
nuestros dias.

» Programacién por lineas.

Una de las primeras estrategias en la programacién fue ta ejecucién secuencial de instrucciones
proporcionadas a Ia maquina, Todo ef programa era un papel con una serie de instrucciones, una detras de
{a otra, y sobrevinieron problemas cuando las aplicaciones aumentaron de tamafo y complejidad, pues fue
necesario hacer bifurcaciones, repetir procesos (con la consecuente duplicidad de codigo), etcétera, Io que
llegaba a hacer de los programas una marafia comparable con un plato de espagueti. Por esto, a {a postre, a
este sistema se le llamd "Programacién espagueti”. Cobol, Fortran y BASIC son los clasicos representantes
de esta linea.

10 DIM NOMBRE=" *

20 DIM A=0: DIM B=0: DIM C=0

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 RESULTADOC ES: ~

SO PRINTC

100 STOP

s Ejemplo de un programa de “SUMA” de dos valores hecho en programacion por lineas.
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¢ Programacién estructurada.

Los problemas inherentes al cédigo lineal se resolvieron en gran parte cuando se introdujo la
llamada “Programacion estructurada”. Esta linea de programacion trajo consigo nuevos conceptos basados
en "divide y venceras” que incluyen: 1) fa creacion de nucleos de c6digo pequefios y reutilizables llamados
Procedimientos, que permitian ejecutar tareas repetitivas sin necesidad de duplicar codigo del todo y 2) la
instauracién del concepto de Variable publica y Variable local, la primera es accesible a fodos los
procedimientos del programa, y la segunda, sélo en el procedimiento que la contiene. Estos conceptos
trajeron grandes avances a la programacién y, de igual modo, permitieron el establecimiento de lenguajes
100% estructurados como C, Pascal y algunas versiones de BASIC estructurado como Quick BASIC

PROGRAM EJEMPLO;
Var
A.B.C: Integer
NOMBRE : string

Begin

Write ( * Dame tu Nombre: ™ );
Readin(NOMBRE);

Write { “ Hola " );
Write { NOMBRE );

Writeln ( “ A continuacién se realizara una suma " );

Write { * Dame el primer valor : * };
Readin{A),

Write ( “ Dame el segundo valor: " );
Readin(8);

Write ( * El resultado de 1a sumaes: ™ );
Write (C );

END.

« Ejemplo del mismo programa de “SUMA” , en programacion estructurada.

Aunque la programacion estructurada, hecha entre mediados y finales de los afos sesenta, sigue
siendo uno de los métodos de programacién mas utilizados, poco a poco se ha visto mermada por sus
carencias frente a las nuevas exigencias de cémputo del mundo moderno. Posiblemente, la programacion
estructurada como tal, tarde mucho en morir, tal vez mas de lo que los entendidos pudiesen esperar.
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« Programacién orientada a objetos.

La Programacién orientada a objetos (POO) es una nueva capa de esta evolucidn que se basa en la
ideclogia de "muchas homigas juntas mueven una montaiia". En realidad, la propuesta es sencilla: crear
individuos con caracteristicas y facultades propias, y unirlos con un propdsito comuin.

E! concepto puede explicarse con el siguiente ejempio: imagine que existe un individuo X que tiene
la habilidad de manejar la computadora. Si un empresario lo contrata, serd exaclamente para aprovechar
sus capacidades en pro de los intereses de la empresa. De hecho, dado que X tiene estas habilidades, seré
mas fécil adaptario a las necesidades expresas que en tal rubro se tienen. Esto, por supuesto, es mas facil
que entrenar a uno nuevo; esto es, de manera muy general, la ideclogia que define ta POO. El uso de
entidades propias que pueden ejecutar satisfactoriamente una tarea, o aprovechar sus capacidades para
adaptardas a las necesidades de la tarea, es mas facil que crear una entidad desde el inicio,

Cada entidad se llama objeto, el cual envuelve una serie de caracteristicas y acciones para lievar a
cabo una tarea. Un objeto Individuo puede tener entre sus caracteristicas distintivas el color de sus ojos, de
su piel, de su cabeilo, su complexion, 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 ta accién
proveniente del primer individuo.

. E;emplo del mismo pragrama de “SUMA", en progmmac;én Orientada a Objetos.

Dim A, B, € A= Integer

Dirn NOMBRE As Scring T L S

Privece Suh Cormandl Click(} . “HOLA lgnacio dela Rosa

Dim HENSAJE As String 1L RESULTADD DE LA SUMAES 43
NOMBRE » Textl.Text =
A = Va) (Text2.Text)
B = Va) (Textd.Text)
C =LA+ 8B
HENSAJE = "HOLA *” + NOHBRE + Chr (13) 3
HENSAJE = HENSAJE + "EIL RESULTADO DE LA SUMA ES™ + Scr(C) A‘

HagRox (MENSAJSE)} !

End Sub
Privace Sub CommandZ Click()
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Elementos de la POO

Nota: Para la descripcién de los conceptos y temas aqui presentados sé a utilizado el lenguaje de
programacién Visual Basic® debido a que el sistema realizado fue hecho en esta herramienta de
programacion.

o Un objeto.

Aunque ya se habia definido lo que es un objeto, se hara un andlisis mas detallado: un objeto es una
unidad de codigo 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
© una comprension de nuestro mundo. Los conceptos adquiridos 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
podria ser real o abstracto, como los ejemplos siguientes:

Una factura.

Una organizacion.

Un automévil.

Un mecanismo en un dispositivo de robética.
Un proceso para llenar un pedido.

Este trabajo de tesis.

. & & & &

En el andlisis y disefo orientado a objetos (00), lo que interesa es el comportamiento del abjeto. Al
construir un software OO 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 variables son
usadas normalmente para establecer y regresar atributos o comportamiento y son llamadas Propiedades.

Un objeto puede estar compuesto por otros objetos. Estos ultimos, a su vez, puede estar compuesto
de objetos, del mismo modo que una maquina esta formada por partes y éstas, también estan formadas por
otras partes. Esta estructura intrincada 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 organizacién, Algunas instancias de empleado
podrian ser Juan Carranza, Jaime Rosas, etc. En el andlisis orientado a objetos, estos conceptos se llaman
tipos de objetos; las instancias se tlaman objetos.

Un tipo de objeto es una categoria 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 ente. Por ejemplo. las instancias de empleado son Juan Carranza, Jaime
Rosas. etc. Del mismo modo, el munde orientado a objetos define tipos de objetos e instancias de tipos de
objetos. Por ejemplo, un tipo de objeto podria ser factura y un objeto podria ser factura #51783.

Sin embargo, e! término objeto tiene diferencias fundamentales con el término ente. Ente sblo 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 combinacion de codigo y datos que se puede tratar como una unidad. Un objeto
puede ser una parte de una aplicacién, como un control o un formulario. También puede ser un objeto una

aplicacion entera.

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

Botén de comando

De ) 0
Son objstos los controles de un formulario, como botones de comandos ¥
marcos.

Formutario Cada formulario de un proyecto de Visual Basic* es un objeto distinto.

Base de datos Las bases de datos son objetos y contienen otros objetos, como campos e
indices.

Grafico Un grafico de Microsoft Excel* es un objeto.

De dénde vienen los objetos

Cada objeto se define mediante una clase. Para comprender la relacién 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
caracteristicas de cada galleta, como por ejemplo el tamafio y la forma. Se utliza ja clase para crear
objetos. Los objetos son las galietas.

Mediante dos ejemplos se puede aclarar |a relacién que existe entre las clases y los objetos.

+ Los controles del cuadro de herramientas de Visual Basic representan clases. El objeto conocido como
control no existe hasta que se dibuja en un formulario. Cuando se crea un control, estd creando una
copia o instancia de la clase del control. Esta instancia de la clase es el objeto al que se hara referencia

en {a aplicacion.

+ El formulario en el que se trabaja en tiempo de disefio es una clase. En tiempo de ejecucion, Visual
Basic” crea una instancia de esa clase de formulario.

La ventana Propiedades muestra la clase y la propiedad Name de los objetos de una aplicacién de Visual

Basic®, como se muestra en la figura:

Propiedag Name
Qass
4 Z i A -]
JoacTV PctureBoax |
t AFpbética ‘mmw] -
picTV. = Propiedad Name

| o]
" Wopearance 1-30

JakoRodr v Trua

Jutasize Fabss

+ BackColor 0 8H00COCOC0: ,
] Ocr der Syl 0~ None
1 fiocontrats Tne )
Upsorad =

. e e
[Dovisetve & rexnbre usada en & cddigo pas
dumcuun obieto.

Figura Los nombres de obietos v clases se muestran en la ventana Probiedades

_* Microsfot, Proiect. Visual Basic. Word v Excel son marcas sewsstradas oor MICROSOFT. 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 botdn de comando es una instancia de la clase CommandButton.
Cada objeto comparte un conjunto de caracteristicas y capacidades comunes (propiedades, métodos y
eventos), definidos por ia clase. Sin embargo, cada uno tiene su propio nombre, se puede ser activar y
desactivar por separado y se puede colocar en una ubicacién distinta del formulario, etc.

Un objeto proporciona coédigo que no se tiene que escribir. Por ejemplo, se puede crear cuadros
de didlogo Abrir archive y Guardar archive, pero no se tiene por qué. En vez de eso, se puede utilizar ef
control de didlogo comin (un objeto) que Visual Basic proporciona Se podria escribir una agenda y
codigo de administracién de recursos, pero no se tiene por qué. En su tugar, se puede utilizar los objetos
Calendar, Resources y Tasks que proporciona Microsoft Project *.

Visual Basic* puede combinar objetos de otros origenes

Visual Basic proporciona las herramientas que permiten combinar objetos de distintos origenes
Ahora se puede construir soluciones personalizadas mediante fa combinacién de las caracteristicas mas
poderosas de Visual Basic y de las aplicaciones que aceptan Automatizacion (antes conocido como
Automatizacién OLE). Automatizacidn es una caracteristica del Modelo de objetos componentes (COM),
un estandar de la industria utilizado por las aplicaciones para exponer objetos a las herramientas de
desarrollo y otras aplicaciones.

Se puede construir aplicaciones si agrupa entre si controles intrinsecos de Visual Basic® y se puede
utilizar también objetos que proporcionen otras aplicaciones. Es posible colocar estos objetos en un
formulario de Visuat Basic*:

» Un objeto Grafico de Microsoft Excel *
» Un objeto Hoja de célculo de Microsoft Excel *
« Un objeto Documento de Microsoft Word *

Podria utilizarse estos objetos para crear una aplicacion con un cuadio de comprobacién como el que
se muestra en la figura. Esto ahorrara tiempo ya que no se tendra que escribir el codigo que reproduzca
la funcionalidad proporcionada por los objetos de Microsoft Excel* y Word *

o1 <-4
Vania 53 m
ogretos usa a0
'Nasenss 1300 {2k ]
_Sumentioos ) -1}
[ 2088 753
Liqueds sxtas ds arpuesut 1400 540
ot Informe de gas

mm Alimentacian
B MWD
1785 M2s

Gm
1332 ;i
1000 #2383
.82 #1174

* Microafol. Pronect Visual Basic Word v Fxee) son marcas registradas nor MICROSOFT ea
—
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+ Propiedad

Los objetos aceptan propiedades, métodos y eventos. Los datos de un objeto (configuracién o
atributos) se llaman propiedades. Se puede cambiar las caracteristicas de un objeto si modifica sus
propiedades. Por ejemplo un radio. Una propiedad del radio es su volumen. Se diria que un radio tiene ia
propiedad “Volumen" que se puede ajustar modificando su valor. Supéngase que se establece el volumen
de la radio de 0 a 10. Si se pudiera controlar el radio, se podria escribir ef cédigo en un procedimiento que
modificara el valor de ia propiedad “Volumen" de 3 a 5 para hacer que el radio suene més alto;

Radio.Volumen = 5

Control de objetos mediante sus propiedades

Las propiedades individuales varian ya que se puede establecer u obtener sus vatores. Se
pueden establecer algunas propiedades en tiempo de disefio. Se puede utilizar la ventana Propiedades
para establecer ei valor de dichas propiedades sin tener que escribir el cédigo. Algunas propiedades no
estan aisponibles en tiempo de disefio, por lo que se necesitard escribir codigo para establecer esas
propiedades en tiempo de ejecucion.

Las propiedades que se establecen y obtienen en tiempo de ejecucion se llaman propiedades de
lectura y escritura, Las propiedades que solo puede leer en tizsmpo de ejecucion se llaman propiedades de
sdlo fzctura.

Establecimiento de los valores de las propiedades

Se puede establecer el valor de una propiedad cuando se desee modilicar la apariencia o el
comportamiento de un objeto. Por ejemplo, se puede madificar la propiedad Text de un cuadro de texto
para modificar el contenido de! cuadro de texto.

Para estatblecer el valor de una propiedad, se utiliza 13 cintaxis siguente:

olyeto.propiedad = expresion

{as instruccicnes siguientes demuestran cémo se establecen fas propiedades:

Textl.Top = 200 ' Establece la propiedad Top a 200 twips.
Texrl.Visible = True ' Muestra el cuadro de texio.
Textl.Text = "hola" ‘ Muestra 'hola' en el cuadro ce texto.

Ohtancidén de los valores de las propiedades

Se puede obtener el valor de una propiedad cuando se desee encontrar el estado de un objeto
antes de que el cédigo realice acciones adicionales (como asignar ef valtor a olro objeto). Por ejempio,
puede devoiver la propiedad Text a un control de cuadro de texto para determinar el contenido del cuadro
de texto antes de ejecutar codigo que pueda modificar el valor.

En la mayoria de los cacos, para oblener el valor de una propiedad se utiliza la sintaxis siquiente:

vanable = objeto.propiedad

— immmo T ————— A ep—
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También se puede obtener el valor de una propiedad como parte de una expresion mas compleja, sin
tener que asignar el valor de ia propiedad a una variable, En el siguiente codigo de ejemplo se calcuta 1a
propiedad Top del nuevo miembro de una inatriz de controles como la propiedad Top del miembro
anterior mas 400:

Private Sub cmdAdd Click(}
' [instrucciones]
optButton{n).Top * optButton(n-1).Top + 400
' {instrucciones)

End Sub

Sugerencia Si se va a utilizar el valor de una propiedad mas de una vez, el codigo se ejecutard mas
rapidamente si se almacena el valor en una variable.

¢ Método

Ademéas 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 atributos que puede establecer o recuperar. Por ejemplo. marca un
numero de teléfono para hacer una llamada. Se podria decir que el teléfono tiene un método "Marcar" y
podria utilizar esta sintaxis para marcar el nimero de ocho cifras 55552222:

Teléfono.Marcar 55552222.

Los métedos especifican la forma en que se controlan los datos de un objeto. Los métodos en un tipo de
objeto sélo 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 dalos 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 el tipo de objeto factura podria ser aquél que calcule el total de una factura.
Otro podria transmitir la factura a un cliente. Otro podria verificar de manera periddica si la factura ha sido
pagada y en caso, contrario, afadir cierta tasa de interés.

Realizar acciones con métodos

Los métodos pueden afectar a los valores de las propiedades. Por ejemplo, en el ejemplo de ta

radio, el método EstablecerVolumen cambia la propiedad Volumen. De forma similar, en Visual Basic* ,
los cuadros de lista tienen una propiedad List que se puede modificar con los métodos Clear y Addltem.

Uso de métodos en el cédigo

Cuando se utiliza un método en el codigo, la forma en que escribe I2 insiruccidon 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 codigo mediante (a sintaxis siguiente:

objeto.método

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 mas de un argumento, se debe separar los argumentos mediante comas.
Por ejemplo, el método Circle utiliza argumentos que especifican la ubicacién, el radio y el color de un
clrculo en un formulario:

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

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

Picture = Clipboard.GetData (VbCFBitmap)

Si no hay valor de devolucién, los argumentos se ponen sin paréntesis. Por ejemplo. el método
Addttam no devuelve ningun valor:

Listl.AddItem “sunombre" 'Agrega el texto “sunombre' a un cuadro de lista.

« Evento

Un evento es una accién reconocida por un formulario o un control. Las aplicaciones controladas
por eventos ejecutan cédigo 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
asociado tiene cédigo, Visual Basic llama a ese codigo.

Los objetos también tienen eventos. Los eventos se desencadenan cuando cambia algin aspecto
del objeto. Por ejemplo, una radic podria tener el evento “CambiarVolumen” y el teléfono podria tener el
evento "Sonar”. ’

Aunque los objetos de Visual Basic reconocen automaticamente un conjunto predefinido de
eventos, se puede decidir cuando y como se responderd a un evento determinado. A cada evento le
corresponde una seccién de cbdigo {(un procedimiento de evento). Cuando se desea que un control
responda a un evento, se escribe el codigo en el procedimiento de ese evento.

Los tipos de eventos reconocidos por un objeto varian, pero muchos tipos son comunes a la
mayoria de los controles. Por ejemplo, la mayoria de los objetos reconocen el evento Click: st un usuario
hace clic en un formulario, se ejecuta el cédigo del procedimiento de evento Click del formulario; si un
usuario hace clic en un botdn de comando, se ejecuta el cadigo del procedimiento de evento Click del
botén. El cddigo en cada caso sera diferente.

He aqul una secuencia tipica de eventos en una aplicacion controlada por eventos:

1. Se inicia la aplicacién y se carga y muestra la aplicacion.

2. La aplicacién (o un control) recibe un evento. El evento puede estar causado por el usuario (por
ejemplo, por la pulsacién de una tecla), por el sistema (por ejemplo, un evento de crondmetro) o, de
forma indirecta, por el codigo (por ejemplo, un evento Load cuando el cédigo carga otra aplicacién).

3. Si hay cbdigo en ef procedimiento de evento correspondiente, se ejecuta.

4. La aplicacién espera al evento siguiente.

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

Polimorfismo significa que muchas clases pueden proporcionar la misma propiedad o el mismo
método y que el que llama no tiene por qué saber la clase a la que pertenece el objeto antes de llamar a
la propiedad o al método.

Por ejemplo, una clase Puiga y una clase Tiranosauric podrian tener las dos un método Morder. El
polimorfismo significa que puede invocar Morder sin saber si el objeto es una Pulga o un Tiranosaurio,
aunque seguramente lo descubrird después.

Los siguientes temas describen la implementacién del polimorfismo en Visual Basic y ¢cémo puede
utilizarlo en sus programas.

= Cémo proporciona Visual Basic* el polimorfismo La mayoria de los lenguajes orientados a
objetos proporcionan palimarfismo mediante la herencia; Visual Basic utiliza la técnica de interfaz
multiple det Modelo de objetos componentes (COM).

s Crear e implementar una interfaz  Un amplio ejemplo de cédigo muestra cémo puede crear una
interfaz abstracta Animal e implementarla para las clases Tiranosaurio y Pulga.

» Implementar propiedades Las interfaces que implementa pueden tener tanto 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 caracteristicas
el padre. Un ejemplo:

Se tiene el objeto fruta, con algunas propiedades inherentes a la fruta. Luego el objeto manzana, que es
ijo de fruta y por lo tanto hereda las propiedades de la fruta pero puede tener otras propiedades propias de

la manzana. Ef hijo hereda las caracteristicas del papa, pero tiene otras propias y mejora (o empeora)

a

igunas caracteristicas del papd.

Diseiio del sistema (Creacion de la interfaz de usuario).

La mayoria de los principios del disefio de una interfaz de usuario son los mismos que los principios
de diseflo basicos que se imparten en los cursos elementales de arte. Los principios de disefio
elementales de composicién, color, etc. se aplica por igual a la pantalla de un equipo que a una hoja de
papel o a un lienzo.

Composicién: la apariencia de una aplicacion,

La composicion o distribucidn de un formulario no so6lo afecta a su atractivo estético, sino que
también tiene un tremendo impacto en la facilided de uso de fa apficacion. La composicion incluye
factores tales como la colocacion de los controles, la coherencia de los elementos, su facilidad de uso, el
uso del espacio en blanco y la sencillez det disefio.

T— R =
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Colocacidn de los controles.

En la mayoria de los disefios de interfases, no todos los elementos son de igual importancia. Es
necesario un disefio cuidadoso para asegurar que los elementos méas importantes sean inmediatamente
accesibles para el usuario. Los elementos importantes o utilizados con mas frecuencia deben tener una
posicibn prominente; los elementos menos importantes deben estar relegados a posiciones menos
prominentes.

En [a mayoria de los idiomas, se nos ensefia a leer de izquierda a derecha y de arriba a abajo en
una pagina. Lo mismo se aplica a la pantalla de un equipo: los ojos de la mayoria de los usuarios irdn
primero a la parte superior izquierda de la pantalfla, por lo que el elemento mas importante debe estar
alll. Por ejemplo, si la informacién de un formulario se refiere a un cliente, el campo con el nombre del
cliente debe mostrarse allf donde se vea primero. Los botones, como Aceptar o Siguiente, deben estar
situados en la parte inferior derecha de la pantalla; normaimente el usuario no los utilizard hasta que
haya terminado de trabajar con el formulario.

La agrupacién de elementos y controles también es importante. Se debe agrupar la informacion
de forma légica, de acuerdo con su funcidn o su relacién. Como las funciones estén relacionadas, los
botones para desplazarse por una base de datos deben estar agrupados visuaimente en lugar de estar
esparcidos por el formulario. Esto mismo puede aplicarse a la informacién; los campos de nombre y
direccién se encuentran generalmente agrupados, ya que estadn estrechamente relacionados. En
muchos casos, se puede utilizar marcos para reforzar [a relacién entre controles.

Coherencia de los elementos de la interfaz.

La coherencia es una virtugd en el disefio de una interfaz de usuario. Una apariencia coherente
aporta armonia a una aplicacién: todo parece encajar perfectamente. La falta de coherencia de una
interfaz puede provocar confusion y puede hacer parecer que !a aplicacién es caética, desorganizada y
barata, pudiendo llegar incluso a provocar al usuario dudas sobre la fiabilidad de la aplicacion.

Para obtener coherencia visual, se debe establecer una estrategia de diseflo y convenciones de
estilo antes de empezar el desarrollo. Los elementos de disefio tales como los tipos de controles, el
estandar de tamafio y agrupacién de controles, y las opciones de fuente deben establecerse
previamente. Puede crear prototipos de los oosibles diseflos para ayudar a tomar las decisiones de
disefio.

La gran variedad de controles disponibles en el lenguaje tienta a utilizarlos todos. Se debe evitar
la utifizacién de todos: efija el subeconjunto de controles que mejor se adapte a !a aplicacisn en particular.
Mientras que los controles de cuadro de lista, cuadro combinado, cuadricula y &rbol pueden utilizarse
para presentar listas de informacidn, es mejor adoptar un Gnico estilo en la medida de lo posible.

Ademas, sae debe utilizar los controles de forma apropiada; si bien un control de cuadro de texto
puede definirse como de sdlo lectura y utilizarse para presentar texto, un control de etiqueta suele ser el
mas apropiado para este propdsito. Se debe mantener 1a 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 razdn para eflo.

La coherencia entre los diferentes formularios de una aplicacién 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,
parecerd que los formutarios no estan relacionados entre si. Se debe adoptar un estilo y mantenerio en
toda la aplicacién, incluso si ello implica volver a disedar algunas caracteristicas.
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Facilidades: la forma sigue a la funcién.

Las facilidades son pistas visuales de la funcién de un objeto. Aunque el término no sea muy
familiar, a su alrededor hay muchos ejemplos de ellas. El manilfar de una bicicleta tiene hendiduras para
colocar los dedos, una facilidad que hace obvio que ése es el sitio donde poner [as manos. Los botones,
los mandos y los conmutadores luminosos son todos facilidades; sélo con mirartos puede deducifse su
propdosito.

La interfaz de usuario también hace uso de estas facilidades. Por ejemplo, los efectos
tridimensionales utilizados en los botones de comando hacen pensar que estan para ser presionados. Si
disefiara un botén de comando con bordes planos, perderia esta facilidad y el usuario no tendria claro
que es un botén de comando. Hay casos en que los botones planos pueden ser apropiados, como en
juegos o en aplicaciones multimedia; esta bien mientras mantenga la coherencia en toda la aplicacion.

Los cuadros de texto también aportan un grado de facilidad: 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 = 0), lo haria parecer una etiqueta y para el usuario no seria 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 vacio entre y alrededor de los controles de un formulano. Si hay
demasiados controles en un formulario puede parecer una nterfaz congestionada, dificultando la
localizacién de un campo o control concreto. Hay que incorporar espacio en blanco ai disefo para hacer
énfasis en los elementos del disefio.

El espaciado coherente entre los controles y la alineacion vertical y horizontal de los elementos
hacen que el diseflo sea también mas sencillo. De igual forma que el texto de un periédico esta
dispuesto en columnas con el mismo espacio entre las lineas, una interfaz ordenada la hace mas legible.

Visual Basic* proporciona varias herramientas que facilitan el ajuste del espaciado, |a alineacién y
el tamafo de los controles. Los comandos Alinear, Igualar tamaidio, Espacio horizontal. Espacio
vertical y Centrar en el formulario se encuentran en el mend Formato.

Simplificacion.
Quizas el principio mas importante en el disefio 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) facil de usar. Ademas, desde un punto de vista estético, siempre es preferible
un diseio limpio y sencillo.

Un error frecuente en el disefio de la interfaz es el de modelarla a partir de objetos del mundo real.
Imaginese, por ejemplo, que se pide que se cree una aplicacion para completar impresos de seguros. La
reaccién natural seria diseiar una interfaz qua 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 duplicacién de un impreso le limita al uso de cuadros de texto y casillas de verificacion, y el usuano no
obtiene un beneficio real.

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

La mejor prueba de [a sencillez de uso de una aplicacion es observar la aplicacion en uso. Si un
usuario tipico no puede realizar inmediatamente una tarea deseada sin ayuda, quizas deberia volverse a
disenar.
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Uso del color y de imagenes.

El uso del color en una interfaz puede aportar atractivo visual, pero es facil abusar de elfo. Con
tantos monitores capaces de presentar millones de colores, se tiene la tentacién de ulilizarlos todos. El
color, como todos los demas principios basicos de disedo, puede ser problemdtico si no se liene en
cuenta en el disefio inicial.

Las preferencias de color varian mucho; puede que los gustos de los usuarios no coincidan con
los suyos. El color puede evocar emociones y si el destino del disefio es internacional, ciertos colores
pueden tener un significado cuilural. Normalmente, lo mejor es ser conservador, y emplear colores mas
suaves y neutros.

Por supuesto, la eleccidn de los colores también puede estar influida por los destinatarios de la
aplicacién, asl como por el tono ¢ el estado de animo que intente transmitir. Los rojos, verdes y amarillos
brillantes pueden ser apropiados para aplicaciones infantiles, pero en raras ¢casiones provocarian una
impresién de responsabilidad fiscal en una aplicacidon bancaria.

Se pueden utilizar pequefas cantidades de colores brilantes para hacer énfasis y lamar la
atencién sobre un area importante. Como norma, se debe limitar el nimero de colores en una aplicacion y
el esquema de colores debe ser coherente. Lo mejor es adoptar la paleta estandar de 16 colores si es
posible; aunque los medios tonos puede hacer que algunos colores desaparezcan cuando se presentan
en un monitor de 16 colores.

Otra consideracion en cuanto al uso del color es la ceguera a ciertos colores. Mucha gente ne es
capaz de diferenciar entre distintas combinaciones de colores primarios como rojo y verde. Para alguien
con esta limitacion, e! texto rojo sobre un fondo verde no seria visible.

Imagenes e iconos.

El uso de imagenes e iconos también puede agregar interés visual a la aplicacion pero, de nuevo,
es esencial un disefio cuidadoso. Las imagenes pueden transmitir informacion sin necesidad de incluir
texto, pero fas imagenes son percibidas de manera diferente por personas diferentes.

Las barras de herramientas con iconos que representen distintas funciones son un elemento Otil
de una interfaz, pero si el usuario no puede identfficar la funcién representada por el icono, pueden ser
contraproducentes. Al disefar los iconos de una barra de herramientas, Se debe tener en cuenta en otras
aplicaciones y las normas estandar 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
metafora para esta funcién, pero si se representa de forma diferente, podria provocar confusion en el
usuario.

También es importante considerar el significado cultural de las imagenes. Muchos programas
utilizan una imagen de un buzén de estilo rural con 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 buzén.

Un iconc que representa un buzén

Cuando se diseile iconos e imagenes, procurese que sean sencillos. Las imagenes complejas con
muches 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 pantaila superiores.
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Eleccion de fuentes.

Las fuentes también son una parte importante de la interfaz de usuario, ya que con frecuencia
comunican informacion importante al usuario. Se tiene que elegir las fuentes que sean faciimente legibles
a resoluciones diferentes y en diferentes tipoc 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 dificiles de leer con tamafos en puntos pequeos.

A menos que piense distribuir fuentes junto con su aplicacion, debe cefiirse a las fuentes estandar
de Windows como Arial, New Times Roman o System. Si el sistema del usuario no incluye una fuente
concreta, el sistema la sustituird, dando como resultado una apariencia completamente distinta de la
pretendida. Si el destino de su aplicacién es internacional, tendrd que investigar las fuentes disponibles en
los idiomas de destino. Ademas, debera tener en cuenta la expansién del texto cuando disefie para otros
idiomas; las cadenas de texto pueden ocupar hasta un 50% de espacio mas en otros idiomas.

De nuevo, es importante la coherencia del disefio a la hora de elegir las fuentes. En la mayor
parte de los casos, no debera utilizarse mas de dos fuentes con dos o tres tamafios en puntos distintos
dentro de una misma aplicacién. Demasiadas fuentes pueden hacer que su aplicacién parezca una nota
de peticion de rescate.
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Resumen.

La POO llama Propiedades a las caracteristicas, Métodos a las acciones y Eventos a las reacciones
2 los estimulos extemos provenientes de otros objetos o del ambiente que les rodea. Tanto las Propiedades
como los Métodos estan envuellos en la entidad {lamada Objeto. A esto se le flama Encapsulamiento u
Ocultacién, dado que el c6digo inherente a cada uno esta fuera de la vista del ambiente de desarrollo, bajo
la ideologla de "cada quien sus cosas".

La comunicacién entre estos objetos se logra mediante interfases, las cuales proporcionan un medio
que permite la interaccién entre estos objetos. Todos aquellos que se encuentren bajo una misma interfase
son polimérficos. El polimorfismo describe el efecto de poder invocar al métedo de un objeto, sin conocer
exactamente el tipo de objeto, con lo que se logra que se ejecute la accitn apropiada de ese objeto en
particular.

Finalmente, la Herencia es (a capacidad de poder crear otros objetos a partir de otro. La herencia es
un punto clave en la POO y de suma importancia para el desarrolio de sistemas basados en POO. Microsoft
Visual C++, Borland Delphi y Java son claros representantes de esta ideologia. VB queda, aunque no del
todo, fuera de esta clasificacion.

+ Puntos en contra de la POO.

El soporte de 1a POO para el desarroflo de médulos de software tipo plug-and-play se aplica sélo a nivel
del cédigo fuente; no es un estandar binaric. Esto significa que no existe ningtin mecanismo estandar a
través del cual los objetos puedan trabajar juntos. Los mddulos de desarrollo individuales podrian requerir
sus propias interfases en cédigo fuente y asi, ejercer una carga muy fuerte en tiempo y costos de desarrollo.
No sdlo es necesarioc considerar las diferentes interfases; ademas, la seleccién del lenguaje de
programacién se convierte en un obstaculo potencial. Un desarrollador podria desear utilizar un objeto
escrito en un fenguaje no familiar, 1o que requerird, por tanto, atin mas inversién en la curva de aprendizaje.

El hecho de que la compatibilidad esta limitada a nivel del codigo fuente trae consigo que la POO no
enfrenta el importante problema de las revisiones. Cuando un objeto es actualizado, revisado y
reemplazado, cualquier programa que lo utilice necesita volver a compilarse y probablemente a distribuirse.
Mientras que los programadores estdn ya acostumbrados a compilar y enlazar de nuevo cada vez que
actualizan una aplicacién, los problemas de la redistribucion elevan el nivel de sus preocupaciones. Por
ejernplo, 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 ta POO, pero ésta no es una
respuesia compieia, parc si ante todo ya se usan lenguaies como Visual C++ o Delphi, pues parte del
problema esta 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 de!
sistema (como App, Clipboard, Printer, etcétera). Bajo esta ideologia, para usar un cuadro de texto en un
programa, lo Gnico que hay que hacer es seleccionario 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.

e —— —
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Esto hace que el desarrollo de aplicaciones sea mucho mas sencillo que anles, dado que el disefo de
interfases y el desarrollo de tareas se reduce significativamente mediante el uso de objetos predisefiados,
que funcionan en una ideologia de Conectar y usar (una verdadera implantacion de la tecnologia plug and
play) que otros lenguajes empezaron a aprovechar posteriormente, como Delphi y Visual C++.Sin embargo,
la industria de las computadoras no considera necesariamente a los lenguajes de programacion basados en
objetos como lenguajes de Programacién orientada a objetos. Esto es porque la POO se refiere a mucho
més que tan solo usar objetos existentes durante el desarrotio.

La POQ se refiere a una cierta cantidad de principios de disefio, asi como a 1a utilizacién de una serie de
técnicas de desamollo. En el anexo C de este trabajo de investigacion se da una introduccion a la
programacién de esta poderosa herramienta POO.

Para concluir, la programacién moderna no es mas que el reflejo de las nuevas necesidades creadas
a partir de los nuevos entornos graficos multitareas que no eran tan populares hace menos de ocho anos.
Aunque a8 POO existe desde hace varios aflos, su verdadera utilidad se estd haciendo patente a dltimas
fechas y aun mas con la liberacién de las primeras versiones de OLE en Windows 3 1 alla por 1991, Sin
menoscabo de esto, el entender con propiedad las directivas de la programacion moderna permitira hacer
miés de lo cotidiano algo simple y productivo.

—
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e Sistema Virtual de Ensenanza — Aprendizaje en
- ” r -
Ingenieria basica.

Ef Sistema Virtual de Enseflanza- Aprendizaje o SIVEA por sus siglas es un sistema informatico
cuya funcién es la de ser una herramienta de ensefianza aprendizaje en ingenieria basicamente aunque Su
campo de aplicacién puede ser expandido a otras areas de la educacidn. Fue creado a partir de una2
necesidad de una herramienta para ayudar a los alumnos de primer ingreso a facilitar su aprendizaje y por
complemento facilitar 1a labor docente.

Se concibié a partir de fa experiencia como alumno y mas adelante como facilitador y docente en 1a
cual me he desempeniado.

e Requerimientos del sistema.

El sistema requiere los siguientes componentes:
SOFTWARE:
Windows 95* o posterior.
Tener instalado Office 95* o cualquier versidn 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 debera tener la respectiva licencia
HARDWARE:
Computadora de escritorio o portéatil con:

Procesador PENTIUM o mejor.

32 megasen RAM {640 i28 &

"
B
€
<)
> g
[+

3
143

Por lo menos 100 megas disponibles en disco duro.

Multimedia.

1 mega en video.

Resolucidn de 800 x 600 {en resoluciones mas bajas las pantallas apareceran incompletas).

Mouse , teclado.

e —— e
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. Instalacion de SIVEA.

Para la instalacién de SIVEA se deberd insertar el CD con el sistema y se debe ejecutar el programa
de instalacion que se encuentra en el directorio ralz del CD. A continuacién se debera seguir los pasos gue
indica el programa.

En el momento de seleccionar el directorio a instalar tendra que ser en el direclorio ralz y con la ruta
indicada por el programa, es decir debera instalarse en el directorio “CASIVEA” de 1o conlrario el programa
puede no funcionar correctamente y fallara en algunas de sus aplicaciones.

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

- Acceso a SIVEA

Para el acceso al sistema deberd buscarse el icono de nombre SIVEA y seguido de esto dar doble
clic en este icono, después de algunos segundos aparecera una ventana solicitando su clave de acceso , as!
como también su nimero de cuenta o RFC y tipo de usuario.

R gl % o
BIENVENID
identificacion m i
{Himero de cuerta [ ]

CLAVE DE 2CCESD

{

' CANCELAR

2]
22
3
>
[
cL
M
C.
I3
T
o
2
o
o

En SIVFA se tisnen o

Alumno: Es aquel que tiene acceso parcial al sistema, podra entrar a las aulas, consultar clases,
realizar ejercicios, tareas y exdmenes, tiene d---echo de acceso a la biblioteca y a los laboratorios; pero no
tiene acceso al moédulo de gobierno, es decir no puede generar clases ni modificar a los usuarios o los
contenidos de! sisterna.

Facilitador: Tiene todos los permisos de! alumno, es decir liene acceso a cualquier médulo, puede
generar clases, tareas, contenidos, practicas, evaluaciones, etc. ; pero no puede crear, modificar o eliminar
usuarios.

— — e ————
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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 debera ser registrado ya que de lo contrario no
se podra tener acceso al sistema de ninguna otra farma. (Para conseguir una clave solicitela al administrador
del sistema).

En el caso de ser alumno se le pedira el namero de cuenta y de ser facilitador o direclor debera dar su RFC
con el que fue registrado el sistema.

Ya que se han tecleado los datos de forma correcta seleccionar ef botdn de ENTRAR, si se ha hecho
de forma correcta el sistema mostrara una pantalla de inicio, de lo contrario se tendra otra oporiunidad para
teclear los datos.

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

e Como esta formado SIVEA.

5 gwmma‘mtmﬂubm.

Sistera Virtual de
nsenanza Aprendlzaje.

¢ SIVEA

b UNIVERSIDAD NAC;G\&‘ ‘1 g
AUTONOMA DE ME)_(IQO ’
Verslon 100
Copyrighl R
IGNACIO DE LA RGSA R.
db esta sistema asta penakzada por s ieyes

Eusono o & i
de uso do softwara vigertes on of pais,

SIVEA es un sisterna multimedia de facii manejo, se puede operar mediante el uso del mouse o
mediante el teclado utilizando las opciones en la barra de menus. E! sistema es amigable y las pantalias son
de facil comprensién, se ha buscado la sencillez en las explicaciones y operacion del sistema de tal modo
que se pueda utilizar sin necesidad de un tutor presente.

e e —————
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La operacién del sistema se hace de igual forma gue 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

didlogo se podra utilizar SIVEA sin ninglin problema.
La pantalla principaf de SIVEA se compopg de lo3 siguientes componentes:

Jagperg-vyuesmy—aery)

fiovacio
[pELARGSA |

4 5

1.BARRA DE DATOS .- En esta barra se muestran los datos del usuario, como son : nombre, RFC o
numero de cuenta y su fotografia; Asi como también el botén de ayuda.

2. BARRA DE MENUS.- Aqui se muestran los menus que se pueden accesar con el teclado o con el
mouse.

AREA DE TRABAJO. En esta zona de [a pantalla se muestran todos los datos, formas y gréficos

3
del sistema. Para ejecutar algun comando basta con hacer clic sobre la imagen que presente la

pantalla.
4. ZONA DE MENSAJES. En esta zona se muestran los mensajes de apoyo al usuario.

* NOTA WINDOWS, WORD,OFICCE EXCEL ,POWERPOINT y ACCESS son marcas registradas por
MICROSOFT, CO. Y para su uso se deberd tener I3 respectiva licencia.
AICRUOUr T, LO. Y para su uso se

Ignacio de la Rosa R.
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5. BARRA DE BOTONES. Esta barra muestra los botones para ejecutar comandos que S
encuentran en la barra de ments, los botones que hay en la barra de batones cambian de acuerdo
a la pantalla en la que se encuentre trabajando.

A continuacién se presenta un mapa con los médulos del sistemna.

Diagrama Je bloques de SIVEA.

[ SIVEA

L PRINCIPAL
ESCUELA NACIONAL OE
ESTUDIOS PROFESIONALES

MATEMATICAS

Fisica |

MATERIA

| cuase EVALUACION |

EXAMENES TAREAS
I 1

LABORATORIOS

PROGRAMAS PRACTICAS
DOCUMENTOS
BIBLIOTECA
GOBIERNO
FACILITADOR INSTITUCION
CONTROL
ESCOLAR

! AUDITORIO

Cuando se entra al sistema se visualiza el médulo principal denominado "ESCUELA PROFESIONAL
DE ESTUDIOS PROFESIONALES", ahi se observan los médulos principales del sistema, los cuales se
explican a continuacidn.
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e Mdédulos.

El sistema se compone de cinco médulos que son:

Aulas.
Laboratorios.
Biblioteca.
Gobierno.
Auditorio.

Qe A8

Para acceder a cualquiera de estos médulos basta con dar un clic sobre la imagen que se despliega
sobre el area de trabajo o dar clic sobre la barra de botones en el botén que lleva el nombre del moédulo o
seleccionar de la barra de menos el médulo deseado.

A continuacion se explica que contiene cada uno de los médulos.

AULAS

En el médulo de aulas se tiene acceso a las dos materias disponibles que son mateméticas y fisica. A
este médulo pueden accesar cualquier usuario y en el se pueden trabajar: las clases, los ejercicios,
evaluaciones, efc.

LABORATORIOS.

En los laboratorios se tienen tres opciones: programas, documentos y practicas. Todas los usuarios
tienen acceso a este médulo.
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BIBLIOTECA.

En este mddulo se pueden consultar documentos de texto, presentacionss o cualquier documento que
pueda ser leidoe mediante los controles ACTIVEX®. Todos los usuarios tienen acceso a este médulo.

GOBIERNO.

En este modulo se controla el sistema, se puede dar el mantenimiento a usuarios, clases, laboratorios,
biblioteca y asignar claves para usuarios. Solo los facilitadores y directores podran entrar a este
mddulo.

AUDITORIO

En este médulo se ve una presentacién acerca del trabajo de tesis realizado de este sistema. Todos los
usuarios tienen acceso a este.

* NOTA ACTIVEX es marcas registradas por MICROSOFT. CO. Y para su uso se deberd tener la respectiva
licencia.

————— — e
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0O ocaoonao

Operacion basica.

Uso de la barra de botones.
Uso de los mends.

Obtener Ayuda.

Uso del Calendario.

Uso del pupitre.

Salir del sistema.

o Uso de la barra de botones.

Descripcién de la barra.

La barra de botones es una herramienta que permite moverse a lo largo del sistema y seleccionar los
comandos y funciones que tiene el sistema. Esta bamra siempre esta visible y se mostrara sobre todas fas
otras ventanas que se tengan activas( Incluso ventanas que no sean del sistema).

[Cn

| /BIBLIOTECA

| LABORATORIOS QOBIERNO, %} 0{@1

Dependiendo de! médulo que se encuentre activo se tendra visible los botones de comando de ese
respectivo médulo, aunque se cuentan con cinco botones que son generales, es decir siempre estaran
presentes para la barra de botones.

=

Botén 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 clic de nueva cuenta en
este botén para fijar la barra de botones.

Botén de salir de SIVEA.

Este al ser presionado despliega la ventana de termino de sesion, permite salir del sistema. (Para

mas detalle ver el tema de saiir dei sislema.).Puede ser utilizado en cualquier parte del sistema,
AR O

excepto cuando se encuentra dentro del salon de clases localizado en el modulo de AULAS. Si sc
desea salir de SIVEA ,se debera primero salir del satén para después salir del sistema.

Botén ACERCA DE.

Este al ser presionado muestra {a ventana de “ACERCA DE SIVEA" donde muestra los créditos del
sistema, asl como también se puede ver los parametros de la computadora en la cual se esta
trabajando.
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Botéon REGRESO.

Este botén permite el regreso de una pantalla a la anterior, es decir si se entra a algin médulo, por
ejemplo AULAS y se quiere regresar al médulo PRINCIPAL, basta con hacer clic en este botén para

realizar esta accion. Este botén puede ser utilizado para regresar de cualquier ventana o médulo en

el que se encuentre trabajando. Si se encuentra en el médulo PRINCIPAL y se presiona este botén

debera aparecer la ventana de finalizacién de sesion en SIVEA.

Botén de cerrar barra de botones.

F...] Este al ser presionado este boldn oculta la barra de botones. Si se desea que vuelva a ser visible,
se tendra que seleccionar la opcidn de ‘barra de botones visible ¥, que se encuentra en el mend de

ver. Para mas defalle ver el tema de uso de mends.

Utilizando la barra de botones.

Se puede manejar el sistema utilizando unicamente la barra de botones y el mouse esto facilita su
uso, para eslo se deberd presionar el botén de la opcibn deseada hasta llegar a la opcion buscada a
continuacién se muestra un mapa de acceso de la barra de botones.

o Uso de los mends.

Los menuds de SIVEA permiten el acceso a los modulos y funciones usando el teclado, basta con
presionar la tecla de ALT y la letra que se encuentra subrayada en la palabra de cada uno de los menus Por
ejemplo para accesar al mend de sistema se puede teclear ALT ylaletra S y se desplegara el menu

Los menus en SIVEA se muestran a continuacion.

B aios C R ol>c &

Los menGs se muestran enseguida vy la explicacién de cada opcidn se revisa posteriormente en
cada una de las explicaciones de su respectiva pantalla o modulo

MENU SISTEMA

Por ejemplo la explicacién de la opcién salir de SIVEA se da en el tema
“SALIR DEL SISTEMA" esta tema incluido en este documento mas adelante.
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MENU DE AULAS

RATORIOS
Heiold

Ol

MENU DE BIBLIOTECA Y AUDOTORIO

o Obtener Ayuda.

Para oblener ayuda sobre el sistema 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:

—

En la barra de datos, hacer clic en ta imagen con el signo de interrogacion,
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En fa barra de menus hacer clic en el signo de interrogacion y después seleccionar la opcién 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 0 experto en sistemas el
cual este familiarizado con el manejo de objetos, bases de datos y programacion orientada a objetos.

o Uso del Calendario.

£l calendario es una herramienta quc permite visualizar los dias, meses y afios mediante una
ventana , esto puede ayudar a programar fechas, establecer tiempos de estudio y fechas de
realizacién de evaluaciones y tareas

o Uso del Pupitre.

E! pupitre es una herramienta que combina (as principales herramientas basicas en WINDOWS que son.
Procesador de texto (BLOC DE NOTAS)

Calculadora.

Paquete de realizacién de imagenes 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 .

E£n la barra de botones hacer clic en el botén del automoévil. P~

giBLIoTECA momromos[ GOB '%' } X

'l

AULAS

Si se teclea “S” o se da clic en “S)" se dara por terminada la sesién. Si no se desea finalizar sesién dar
clic en "NQO" o teclear *N".
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o Manejo de los moédulos.

n Aulas.

o Gobierno.

o Laboratorios.
o Biblioteca.

o Auditorio.

AULAS.

O

£1 médulo de aulas es el médulo en el cual el alumng tendrd una mayor interaccién  por lo cual se da
una explicaciébn completa a continuacién. Pars acceder a este madulo se hace de cualquiera de estas
formas:

En la barra de menus seleccionar la opcion de aulas y el saldn al cual se desea acceder, ejemplo.

Para acceder al salon de trigonometria hacer clic comoe se muestra en a imagen:

O con el teclado la secuencia:
Alt + A (Aulas) , M {Matematicas) , y T (Trigonometria)

Una vez que se accede al médulo de aulas las dos opcicnes que se tienen son:

AULAS

MATEMATICAS FISICA.
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Cada materia a su vez se divide en los siguientes temas:

MATEMATICAS FISICA
ARITMETICA ESTATICA
GEOMETRIA DINAMICA
ALGEBRA CINEMATICA.
TRIGONOMETRIA OPTICA
GEOMETRIA ANALITICA TERMICA
CALCULO DIFERENCIAL ELECTRICIDAD.
CALCULO INTEGRAL, MAGNETISMO.

Para acceder a la materia mover el mouse hasta seleccionar cuaiquiera de los dos edificios.

También se puede hacer clic en 12 barra de botones y seleccionar el tema que se desea consultar.

Una vez seleccionada la materia (Matematicas o flsica) aparecera la siguiente pantalla:

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
e % presiona estos bolones se podra
e subir o bajar de los niveles y
= oo observar los temas que cubre
EOMETRIAL cada nivel.
» Lo 4 Esto también puede
hacerse usando la barra de
desplazamiento para movimiento
mas lento en cuanto fos niveles
en pantalla.

>

RGN

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA ~APRENDIZAJE. ignacio de la Rosa R.
" UNAM




OPERACION DE SIVEA Y SUS MODULOS. 133

2. Puertas del tema. Cuando se hace doble clic en cualquiera de las puertas se tendra acceso al tema de

interés.

Ya seleccionado el tema se vera una pantalla la cual es llamada EL SALON de clases y esta

formado por los siguientes elementos:

Salir l
1 del

e CONCEPTOS GENERALES
> LOGARITMOS

(ENERALIDADES 1. ROTAFOLIO. Muestra el
R tema que se esta
observando en el momento.

~

B

!
h X .

2. PIZARRON. Muestra una
lista con los subtemas
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 clic en
la imagen de este subtema
en el pizarrbn  y esperar
unos segundos (NOTA: si el
tiempo de espera se
extiendo mas de unos
cuantos segundos, se
recomienda renicializar el
sistema.

Si se desea cambiar el subtema, se debera seleccionar de la lista de temas disponibles en el pizarrdn

3.

LA GUIA . Este es un archivo el cual muestra informacién de ayuda sobre ias clases (Que son,
como se acceden a ellas, o como salir de estas).Para acceder a este archivo hacer un doble clic en
este icono.

COMPUTADORA. Este es un icono que permite acceder a GENEVAL en su médulo de ejercicios y
solo se podra realizar ejercicios de practica cuando se entre a esle sisterna por medio de este
elemento.

LIBROS: En este icono se puede ver fa lista de tareas asignadas por el faciiitador para este tema se
podra mandar respuestas de las tareas y revision de las asignadas.

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 aplicacidn de evaluaciones (GENEVAL
es un sistema adicional a SIVEA para la realizacién de evaluaciones y cuya ayuda se incluye en el
sistema).

PUERTA DE SALIDA. Si se da un clic en esle icono se saldré del SALON y se regresara al madulo
de AULAS.

P e e e e — e
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o GOBIERNO

Este mddulo es muy importante en el sistema ya que es el que permite el control y mantenimiento de
este , A este solo tendrd 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 debera
hacer mediante el uso del médulo de control escolar. A continuacién se da una explicacion de sus funciones

¢ Controfar y dar
mantenimiento a los
usuarios del sistema
(dar de alta, de baja ,
modificar datos y
otorgar claves).

e Controlar y dar
mantenimiento al
modulo de aulas
mediante el uso del
médulo  oficina del
facilitador.

e« Controlar y  dar
mantenimiento a los

médulos de
laboratarios y
biblioteca.

Enseguida se desarrotla de manera mas amplia la explicacion de cada elemento.

Oficina del facilitador.

Este médulo da acceso a la oficina
del facilitador que permite editar ctases,
generar y revisar evaluaciones, generacién
y revision de tareas, Observar listados de
alumnos y ver el calendario. La forma de
acceder a cada una de estas funciones es
dando un clic en ei componente que
representa fa funcién. Para salir de este
mddulo hacer clic en el botén de Cerrar.

A continuacién se muestra la funcibn de
cada uno de los elementos:

e ———]

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENDIZAJE. Ignacio de la Rosa R.
UNAM



OPERACION DE SIVEA Y SUS MODULOS. 133

Generar Ciase.

Generar clase |

El generador de clases permite crear, eliminar y editar 1as clases que serdn mostradas en el médulo
de aulas en el salén .

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 drea de categoria se
puede cambiar la vista de estas clases en :
Iconos grandes.

lconos pequefios

Y detalles de cada clase.

EDITOR O CLASES.
» Lrsmnecmsas 4

- _PRESENTACION

' AREA DE CONOEIMENTO: CE\IEHJD A0 :

! ]:.msmmms 7]

Para expandir o contraer el tamano
de la lista presionar el botén con el simbolo
de ia flecha y la lista cambiara de
dimensiones.

DIHCULTAD

‘|egsg:_o> 7

to -
b
&
>

) f
+ " ¥
Aritmética, Electricidad, etc. ) y ia dificuitad  ||oenmoses v saarces } g

Area de despliegue de tema. En esta se
muestra el titulo del tema seleccionado de
la lista de clases una imagen de la
presentacion, el drea de conocimiento a la
que pertenece (fisica o matematicas) , la
materia ( por ejemplo: trigonometria,

k4

x., "".f; .9
g °§ P X <*>
!Et nuuﬂcd un Mm’gmcelur, cemr

y

TRGLHOME TRTAS : N
N Lodmmnd o)) '-'N'{ ?gi . L:_;' "
Cabe mencionar que las presentaciones estan realizadas en el paquete PowerPoint" y se deber3

tener licencia para poder utilizar este sistema.

del tema.

Si se desea consultar acerca de que es una clase y
como se conforma una ciase en SIVEA se recomienda
revisar la presentacion Guia de clases, que se puede
Guia de ayuda para el # observar en el modulo de aulas en el salon cuando se tiene

uso de clases. acceso a cualquier tema,

-EJ
3

-
L
E o
-2
Pe
1
-ad
e
o
o

.
2 &
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Como se crea una clase.

Para crear una clase se deberd estar familiarizado con la creacibn de presentaciones en
PowerPoint* y después seguir los siguientes pasos:

1. Presionar el botén de Crear .

2. Escribir el nombre del tema de la clase
; : St (por ejemplo: Derivadas), en {a caja de
READE,CONOGIMIENTO texto de TEMA.
fuareuanicas 73
; 3. Determinar el 4rea de conocimiento{ Para
este ejemplo serd Matematicas), en el
listado de AREA DE CONOCIMIENTO

4. Seleccionar la materia del tema en el
listado de MATERIA. ( La materia serfa
Calculo diferencial para el ejemplo).

5. Determinar la dificultad del tema (Basico ,
Medio o Avanzado).

6 Crear la presentacién en PowerPoint* (Se
requiere tener el software instalado} o
cargando una presentacion ya realizada :

a. Si la presentacién no existe haciendo doble clic en el cuadro de formato en blanco. El
formato en blanco permite agregar el Titulo ,crear hipervinculos a otras pantallas de ia
presentacion y utilizar los botones al terminar guardar el archivo en disco duro e indicar el
nombre

b. Siya se realizd previamente [a presentacién y solo quiere mandarla a llamar desde el disco
duro presionar el botén derecho de! mouse sobre la presentacién en blanco |, y después se
deberd indicar la ruta de acceso del archivo.

7. Finalmente presionar el botén de Aceptar..

Otras operaciones con clases.

« Para efiminar una clase dar clic en el boton ELIMINAR y confirmar la operacion si se esta segure de
esto.

s Si se desea modificar algin dato sobre la clase presionar el botén de MODIFICAR. Y cuando se
termine la edicién de la clase presionar el botén de Aceptar.

« Para cancelar cualquier operacion presionar el botén Cancelar.
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Generar evaluaciones (GENEVAL).

Permite crear, eliminar .editar , imprimir y estudiar las evaluaciones
mediante el programa GENEVAL que se incluye en el sistema

Generar El programa GENEVAL es todo un sistema de generacion de
evaluaclones evaluaciones y el archivo de ayuda se anexa en este trabajo en e! ANEXO E de
este sistema y en programa se puede consultar al acceder al men( de ayuda

R le e}grciclos del programa.

NIVEL

[sasico

Acercade :

Generador de Evaluaciones Profesional

Verlo

Desarrollada par :

Iznacia de Ia Rosa R.

Todos los derechos Reservados
CopyRigth 1998,
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Generar tareas

Tareasy
trabajos

Este modulo genera tareas para que sea realizadas por los alumnos,
para su posterior revision por parte del facititador.

Las tareas se clasifican de
acuerdo a las siguientes categorias’

il & AAHE! /5

‘ EJERCICIOS.
TRABAJOS.
LECTURAS.
PRACTICAS

Y OTROS: Aquellas tareas las cuales
no entran en ninguna de las categorias
anteriores.

Primero debera determinarse fa
materia  (FISICA o MATEMATICAS),
seguido de eslo hacer clic en el tema
{por ejemplo trigonometria).

R G,

i !l:‘

P

Después de esto se podra escoger lo
que se desea hacer:

Para observar las tareas asignadas presionar el icono de Lista de tareas.

Tirudo do a tarea Para agregar tareas al sistema hacer clic en el icono de Asignar
Esciiba aqui el tiluto de Ia tarea. tareas
O;mqﬁfﬂmmmm _ Se debe escribir los datos de acuerdo a como se van
qabers de reaiar E requiriendo, colocando el titulo de la tarea, si tiene alguna explicacién
L o datos relevantes que el alumno debe conocer en el cuadro de
A descripcidn. Después indicar la fecha de asignacién y fecha de
Mh‘wlm entrega. Si se va anexar una archivo que se requiera agregar a la
L_! isroae tarea dar un cfic en el botén de Insertar archivo, seguido de esto
indicar 'a prioridad de esta tarea (baja, media , alta o sin prioridad .
ym..m

es decir al indicar la prioridad se debera dar mayor imporiancia a una
tarea con prioridad alta que a una sin prlorfdad o prioridad baja o
media. Por ultimo presionar el boton de Aceptar y Ia tarea sera

g § g . agregada a la lista de tareas por resolver.

DX QLA Sin Priorided’

f@ t36d00

Finalmente para revisar y retroalimentar las tareas que fos alumnos han contestado hacer clic en el icono de
Revisar tareas.
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Ver listas de alumnos.

Al presionar este botdn se tendrd acceso 2 los listados de los alumnos
que se encuentran registrados en SIVEA, se podra ahi consultar los datos de los
alumnos, se recomienda ser discretos con la informacion y sofo utilizarla para
fines académicos.

ALUMNOS

[APEL(DOP " TAPELLIDOM- [Daeccin
e e ——— S
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Control escolar
Zl s ST AL S Este componente del médulo de GOBIERNO
TADORES | permite controlar los registros de los usuarios de SIVEA:

Facilitadores y Alu

cuadro:

mnos.

Para acceder al control de facilitadores dar un
clic en la imagen del facilitador y aparecerd el siguiente

Seteccione opcidix:

en Control de fac

Si se desea observar a los

~—1 Lista de facilitadores  que  estan

5 facilitadores ﬁ:'fg;adc’s dfi;tgl'c en d'z
facilitadores.

Control de

Bl facilitadores Para Ingresar, dar

de baja o modificar datos de
los facilitadores hacer clic
ilitadores.

Cuando se accede a! control de facililadores se vera una pantalla como [a que sigue:

FACILITADORES
No. de RFC: HOMBRE: APELLIDOP: APELLIDOM:
R, , [onacio_ | IpeLaRosA ' [RoSAS
Olraccén: Cetonia:

Fotogrefia:
—_ ;VALLE DEL MIXTECO # 140 g IVALLE OE .
I Cludod: Estado o Provincia SN 'fﬁdﬁw

fezaACovoT B [ERico -

HamTaldfono: NomComentlects 4803

Si se desea ingresar un faciitador a
SIVEA hacer clic en el botdon de
Agregar ,seguido de esto escribir
los datos del facilitador de acuerdo a
como se van solicitando; para agregar
la foto hacer clic en la imagen y
buscar el archivo que contiene la {oto
{ Se recomienda que la imagen exista
previamente y que sea guardada en
un formato de bit map bmp).
Finalmente hacer clic en aceptar para
confirmar la operacién.

Si se desea eliminar al facilitador
hacer clic en el botén Eliminar y
después confirmar 1a operacion,

Para modificar alguno de los datos del
facilitador hacer ctic en Modificar .
realizar las modificaciones y dar clic
en el botén de Aceptar.

Para cancelar cualquiera operacién hacer clic en el botén de Cancelar.

Para cerrar esta pantalla hacer clic en Cerrar.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENDIZAJE.
UNAM

Ignacio de la Rosa R.



OPERACION DE SIVEA Y SUS MODULOS.

Para el control de alumnos hacer doble clic en la imagen del alumno.

Seleccione opcion:
(=} Listade
¥ alumnos

Control de
alumnos

ALUMNOS

141

Si se desea observar a los facilitadores que estan registrados dar clic en la

apcion Lista de atumnos.

Para Ingresar, dar de baja o modificar datos de los facilitadores

hacer clic en Controf de alumnos.

Cuando se accede al control de alumnos se vera una pantalia como la que sigue:

Registto N*: 1 [» :l :

ALUMNOS
NOCUENTA: NOMBRE APELLIOOP: APELLIDOW;
1090000000 !JU?PH _ [Pele:' [Gonzalez
Fotografia: _ Dlrsccién: Cotonla:
lellil ﬂ ga buen rastro _{j
Cudad: Estado o Piovinda LodPontak
Mexice B [pF.
NamTetélone: RamCotteaElactrénlco:
fosssesssss | ] i
+ BACHILLERATO: bp-dnﬁdmt:.'" .
-Ewps _ _ _ __H [Asico

Si se desea ingresar un alumno a
SIVEA hacer chc en et boton de
Agregar seguido de esto escribir los
datos del alumno de acuerdo a como se
van solicitando, para agregar la foto
hacer clic en la imagen y buscar el
archivo que contiene la foto { Se
recomienda que la imagen exisla
previamente y que sea guardada en un
formato de bt map bmp) Finaimente
hacer clic en aceptar para confirmar la
operacion

Si se desea eliminar al alumno hacer
clic en et botén Eliminar y después
confirmar la operacién

Para modificar alguno de los datos del
alumno hacer clic en Modificar
realizar las modificaciones y dar clic en
el botén de Aceptar

Para cancelar cualquiera operacién hacer clic en el boton de Cancelar.

Para cerrar esta pantalla hacer clic en Cerrar.

e e — T —
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Institucion.

Este elemento permite controlar ia biblioteca y
los Iaboratorios, es decir dar de alta, eliminar o modificar
los elementos de estos dos médulas.

A continuacién se explica cada uno de estos
elementos:

Si se desea acceder al elemento de biblioteca
hacer clic en la imagen de esla o en caso de los
laboratorios hacer lo mismo en la imagen respectiva.

Una vez seleccionado el elemento se vera ia
siguente pantalta:

Biblioteca:

r
w

Si se selecciono la imagen de biblioteca
aparecera |a ventana de control de biblioteca

wa; Bl!loteca. )

Y CONTROL DE
BIBLIOTECA

CLAVE:

NUM:lelwi Faﬁar-——— rEiIANEE_____
gﬂ : 0mninc10~

c&oa - o)

Para agregar un documento a ia biblioteca se
debe seguir los siguientes pasos:

1.Presionar el botén de Agregar.
2. Ingresar los datos del documento
Escribir la clave el estante en el cual
serd ubicado (esto se refiere al tipo de documento que

L

TIPODAC:

es:

O-FisSiCA. g c wwsmucwmrscmaws

1-M£\TEMATICAS.

2-TECNICOS.

3—ADM]N|STRATIVOS Agmgu Ellnﬂuul Mﬁ;ar Cancelar Cﬁ

4-HUMANISTAS Y OTRAS CIENCIAS ) P
41 (fAucont + Il T

Después dar el nombre dei documente, indicar ef autor, el tipo de documento y para finalizar indicar
la localizacién en donde se encuentra el documento (Et documento debera existir previamente cn cualguier
medio magnético o de almacenamiento y que se pueda tener acceso por medio de una busqueda 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 boton de Aceptar

Si se desea eliminar algiin documento hacer clic en el botén Eliminar y después confirmar la
operacion Cabe hacer mencién que solo se elimina el registro del documento en la base de datos de SIVEA
y que si se desea eliminario totalmente del medioc magnético deberd de eliminarse con algin programa como
el explorador de WINDOWS™.

e S —
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Para modificar alguno de los datos def documento hacerlo directamente escribiendo los nuevos datos y dar
clic en el botén de Aceptar.

Para cancelar cualquiera operacién hacer clic en el botén de Cancelar

Para cerrar esta pantalla hacer clic en Cerrar.

Laboratorios.

)

Si se selecciono la imagen de laboratorios aparecera la ventana de control de faboratorios

Para agregar un elemento a los
laboratorios se debe seguir los siguientes
pasos

1.Presionar el botdn de Ag regar. } \dentificador. Tipo de documanto;
. '5*_ IJ_IPreurum """ ) -I

2. Ingresar los datos requendos

. . . b i dantil i d i
indicar de que tipO de elemento se trata . Nombras con al que se identificara ¢l documento:

{ {SlSTE@fAS ELECTRICOS OE POTENCIA

DOCUMENTO ! - .
PROGRAMA. I Lecallzaclén del archive:
PRACTICA. ! CASIVEAUNS TITUCIONILABORAT ORIOS\PROGSIS __I
L S,
DO g V| X|B
Después dar el nombre det o |Liton | Hodew | _sceps | fLowedy | Coo

elemento , y para finalizar indicar la
localizacién en donde se encuentra el -
documento (El documento debera existir previamente en cualquier medio magnético o de almacenamiento y
que se pueda lener acceso par medio de una busqueda de archivo . ya que de no existr o no tenerio
disponible para el sistema padtia causar un error en el sistema

Record 2 [2L]

aet

3 Finalmente presionar ef botén de Aceptar

Si se desea eliminar algin documento hacer clic en el botén Eliminar y después confitmar 1a
operacton Cabe hacer mencion que solo se elimina el registro del documento en la base de datos de SIVEA
y que s) se desea eliminarlo totaimente del medio magnético debera de eliminarse con algan programa como
el explorador de WINDOWS”.

Para modificar alguno de los datos del documento hacer chc en Modificar | realzar las
modificaciones y dar clic en ef botén de Aceptar.

Para cancelar cualquiera operacion hacer clic en el botén de Cancelar.

Para cerrar esta pantalla hacer clic en Cerrar.

T e ———— F— e e ——————————

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENDIZAJE. lgnacio de 1a Rosa R.
UNAM



OPERACION DE SIVEA Y SUS MODULOS. 144

o LABORATORIOS

El modulo de laboratorios se compone de tres bloques los cuales permite acceder a diferentes
funciones cada uno ,para entrar dar un clic en el botén del bloque al que se desea acceder ; a continuacién
se explica cada uno de estos blogques:

DOCUMENTQOS: Permite acceder a
documentos relacionadas con las
técnicas que se manejan en cuanto o
basico de la ingenieria

PRACTICAS. Son archivos
ejecutables los cuales presentan ejercicios
sencillos o propuestas de practicas a
realizar.

PROGRAMAS: Son programas de
otros proveedores y tpos que se
relacionen con la ingenieria y que se
deseen agregar a la hsta de programas
que pueda ejecutar SIVEA, NOTA Para
agregar un programa a esle sistema se
deberd tener una licencia donde el
fabricante del producto autorice la libre
distribucién del programa o su uso en
nstituciones académicas

prowtuny 4

los relacionadas Con ixs priclices, pretertaciones, 1843y, 60

Para salir de este méddulo se realiza haciendo clic en el botdn Regresar si no esta activa ia pantalla
de bloque, en caso de estar activada presionar dos veces sobre el boton

—— e
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. BIBLIOTECA

El modulo de biblioteca es el mas sencillo del sistema y en el se podra acceder a documentos de
diversas materias que hayan sido agregados en la biblioteca (para saber como agregar documentos a la
biblioteca ver 1a ayuda sobre el médulo de gobierno)

La manera de acceder a los
documentos de la biblioteca
serd haciendo clic en el boton
de abrir (Encerrado en el
circulo rojo en la figura). E
inmediatamente se vera el
modulo con sus bloques 10s
cuales se descnben  a
continuacién,

Consultando { OTRAS CIENCIAS | N el
R MUESTRA,

1 SEPARADORES DE AREA. i m
Cuando se hace un clic en este se 2 G)
accede a una determinada area ' fas || 2 P r S OBJETIVO GENERAL
areas disponibles son: : é G R EL OBJETIVO ES DAR A CONO
EISICA. # & OBJEMVOS ESTRATEGICOS
MATEMATICAS. ? o N as AUTOMATIZAGIGN BASADA E!
TECNICOS. e 3 FLEXIBLE
ADMINISTRATIVOS. R
HUMANISTAS Y OTRAS CienCiAS. || & E @ OBUETVO ,

ER- EL PARTICIPANTE CONOCERA
2.CUADRO DE ICONOS. En el se || 2 & VENTAJAS, =~ ASI COMO LC
muestran los temas disponibles || 78" 3 AUTOMATIZACION. =t
sobre el 4rea  seleccionada o 3 A
previamente de los separadores de || & ¥
area. A

3. CUADRO DE MUESTRA. En este
marco o cuadru s& muecsta &l contenido del tema seleccionado en el cuadro de iconos

Para acceder al tema en cuestion hacer clic en et boton de abrir marcado con un circulo negre{mas
oscuro en la impresién).

Para cerrar el médulo hacer clic en Cerrar. Y para salir de este hacer clic en Cerrar de nueva
cuenta.

e ———— —
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s AUDITORIO.

El méduio de auditoric es una presentacion realizada para ser mostrada durante el examen
profesional ,la cual pretende mostrar la importancia de este sistema, asi como los componentes y en
resumen todo la labor realizada para lograr este trabajo de tesis.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOHMA DE MEXICO.

ESCUELA NACIONALDE [UDIOS PROFESIONALES
ARAGON.

STIVEA

e N R 2 T Y

P lonacso -0 Ry i

Para concluir, 1a forma en que se utihce este sistema y el maximo aprovechamiento de este
depende totalmente de los usuarios y en la medida que sea utilizado se podra encontrar mejores
formas de explicar su operacion y uso, y seran los mismos usuarios aquellos que retroalimenten 2l
sistema y determinen la mejor manera de usarlo y aplicario
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APLICACIONES Y RESULTADOS

Sin duda uno de tos retos mas grandes de las
telecomunicaciones en la educacién serd afrontar con mucha
seriedad !os mundos digitales a los que nos veremos
enfremtados, pero las telecomunicaciones no podran solas
asumir estos retos, con la ayuda de la Realidad Virtual serd
mucho mas sencillo lograr mundos muy reales

Uno de los impactos mas grandes que tenaremas sera el
cambio social que se dara en nuestra sociedad, tendremos que
afrontario con mucha seriedad pues flegara el momento en que
no sepamos diferenciar entre fa realidad y ia virtualidad

El objetivo principal de desarvollar 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 fisica y matematicas.

Un objetivo secundario que se gesto durante el desarroilo de este trabajo fue el que el
ingeniero actual esta alejado del uso de sistemas de cémputo. Este sistema permitiria
actualizarse; las empresas se verian fuertemente beneficladas por el hecho de tos ingeniercs
con los que cuentan accedan a este tipo de informacion sin necesidad de ir a una institucion en
particular o a una hora establecida , ya gue podrian reatizar su autoaprendizaje en la misma
empresa o en sus hogares al ritmo que ellos lo consideraran conveniente

¢ Por qué realizar un software sobre “Aprendizaje y ensefanza en Ingenieria basica”,
cuando existen tantos programas educativos en el mercado actualmente? Ademds de faltar
herramientas de aprendizaje enfocadas para los cursos de la asignatura , por otro lado existen
programas gue se dedican en general a presentar de manera introductoria a las computadoras,
0 un lenguaje “educativo” como Logo, o en el mejor de los casos se pasa revista a algunas
modalidades y paquetes de la ensefianza asistida por computadora. Sin embargo, esto no es
suficiente para tratar con las computadoras en una escuela o ambiente educativo, cuando
parece que las computadoras son un tema aislado o separado de la tarea docente  Aunque no
hay teorla definitiva al respecto, ;COmo se realizaria un programa de computacién con fines
educativos?, jCuando conviene realizar un programa, cuanto costaria?. ;Qué hacer si se
quiere introducir y comprar computadoras en la escuela, qué hay que prever? ;Como se
administraria un aula de computadoras en l2 escuela? (Cémo comprar, seleccionar y evaluar
equipo, programas”? eic. Quedan muchas preguntas de tipo practico, sin contestar en los hibros
tradicionales de computadoras y educacion.

Ademas de estudiantes, se contempld como parte de lo usuarios potenciates a los
profesores; para educadores que en esis 8poca ya no sélo no pueden permitirse el ignorar fa
herramienta computacional, sino que estan deseosos de utilizarla de manera efectiva en su
quehacer cotidiano. Estos facilitadores de Educacion en términos generales ya sufrieron los
cursos de iniciacion computacional y le han perdido el miedo a la computadora. pero de ahi a
utilizarla efectivamente dentro del medio académico existe aun una brecha, tes falta mucho por
aprender no sélo de computacién sino también de cémo usarla para fines educativos
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Los usuarios de SIVEA y en general de este tipo de herramientas educativas
computacionales son los alumnos de licenciaturas o bachitleratos que pueden pensar que el
mundo educativo les puede proveer el campo de aplicacién de sus conocimientos basicos en
fisica y mateméticas. A los facilitadores hay que mostrarles que lo dificil de reatizar una leccién
educativa computarizada no es el programaria (aunque esta pueda tener su dificultad
sobretodo en el manejo de animacién, colores, sonidos y archivos), sino en su concepcidn y
disefio de tal manera que no se olvide nada, que sea pedag6gicamente adecuada y bien
realizada desde el punto de vista de Ia facilitacion del proceso de enseflanza — aprendizaje.

Debido a lo anterior este trabajo de tesis pretende ademds de servir de referencia y
consulta en el tema (no de los productos educativos computacionales, que al cabo de unos
pocos afos pasan de moda), es una tesis que pretende revisar y mostrar algunas técnicas de
como realizar un herramienia de ensefianza — aprendizaje , EBvaluacién, sesiones de
aprendizaje , etc.} y no s6lo mostrar que es lo que se puede hacer. El hombre y menos atn el
maestro son esclavos de la técnica, ni de sistemas ciegos, es en fa educacién donde se
siembra tal vez lo mas 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 introduccién a
las computadoras en la educacién asl como entender sus limitaciones e implicaciones.

Este trabajo de tesis cubre los siguientes temas tratando de explicar el por que y para
que el uso de SIVEA ;

« -el facilitador como utilizador inteligente de material computacional y herramientas de
computo, en su quehacer educalivo.

« -al facilitador como autor de material instruccional con computadora en sus
diferentes modalidades.

« -el facilitador como evaluador y seleccionador de material de computo para la
escuela.

Como se trato en este trabajo de tesis, utilizado para despejar y limpiar algunos
malentendidos, falsas especulaciones y creencias que sobre las computadoras en educacion |
tratando de justificar 1a imporntancia del uso de la computadora en |as instituciones académicas
en estos dias, 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 introduccion de las
computadoras en la educacién, desde la ensefianza de la computacién misma, hasta la
computarizacién de la ensefianza. El impacto de la entrada de las computadoras en la escuela
y sobre algunos de los principales parametros educativos como el lenguaje, la cultura , el libroy
el rol del maestro. Se trato de describir también algunos cambios curricutares y en particular el
papel de los cursos usando medios electronicos, 1a visidn de futuro que se tiene que tener y se
presentan algunas de las tecnalogias que prometen mas en este campo. Se habla de manera
general de las mulltiples aplicaciones de la computacién en (2 educacion, et empleo de las
telecomumnicaciones en la educacidn, o los usos del videaconferencias y otras formas de
audiovisual en conjuncién con las computagoras elc.
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CONCLUSIONES

Es un hecho que podemos lamentar, pero que no se puede
entrar a discusion (no en este trabajo de tesis), que el nivel de
computarizacién de! sistema educativo y, en particular, el nivel de
integracién de la actividad docente en clase con actividades de
ensefianza asistida por computadora, es mucho mas bajo en
América Latina que, por ejemplo, en los Estados Unidos, Canada,
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 mas facil 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 afio de sueldo dei
docente.

Pero esta diferencia en tecnificacién tiene efectos secundarios que tienden a aumentar
las diferencias en cuanto a posibilidades de formacidn de los estudiantes. En efecto, la
introduccién de computadoras en el sistema educativo tiende a aumentar la adaptacién de los
procesos de ensefianza 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 ctase
convencional.

En este choque entre las aspiraciones de mejoramiento del proceso educativo, y las
fimitaciones 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
ensefianza en cuanto a aquellas areas del conocimiento y procesos de aprendizaje que pueden
beneficiarse especiaimente de la computarizacién (aunque sea parcial) del proceso de
ensefianza.

Asimismo, cada pals debe preparar un cuadro de profesionales capaz e evaluar los
programas de computacién 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 fiempo en el cual he tenido la oportunidad de
desarrollar este trabajo, me he dado cuenta de que este tipo trabajos de ingenieria requiere de
mas tiempo para su desarrollo y de que siempre podran ser mejorados y superados, por lo que
espero que este trabajo abra la puerta al desarrollo de software mexicano que trascienda mas
alla de la aplicacién casera y que pueda ser utifizado en todo el mundo; este es un suefo gue
yo tengo y que estoy seguro que algun dia lo podré alcanzar,
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ANEXO A

En busca de la Clase Virtual.

A continuacién se anota un extracto acerca de algunas reflexiones hechas por John
Tiffin, Lalita Rajasingham en su texto “En Busca de la Ctase Virtual™, realizado en Barcelona,
Espafia, Editorial Paidos, 1997, 274 pgs.

¢Que tipo de sistema se necesita para Lreparar a las personas a vivir en una sociedad de
12 informacién?

Necesitamos un sistema de educaciéon 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 tecnologias como el futuro de una manera muy
profesional, esto debido a que los sistemas actuales de educacion no han sido disefiados para
esto. Los gobiernos de! mundo junto con los Ministerios de EGucacién y en cooperacion con las
instituciones educativas, desde colegios hasta las universidades deben empezar a reunirse
pensando en o que nos espera para los afios préximos.

¢Significa el tele aprendizaje el final del aula tal y como ta conocemos?

El aula tal y como la conocemos no se conservara, aunque lo que haremos sera
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.

¢Cémo es posible tener el efecto de una clase sin la realidad del aula?

Seria posible seguir teniendo el efecto de una clase en et aula con la ayuda de otras
tecnologias cxistentes como fo es por ejemplo la videoconferencia, ademas la realidad virtual
debera ayudarnos a despegar en este sentido pero en un futuro existirdn tecnologias mas
poderosas y potentes que nos ofreceran el efecic de una clase virtual.

¢Puede la tecnologia informatica proporcionar un sistema de comunicacién alternativo
para el aprendizaje que sea al menos igual de efectivo?

Si, la tecnologla lo podra hacer, de hecho la creacion del hipertexto proporcionara un
sistema de comunicacién increiblemente bueno para asi lograr un nuevo sistema de
aprendizaje o alternativo, el empleo de esta tecnologia lograra reaimente cambios muy buenos
en el aprendizaje.
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¢ Que serd posible hacer con la realidad virtual dentro de cincuenta afos?

Sera posible fuera de lograr clases demasiado reales llegaremos a poder circular por
ciudades virtuales, centros comerciales, ¢onde 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 afos a casi no poder diferenciar entre lo
real y lo irreal. Asi que podemos concluir que las clases seran muy reales debido a que
lograremos tener delante de los ojos dos pantallas liquidas que surtiran efectos demasiado
reales.

¢ Qué forma tendréa una clase virtuat?

Una clase sera similar a las reuniones que hoy en dia tenemos en un aula normal, con
la diferencia que las personas que asistan a dichas reuniones seran totalmente virluales y
podran estar en cualquier parte del globo terraqueo, esto conllevara a una globalizacién de la
educacion y el grado cultural de los alumnos serd bastante elevado. Claro que estas reuniones
estardn acompafiadas de las mas altas tecnologlas y aparatos que haran posible llegar a
emplear buena parte de {a tecnologia de informacién para lograr llegar a tener una clase por
nivel excelente, estos aparatos son computadgras, modem, lineas telefonicas, camaras de
television entre otros.

¢ Qué capacidades potenciales tendra?

Las capacidades potenciales seran bastanie allas debido que llegaremos a una
globalizacién de 13 educacion y se desarroflara una nueva manera de aprendizaje en un aula
vitual con todos los mecanismos suficientes para que los atumnos 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 comunicacidén para el aprendizaje en la venidera sociedad de
informacién?

Si, de hecho vamos a utitizar mucha tecnologia aplicada at aprendizaje virtual y esto
indudablemente mejorara el sistema de comunicacién que existia en el aula convencional, en et
aula convencional el alumno timido sera timido siempre dentro del saldn, mientras que esta
clase de nifios y personas perderdn el miedo a participar en un aula virlual, pues tendran
muchos mas mecanismos para dirigirsen a los compafieros o hacia el mismo profesor, por
ejemplo el uso del correo electrdnico.

. Seré ese el lugar en el que nuestros hijos y sus hijos aprenderan a aprender?

Si, nuestros hijos aprenderan a aprender porque cambiaran todos los habitos con
respecto a los que cbtuvimos nosacires los estudiantes tradicionales, ellos mas que estudiantes
serdn investigadores en los diferenics temas que el profesor lleve propuesto para discutir en
clase, siempre nosotros como estudiantes vamos exigiends ¥ ellos exiyirdn demasiado, asl que
el papel del profesor cambiard de modo sustancial, cada vez deberd ser nds preparado, pucs
el nivel del estudiante sera cada vez mas alto.

e e e
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ANEXOS v

lUtilizaremos esta extraordinaria tecnologia para avanzar en la forma en que
aprendemos, o la utilizaremos para crear autas virtuales que sean versiones virtuales de
las aulas convencionales?

Indudablemente ia realidad virtuat 12 utilizaremos al principio para crear aulas virluales
que sean versiones virtuales de las aulas convencionales, pero con el transcurrir del tiempo y el
avance de la tecnologia nos serviran para llegar a puntos en que avancemos a velocidades
altas para poder evolucionar en la forma de aprender, toda tecnologia que se aplique de una
manera adecuada en cualquier campo (en este caso la educacidn) significara un avance en la
busqueda de nuevos y satisfactorios resuitados.

2 Como encontraremos el nuevo paradigma educativo?

Este nuevo paradigma educativo lo encontraremos en la medida que las tecnologias se
acoplen totaimente a {a educacién, pues sé ira dando poco a poco, esto lo afirmo porque lo que
podra llegar a existir o lo que podremos desarrollar todavia no 1o vemos tan proximo, pero con
la suma de todos estos factores se mejorard el nivef educativo en el mundo y llegaremos a ia
creacién 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 liegar en
menos tiempo del que nos esperamos, todas las tecnologias que estamos desarrollando a
finales de este siglo estdn avanzando 3 pasos gigantescos, asl que esto que se describié
parece un cuento como el de Alicia en el pais de tas maravillas sera lo suficientemente real en
unos aflos y nosotros quedaremos comd unos simples visionarios que no alcanzamos a
percibir todo lo que en realidad se vivira.

¢Cuales seran las consecuencias sociales, econémicas, politicas y psicologicas si la
clase virtual tega a ser la forma dominante de instrucciéon?

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
discusién, correo electronico, videoconferencias que nos evitaran los desplazamientos
normales que tenemos hoy en dia, en las econdémicas no sé hasta donde se pueda llegar a
afectar pero las compras o la adquisicién de lo necesario se seguira realizando sin que llegue a
afectar a nivel macro econdmico a un pais, las psicolégicas seran de pronto las mas graves
pues estos cambios si afectaran nuestro modo de vida radicalmente al punto en que nos
volveremos ermitafios en el mundo real navegando en un mundo virtual, los ojos nuestro seran
cuadrados pues no quitaremos los ojos de una pantalla y esto si no lo sabemos manejar se nos
puede convertic en un problema, podremos liegar a convertir a nuestros hijos es simples
maquinas programables.

e A —— R —
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ANEXO B

Guia de reactivos aplicados en la evaluacion de
diagnostico
A continuacién se lista los reactivos aplicados en la evaluacion de diagnéstico aplicada
a los alumnos de primer ingreso de la carrera de IME.

& A REA O ero de rea o

3 f 1 . MATEMATICAS
ARITMETICA 10
ALGEBRA 11-20 10
TRIGONOMETRIA 21 1
GEOMETRIA ANALITICA 22.27 6 -
CALCULO DIFERENCIAL 28-29 2
CALCULO INTEGRAL 30-31 2
TOTAL 31
‘%fw‘gpeem s 4 ‘ FISICA
o Ay R 2.
ESTATICA 32 1
DINAMICA 33-38 4
CINEMATICA 37-39 3
HIDRAULICA 40-41 2
TERMODINAMICA 42-43 2
ACUSTICA 44 1
OPTICA 45 1
ELECTRICIDAD 46-50 5
TOTAL 19
ARTE It 3 OPINION__._“ B
5 Reactivos
£n esta parle se evaiUa el impacto y aceptacion que tendrd el
sistema de software que se desea realizar,

Relacidn de los reactivos para su aplicacion en el examen de diagnosiico de acuerdo al lema que se
evaluo,

e e —— S ——
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Examen de diagnostico

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE

MEXICO
ESCUELA NACIONAL DE ESTUDIOS PROFESIONALES
ARAGON
Examen de diagnostico
El presenle examen liene como (nico ‘in el evaluar tus conocimientos,
no tiene valor curricular Para conleslar usa la hoja de respuestas, no hagas

ninguna anotacion aqui.

PARTE | MATEMATICAS.

1.- Parte de las matematicas que tiene por objeto el estudio de los nimeros.
a) Aritmética  b) Algebra c) Geometria  d) Trigonometria.

2.- Es una verdad intuitiva que tiene suficienle evidencia para ser aceptado.
a) Postulado  b) Teorema  c)Corolario  d)Teoria

3.- Es una verdad no evidenie pero demostrable.
a) Postulado  b) Teorema  ¢)Corolario d)Teoria

4 - Valor que tiene un niimero por su forma o figura.
a)Valor relativo b)Valor Absolutc
d} Ninguno de los anteriores

¢)Valor compuesto

5.- De dos o mas numeros es el menor numero que contiene un nimero
exacto de veces a cada uno de ellos.
aM.CD. b)Numero compuesto  ¢)Numero primo d)m.c.d.

6.-Es un nimero primo:
a)1749 b}2234 c)987 d4)1157

a) 155/329 b)54/65 c) 721710 d)2%

8.- 10 Hombres trabajando en la construccion de un puente hacen 3/5 de Ia
obra en 8 dias si se retiran 8 hombres, ; Cuanto tiempo el resto tardara en
terminar la obra?

a) 80 dias b)3 dias ¢) 26 2/3 dias d)No se puede saber.
9.- Hallar el 1/8 % de 96
a)10 b)3.8 c).8 d)y12

10.- El logaritmo de 0.9463

a) 4 4224 b)33424  )04224  d)No se puede saber.

11.-Resolver aplicando la férmuta general cuadratica x2 -3x + 2=0
a) x=-1,-2 byx =12 c)x= 14,2+ dyx=0

12.- La solucion por determinanies de C" 33 es;
a)CD/AB ByAC/BD C)AD/CB D) 8D IAC
13.- reduciendo -8m+8n-5-m-n-6m-11 se obtiene
a)-12m-9n b} m+8n-16 ¢} 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-4mn
15.- La division de -8a? +12 ab —4bZentre b -aes:
a) 8- 4b b) 8- ab b c) 8% -ab d) 4ab

7Lasimpificacionde (9/10) /(2 13- 1%)es 16 La solucibn de (((15)2) 4 2es:
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a)158 a)151 a)154 a) 5%

17.- La Factorizacionde m(a-b)+{a-b)nes:
a){ab)mn  b)(a-b) (m +n) cyab {(m+n) d)am-bn
18.- Almultiplicar ¥X X ¥2 X 2 se obtiene :

a)3Xx by2 VX3 ¢) v2X3 dy X3 N2
19.- La solucion para el sistema de ecuaciones : 7x -4y =5 es:
Ix+8y=13
a)y=1 b) y=-1 c)x=1 d) x=-%
x=% x= Y y=% y= -1
20.-Lasolucionde 6x-9>3x +15 es :
a) x<8 b) x>8 x=8 x>-8
21.- Si tiene el siguiente triangulo: B
A=233° a=?
B=? b=? em3de ?
C=90° c=346
A c
a)B=667° b)B=66.7° ¢}B=60.7° d)B=66.7°
a=200 a=100 a=137 a=137
b= 137 b= 318 b= 300 b=318

22.- Ladistancia entre los puntos {0,0) y (5,12 )es:
a)5 b) -13 ¢) 12 d) 13

23.- La ecuacion de la recta que pasa por el origen y tiene por pendiente 4/3
es:

a) 3x-dy=0 b) 4x-3y=0 c)-4x+3y=0 d)-3x-dy=0

a)x?-4x+y2=0
c)x? +4x+y2=0

b) 4x2-3x+2y =0
a)x2+4xy+y2=0

25.- La ecuacion de 1a parabola cuyo vérlice es V(-2 , 4}, P=1 con eje focal
paratelo al eje y" y se abre hacia la parte positiva del eje *y" es
a)x2-dx-4y-12=0 b) x? + 4x -4y -12=0

C)x2-4x -4y +12=0 d)x2-4x-d4y=0

26.- La ecuacion de la elipse con las siguientes condiciones 2a=8, F' (-2, 0),
F{20)yC(0,0)es:
a)-3x2 -4y 2448 =0
C)3x2-4y2.48=0

b) 3x2 -4y 2+48= 0
d) x2 -4y 2448 =0

27 -La ecuacion de la hipérbola con2a=3,F (-2 ,0)yF(2,0)es:
a)28x? + 3By 24+ 63 =0 b)28x2+ 86y -60 =0
c)x2-36y2-63=0 d)28x2-36y 2-63=0

28.-Laderivada de f(x) = x3-x?+x-2es:

a)f{x)=3x2-2x+1 b} f(x) = 3x3-2x2 +x

C)ffx) = 3x ~ 2x +1 d) f{x) = 3x - 2x+x

29.- Los puntos méximos y minimos de la ecuacion y= x4 -4 x3 +16 x son :
a)p.max=(-15) b)p.max=(1,-3) c)p.max=(1,-5) d)p. max=(-1-5)
p. min, = (1-3) p.min. = {-1,-5)  p.min.=(-1.3) p. min. = (1,--3)
30.- La sotucidn de la integral indefinida ((6x3~4x4+2x-3x2+10)dx
es:

a) 32 x4-4/5x5-x3+x2+10x+Cb) H2 x4-4/5x5-x3 +x2+10x
c) x4 x5-x3+x2+10x+C d)18 x4 - 16 x5 -6x3 +2x2 +10
1
31.- El calculo de fa integral definida ,[ { x=1)23dx
-2
a)o b) 2.5 c) 2.5 d) 2x + x
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FARIC 1 L TEV N
32.- Los extremos de una cuerda de 10 m. de longitud estan unidos a dos
ganchas colocados en un lecho honizontal a una distancia entre si de 6 mts.
En el punto medio de la cuerda se cuelga un peso de 64 Kp. La tension en
cada una de los segmentos de la cuerda seria:
a)i Kp b) 640 Kp c) B4 kp d)No se puede saber

33.- Un camion vacio cuya masa es de 2000 Kg, tiene una aceleracion
maxima de 1 m/seg 2 ¢ Cuél sera su maxima aceleracién cuando lieva una
carga de 1000 kg ?

a) tm/seg? b)0.66 m/seg?  c) 1000 miseg? d}1.5 m /seg?

34 - Cuanta fuerza centripeta 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
miseg.?

)05 N D}M4.5N c)8N d)2.5N

35.-Cuanlo trabajo se realiza al levantar un ‘ibro de 2 kg desde el suelo hasta
unaalturade 1.5m?

2)30 J b)28 J c)4J d)29.4J
36.- ¢ Cuanta energia potencial tiene et libio en su nueva posicion ?
a)30J b)oJ c)28.J dy4J

37.-¢ Cuanlo tiempo tarda la luz para viajar del sof a la tierra, si la distancia es
de 1.5 X 10 " metros ?

a) 15x10%mfs  b) Ix108mis ¢)Bx103mfs  &)15x108m/s

38.-Un avidn debe tener una velocidad de 50 m/s para levantar el vuelo ¢,
Cuél debe ser la aceleracidn del avion si debe elevarse en una pista de % de
Km?

a)2.5 mis? b} 5 m/s? ¢)1.5 mis? d).5 m/s?

39.- Una rueda de 80 cm. de diametro gira a 120 revoluciones por minuto
(R.P.M) ¢ Cual sera la velocidad angular de la rueda, en radsfs ?

2)12.6 radfs by12radis  ¢)0.6rad/lseg d)-12.6 rad/s
40.-Una viga de roble de 10 cm x 20 cr. x 4m. Tiene una masa de 58 kg. La
densidad del roble seria:

2)0.725 kg/ M? b)725 Kg / M3 ¢) 7.25 Kg/ M2 d}527 Kgf M?

profundidad es:

a)3.2X105N b)20X10°N ¢) 32N d) 3.AX103N

42.- .a conversion de B0°F a °C es:

a)80°% b)26.7°C c)16.5°C d)-26.7°C

43.-;qué canlidad 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 c) 180 Kcal  1.80 Kcal.
44.- ; Cudl es la velocidad del sonido en el aire?
a) 3.8 miseg b)3.24 miseg ¢)343.2 Kmiseg d)343.2 miseg
45.-Si un lente tiene 0.4 diopirias de poder , ;Cudl es su distancia focal
a)25m b)10m c)0.4m d)5.2m

46.-La intensidad de corriente que circula por un conductor de un brasero
eléclrico que tiene una resistencia en caliente de 22 Chms y se enchufa a una
lineade 110 Ves:

)220 A b)5A ¢)10A d)3A

47.- Se tiene una bateria con una F.E.M. de 15 Vyuna resistencia interna
de 0.05 Chms, ;Cuél sera su tension en los bormes cuando se carga con 10
A?

ajs5v b} 15V coVv djesv

48.- Un condensador de un circuito tiene una capacidad de 1.2 MicroF y la
diferencia de potencial entre sus bornes vale 3000 V. La energia almacenada
en éi seria:

a)54J b} 10J c)0J d) No se puede calcutar

P S ——
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49.-La resistividad de una varilla de cobre es dz 1.756 x 10 -® Ohmsm, tiene
2 m. de longitud y 8mm de didmetro. Su resistencia seria:
a) 4 Ohms b)6.99X10 <4 Ohms  ¢)6.99 Ohms d)6x10 -2 Ohms

50.-¢ Cual sera el numero de espiras del secundanio de un transformador
utilizado para elevar la tension de 120 V a 1800 V, sabiendo que el primario
consta de 100 espiras?.

a) 200 espiras  b) 50 espiras  ¢)1500 espiras d) 500 espiras

PARTE Iii OPINION

51.- Piensas que un libro debe tener
a)muchos ejempios y pocos ejercicios
b)pocos ejemplos y muchos ejercicios
c)pocos ejemplos y pocos ejercicios.
d) No es relevante.

52.- Crees que sea importante recibir un curso propedeutice para nivelar tus
conocimientos en las materias basicas de ingenieria.
a) Muy importante bjimportante  ¢)™oco importante d)No

53.- Tus conocimientos en compulacién( basicos) estan en un:
a}100% b)75% ¢)50% d)25%

34.- Crees que los tutonales facilitan el frabajo de aprendizaje en los
estudiantes.
a) Simucho b} Si c)No d) No los conozco.

55 - Estarias dispuesto a participar en |a creacion de tutoriales para mejorar el
proceso ensefianza — aprendizaje.
a)Si b)No
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ANEXOS X

ANEXO C

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION DEL
LENGUAJE VISUAL BASIC.

e |ntroduccion

Este tema esta dedicado a una introduccion at fenguaje de programacion Visual Basic. Esta
basado en las instrucciones o palabras reservadas de Visual Basic. No pretende ser un texto
sobre métodos generales de programacion, ni tampoco permite cubrir las inmensas
posibilidades que ofrece este lenguaje. Esta dirigido a la explicacién de los fundamentos de
este lenguaje de programacién.

El enfoque se ha restringido para aclarar y resaltar mejor o indispensable para entender
este lenguaje. Programar una computadora es el “arte” de decir a la maquina lo que tiene que
hacer de modo que ésta pueda entenderto. Contar hasta 100 parece algo muy natural para
todos nosotros, sin embargo las computadoras deben ser instruidos paso a paso de como
hacerio.

» Visual Basic.

:Qué es Visual Basic? La palabra "Visual" hace referencia al método que se utiliza para
crear la interfaz grafica de usuario (GUI). En lugar de escribir numerosas lineas de codigo
para describir la apariencia y la ubicacién de Ios elementos de la interfaz, simplemente se
puede arrastrar y colocar objetos prefabricados en su lugar dentro de I3 panfalla. Si se ha
utilizado alguna vez un programa de dibujo como Paint, se tendra una idea de las
habilidades necesarias para crear una interfaz de usuario efectiva.

La palabra "Basic" hace referencia al lenguaje BASIC (Beginners Ali-Purpose Symbolic
Instruction Code), un lenguaje utitizado por mas programadores que ningln otro lenguaje
en la historia de 1a informéatica o computacidn. Visual Basic ha evolucionado a partir del
lenguaje BASIC original y ahora contiene centenares de instrucciones, funciones y patabras
clave, muchas de las cuales estdn directamente relacionadas con la interfaz grafica de
Windows. Los principiantes pueden crear aplicaciones Utiles con sélo aprender unas pocas
palabras clave, pero, al mismo tiempo, ia cficacia del lenguaje permite a los profesionales
acometer cualquier objetivo que pueda alcanzarse mediante cuslquier otro lenguaje de
programacion de Windows.

e e ——
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ANEXOS Xl

Ei entorno de programacién de Visual Basic

s Regquisitos para ejecutar Visual Basic.

Para ejecutar Visual Basic, se tiene que disponer de cierto hardware y software instalado
en su equipo. Entre los requisitos del sistema cabe citar los siguientes:

« Microsoft Windows NT 3.51 o posterior, o Microsoft Windows 95.
= Microprocesador 80486 o superior.

« Un disco duro con un minimo de 50 megabytes de espacio disponible para una
instalacion completa.

« Una unidad de CD-ROM.

« Pantalla VGA o de mayor resolucion, compatible con Microsoft Windows.
« 16 MBde RAM.

« Un mouse (ratdn) u otro dispositivo de puntero.

Para entender ef proceso de desarrollo de una aplicacion, es util comprender algunos de
los conceptos clave alrededor de los cuales estd construido Visual Basic. Puesto que
Visual Basic es un lenguaje de desarrolio para Windows, es necesario familianzarse con el
entorno Windows.

+ Funcionamiento de Windows: ventanas, eventos y mensajes

Un estudio profundo del funcionamiento interno de Windows necesitaria un libro
completo. No es necesario tener un profundo conocimiento de todos los detalles técnicos
Una versiéon reducida del funcionamiento de Windows incluye tres conceptos clave.
ventanas, eventos y mensajes.

Una ventana es simplemente una regidn rectangular con sus propios limites Existen
varios {ipos de ventanas: una ventana Explorador en Windows 95, una ventana de
documento dentro de un programa de proceso de {extos o un cuadro de didlogo que
emerge para recordar una cita.

El sistema operativo Microsoft Windows administra todas estas ventanas asignando
a cada una un unico numero identificador (controlador de ventana o hWwnd). 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 clic
con el mouse (ratén) o presionar una tecla, mediante programacién o incluso como
resultadn de acciones de ofras venianas,

Cada vez que se produce un evenio sc envia un mensaje al sistema operativo, El
sistema procesa el mensaje y lo transmite a las demds ventanas. Entonces, cada ventana
puede realizar la accidn apropiada, basandose en sus propias instrucciones para tratar ese
mensaje en particular (por ejemplo, volverse a dibujar cuvando otra ventana la ha dejado at
descubierto).

P———————— e — e
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ANEXOS XV

o Descripcion del modelo controlado por eventos

En las aplicaciones tradicionales o "por procedimientos”, la aplicacién es la que
controfa qué partes de codigo y en qué secuencia se ejecutan. La ejecucion comienza con
la primera linea de cédigo y continia con una ruta predefinida a través de la aplicacién,
llamando a los procedimientos segun se necesiten.

En una aplicacion controlada por eventos, el ¢6digo no sigue una ruta predeterminada;
ejecuta distintas secciones de cédigo como respuesta a los eventos. Los eventos pueden
desencadenarse por acciones del usuario, por mensajes del sistema o de otras
aplicaciones, o incluso por la propia aplicacién. La secuencia de estos eventos determina la
secuencia en la que se ejecuta el codigo, por fo que la ruta a través de! codigo de la
aplicacién es diferente cada vez que se eiacuta el programa.

Puesto que no puede predecir la secuencia de los eventos, el cddigo 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 estructurar la aplicacién de
forma que asegure que esa suposicion siempre sera valida {por ejemplo, deshabilitando el
boton de comando que inicia el procedimiento hasta que el campo de entrada contenga un
valor).

€l codigo también puede desencadenar eventos durante la ejecucion. Por ejempio,
cambiar mediante programacion el texto de un cuadro de texto hace que se produzca el
evento Change del cuadro de texto. Esto causaria la ejecucion del cddigo (st o hay)
contenido en el evento Change. Si supone que este evento sblo se desencadenara
mediante a interaccion del usuario, se podria ver resultados inesperados. Por esta razén
es importante comprender el modelo controlado por eventos y tenerlo en cuenta cuando se
diseda una aplicacion,

o Desarrollo interactivo

El proceso de desarrollo de las aplicaciones tradicionales se puede dwidir en tres
etapas diferentes: escritura, compilacién y comprobacién del cédigo. A diferencia de los
lenguajes tradicionales, Visual Basic utiliza una aproximacion interactiva para et desarrollo,
difuminando la distincion entre los tres pasos.

En la mayoria de los fenguajes, si se comete un error al escribir el codigo. el
compilador intercepta este error cuando comience a compilar la aplicacion. Se debera
encontrar y corregir el error y comenzar de nuevo con el ciclo de compilacién, repitiendo el
proceso para cada emor encontrado. Visual Basic interpreta el cédigo a medida que lo
escribe, interceptando y resaltando la mayoria de los errores de sintaxis en el momento. Es
casi como tener un experto vigitando como escribe el cédigo.

Ademas, para interceptar errores sobre la marcha, Visuai Dasic también compita
parcialmente el cddigo segiin se escribe. Cuando se esté preparado para ejecutar y probar
la aplicacion, tardara poco tiempo en terminar la compilacion. Si el compilador encuentra un
error, quedara resaltado en el codigo. 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 Visuat Basic {IDE) consta de los siguientes
elementos.

Barra de menus

Presenta los comandos que se usan para trabajar con Visual Basic. Ademas de los
menus estadndar Archivo, Edicién, Ver, Ventana y Ayuda, se proporcionan otros menis
para tener acceso a funciones especificas de programacion como Proyecto, Formato o
Depuracion.

Menus contextuales

Contienen accesos directos a acciones que se realizan con frecuencia. Para abnr un
ment contextual, se debera hacer clic con el botdén secundario del mouse en el objeto que
esta usando. La lista especifica de opciones disponibles en el mend contextual depende de
la parte del entorno en fa que se hace clic con el botén secundario del mouse. Por ejemplo,
el menu contextual que aparece cuando hace clic con el botdn secundario de! mouse en el
cuadro de herramientas permite mostrar el cuadrc de didlogo Componentes, ocultar el
cuadro de herramientas, acoplar o desacoplar el cuadro de herramientas, ¢ agregar una
ficha personalizada al cuadro de herramientas.

Barras de herramientas

Proporcionan un rapido acceso a los comandos usados normalmente en el entorno
de programacién. Se debera hacer clic en un botdn de la barra de herramientas para flevar
a cabo la accién que representa ese botén. De forma predeterminada, al iniciar Visual
Basic se presenta la barra de herramientas Estandar. Es posible activar o desactivar otras
barras de herramientas adicionales para modificar, disefar formularios desde el comando
Barras de herramientas del mend Ver. Las barras de heramientas se pueden acoplar
debajo de la barra de men(s o pueden “flotar” si selecciona la barra vertical del borde
izquierdo y la arrastra fuera de la barra de menus.

p—— e ]
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Cuadro de herramientas

Proporciona un conjunto de herramientas que puede usar durante el disefio para colocar
controles en un formulario.

Ventana Explorador de proyectos

Enumera los formularios y médulos del proyecto actual. Un proyecto es la coleccién de
archivos que usa para generar una aplicacion.

Ventana Propiedades

Enumera los valores de las propiedades del control o formulario seleccionado. Una
propiedad es una caracteristica de un objeto, como su tamado, tituto o color.
Examinador de objetos

Enumera los objetos disponibles que puede usar en su proyecto y le proporciona una
manera rapida de desplazarse a través del cédigo. Puede usar el Examinador de objetos
para explorar objetos en Visual Basic y otras aplicaciones, ver qué métodos y propiedades
estan disponibles para esos objetos, y pegar codigo de procedimientos en su aplicacién.

Disefiador de formularios

Funciona como una ventana en la que se personaliza el disefio de la interfaz de su
aplicacion. Agregue controles, graficos e imagenes a un formulario para crear la apariencia
que desee. Cada formularic de la aplicacion tiene su propia ventana disefiador de
formulario.

Ventana Editor de cédigo

Funciona come un editor para escribir e! cédigo de la aplicacién Se crea una ventana
editor de codigo diferente para cada formulario © médulo del cédigo de la aplicacion.

Ventanas Inmediato, Locales e Inspeccion

Estas ventanas adicionales se proporcionan para la depuracién de la aplicacion. Sélo estan
disponibles cuando ejecuta la aplicacion dentro del IDE
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El lenguaje de programacion de Visual Basic

Dentro de la programacion del lenguaje de Visual Basic se debera tener en cuenta los
siguientes conceptos.

Asignacion de valores, tipos
Valor

Supongamos que la memoria de [a computadora esta compuesta por muchas casilias
de igual tamafio y alineadas unas detrds de otra. En cada una puede colocarse un valor, y de
cada una se puede extraer un valor. Estos valores se usan para representar informacién utit.
Seguidamente se muestra un programa completo,

Variables

En Visual Basic puede ufilizar vanables para almacenar valores temporalmente
durante la ejecucion de una aplicacién. Las variables tienen un nombre (ia palabra que utiliza
para referirse al valor que contiene 1a variable) y un tipo de dato (que determina la clase de
datos que la variable puede almacenar)

Se puede considerar una variable como un marcador de pasicidn en memona de un
valor desconocido. Por ejemplo, supdngase que se esld creando un programa para una
fruteria 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 y ManzanasVendidas). Cada vez que se ejecuta el programa, el usuario
especifica los valores de las dos variables. Para caicular tas ventas totales y mostrarlas en
un cuadro de texio llamado txtVentas, ef c6digo deberia parecerse al siguiente

txtVentas.txt = PrecioManzanas * ManzanasVendidas

La expresion devuelve un tolal distinto cada vez, dependiendo de los valores que
indique el usuario. Las variables le permiten realizar un calculo sin tener que saber antes
cuales son los valores especificados.

En esie ejemplo, ol tipo de dato de PrecioManzanas es Currency; el tipo de dato de
ManzanasVendidas es Integer. Las vanabies pueden representar otros muchos valores
como valores de texto, fechas, diversos tipos numéricos e inctuso objetos

Almacenamiento y recuperacion de datos en variables

Se utiliza instrucciones de asignacién para realizar calculos y asignar el resultado a una
variable: :

ManzanasVendidas = 10 ' Se pasa el valor i0 @& la variable.
ManzanasVendidas = ManzanasVendidas + 1 ‘Se incrementa la variable.

Observe que el signo igual del ejernplo es un operador de asignacion, no un operador de
igualdad; el valor (10) se asigna a la variable (ManzanasVendidas).
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Declaracion de variables

Declarar una variable es decirle al programa algo de antemano. Se declara una variable
mediante 12 instruccién Dim, proporcionando un nombre a ta variable:

Dim nombre_variable [As tipo)

Las variables que se declaran en un procedimiento mediante la instruccion Dim sélo
existen mientras se ejecuta el procedimiento. Cuando termina el procedimiento, desaparece
el valor de la variable. Ademas, 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 ofro procedimiento. Estas caracteristicas le permiten utilizar los mismos nombres de
variables en distintos procedimientos sin preocuparse por posibles conflictos o
modificaciones accidentales.

£l nombre de una variable:

+ Debe comenzar con una letra.
« No puede incluir un punto o un caracter de declaracion de tipo.
* No debe exceder de 255 caracteres.

+ Debe ser Gnica en el mismo alcance, que es el intervalo desde el que se puede hacer
referencia a 1a variable: un procedimiento, formulario, etc.

La clausula opcionat As tipo de [a instruccion 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 informacién
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 Visuat Basic, o clases, son Object,
Form1 y TextBox.

Constantes

A menudo se vera que el codigo contiene valores constantes que reaparecen una y
otra vez. O puede que el codigo dependa de ciertos numeros que resulten dificiles de
recordar (nimeros que, por st mismos, no tienen un significado obvio).

En estos casos, se puede mejorar mucho la legiblidad del codigo y facilitar su
marntenimiento si utiiza constantes. Una constante es un nombre significativo que sustituye
a un nimeic ¢ una cadena que no varia. Aunque una constante recuerda ligeramente a
una variable, no puede modificar uina constante o asignarle un valor nuevo como ocurre
con una variable. Hay dos origenes para .us constantes:

» Constantes intrinsecas o definidas por el sistema proporcionadas por aplicaciones y
controles. Las constantes de Visual Basic 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 fista de constantes
que puede utilizar con sus objetos, métodos y propiedades.

e Las constantes simbdlicas o definidas por el usuario se declaran mediante la instruccion
Const.

e e e e
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Creacién de constantes

La sintaxis para declarar una constante es la siguiente:

{PubliciPrivate] Const nombre_constante{As tipo] = expresion

El argumento nombre_constante es un nombre simbdlico valido (las reglas son las
mismas que para crear nombres de variable) y expresitn estd compuesta por constantes y
operadores de cadena o numéricos; sin embargo, no se puede utilizar llamadas a funciones
en expresion.

Una instruccién Const puede representar una cantidad matematica o de fecha y hora:

Const conPi = 3.14159265358979
Public Const conMaxPlanetas As Integer = 9
Const conFechaSalida = #1/1/954

Se puede utilizar también la instruccién Const para definir constantes de cadena:

Public Const conVersion = “07.10.A"
Const conNombreClave =+ "Enigma™

Alcance de las constantes definidas por el usuario

Una instruccién Const tiene igual alcance que una declaracion de variable y se le aphcan
las mismas reglas:

» Para crear una constante que solo exista en un procedimiento, declarese dentro del
procedimiento.

s Para crear una constante disponible para todos los procedimientos de un modulo, pero
no para el cédigo que esta fuera del mddulo, declérese en la seccidn Declaraciones del
modulo.

s Para crear una constante disponible en toda la aplicacion, declarese la consiante en la
seccién Declaraciones de un médulo estandar y coléquese delante de Const la palabra
clave Public. No se pueden declarar las constantes publicas en un médulo de clase o de
formulario.

Tipos de datos

Las variables son marcadores de posicidén que se utilizan para aimacenar valores, tienen
nombre y un tipo de dato. El tipo de dato de la variable determina como se almacenan fos
bits que representan esos valores en la memoria del equipo. Cuando se decfare una
variable, también puede proporcionarle t'n 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. E! tipo de dato Variant es como un camaledn; 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 automaticamente
cualquier conversion necesana.

Sin embargo, si se sabe que una variable almacenarad siempre un tipo de dato
determinado, Visual Basic tratara de forma mas eficiente fos datos si se declara ia variabte
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 estd siempre compuesto de
caracteres.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENDIZAIE. lgnacio de la Rosa R.
UNAM



ANEXOS XX

Los tipos de datos se aplican a otras cosas ademas de a las variables. Cuando se
asigna un valor 2 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 tipc de dato.

Declarar variables con tipos de datos

Antes de utilizar una variable que no sea Variant se debe utilizar las instrucciones
Private, Public, Dim o Static para declararla As tipo. Por ejemplo, la siguiente instruccién
declara un tipo Integer, Double, String y Currency, respectivamente:

Private I As Integer

Dim Cantidad As Double

Static SuNombre As String
Public PagadoPorJuan As Currency

La instruccién de declaracion puede combinar vanas declaraciones, como en (as
instrucciones siguientes:

Private I As Integer, Amt As Double
Private SuNombre As String, PagadoPorJuan As Currency
Private Prueba, Cantidad, J ARs Integer

Nota  Si no se proporciona 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
programacion lleva a esperar que todas las variables contenidas en la misma instruccion
de declaracidn tengan el mismo tipo que ha especificado (en este caso, Integer).

Tipos de datos numéricos

Visual Basic proporciona varios tipos de datos numéricos. Integer, Long {entero
largo), Single (signo flotante de simple precisién), Double (signo flotante de doble
precision) y Currency. Utilizar un tipo de dato numeérico emplea normalmente menos
espacio de almacenamiento que un tipo Variant.

Si se sabe que una variable siempre va a almacenar nimeros enteros (como 12) en
vez de numeros fraccionarios {como 3.57), decldrese como un tipo Integer o Long. Las
operaciones con enteros son mas rapidas y estos tipos consumen menos memoria que
otros lipos de datos. Resultan especialmente Gtiles como variables de contador en bucles
For...Next.

Si ia variable contiene una fraccion, declarelase como variable Single, Double ¢
Currency. El tipo de dato Currency acepta hasta cuatro digitos a la derecha del separador
decimal y hasta quince digitos a la izquierda; es un tipo de dato de signo fijo adecuado para
calculos monetarios. Los numeros de signo flotante (Single y Double) tienen mas intervalo
que Currency, pero pueden estar sujetos a pequefos errores de redondeo.

Nota Los valores de signo flotante se pueden expresar como mminEese o
mmmDeee, donde mnm es la mantisa y eee el exponente (potencia de 10). El valor
positivo m4s alto de un tipo de dato Single es 3,402823E+38 & 3,4 veces 10 a la 38°
potencia; el valor positivo més alto de un tipo de dato Double es 1,78769313486232D+308
o alrededor de 1,8 veces 10 a la 308" potencia. Si utiliza D para separar la mantisa y e
exponente en un literal numérico, el valor se tratard 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.

e ]
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El tipo de dato Byte

Si la variable contiene datos binarios, declarelase como matriz de tipo Byte (Las
matrices se describen en "Matrices”, mas adelante en este mismo tema). Utilizar variables
Byte para almacenar datos binarios los preserva durante las conversiones de farmato.
Cuando se convierten las variables String entre los formatos ANSI y Unicode, los datos
binarios de la variable resultan dafiados. Visual Basic puede convedir automaticamente
entre ANS! y Unicode al:

« Leer archivos

s Escribir archivos

= [lamar 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 0 - 255, no
puede representar un valor negativo. Asi, para la resta uparia, Visual Basic seconviere
antes el tipo Byte en un entero con signo.

Es posible asignar todas las variables numéricas entre si y a variables del lipo Variant. Visual
Basic redondea en vez de truncar la parte fraccionaria de un numero de signo flotante antes
de asignario a un entero.

El tipo de dato String

Si se tiene una variable que siempre contendrd una cadena y nunca un valor
numérico, puede declararla del lipo String:

Private S As String

Asl se podra asignar cadenas a esta varable y manipularta medianie funciones de
cadena.

S = "Base de datos”
S = Lefr(S, 4)

De forma predeterminada, una variable o argumento de cadena es una cadena de
longitud vaniable; ia cadena crece o disminuye segun le asigne nuevos datos. También se
puede declarar cadenas de longitud fija. Especifiquese una cadena de longitud fija con esta
sintaxis:

String * tamaiio

Por ejempio, para declarar una cadena que tiene siempre 50 caracteres de longitud, se
debe utilizar un cédigo como este.

Dim NombreEmp As String * 50

Si se asigna una cadena con menos de S0 caracteres, NombreEmp Se rellenara con
espacios en blanco hasta e! total de 50 caracteres. Si asigna una cadena demasiado larga
a una cadena de longitud fija, Visual Basic simplemente truncara los caracteres.

Puesto que las cadenas de longitud fija se rellenan con espacios al final, se vera que
las funciones Trim y RTrim, que quitan lus espacios en blanco, resultan muy Utiles cuando
se trabaja con ellas.

Las cadenas de longitud fija se pueden declarar en médulos estandar como Public o
Private. En modulos de clase y formulario, las cadenas de longitud fija deben declararse
como Private.

e ——————
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El tipo de dato Boolean

Si se tiene una variable que siempre contendrd solamente informacion del tipo
verdadero y falso, sl y no o activado o desactivado, puede ser declarada del tipo Boolean.
El valor predeterminado de Boolean es False. En el siguiente ejemplo, binEjecutando
es una variable Boolean que almacena un simple st o no.

Dim blnEjecutando As Boolean
' Comprueba si la cinta est& 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 especifico Date
en variables Variant. En ambos tipos se aptican las mismas caracterlsticas generales a las
fechas.

Cuando se convierten otros tipos de datos numéricos en Date, los valores que hay a
la izquierda del signo decimal representan la informacién de fecha, mieniras que los valores
que hay a la derecha del signo decimal representan la hora. Medianoche es 0 y mediodia
es 0.5. Los niumeros 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 aplicacién o de cualquier otra aplicacién. Una variable
declarada como Object es una varable que puede asignarse subsiguientemente (mediante
la instruccion Set) para referirse a cualquier objeto real reconocido por la apticacion.

Dim objDb As Object
Set objDb = OpenDatabase("c:\Vb5\biblio.mdb")

Convertir tipos de datos

Visual Basic proporciona varias funciones de conversién que puede utilizar para
convertir valores en tipos de datos especificos. Por ejemplo, para convedir un valor a
Currency, utilice la funcién CCur:

PagoPorSemana = CCu:ihorcs * PagoPorHora)

Funciones de conversién Convierten una expresion en

Cbool Boolean
_ Cbyte Byte
Ceur Currency
Cdate Date
CDb! Double
Cint integer
Clng Long
GSng . Single
CStr String
Cvar Variant
CVEa Error
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Nota Los valores que se pasan a una funcién de conversion deben ser validos para el lipo
de dato de destino 0 se producira un error. Por ejemplo, si se intenta convertir un tipo Long
en un Integer, el tipo Long debe estar en el intervalo valido del tipo de dato integer.

El valor Empty

A veces se necesitara 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 especiai distinto de 0, una cadena de longitud cero (") o el valor Null Puede probar
ef valor Empty con Ia funcion IsEmpty:

If IsEmpty{2) Then Z = 0

Cuando un Variant contiene el valor Empty, puede ser ulilizado en expresiones; se
trata como un 0 0 una cadena de fongitud cero, dependiendo de la expresion

El valor Empty desaparece tan pronto como se asigna cualquier valor (mcluyenéo 0. una
cadena de longitud cero o Null) a una variable Variant. Puede estabiecer 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 otro valor especial; Null Null se utitiza
cominmente en aplicaciones de bases de datos para indicar datos desconocidos o que
taltan. Debido a la forma en que se utiliza en las bases de datos, Null tiene algunas
caracteristicas unicas:

« Las expresiones que utilizan Null dan como resultado siempre un Null Asi, se dice que
Null se “propaga” a través de expresiones; si cualquier parte de la expresion da como
resultado un Null, la expresion entera tiene el valor Null.

s Al pasar un Null, un Variant que contenga un Null o una expresidn que dé como
resultado un Null como argumenio de la mayoria de las funciones hace que la funcion
devuelva un Null.

s Los valores Nufl se propagan a través de funciones intrinsecas que devuelven lipos de
datlos Variant.

También se puede asignar un Null mediante la palabra clave Nutl:
Z = Null

Se puede utilizar la funcidn IsNull para probar si una variable Variant contiene un
Nuti:

1f IsNull (X} And IsNull{Y) Then
Z « Null

Else
Z =0

End If

€l valor Error

En un Variant, Error es un valor especial que se utiliza para indicar que se ha
producido una condicién 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 aplicacién. Esto
permite, incluso a la propia aplicacion elegir aiternativas basadas en ef vaior del ersor Los
valores de efror se crean convirtiendo aumeros reales en valores de error mediante la
funcién CVErr.
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Procedimientos

Se puede simplificar las tareas de programacion si se divide los programas en
componentes l6gicos mas pequefios. Estos companentes, llamados procedimientos, pueden
convertirse en bloques basicos que permiten mejorar y ampliar Visual Basic,

Los procedimientos resultan muy Gtiles para condensar las tareas repetitivas o
compartidas, como calculos utilizados frecuentemente, manipulacion 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 légicas discretas, cada
una de las cuales se puede depurar mas facilmente que un programa entero sin
procedimientos.

s Los procedimientos que se utilizan en un programa pueden actuar como bloques de
construccion de otros programas, normalmente con pocas o ninguna modificacion.

En Visual Basic se utilizan varios tipos de procedimientos

» Procedimientos Sub que no devuelven un valor
« Procedimientos Function que devuelven un valor

« Procedimientos Property que pueden devolver y asignar valores, asi como establecer
referencias a objetos.

Procedimientos

Un procedimiento Sub es un bloque de cédigo que se ejecuta como respuesta a un
evento. Al dividir el codigo de un médulo en procedimientos Sub, es mas sencillo encontrar o
modificar el cédigo de ia aplicacién.

La sintaxis de un procedimiento Sub es la sigu:ente

[Private|Public][Static}Sub nombre_procedimiento (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 maédulos estandar, médulos de
clase y modulos de formulario. De forma predeterminada, los procedimientos Sub son
Public en todos los modulos, lo que significa que se les puede Bamar desde cualquier pane
de la aplicacion.

Los argumentos de un procedimienio son como las declaraciones de variables; se
declaran valores que se pasan desde el procedimiento que hace la llamada.

Resulta muy util en Visual Basic distinguir entre dos tipos de procedimientos Sub,
procedimientos generales y procedimientos de evento.

Procedimientos generales

Un procedimiento general indica a la aplicacion como realizar una tarea especifica.
Una vez que se define un procedimiento general, se le debe ltamar especificamente desde la
aplicacion. 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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LPor qué crear procedimientos generales? Una razon es que muchos procedimientos de
evento distintos pueden necesitar que se lleven a cabo las mismas acciones. Es una buena
estrategia de programacion colocar las instrucciones comunes en un procedimiento distinto
{(un procedimiento general) y hacer que los procedimientos de evento lo llamen. Esto elimina
la necesidad de duplicar codigo y también race que la aplicacion sea mas facil de mantener.

Procedimientos de evento
Cuando un objeto en Visual Basic reconoce que se ha producido un evento, llama
automaticamente al procedimiento de evento utilizando el nombre correspondiente al evento.
Como el nombre establece una asociacion entre el objeto y el cddigo, se dice que los
procedimientos de evento estan adjuntos a formularios y controtes.

a Un procedimiento de evento de un control combina el nombre real de! control
(especificado en la propiedad Name), un caracter de subrayado (_} y el nombre del
evento. Por ejemplo, si se desea que un botdn de comando Hlamado cmdPlay llame a un
procedimiento de evento cuando se haga clic en él, utilice el procedimeento
cmdPlay_Click.

+ Un procedimiento de evento de un formulario combina la palabra “Form”, un caracter de
subrayado y el nombre del evento. Si desea que un formulario itame a un procedimiento
de evento cuando se hace clic en él. utilicese el procedimiento Form_Cick (Como los
controles, tos formulanios tienen nombres Unicos, pero no se wilizan en i0s nombres de
los procedimientos de evento.) Si estd utilizando el formulario MDI, el procedimento de
evento combina la palabra "MDIForm”, un caracter de subrayado y el nombre del evento,
como MDIForm_Load.

Todos los procedimientos de evento utilizan la misma sintaxrs general.

Sintaxis de un evento de control Sintaxis de un evento de formulario

Private Sub nombrecontrol_nombreevento (argumentos )

Instrucciones
End Sub

Private Sub Form_nombreevento (argumentos)
Instrucciones
End Sub

Aunque se puede escribir procedimientos de eventc nuevos, es mas sencillo utilizar
los procedimientos de cédigo que facilita Visual Basic, que incluyen automaticamente los
nombres correctos de procedimiento.

También es conveniente establecer la propiedad Name de los coniroles antes de
empezar a escribir los procedimientos de evento para los mismos. Si se cambia el nombre de
un control tras vincularle un procedimiento,se debera cambiar también el nombre del
procedimiento para que coincida con el nuevo nombre del control. De lo contrario. Visual Bastc
no serd capaz de hacer coincidir el control con el procedimiento. Cuando et nombre de un
procedimiento no coincide con el nombre de un control, se convierte en un procedimiento
general.

e —— e

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA ~APTENDIZAIJE. lgnacio de la Rosa R,
UNAM



ANEXOS XXVI

funciones

Visual Basic incluye funciones incarporadas o intrinsecas, como Sqr, Cos o Chr.
Ademas, se puede wlilizar 1a instruccién Function para escribir procedimientos Function.

La sintaxis de un procedimiento Function es la siguiente:
[Private{Public][Static]Function nombre_procedimiento (argumentos) |As tipo}

instrucciones

End Function

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
Function pueden devolver un valor al procedimiento que realiza la flamada Hay tres
diferencias entre los procedimientos Sub y Function:

» Generalmente, se llama a una funcién incluyendo el nombre y los argumentos del
procedimiento en la parte derecha de una instruccion o expresién mayor (valor_retorno =
funcién(}).

» Los procedimientos Function tienen tipos de datos, al igual que las variables. Esto
determina ef tipo del valor de retorno. (En ausencia de la clausula As, ei tipo es el tipo
predeterminado Variant )

e Se devuelve un valor asignandole al propio nombre_procedimiento. Cuando e!
procedimiento Function devuelve un valor, se puede converlir en parte de una
expresion mayor.

Por ejemplo, se podria escribir una funcién que calculara el tercer lado, o hipotenusa, de
un tridnguto rectangulo, dados los valores de los otros dos lados:

Function Hipotenusa (A As Integer, B As Integer)As String
Hipotenusa = Sgr{(A ~ 2 + B ~ 2)
End Function

Se llama a un procedimientc Function de la misma forma que a las funciones
incorporadas en Visual Basic:
Labell.Caption = Hipotenusa(CInt (Textl.Text),

CInt({Text2.Text))
strX = Hipotenusa{Width, Height)

e e —
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Introduccidn a los operadores.

En Visual Basic los operadores son simbolos especiales, que al combinarse
convenientemente con valores, producen un nuevo valor como resultade. Los tipos de
operadores a tratar seguidamente son:

Muitiplicativos Muttiplicacion, divisién y médulo
Aditivos Suma, resta

Relacion Es mayor que, es menor que
lgualdad Es igual 3, es distinto a

Légico y. 0

Unario Menos unario, negacidn légica

Estructuras de control.

Las estructuras de control permiten controlar el flujo de ejecucién def programa Si
no se controla mediante instrucciones de control de flujo, la ldgica del programa flurd 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 medianie opetadores para regular la precedencia de las operaciones, ta mayor
parte del poder y utiidad de un lenguaje de programacion deriva de su capacidad de
cambiar el orden de las instrucciones mediante estrucluras y bucles

Basicamente se cuenta con las siguientes estruciuras de contro!:

» Estructuras de decision Introduccidén a las estructuras de decision utilizadas para
bifurcar.

o Estructuras de bucle Introduccidn a las estructuras de bucle utlizadas para repetir
procesos.

Estructuras de decision.

Los procedimientos de pueden probar condiciones y, dependiendo de {os resultados de ia
prueba, realizar diferentes operaciones. Entre las estructuras de decisidon que acepta se
incluyen ias siguientes:

s If..Then
e {f..Then..Else
¢ Sefect Case

If..Then

La estructura If...Then es usada para ejecular una o mas instrucciones basadas en una
condicion. Se puede utilizar la sintaxis de una linea o un blogue de varias lineas:

If condicién Then instruccién

If condicién Then
instrucciones
End If

e s e
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Condicién normalmente es una comparacion, pero puede ser cualquier expresion 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 cualguier valor numérico distinto de cero.
Si condicién es True, Se ejecuta todas las instrucciones que siguen a fa palabra clave Then
Se puede utilizar la sintaxis de una linea o de vanas lineas para ejecutar una instruccion
basada en una condicién (estos dos ejemplos son equivalentes):

If cvalquierFecha < Now Then cualguierFecha = Now

If cualquierFecha < Now Then

cualquierfFecha = Now
End If

Observese que el formato de una Unica linea de If...Then no utiliza la instruccion End
if. Si desea ejecutar mas de una linea de c6digo cuando condicién sea True, se debe utilizar la
sintaxis de bloque de varias lineas If...Then...End If.
If cualquierFecha < Now Then

cualguierFecha = Now

Timerl.Enabled = False ' Desactiva el control Timer.
End 1f

If...Then...Else

Se debe utilizar un bloque If...Then...Else para definir varios bloques de instrucciones.
uno de los cuales se ejeculars.

If condicién1 Then
{bloque de instrucciones 1)

{Elself condicitn2 Then
[blogque de instrucciones 2]}

[Else
[bloque de instrucciones n)
End If

Se evalla primero condiciéni. Si es False, se procede a evaluar condicién2 y asi
sucesivamente, hasta que encuentre una condicibn True. Cuando se encuentra una
condicion True, se ejecuta el bloque de instrucciones correspondientes y después ejecuta el
codigo que sigue a End If. Opcionalmente, puede inciuir un bloque de instrucciones Else.
que se ejecutard si ninguna de las condiciones es True

if...Then..Elself es un caso especial de if..Then...Eise ya que puede tener cualquer
niimero de clausulas Elself o ninguna. Puede incluir una cldusula Else sin tener en cuenta s
tiene o no clausulas Elself.

Por ejemplo, la aplicacion podria realizar distintas acciones dependiendo de! control en que
se haya hecho clic de una matriz de controles de menu:

Private Sub mnuCut_Click (Index As Integer)

If Index = O Then ' “‘omando Cortar.
CopyActiveControl ' Llama a procedimientos generales.
ClearActiveControl

Elself Index = 1 Then ' Comando Copiar.
CopyActiveControl

Elself Index = 2 Then ¢ Comando Borrar.
ClearActiveControl

Else ' Comando Pegar.
PasteActiveControl

End If

End Sub
[ e
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Se puede agregar mas clausulas Elself a Ia estructura (f...Then. Sin embargo, esta
sintaxis puede resultar tediosa de escribir cuando cada Elself compara la misma expresién con
un valor distinto. Para estas situaciones, Se puede utilizar la esiructura de decision Select
Case.

Select Case

La estructura Select Case es una alternativa a If..Then..Else para ejecutar
selectivamente un bloque de instrucciones entre varios blogues de nstrucciones. La
instruccion Select Case ofrece posibilidades similares a la instruccion If...Then...Eise, pero
hace que ef codigo sea mas legible cuando hay varias opcianes.

La estructura Select Case funciona con una tnica expresidn de prueba que se evalia
una vez solamente, al principio de Ia estructura. Se compara el resultado de esta expresion
con los valores de cada Case de Ia estructura. Si hay una coincidencia, ejecuta el bloque de
instrucciones asociado a ese Case:

Select Case expresion_prueba

[Case lista_expresiones1
{bloque de instrucciones 1))

(Case tista_expresiones?2
[blogue de instrucciones 2]}

[Case Else
[blogue de instrucciones nji
End Select

Cada fista_expresiones es una lista de uno o mas valores Si hay mas de un valor en una
lista, se separan los valores con comas. Cada blogue de msliucciones contiene cero 0 mas
instrucciones. Si mas de un Case coincide con la expresién de prueba, sélo se ejecutara el
bloque de instrucciones asociado con la primera coincidencia. Se ejecuta las instrucciones
de la clausuta {opcional) Case Else si ningun valor de la lista de expresiones coincide con la
expresion de prueba.

Por ejemplo, si se agrega oftro comando a! meny Edicién en el ejemplo If...Then...Else
Pudria agregar otra clausula Elself o podria escribir la funcién con Select Case:

Private Sub mnuCut_ Click (Index As Integer)
Select Case Index

Case 0 ' Comando Cortar.
CopyActiveControl' Llama a procedimientos generales.
ClearActiveControl
Case 1 ' Comande Copiar.
CopyActiveControl
Case 2 * Comando Borrar.
ClearActiveControl
Case 3 ' Comando Pegar.
PasteActiveControl
Case Else
frmFind.Show' Muestra el cuadro de didlogo Buscar.
End Select
3 7= BT R — e
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La estructura Select Case evalia una expresidn cada vez al principio de la
estructura. Por el contrario, la estructura If...Then...Else puede evaluar una expresiéon
diferente en cada instruccion Elself. Sélo se puede suslituir una estructura {if...Then...Else
con una estructura Select Case si la instruccidn If y cada instruccion Elself evalua la misma
expresion.

Estructuras de bucles

Es dificil aburrir a una computadora con una rutina. Uno de fos puntos fuertes de esta
es su capacidad para repetir tareas con rapidez, precisién y sin quejarse. Puede decirse a una
computadora que haga lo mismo millones de veces. Et lenguaje Visual Basic dispone de varias
sentencias que permiten programar acciones repetidas, que se veran a continuacion.

Las estructuras de bucle le permiten ejecutar una o mas lineas de cédigo repetidamente
Las estructuras de bucle que acepta Visual Basic son:

« Do..Loop
« For..Next
« For Each...Next

Do...Loop

Se deberd usar el bucle Do para ejecutar un bloque de instrucciones un nimero
indefinido de veces. Hay algunas variantes en la instruccidn Do..Loop, pero cada una
evalia una condicidon numérica para determinar si continda la ejecucién. Como ocurre con
if...Then, la condicién debe ser un valor o una expresion que dé como resultado False (cera)
o True (distinto de cero).

En el ejemple de Do...Loop siguiente, las instrucciones se ejecutan siempre y cuando
condicion sea True

Do While condicién

instrucciones
Loop

Cuando se ejecuta este bucle Do, primero se evalia condicién. Si condicion es False
{cero), se salta todas las instrucciones. Si es True (distinto de cero), se ejecutan las
instrucciones y s¢ vuelve a la instruccion Do While y se prueba la condicién de nuevo.

Por tanto, el bucle se puede ejecutar cualquicr nimero de veces, siempre y cuando
condicién sea distinta de cero o True. Nunca se ejecutan 1as instruccicnes si condicion 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 encuenire
la cadena de destino:

Function ContarCadenas (cadenalarga, destino)
Dim posicién, contador
posicidén = 1
Do While InStr(posicién, cadenalarga, destino)
posicién = InStr(povicién, cadenalarga, destino)+ 1
contador = contador + 1
Loop
ContarCadenas = contador
End Function

R e ———————————————————
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Si la cadena de destino no esta en !a otra cadena, InStr devuelve 0 y no se ejecuta
el bucle.

Ofra variante de [a instruccion Do...Loop ejecuta las instrucciones primero y prueba
condicidn después de cada ejecucion. Esta variacion garantiza al menos una ejecucion de
instrucciones:

Do
instrucciones

Loop While condicién

Hay otras dos variantes analogas a Ias dos anieriores, excepto en que repiten el bucle
siempre y cuando condicién sea False en vez de True.

Hace el bucle cero 0 mas veces Hace el bucle al menos una vez
Do Until condicién
Instrucciones
Loop Do
instrucciones

Loop Until condicién

For...Next

Los bucles Do funcionan bien cuando no se sabe cudntas veces se necesitara ejecutar
las instrucciones de! bucle. Sin embargo, cuando se sabe que se van a gjecutar las
instrucciones un numero determinado de veces, es mejor elegir 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 repeticion det bucle. La sintaxis es la siguiente:

For contador = iniciar To finalizar {Step incremento]
Instrucciones
Next [contador]

Los argumentas contador, iniciar, finalizar e incremento son todos numérices.

Nota El argumento incremento puede ser pasitivo o negativo. Si incremento es positivo,
iniciar debe ser menor o igual que finalizar o no se ejecutaran las instrucciones det bucle. St
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, Visual Basic:

1. Establece contador al mismo valor que iniciar.
2. Comprueba si contador es mayor que finafizar. St lo es, se sale del bucle.
(Si incremento es negativo, Visual Basic comprueba si contador es menor que finalizar.)
3. Ejecuta instrucciones.
4. Incrementa contador en 1 o en instrucciones, si se especificd.
5. Repite los pasos 2 a 4.

————— A ——
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Este codigo imprime los nombres de todas las fuentes de pantalla disponibles:

Private Sub Form _Click ()
Dim I As Integer
For i = 0 To Screen.FontCount
Print Screen.Fonts{i}
Next
End Sub

For Each...Next

El bucle For Each..Next es similar at bucle For...Next, pero repite un grupo de
instrucciones por cada elemento de una coleccién de objelos o de una matriz en vez de
repetir las instrucciones un numero especificado de veces. Esto resulta especialmente Gtit si
no sabe cuantos elementos hay en la coleccion.

He aqui la sintaxis del bucle For Each...Next:
For Each elemento In grupo

instrucciones

Next elemento

Por ejemplo, el siguiente procedimiento Sub abre Biblic.mdb y agrega el nombre de cada
tabla a un cuadro de lista,

Sub ListTableDefs{)
Dim objDb As Database
Set objDb = OpenDatabase{"c:\vb\biblio.zndb",True,False)
For Each TableDef In objiDb.TableDefs()
Listl.AddItem TableDef.Name
Next TableDef
End Sub

Las restricciones siguientes son aplicables al bucle For Each...Next:

» Para las colecciones, elemento sélo puede ser una vanable Variant, una variable Object
genérica o un objeto mostrado en el Examinador de objetos.

» Para las matrices, alemento sélo puede ser una variable Variant.

No puede utilizar For Each...Next con una malriz de tipos definidos por el usuario porque
un Variant no puede contener un tipo definido por el usuario.

Matrices.

Si se ha programado en otros lenguajes, probablemente se conocera el concepto de
matrices. Las matrices permiten hacer referencia por el mismo nombre a una serie de
variables y utilizar un nOmero (indice) para distinguirlas. Esto ayuda a crear codigo mas
pequefio y simple en muchas situaciones, ya que se puede establecer bucles que traten de
forma eficiente cualquier numero de casos mediante el numero 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 numero de Indice, evitese
declarar {as matrices mas 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, numeros, etc) Puede ser declarada una matriz de
cualguiera de los tipos de datos fundamentales.

En Visual Basic hay dos tipos de matrices: las matrices de tamaio fijo que tienen
siempre el mismo tamafio y las matrices dindmicas cuyo tamafio cambia en tiempo de
ejecucion.

Declaracién de matrices de tamaio fijo

Hay tres formas de declarar una matriz de tamario fijo, dependiendo del alcance que
desee que tenga la matriz:

» Para declarar una matriz pablica, se debe utilizar la instruccién Public en la seccién
Declaraciones de un médulo para declarar la matriz.

« Para crear una matriz a nivel de médulo, se debe utilizar fa instruccién Private en la
seccion Declaraciones de un médulo para declarar ia matriz.

» Para crear una malrz jocal, se debe utilizar la instruccién Private en un procedimiento
para declarar la matriz.

Establecimiento de los limites superior e inferior

Cuando se declare una matnz, se debe poner el nombre de la matriz y el limite
superior entre paréntesis. El limite superior no puede exceder el intervalo de un upo de dato
Long (-2.147.483.648 a 2.147.483.647). Por ejemplo, estas declaraciones de matrices
pueden aparecer en la seccién Declaraciones de un médulo

Dim Contadores{l4) As Integer ' 15 elementos.
Dim Sumas (20) As Double ' 21 elementos.

Para crear una matriz publica, simplemente utiicese Public en lugar de Dim

Public Contadores(14) As Integer
Public Sumas(20) As Double

Las mismas declaraciones dentro de un procedimiento utilizan Dim:

Dim Contadores(14) As Integer
Dim Sumas(20) As Double

La primera declaracién crea una niatriz de 15 elementos, con numeros de indice que
van de 0 a 14. La segunda crea una matriz de 21 eiementos, con nimeros de indice que van
de 0 a 20. Ei limite inferior predeterminado es 0.

Para especificar el timite inferior, proporciénese explicitamente (como tipo de dato Long)
mediante a palabra clave To:

Dim Contadores(l To 15) As Integer
Dim Sumas (100 To 120) As String

En las anteriores declaraciones, los numeros de indice de Contadores vande 1 a
15y los nimeros de indice de Sumas van de 100 a 120.

B e T S e SR e e e
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Matrices que contienen otras matrices

Es posible crear una matriz Variant y flenarla con otras matrices de dislintos tipos de
datos. El cédigo siguiente crea dos matrices, una que contiene enteros y olra que contiene
cadenas. Se declara entonces una tercera matriz Variant y se flena con las matrices de
enteros y cadenas.

Private Sub Commandl_Click()
Dim intX As Integer ' Declara la variable de contador.

' Declara y llena una2 matriz de enteros.
Dim contadoresA(5) As Integer
For intX = 0 To 4
contadoresA{intX) = 5
Next intX
' Declara y llena una matriz de cadenas.
Dim contadoresB(5) As String
For intX = 0 To ¢
contadoresB({intX) = "adiés"
Next intX

Dim arrX{2) As Variant 'Declara una matriz nueva de dos
miembros.

arrX{l) = contadoresA!} ' Liena la matriz con las otras
matrices.
arrX(2) = contadores3))
MsgBox arrX({l)(2) ' -luestra :n miemdro de cada marriz.
MsgBox arrX (2} (3)
End Sub

Matrices multidimensionales.

A veces se necesitara hacer un seguimiento de la informacion relacionada de una
matriz. Por ejemplo, para hacer un seguimento de cada pixel de la pantalla del equipo, se
necesitard referirse a sus coordenadas X e Y. Esto se puede hacer mediante una matriz
multidimensional para aimacenar tos valores.

En Visual Basic se puede declarar matrices de varias dimensiones. Por ejemplo, la
instruccidn siguiente declara una matriz bidimensional de 10 por -10 en un procedimiento:

Static MatrizA{9, 9) As Double

Se puede declarar una 0 ambas dimensiones con limites inferiores explicitos
Static MatrizA{l To 10, 1 To 10) As Dounle

Se puede hacer que lenga mas de dos dimensiones. Por ejemplo:
Dim MultiD(3, 1 To 10, 1 To 15)

Esta declaracién crea una matriz que tiene tres dimensiones con tamafios de 4 por
10 por 15. El nimero total de elementos es el producto de fas ires dimensiones, es decir,
600.

Nota Cuando se comience 2 agregar dimensiones a una matriz, e} almacenamiento total
que necesita la matriz se incrementa considerablemente, por 1o que se debe utilizar las
matrices multidimensionales con sumo cuidado. Se debe tener especial cuidado con las
matrices Variant, ya que son mas grandes que otros tipos de datos.

f—  ——— e e e
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Sistemas de Bases de Datos

+ Definicion y Caracteristicas de un SBD.

Un Sistema de Bases de Daltos (SBD) es una serie de recursos para manejar grandes
volumenes de informacion, sin embargo no todos los sistemas que manejan informacién son
bases de datos.

Un sistema de bases de datos debe responder a las siguientes caracteristicas’

+ Independencia de los Datos, Es decir, que los datos no dependen del programa y por
tarto cualquier aplicacién puede hacer uso de tos datos.

e Reduccion de la Redundancia._Llamamos redundancia a la existencia de duplicacion
de los datos, al reducir ésta al maximo conseguimos un mayor aprovechamienta de!
espacio y ademas evitamos que existan inconsistencias entre los datos Las
inconsistencias se dan cuando nos encontramos con datos coniradictorios

» Seguridad. Un SBD debe permitir que tengamos un control sobre ia segundad de los
datos

» Recursos que componen un SBD

Un SBD estara formado por:
« Personas

e Maquinas
« Programas
o Datos

1 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 encargados de manejar los datos, son conocidos como DBMS (Data Base
Management System) o también SGBD {Sisterna Geslor de Base de Datos). Los DBMS tienen
dos funciones principales que son:

- La definicion de las estructuras para almacenar los datos.

- La manipulacién de los datos.

« Distintos Niveles de un SBD
Los SBD pueden ser estudiados desde 3 niveles distintos;

1.- Nivel Fisico.

Es el nivel real de los datos almacenados. Es decir como se almacenan los datos, ya
sea en registros, 0 como sea. Este nivel es usado por muy pocas personas que deben estar
cualificadas para ello. Este nivel lleva asociada una representacidn de los datos, que es lo que
denominamos Esquema Flsico.

D e e R e e S LA S e
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2.- Nivel Conceptual.

Es el correspondiente a una visidn de la base de datos desde el punto de wsto det
mundo real. Es decir tratamos con {a entidad u objeto representado, sin importarnos como esta
representado o almacenado. Este nivel lleva asociado el Esquema Conceptual.

3.- Nivel Visién.

Son partes del esquema conceptual. El nivel conceptual presenta toda la base de
datos, mientras que los usuarios por lo general sélo tienen acceso a pequenas parcelas de
ésta. Ef nivel visién es el encargado de dividir estas parcelas. Un ejemplo seria el caso del
empleado que no tiene porqué tener acceso al sueldo de sus companieros o de sus superiores.
El esquema asociado a éste nivel es el Esquema de Vision,

Los 3 niveles vistos, componen io que conocemos como arquitectura de base de datos
a 3 niveles.

A menudo el nivel fisico no es facilitado por muchos DBMS, esto es, no permiten al
usuario elegir como se almacenan sus datos y vienen con una forma estdndar de
almacenamiento y manipulacién de los datos.

La arquitectura a 3 niveles se puede representar como sigue
Subesquema de Visidn, Subesguema de Visidn, Subesquema de Vision, ...
Esquema Conceptual
Esquema Fisico

¢ Modelos de Datos

Para representar el mundo real a través de esquemas conceptuales se han creado una
serie de modelos:

Modelizacton

Existen multitud de estos modelos que se conocen como Modelos de Datos. algunos de
estos modelos son:

¢ Modelo Relacional de Datos

+ Modelo de Red

s Modelo Jerarquico

1.- Modelo Relacional de Datos.

Representa al mundo real mediante tablas relacionadas entre si por columnas
comunes. £jemplo.:

Num_empleado |Nomb |Seccion
re
33 Pepe |25
34 Juan |25
Num_seccién |Nombre
25 Textil
26 Pintura
SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA -APRENDIZAJE. lgnacio de la Rosa R.

UNAM



ANEXOS XXXV

2.- Modelo de Red.

Representamos al mundo real como registros l6gicos que representan a una entidad y
que se relacionan entre si por medio de flechas. Ejemplo.:

33 Pepe —® 25 Texil

34 Juan

3.- Modelc Jerarquico.

Tiene forma de arbol invertido. Un padre puede tener varios hijos pero cada hijo s6lo puede

tener un padre. Ejemplo:

Empresa

v v v

25 Textil 26 Pintura 27 Construccién

33 Pepe 34 Juan 36 Perico

« Personas Relacionadas con un SBD.

1.- Administrador de Base de Datos (DBA). )
Define los esquemas de la base de datos; estructuras y esquemas de los 3 niveles
Mas que una persona suele ser un grupo de personas.

2.- Programador de Apficaciones.
Utilizando un lenguaje de alto nive! y llamadas en DML crean programas para usar la
base de datos.

3.- Usuarius Casugates,
Son usuarios que tienen conocimienios de !os NL, hacen uso de los DML de modo
interactivo (es decir a través del procesador de consultas)

4.- Usuarios Ingenuos.
Emplean el SBD sin conocimientos de informatica, es decir emplean los programas de
aplicacién.
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ANEXO D

CODIGO DE SIVEA.

m = 100
mt§ = "
Case Naranja

| FormaA: coDIGO.

m=1

Dim actual As Integer
Dsm anterior As Double

Dim pag As Integer
Oim ant As (nteger
Dim t¢(12) As String
D 1 As Integer

Private Sub CALCOL()
€00 = codigo{0).BackColor
Co1 = codgo(1).BackColor
Co2 = cadigo(2).BackColor
Co3 = codigo(3).BackColor
vez=0
valorf = =
Do While vez < 2
if vez = 0 Then
colt = Col
Else
colt = Cot
End If
Select Case colt

p="1"
Case rojo
p="2"
Case Naranja
p="3"
Case Amarillo
p="4"
Case Verde
p=r5"
Case Azui
p="6"
Case Violeta

p=g"
Case Blanco
p="g"
End Select
vezzvez + 1
valorf = valorf + p
Loop
valof = Val(valorf)
Select Case Co2
Case Negro
m=1
m§ ==~
Case cale
m=10
mt$ = =.°

mt$ = "Kilo™
Case Amarilio
m=10
mt$ = “Kilo"
Case Verde
=100
mt$ = "Kilo"
Case Azut
m=1
mt$ = "Mega”
Case oro
m=0.1
Case plata
m = 0.01
End Select
valf = valof " m
texi1(0).Text = valf
Select Case Co3
Case oro
tov$ = 5"
Case plata
tov$ = 10"
Case sincolor
tovs ="20"
End Select
text1(2) Visible = True
text1(1).Visible = True
text1(1) Text = tovd
text1(2) Text = mi$
End Sub

Private Sub AniPushButton1_Click()
End Sub

Private Sub cancelcol_Click(Index As
Integer)

If \ndex = 0 Toen

PANTAC.Visible = False

Else

pante1.Visible = False

End If

codigo(actual).BackColor = anterior
End Sub

Private Sub codcol_Click(Index As
tnteger)
Select Case Index
Case0
Col = Negro
Case 1
Col = cafe
Case 2
Col = rojo
Case 3

Case rojo
A —————————
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Case 4
Col = Amardlo
Case 5
Col = Verde
Case 6
Col = Azul
Case 7
Cal = Vialeta
Case 8
Col = Gns
Case 9
Col = Blanco
Case 10
Col = oro
Case 11
Col = ptata
Case 12
Col = sincolor
Case 13
Col = oro
Case 14
Col = plata
End Setect
codigo(actual) BackColor = Co!
PANTAC. Visible = False
pantc1 Visible = False
End Sub

Private Sub cedigo_Click(Index As
Integer)
actual = index
antenar = codigo{actual) BackColor
tf Index = 3 Then
pantc1.Visible = Trye
PANTAC Visible = False
Else
pantci.Visible = False
Select Case Index
Case 0
If = 1275
Case 1
If = 1550
Case 2
I = 21GC
End Select
PANTAC Visible = True
If Index = 2 Then

p3.Visible = True

pA4.Visible = False
Eise

p3.Visibte = False

p4.Visible = True

End (f
PANTAC.Left = If

End If
€nd Sub

e e —————]
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Private Sub codigo_MouseMove(index
As Integer. Button As Integer, Shift As
integer, X As Single, Y As Single)
pos = codigo{Index) Left
Select Case Index
Case©
X =pos
tex = "Primera ciffa significativa®
Case 1
X = posg '+ 450
tex = "Segunda cira significativa”
Case 2
X = pos '+ 900
tex = “Factor multiplicativo®
Case 3
X = pos "+ 1600
tex = “Tolerancia admitible ”
End Select
FLECHA Let = X
FLECHA Caption = tex

End Sub

Private Sub Cotor_MouseMove(Index
As Integer, Button As Integer, Shift As
integer, X As Single. Y As Single)
if X > 75 And X < 1000 Then
PColor Visibla = True
Select Case (ndex
Case(
mt = "Platg”
mit =77
m2 = "0.01"
mi3 ="¢ 5 %"
Case 1
mt = "Ora”
mtt ="
mi2="01"
mi3 ="t 10 %"
Case 2
mt = "Negro”
mit = "0"
mi2 = 1"
me3 ="
Case 3
mt = "Cafe”
mt1 =
m2 ="10"
m3=""
Cased
mt = "Rojo”
mt1 =2
mt2 = "100"
m3 ="
Case 5
mt = "Naranja”

mi2 = "1 000 000

m3 ="
Case &

mt = Violeta”

mit =7

m2 ="

m3=" .-
Case 10

mt = “Gns™

mt1 = “g*

mt2 ="

m3="."
Case 11

mt = "Blanco”

mt1 =g~

meg ="

m3="-"
Case 12

mt = "Sin color”

mg2 =~
mi3 ="t 20 %"
End Selact
mtt Caption = mit
Miex(0) Caption = mtt
Miex{1).Caption = mi2
Mtex(2).Caption = mit3
muesira BackColor =
Coler{index). BackCotor
Shape9.FillColor =
Color{index) BackColor
mcom.SetFocus
End if
End Sub

Private Sub combot_Chick()
FDemo.Show

FDemo.Panell Caption = "George
Simon Ohm™

FDemo foto.Picture =
COMBOT . Picture

pelicula = 1

{0y ="
54 )

ey ="
Erlangen.'

te{2) =~ Descubrio las propiedades
cuantitativas”

tc(3) = " de fas cormentes eléctricas y
formulé =

te{d) = "la ley que #eva su nombre
Autor de ”

1e{5) = "numerosas memeornas e
impodantes obras |~

tc(6) = “entre etias , "Teoria
métemalica de las *

tc{7) = "corrientes eléctricas™ "

(1787 - 18

Fisico aleman nacido en

FDemo lab2. Text = ™

XXXIX

pag = Fi Tab
End Sub

Privale Sub Form_Load{)
lista1{0).Additem “"
lista1{0).AddItem "Kilo*
ista1(0) Additem "Mega®
lista1(Y) Additem "5*
hsta1(1) Additem 10"
lista1{t).Addltem "20"

End Sub

Private Sub lab1_Click{index As Integer,
Value As integer}

#{ Index = 0 Then
RESISTOR.Enabled = Trua
valon.Enabled = False
FLECHA Visible = True

Eise
RESISTOR Enabted = False
valon Enabled = True
text}i0) SetFocus

FLECHA Visible = False

End If

End Sub

Pravate Sub Label?_Click()
€nd Sub

Pnvate Sub listat_Chick{index As
Integer)
text1(1) Visible = False
text1(2) Visible = False
€nd Sub

Private Sub stat_KeyPress(index As
integer, KeyAscii As integer}
{f Index = 0 Then
if KeyAscii = 13 Then
lista1{1) SetFocus
End If
Else
It KeyAscii = 13 Then
CALCULA
End i
End If

End Sub
Private Sub mcom_Chick(}

PCalor Visible = False
End Sub

Fori=0To 12
mt = "Amarilio” FDamo.lab2. Text = FDemo.lab2. Text + | Private Sub comt_Click(Index As
mti = "4 ey Integer)
mt2 =“10 000" Next i Select Case Index
m3 = Case 0
Case 7 End Sub ' Panel1(0) Visible = True
mt = "Verde™ Case t
mtt = 5" Private Sub comfin_Chck() ‘Panel1(0) Visible = False
mi2 = "100 000" Unjoad Me Case 2
mi3 =" End Sub End
Case 8 End Select
mt = "Azul" Private Sub f1_Click(PreviousTab As End Sub
mtl = 6" Intege)

———— R et
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Private Sub codigoc_Click()
* Paneal1(1).Visible = True
End Sub

Private Sub cindica_Click()
* Panel1{1).Visible = False
End Sub

Privale Sub indica_Click()
‘Panel1{0}.Visible = False
End Sud
Private Sub CALCULA()
VRES = Val{text1(0).Text)
VTOI = Val(listat(1).Text)
1f VRES < 0 And VRES > 10000000
Then
Msg = "Valor fuera del rango
permitido para resistencia”
MsgBox Msg, 54, * Error de
datos™
Else
If lista1(0} Text = "Kiio" Then
Valor = VRES ~ 1000
Eise
If lista1{0) Text = "Mega” Then
Valor = VRES " 1000000
Eise
Valor = VRES
End If
End It

it (Valor >= 0} And (Valor < 10) Then
Tono (Valor)
Coll = Negro
Coll = colort
coi2 = sincolor
Else
If (valor >= 10) And (Valor < 98} Then
v10 = Valor 7 10
vi = Fix(viQ}
Tono {(v1)
Col0 = colon
Tono ((v1Q - vi) * 10)
Colt = colert
col2 = Negro
Else
I (Valor >= 98) And (Valor < 899)
Then
v100 = Valor / 100
v1 = Fix{v100}
Tona (v1)
Colh = colort
Tono (CIn((VIGH - vij * 103
Calt = colort
col2 = cafe
Else
If (Valor >= 958} And (Valor < 9599)
Then

v10 = Valer 7 1000
v1 = Fix(v10)
Tono (v1)
Col0 = colort
Tono (Clnt{(vi0 - v1) * 10)}
Col1 = colort
©0l2 = rojo
Else
if {Valor >= 9839) And (Valor <
99999) Then
v10 = Valor / 10000
v1 = Fix{vi0)
Tono (v1)
Col0 = colort
Tono (Cint((v10 - v1) ~ 10))

Coll = colorl
cof2 = Naranja
Else
1 (Valor >= 99998} And (Valor <
989999) Then
v10 = Valor J 100000
v1 = Fix{v10)
Tono (v1)
Coll = calort
Tono (Clnt((v10 - vi} = 10)}
Coll = colort
col2 = Amariflo
Eise
It (Valor >= 999998) And (Valor <
$889999) Then
v10 = Valor / 1000000
v1 = Fix(v10)
Teno (vi)
Col0 = colort
Tono (Cint{{v10 - v1) * 10))
Coi1 = colort
col2 = Verde
Else
If (Valor >= 9899889) And (Valor <
59959339) Then
v10 = valor / 10000000
vl = Fix{v10)
Tono (v1}
Cal0 = colort
Tono (Clnt((v10 - v1) * 10))
Call = colort
col2 = Azul
Eise
If (Valor >= 0 1) And {Valor < 0) Then
La =01 (Oro)"
coI2 = pro
Else
tf (Valor >= 0.01) And (Valor < 0 1)
Then
La ="0.01 (Plata)”
col2 = ptata
Else
if (Vator < 0.001) Then
ta = * No valido para resistencias"
Col1 = sincotor
End If
End If
End If
End If
End If
End it
End If
End if
End if
End If
End If
Select Case VTO!
Case 5
Teol = aro
Case 10
Teol = plata
Case 20
Teol = sincolor
End Select
RESISTOR Enabled = True
codigo{0).BackColor = ColG
codigo(1).BackColor = Col1
codigo(2).BackColor 2 col2
codigo(3).8ackColor = Teol
End if
End Sub

—

XL

Private Sub ohm1_Chck(index As
integer)
OHM {(ant}. ForeColor = Negro
pizarron.Visible = True
Setect Case invex
Case 0
w="V=R |~
Case 1
O="R=V/1"
Case 2
wW="1=V/R"
End Select
Ltor Caplion =10
OHM{index) ForeColor = Azut
ant = Index
End Sub

Private Sub ok_Chck{index As integer)
pag=F1.Tab
if index = 1 Then
I pag >= 7 Then
pag =7
Else
pag =pag + 1
End if
Efse
if pag <= 0 Then
pag =0
Else
pag = pag < 1
End If
End tf

1t Tab = pag

Select Case pag
Case 0
ok(0).Enabled = False
Case 1
ok(D) Enabled = True
ok(1) Enabted = True
‘Fdemo.lab2 Clear
Case 2
ok{0}).Enabied = True
ok({1).Enabled = True
Case 3
‘Fdemo {ab2 Clear
ok(0).Enabled = True
ok{1) Enabled = True
Case 4
ok(D).Enabled = True
ok{1).Enabled = True
Case §
ok(0} Enabled = True
ok(1} Enabled = True
Case b
ok(1).Enabled = Faise
End Select

End Sub

Prvate Sub OK1_Clck(Index As
Integer)
v1 = ista t{0). Text
v2 = listat(1).Text
if lab1(0).Value = Teue Then
valon Enabied = False
CALCOL
Else
i tex11(0) =" " Then
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Msg = “No se ha asignado un
valor *
MsgBaox Msg, 54, © Error da
datos”
Else
ifvt=""Then
Msg = "El factor mulliplicativo no
ha sido asignado®
MsgBox Msg, 54, ™ Error de
datos”
Else
ifv2 = Then
Msg = "La tolerancia no ha sido
especificada”
MsgBox Msg, 54, “ Error de
datos”™
Else
CALCULA
EndIf
End if
End If
RESISTOR Enabled = False
End if
End Sub

Private Sub SSPanel6_Click()
pizarron.Visible = False
End Sub

Private Sub Textt_GotFocus(index As
Integer)
#f index = 0 Then
text1(0). Text = * >
RESISTOR.Enabled = False
End if
End Sub

Private Sub text1_KeyPress(index As
Integer, KeyAscii As Integer)

if Index = 0 Then

if KeyAscii = 13 Then

lista1(0).SetFocus

End If

End If
End Sub

Private Sub Tono(digilo As Integer)

Select Case digito

Case 0

colort = Negro
Case 1

colorl = cafe
Case 2

colort = rojo
Case 3

color1 = Naranja
Case 4

colort = Amarilio
Case 5

color! = Verde
Case 6

color1 = Azul
Case?

colort = Violeta
Case 8

color1 = Grig
Case 8

colori = Blanco

End Select
End Sub

Tise
MsaBox "NO SE HA

| FORMA:FRMACCESO.

Dim VECESCLAVE As Integer

Sub ChecaCla()

’Checa que el nombre se encuentre en
{a base de datos

if
Trim(DATACLAVE Recordset{2).Vatue)
=Tnm(CBID. Text) Then
i

Tm(DATACLAVE Recardsat(3).Value)

= Lef(Trim(TXTCUENTA Text), 8) Then
NOCUENTA =

TXTCUENTA Text
X =

DATACLAVE.Recordsel(1). Vaiue
ACceso = Mid(X. 1, 2)
UnidadAyu =

datayu Recordset(0).Value
SIVEA Show

Elsa
MENSA = sspcuenta Caption
MsgBox “El " & MENSA & *
no es valida”, 84, "Atencion”
TXTCUENTA SetFocus
End If

Else
MsgBox "LA CLAVE NO
CORRESPONDE At USUARIO", 64,
“Atencion”
TXTPASS SetFocus

End If

End Sub

Sub APRUEBAC!lave()

‘Acepta o rechaza la entrada de un
usuano

i TXTCUENTA.Text = ™ Then
MsgBox "NO SE HA
INTRODUCIDO EL NUMERD DE
CUENTA", 64, "Atencién”
TXTCUENTA SetFocus
Else
DATACLAVE Recordset MoveFirst
CLAVE = UCase{TXTPASS Text}
{f Trin{CLAVE) <> ™ Than

DATACLAVE Recordset.FindFirst
"LLAVE=" & CLAVE & ="
]
DATACLAVE Recordset.NoMatch =
False Then
Cali ChecaCla
Eise
MsgBox "USUARIO NO
REGISTRADO", 64, "Atencién”
CBID.SetFacus
End If
Else
MsgBox “NO SE HA
INTRODUCIDO LA CLAVE™, 64,
“Atencidn®
TXTPASS.SetFocus
Endg it
End #
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Suty CHECACLAVE(Index As Integer)
‘Permile accesar la clave, en caso de
error o no registro

‘sale del sistema

Dim CLAVE As String

VECESCLAVE = VECESCLAVE + 1
tf VECESCLAVE <= 3 Then
Select Case Index
Case 0
Catt APRUEBACIlave
Case t
£nd
End Select
Else
Ena
End If

€Eng Sub

Private Sub APB1_Click{index As
integer)
“Si ef boton de aceptar es presionado
checa fa clave

Me MausePowter = 11

Call CHECACLAVE(Index)
End Sub

Private Sub APB1_KeyPress{index As
integer, KeyAscii As Integer)
‘Si es presionado ta tecla de enter en el
boton de aceptar checa fa clave

#f KeyAscii = 13 Then

Call CHECACLAVE({index)

End If

End Sub

Private Sub CBID_Chck{)
‘Oiferencsa entre el tipo de usuano
alumno y Is demads

1f CBID Text = "ESTUDIANTE" Then
sspeuenta Caption = "&ANumero de
cuenta”

TXTCUENTA Text ="

Else
sspcuenta Caption = "&RFC”
TXTCUENTA Text ="*

End it

End Sub

Private Sub CBIG_raeylress{®eyAsoi
As integern)
‘Cambia de cuadro a cuadra de texio
If KeyAscii = 13 Then
1f sspcuenta.Visible = True Then
TXTCUENTA SetFocus
Eise
TXTPASS.SetFotus
End!f
End If

End Sub
Private Sub Form_Actvate()
‘Activa nGmero de cuenta como lexto

activo.

TXTCUENTA SetFocus
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End Sub
Pnvate Sub Form_Load()

‘Agrega los tipos de usuarios disponible
en SIVEA e inicializa forma

On Error Resume Next

OLEM.CreateEmbed UNIDAD +
“sivea\SISTEMAWTILES\SONIDOS\acc
eso.wav’

OLEM.Refresh

OLEM.DoVerb (0)

On Error Resume Next

CBiD Additem “FACILITADOR™
CBID Additem "DIRECTOR”
C8ID Additem “ESTUDIANTE"
VECESCLAVE = 0

'tf MusicaON = { Then

* OLEm.CreateEmbed
UNIDAD +
“sivea\SISTEMAWTILES\SONIDOS\WWC
CESO.wav™
FRMACCESO.OLEm

ENTRACAN = 0
End Sub

Private Sub
TXTCUENTA_KeyPress(KeyAscii As
Integer)
‘Cambia de cuadro a cuadro de lexto
Hf KeyAscii = 13 Then
TXTPASS SetFocus

End i

End Suwb

Pnvate Sub
TXTPASS_KeyPress{KeyAscii As
integer}
‘Cambia de cuadro a cuadro de texto
if KeyAscii = 13 Then
Me.MousePointer = 11
Call CHECACLAVE(0)
End if
End Sub

[ FORMA: FRMACERCA

Option Explicii

* Opciones de seguridad de claves del
Registro...

Const READ_CONTROL = &H20000
Const KEY_QUERY_VALUE = 8H1
Const KEY_SET_VALUE = 8H2

Const KEY_CREATE_SUB_KEY = &H4
Const KEY_ENUMERATE_SUB_KEYS
=8H8

Const KEY_NOTIFY = &H10

Const KEY_CREATE_LINK = 8H20
Const KEY_ALL_ACCESS =
KEY_QUERY_VALUE +
KEY_SET_VALUE + _

KEY_CREATE_SUB_KEY +
KEY_ENUMERATE_SUB_KEYS + _

Dim SysinfoPath As Sting
o

KEY_NOTIFY +
KEY_CREATE_LINK +
READ _CONTROL

' Tipos principales de claves det
Registro .

Const HKEY_LOCAL_MACHINE =
&HBODOC002

Const ERROR_SUCCESS = 0

Const REG_SZ =1

Cadena Unicode 1erminada en Null
Const REG_DWORD = 4 '
Nimero de 32 bits

Const gREGKEYSYSINFOLOC =
"SOFTWARE \Microsoft\Shared Tools
Location”

Const gREGVALSYSINFOLOC =
“MSINFO~

Const gPTGKEYSYSINFO =
"SOFTWAREWMicrosoft\Shared
Tools\MSINFO*

Const gREGVALSYSINFO = "PATH"

Private Declare Function
RegOpenKeyEx Lib “advapil2- Atias
“RegOpenKeyExA" (ByVal hKey As
Long, ByVal IpSubKey As Strng, ByVal
ulOptions As Long, ByVal samDesired
As Long, ByRef phkResult As Long) As
Long

Private Declare Function
RegQueryValueEx Lib “advapid2” Alias
"RegQueryValueExA" (ByVal hKey As
Long, ByVal IpValueName As String,
ByVal IpReserved As Long, ByRef
IpType As Long, ByVal IpData As String,
ByRef IpcbData As Long} As Long
Private Declare Function RegCloseKey
Lib “advapil2” (ByVal ey As Long) As
Long

Private & o condSysinfo_Click{)
Call StartSysinfo
End Sub

Private Sub emdOK_Ctick()
Unload Me
End Sub

Private Sub Form_Load()
‘Carga venrana de acerca de

Me.Caplon = "Acarcade " &
App.Tille

IbiVersion.Capton = “Version " &
App.Major & ™" & App Minor 8 " &
App.Revision

{f MusicaON = 1 Then

Call TocaMus(1)

EndIf
End Sub
Public Sub StantSysinfo(}

On Error GoTo SysinfoErn

Oim rc As Long
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‘ Prueba a obtener del Registro la
informacién dei sistema sobre el
nombre y la ruta del programa.

L4
GetKeyVatue(HKEY_LOCAL_MACHINE
. gREGKEYSYSINFO,
gREGVALSYSINFO, SystinfoPath) Then

‘ Prueba a obtener del Registro Ja
infarmacidn del sistema sobre {a ruta det
programa..

Elseif
GetKeyValue(HKEY_LOCAL_MACHINE
. gREGKEYSYSINFOLOC,
gREGVALSYSINFOLOC, SystnfoPath)
Then

' Compruena la existenca de una
verssén conocida de un archwo de 32
bits

I (Dir{SystnfoPath &
TWMSINFO32.EXE™) <> ™) Then

SysiInfaPath = SysinfoPath &
"WMSINFO32.EXE”

' Ersof - Imposiple encontrar el
archivo .
Etse
GoTo SysinfoErr
End If
* Error - imposible encontrar la
entrada de Reg:siro
Else
GoTao SysinfoEir
End tf

Call Shell{SyslnfoPath,
vbNormalfocus)

Exit Sub
SysinfoErr.

MsgBox “System information is
Unavailable At This Time”, voOKOnly
End Sub

Public Function GelKeyValue{KeyRoot
As Long, KeyName As String,
SubKeyRef As Stiing, ByRef KeyVal As
String) As Boolean

Dim i As Long
' Contador de bucie

Oim rc As Long
* Codigo de retorno

Dim hKey As tong
' Controlador a una clave de Registro
abierta

Dim iiCepth As | ong

Dim KeyValType As Long
* Tipo de dato de una clave de Registro

Dim tmpVal As String
* Almacén temporal de una valar de
clave de Registro

Dim KeyValSize As Long
' Tamafto de |a variabie de la clave de
Registro

' Abre la clave de Registeo n a raiz
{HKEY_LOCAL MACHINE )
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rc = RegOpenKeyEx(KeyRoot,
KeyName, 0, KEY_ALL_ACCESS,
hKey) ' Abre la clave de Registro

If {re <> ERROR_SUCCESS) Then
GoTa GetKeyError ‘Trata el
error.

tmpVal = String$(1024, 0)

' Asigna espacio para la variable
KeyValSize = 1024

‘ Marca el tamafio de la variable

GetKeyError.  * Restaurar después de
QuE OCcufra un eror |
KeyVal = ™

" Establece el valor de retorno para una
cadena vacia
GetKeyValue = False
* Devuelve un error
rc = RegCloseKey(hKey)
“ Cierra 12 clave de Registro
End Function

XLt

Private Sub
datPrimaryRS_Error{DataEer As Integer.
Response As Integer)

'Aqul es ddnde puede situar e ¢6digo
de tratamiento de errar

'S1 desea ignorat los ertores, guiie el
comentano de 13 syuiente linea

‘Si desea capturarios, agreque coago
aqui para controtarips

MsgBox “Data ersor event hit enr" &
Errar$({Datakrr}

Response = 0 'Dasprectar el error
End Sub

.

FORMA: FRMAGENDA

* Recupera valores de claves de
Registro

¢ = RegQueryValueEx{hKey,
SubKeyRef, 0, _

KeyValType, tmpVal,
KeyVaiSize) ' Obtiene o crea un valor
de clave

If (rc <> ERROR_SUCCESS) Then
GoTo GelKeyError ' Trata ef error

If {(Asc{Mid(impVal, KeyValSize, 1)) =
0) Then ' Win85 agrega una
cadena terminada en Null...

impVal = Left{tmpVai, KeyVaiSwze -
1) * Se encontré Null, se extrae
de la cadena

Else '
WInNT no tiene una cadena terminada
en Null.

tmpVal = Lef{tmpVal, KeyValSize)

Private Sub Calendar1_DbIClick()
fechat = Calendart Value
Ifvalort = 0 Then
On Error Resume Next
frmTEMAS txiFields(3) = fechat
Eise
On Error Resume Next
frmTEMAS IxtFields(3) = fechat
End If

On Emor Resume Next
W mTEMAS txtFields(3) >
fimTEMAS WtFields{4) Then
i TEMAS (xtFields(4) =
mTEMAS txtFrelds{3)
Engd if

End Sub
Private Sub Form_Load()

Calendart Value = Date
€nd Sub

Private Sub daiPrimaryRS_Raposition()
Screen MousePointer = vbDefaull
On Error Resume Next
‘Mostrar la posicion actual de registro
para dynasels y snapshots
datPrmaryRS Caplion = "Record " &
(datPamaryR5.Recordset AbsolutePosit
ion+ 1}
End Sub

Private Sub
datPnmaryRS_Validate(Action As
integer, Save As integer)
‘Aqui se sdua el codiga de validacion
‘Este evento se nvoca cuando ocusre
la siguiente accidn
Select Case Action
Case vbDataActionMoveFirst
Case vbDataActionMovePrevious
Case vbDataActionMoveNext
Case vbDataActionMovelast
Case vbDataActionAddNew
Case vbDataActienUpdale
Case vbDataActionOelele

' No se encontrd Null, sélo se extrae la
cadena

FORMA® FRMALUMNOS

End I

' Determina el tipo de valor de la
clave para conversidn,..

Select Case KeyVafType
‘ Busca tipos de datos...
Case REG_52Z
* Tipo de dato de la cadena de la clave
de Registro
KeyVal = impVal
' Copia el valor de la cadena
Case REG_DWORD
* £l tipo de dato de ia cadena de ta clave
es Double Word
For i = Len{tmpVal} To 1 Step -1
‘ Convierte cada byte
KeyVal = KeyVal +
Hex(Asc(Mid(tmpVal, i, 1))) 'Generael
valor caricter a caracter
Next
KeyVal = Format${"8h" + KeyVal)
* Canvierte Double Word a String
End Select

GetKeyValue = True
' Vuetve con éxito
rc = RegCloseKeythKey)
' Cierra la clave de Registro
Exit Function
* Satir

o ————

Private Sub cmdAgregar_Chick{)
datPrimaryRS Recordset Movel ast
grdDataGrid.SetFocus
SendKeys "{down}”

£nd Sub

Private Sub cmdEbminar_Click()
With datPnmaryRS Recordset
On Error Resume Next
Delete
MoveNext
If EOF Then Movelast
End With
End Sub

Private Sub endRenovar_Chek{}
"Esto sblo es necesario en aplicacianes
con miltiples usuangs
datPrimaryRS.Refresh
End Sub

Private Sub cmdActuatizar,_Click()
datPrimaryRS UpdateRecord
datPrimaryRS Recordset Bookmark =

datPrimaryRS.Recordset.LasiModified

End Sub

Private Sub ecmdCerrar_Click(}
Sereen.adousePointer = vbDefault
Unload Me

End Sub
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Case vbDataActionFind
Case vbDataActionBookmark
Case voDataActionClose
Screen MousePainter = vbDelault
End Select
Screen MousePoinler = vbHourglass
End Sub

Private Sub Form_Llinload{Cancel As
Integer)

Screen MausePointer = vbDetault
End Sub

Prvate Sub Form_Resize{)
On Error Resume Next
'Esto redimensionard ta cuadricula a
camoa: i lamalo de! farmulario
grdDataGnd.Heght = Me ScaleHeight -
datPrimaryRS Height -
picButtons Height - 30
End Sub

FORMA FRMAULAS

]

Dim PASAME As Integer

Sub PONAULAS(dalo As integer)
Dim IMX As Object

SIVEA ActiveForm MousePointer = 11
ventana = 100

MateSele = dato + 1

SIVEA DATACAPI Refresh

SIVEA DATACAP! Recordset MoveFirst

Ignacio de fa Rosa R.
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frmmenu.ssbots. Tab = 4
=0

Eise
frmmenu ssbots.Tab =6
cual = "ESTATICA”

SIVEA DATACAPL.Recordset. FindFirst
“CAPITULO= ~ & cual 8 =
=7
End If

Forv=0To 8

texto =
SIVEA DATACAPL.Recordset CAPITUL
O.Vatue

frmage 1{0).Picture =
FRMFOTOSA imatemp(2). Picture

SALON(I) Caption = texto

i

SIVEA.DATACAPI.Recordset EOF Then
Exit For
Eise

SIVEA DATACAPL.Recordset. MoveNext
End If
z=z+1

Next i

SalonZoom{0).Visible = True
SIVEA ActiveForm.MousePointer = 0

End Sub
Sub DondeEstas(i As tnteger)
ssescala(D} Enabled = True
ssescala(l).Enabied = True
Select Case 1
Case 0
ssescala(0) Enabled = False
Case ?
ssescata(1) Enabled = False
€ad Select

End Sub

Sub llenaTex(cual As Stiing)
SIVEA.DATACAPIL Refresh

SIVEA DATACAP!.Recordset. MoveFirst

SIVEA.DATACAPI. Recordset.FindFirst
"CAPITULO= " & cual & =~

I
SIVEA DATACAPI Recordset.NoMatch
= False Then

MESA =
SIVEA.DATACAPLRacordset, DESCRI.
Value

On Etrot Resume Next

Labet1.Caption = MESA

End If

End Sub

Private Sub Cormmand1_Click(index As
integer)
SIVEA ActiveForm.MousePointer = 11
Select Case index
Case 0
sspanelex.Visibla = False
Case 1
Call PasaAulas{1, PASAME)
End Select

SIVEA ActveForm MousePointer = 0
End Sub

Private Sub Farm_Activate(}

If MusicaON = 1 Then

Call YocaMus(2)
Else

SIVEA OLEP.DoVerb (0)
End (f

frmmenu.ssbots Tab = 3
End Sub

Private Sub Form_Load()

if SIVEA mnubarraH Checked = True
Then
frmmenu Show
End if
End Sub

Private Sub
imaedificio_MouseMave{index As
Integer, Button As Integer, Shiff As
Integer, X As Single, Y As Single)
PICEDIFICIO0). Visble = False
PICEDIFICIO{1).Visible = False
PICEDIFICIO(2) Visible = False

Y > 2625 And Y < 5600 Then
# X > 1365 And X < 3950 Then
I PICEDIFICIO(1) Visibie = False
Then
PICEDIFICIO(1) Visible = True
End If
End if
End if

{fY> 1725 And Y < 5139 Then
i X > 8675 And X < 10300 Then
I PICEDIFICIO(0). Visibie = False
Then
PICEDIFICIO0).Visible = True
End if
End 1t
End If

MY »5133 And Y < 5370 Then
If X > 8278 And X < 7950 Then
If PICEDIFICIO2).Visible = False
Then
PICEDIFICIO(2). Visible = True
End if
End If
End If

End Sub

Private Sub Image1_MouseDown({index
As Integer, Button As Integer, Shift As
Integer, X As Single, Y As Single}

Call PasaAutas(Button, Index)
End Sub

Private Sub Imaged_Click()
Call frmmenu Regreso
End Sub

Private Sub Label2_Clck(index As
integer)
Salongv.om(0}).Visible = True
ventana = 100
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End Sub
Private Sub PICEDIFICIO_Chek(Index
As Integer)
Call PONAULAS(Index)

End Sub
Private Sub salon_Click{index As
Integer)

Call PasaAulas(t, Index)
End Sub
Sub PasaAulas(cual As integer. nde As
integer)
tf cual = 2 Then

On Error Resume Next
sspanelex Caption =
SALON(inde).Caption
imamuestra Picture =
Image 1{inde} Picture
sspanelex.Visivle = True
Calt llenaTex{sspanelex Caption)
PASAME = inde
Else
On Eqror Resume Next
OLEM.Action=9
FRMAULAS. MousePainter = 11
TemaSele = inde + 1
frmsalon, Show
frmsalon_rotafolio Picture =
image 1(inde).Picture
frmsaton Caption =
SALLON(inde) Caption
FRMAULAS .MousePginter = 0
Unload FRMAULAS
End if
End Sub

Private Sub ssescala_Click{index As
integer)

Select Case Index
Case 0
if edificioM.Top = -105 Then
edificioM Top =5
Call DondeEstas{index)
Eise
edificioM Top = -105
End if
Case 1
If edificioM.Top = -105 Then
edificioM Tap = -210
Call DondeEstas{index}
Eise
edificioM. Top = -105
Endlf
End Sefect
vscalera.Value = edificioM Top

End Sub

Private Sub vscalera_Change()
edificiaM.Top = vscalera Value
If wscalera Value <= -180 Then
piso.Visible = True

Else
piso Visible = False

End If

If yscalera Vaive > -85 Then
Call DondeEstas(0)

Eise

It vscalera Value < -125 Then
Cali DondeEstas(1)

Eise
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Calt DondeEstas(2)
End If
End if

End Sub

FORMA FRMBIBLIO,

Oim TiD As String
Sub ponpiza(TEMASEL As String)

'DIRE =
“CASIVEAUNSTITUCIONVAULASY
nomare = TEMASEL

Datat Recordsel.FindFust "NOMBRE
=" & nombre & =
I Data1 Recordset NoMalch = False
Then
archi = Data1.Recordset LOCALIZA
Err.Clear
OLEDIR = archi
On Error Resume Next
OLE1 Refresh
OLE1 CreateEmbed OLEDIR
i} (Erry Then
If Err = 30015 Then
MsgBox "No es un objeto
valdo.”
Else
MsgBox Error$
End i
End If
VSB1.Min = OLEM.Tap
HSB1.Min = OLEM Left
VSB1 !dax = OLEM.Tap +
OLEM Height
HSB1 Max = OLEM .Left +
OLEM Widtn

End (f
End Sub
Sub cualllena()

Dim cimX As ColumnHeader

* Agrega ColumnHeaders Elancho
de las columnas es el ancno

‘ dat eontrot dividide por el numero de
objetos ColumnHeader.

ListViewt Listitems.Clear
' ListView1.ColumnHeaders Clear
SetcimX =
Listview1.ColumnHeaders.Add(, ,
“NOMBRE", ListView1.Width / 4)
Set ¢imX =
ListView1.ColumnHeaders Add(, .
"AUTOR", ListView1 \Viath / 4)
Set cmX =
ListView1 ColumnHeade s Add, .
“CLAVE", ListView1. Width / 4)
Set cimX =
ListView1 ColumnHeaders Add(, , "TIPO
DE ARCHIVO®, ListView1.Width / 3)

ListView! lcons = imagelist2?
Listview!.Smallicons = ImageList3

CotSub .

e e N S st

Sub LLENALISTA{AREA As Integer.
upD As String)

Cali cuailiena

sspan1.Caption = "Consultando [ &
SS8Tabt.Caption & " }*

* Crea una vanable para agregar
objetos Listitem

Dim itmX As Listitern

‘ Mientras el reqistro no sea el uitimo,
agrega un objeto Listitem.

‘ Establece {a Datanase como la
base de datos BIBLIO.MDB
Set myDp =
DBEngine Workspaces(0).OpenDatabas
e("C\siveaunstitucion\gobiernoveyisitos
biblioteca mdb*)

* Establece et conjunio de registros
como {a tabta

Set myRs =
myDb.OpenRecordsel(“general”
dbOpenDynaset)

myRs \ veFirst
temp = ™

While Not myRs. EQOF
 myRs'ESTANTE = AREA Then

) tipD = “TD" Then
temp = “TD”
tpD = myRs!tipadoe
End f

If myRsHipodoc = tipC Then

SelitmX =
ListView! Listltes Aody, ,
CSte(myRs!nombre) 1) NOMBRE
DEL CURSO

Select Case myRs'lipodoc
Case "WORC"
imX lcon = 1
itmX Sinailicon = 1
‘Establece un icono desde imagehst2
mix = "DOCUMENTO DE
TEXTO"
Case "EXL”
imX leon = 2
#mX.Smratiteon = 2
mx = "HOJA DE
CALCULO"
Case “PPP"
mX lcon = 3
amX Smalllcon = 3
mx = "PRESENTACION™

End Select

‘*Siel campo (D CURKED no es
nulo, establece Sunltent « coma el

If Not {SNUllfmyRsAUTOR) Then

XLV

rmX Subltems(1) =
CSt{myRstAUTOR) "AUTOR de
LIBRO
End It

{f Not sNull(myRs'CLAVE) Then
imX.Subllems{2) =
CStr(myRs'CLAVE) * CLAVE de
LIBRO
Eng if

1f Not isNuli{myRs!lipodoc) Then
umX.Subltems(3) =
CStrimyRs!tipodoc) * TIPO de LIBRO
Eng if

‘Iif mx <> ™ Then

©mX. Subftems(1y = mx D ¢e
CURSO
‘End i
End i
End i
# ternp = "TO" Then
tpD = ~TL"
End if

myRs MoveNext ' Pasa at
SigEnte registro

Wend

On Error Resume Next
ListView1 SortKey = 2
ListView] View =0

End Sub

Private Sub MNUABRE _Clickl)
sspant Visible = True
End Sub

Privale Sudb mnufin _Chek(}
Call rmenu Regres
Unload t4e

End Sub

Prvate Sub mnaumante_Click()
frmmanta. Show

End Sub
Private Sub MNUMATE_Chen{)
End Sub

Privaie Sud mnutabre_Click{)
frmeonsulta. Show

Ena Sub

Private Sub Form_Achvate(}
I MusicaON = 1 Then
Call TocaMus(3}
Else
SIWEA.OLEP Doverb {0}
End i

End Sub
Private Sub Farm_Loart{)

sspan1.Width = 10
T ="TD"

On Efror Resune Next

T —— [——
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End Sub

Private Sub HSB1_Change()
OLEM.Left = {HSB1 Value)

End Sub

Private Sub List\View1_Click()

On Error Resume Next

Call ponpiza(ListView1. Selecteditern)
End Sub

Private Sub
LisiView1_ColumnCiick(QyVal
ColumnHeader As
Comatllib ColumnHeader)
* se orden por ios subelementos de

esa columna.

' Establece el SontKey como el Index
del CotumnHeader - 1

ListView1.SortKey =
CofumnHeader.Index - 1

* Estavlece Sorted a True para
ordenar (a hsta

ListView1.Soned = True
€nd Sub

Case “lista”
X=3
ListViewt SortKey = 0

Case “wd”

TiD = "WORD™

Case "ex”

TiD = "EXCEL"

Case “ppp”

TiD = “PPP"

Case “tt*

TiD ="T1D"

' Case “reporte”

© X=3

* ListView?! SortKay = 0
End Select
ListView1 View = ¥,

End Sub

Private Sub VSB1_Change()
OLEN."p = (VSB1.Valug)

End Sub

FORMA FRMCLASES

Prvate Sub OLE1_DbiClick{}
On Error Resume Next
OLEM DoVerb (-1)

End Sub

Private Sub SSCommand1_Click{index
As Integer)

f {rulex = (¢ Then
tf sspan1.Width <= 30 Then
S8Command1{0).Picture =

pien({CY).Picture
sspan ). Width = 9700
Eise
OLEM.DoVerb {-1)
Eno if
Else

't sspan1 Widih <= 30 Then
Call frmmenu Regreso
Unload Me

Else
SSCommand1{0),Picture =

picb(1).Picturo

sspan1.Width = 39

eng If

End if
End Sub

Private Sub SSTab1_Click(PreviousTab
As Integer)

Call LLENALISTA(SSTab1.Tab, TiD}
End Sub

Private Sub Toolbart_ButtonClick(ByVal
Button As Curnctilib. Button)
' Cambia LiztView con el tootbar

Select Case Button.Key
Case “icono”
. X=0
On Error Resums Next
ListView1,SorKey = 0
Case "icoaito”
X=1

Dim ACCID As String
Sub Buscal.ista(}
On Error Resume Next
TXTSUBTEMA. Text =
ListView1.Selecteditem
nombre = TXTSUBTEMA Tex

DataClases Recordset. MoveFirst
DataClases Recordset FindFirst

"SUBTEMA= " & nambre & ™

1f DataClases Recordset NoMateh =

Faise Then
AREA =
DataClases.Recoraset.materia

Combao1.Listindex = AREA - 1

Tema =

DataClases Recorgset CAPITULO

if Ari.A = 2 Then
Tema =Tema+ 7
End If

Combo2.Listindex = Tema - 1

OIF =

DataClases Recordset. DIFICULTAD

Combo3 Listindex = DIFI - 1

If DataClases.Recordset.clase =1

Then

tipoa.Buitons("key01"}.Value =

tbrPressed
Eise

I DataClases.Recordset.clase = 4

Then

tipoa.Buttons(TI{EY02") Vatue =

torPressed
End If
End If
'cone =
DataClases Recordset coneva

“Hfeeno = True Then
' On Error Resume Next
*  labele.Caption =

Lisl‘flewLSonKez =

XLVI

‘Else
coneva Vaiue =0
‘End

Call LibrenaOle(0)

End If
End Sut

Sub listavista()

* Crea una variable de objeto para el
objeto Columnideader

Dim i As integer

O X As Integer

Oun cimX As ColumnHeade:

* Agrega CowmnHezdets Elancho
de tas columnas es el ancho

* det control dividido por el nimero de
objetos ColumnHeader.

Set cimX =
ListvView1.ColumnHeaders Add(,
“AREA", 3000)

Set cimX =
ListView1.Columnteaders Aod{
“MATERLA™, 2C00)

Set cimX =
Listview.ColumnHeaders Ado(, ,
“TEMA*, 1500)

Set dmX =
ListView1.CowsmnHeaders Add(,
"DIFICULTAD", 500)

ListView1.tcons = imageLst!
ListView1.Smalficons = tmagebist2

* Crea vanabiug de objeto nara
objetos de Data Access

Oun myDb As Database, myRs Ac
Recordset

' Estatlece w Database como 13 pase
ge gatos BIBLIO.MDE

Set myDb =
DBEngine. Workspaces(0).OpenDatabas
e(DIRECTORIOBASES)

' Establece el conjunid de registros
comao la tabla “Autores”.

SetmyRs =
myDb.OpenRecordset{"CLASES™,
dbOpenDynaset)

* Crea una vanable para agregar
obietas Listitem.
Dim #mX As Listitem

myRs Movefirst
' Mientcas el registra no sea el dlitimo,
agrega un objeto Listitem

While Not myRs EQF

Set tmX = |
LiztView1 Listitems.Ada(, ,
CStr(myRsiSubTema), 1) ' NOMBRE
DEL TEMA

Select Case myRs!mater.a
Case 1

Select Case myRs'CAPITULO
DataClases. Recordset LOCAeva Case 1
—_consun Malie 5 tmX.lean =
—
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#tmX.lcon = 4
Case 5
itmX.icon = 5
Case 6
itmX.lcon = 6
Case7
itmX.lcon = 7

Eng Select
amX.Srnalttcon = 1

‘Establece un icone desde
Iimagelist2
Case 2
Select Case myRs!CAPITULO
Case 1
itmX.lcon= 8
Case 2
itmX.tcon= 9
Case 3
itmX.lcon = 10
Case 4
tmX.tcon = 11
Case 5
tmX lcon = 12
Case 6
itmX.Jeon = 13
Case 7
itmX.feon = 14
End Select
(tmX.Smaltlcon = 2
Eand Select

* Si el campo MATERIA no es
nulo, establece Subttem 1 como ét

if Not IsNul{myRs!matena) Then
Select Case myRs!materia
Case 1
ttmX.Subltems(1) =
"MATEMATICAS" ' MATERIA
Case2
itmX.Subltems(1}) = “FISICA™*
MATERIA
End Select

End If

' Si el CAPITULO no es Null,
establece Subltem 2 como él.

(t Not sNull(myRs!CAPITULO)
Then
itmX Subliems(2) =
myRsICAPITULO
End If

I Not isNull{myRs!DIFICULTAD)
Then
Select Case myRs!DIFICULTAD
Case 1
‘tmX. Subitems(3) = "BASICO"
Case 2
itmX. Subltems{3} = "MEDIO"
Case 3
itmX.Subltems(3) =
“AVANZIADO®
End Select

e

Eng If

myRs MoveNext ' Pasa al
siguiente registro

Wend

ListViewt.SortKey = 2
ListView1 View = 0

€nd Sub

Piivate Sub Combot_Chek()
if Cambo1.Listindex = 1 Then
Cor . o2Listindex = 7
Else
Combo2 Listingex = 0
End if
£nd Sub

Private Sub Combod_Click()
Select Case Combod.Text
Case "AREA DE
CONOCIMIENTO”
ListView1.SonKey = 1
ListViewt View = 1
Case "MATERIA"
ListView1.SoriKey = 3
ListView! View = 3
Case “TODOS"
ListView1 SortKey = 2
ListView! View = 0
End Select
End Sub

Private S Form_Load()
ventar.s = 400

Me.MousePointes = 11

Combo1 Additern "MATEMATICAS"
Combo1 Additem “FiSICA™
# MusicaON = 1 Then
Call TocaMus(10)
Else
SIVEA . OLEP.UoVeib (D)
€nd If

DATACAPI.Refresh
DATACAP!.Recordset Movel.ast
X=
DAYACAPI Recordset.RecordCourt
DATACAP! Recordset MoveFirst
Fori=1ToX
Combo2.Additem
DATACAPI.Recordset. CAPITULO Vatue
I Not DATACAP! Recoraset EOF
Then
DATACAPI Recordsct MoveNext
£nc
Next i

Combo3. Additem "BASICO"
Combo3.Addltem "MEDIO"
Comba3 Adaltem “AVANZADO"

Combo4 Addtlem "AREA DE
CONOCIMIENTO"

Combod. Additem "MATERIA®

Combo4.Additem “TODOS"
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Call Listavista

ACCIO ="

Me MousePointer = @
End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As
Integer)

1f MusicaON = 1 Then
On Errof Resume Next
SIVEA ActiveForm OLEM Action =
9
End If
Call frmiaciLmuestrat True)

Eng Sup

Private Sub ListView1_Click()
Call Buscalista
End Sub

Sub LibrenaOle(Ace As integer)
Dim Fifenurn As Vanant
Oun DIRE. OLEDIR As String

Screen MousePorates = 11

tfAccr = O Then
OIRE =
“C\SIVEAUNSTITUCIONVAULASY
archi =
DataClases Recordset LOCARCHIVO
Else
i Accr = -1 Then
DIRE =
“CASIVEAUNSTITUCIONVAULASY
Mensaje = “Escnba el nombre
de la clase " ' Establece el mensaje
Mensaje = Mensaje + Chr{13) +
“indicando el directorio de fisica o
matematicas”
Mensaje = Mensaje « Che(13) +
“esta debe estar dentro del directorio de

Mensaje = Mensaje ¢ Chr(13) +
“C A\SIVEAVAULASY

Mensge = Mensaje + Ch(13) +
"EJEMPLO"

Mensaje = Mensaje + Chr(13) +
"ESCRIBIR :
MATEMATICASYNOMERE UkL
ARCHIVOJ"

Mensaje = Mensaje + Chr(13} +
"C  FISICA{NOMBRE DEL
ARCHIVO}”

Mensaje = Mensaje « Chr(13) «
*NO AGREGUE LA EXTENSION DEL
ARCHIVO*

Tiulo = “INGRESAR
DIRECCION DE LA PRESENTACION
DE LA CLASE" ' Estabiece ef titula

Predeterminado =
"MATEMATICASY" ' Establece el valor
predeterminado.

' Muestra ¢l mensaje, el titulo y
e} valor predeterminado

MIVALOR = InpotBox(Mensaje,
Titulo, Predelerminads)

{f MIVALOR <> ™ Then
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archi = Tim{MIVALOR} +
- PPT
End If
Else
DIRE =
“CASIVEA\DOCUMENYOS\PROFESOR
-

archi = “formato.ppt™
End if
End if

OLEDIR = DIRE + archi

OLE (0} OLETypeAliowed = 1
OLE1(0).Sourceltem = OLEDIR
OLE1(0).SourceDoc = OLEDIR
OLE«0).Class = “PowerPoint. Show”

On Error Resume Next
OLE1{0) CreateLink OLEDIR

if (Err) Then
if Err = 30015 Then
MsgBox "No es un objeto
vahdo ~
Else
MsgBox Error$
End if
End if

‘ Restabtece el puntero del ratén
Screen MousePointer = 0

End Sub

Private Sub OLEt_MouseDown(Index
As Integer, Button As Integer, Shift As
Integer, X As Single, Y As Single}
Select Case Button
Case 1
On Erroc Resume Next
OLE1(0).0cVerp -2
Case 2
Call LibrenaOle(-1)

End Select
End Sub

Private Suls SShott_Click{index As
integer)

TXTSUBTEMA Enabled = True
Fori=0To 2

SSbot1(i).Enabled = Faise
Next i

Selact Case Index
Case D

Combo1.Enabled = True
Combo2.Enabled = True
Comba3. Enabled = True
SSbot1(3).Enabled = True
S5Sbot1{4).Enabled = True
OLE1(0).Enabled = True
Call LibreriaOle{1)
TXTSUBTEMA Enabled = True
TXTSUBTEMA Text = =
TXTSUBTEMA. SetFocus

Label1{4).Caption = "Haga clic
en el cuadro para editar”
ACCIO="C*
tipoa.Enabled = True
Case 1
noforma =
"CASIVEADOCUMENTOSWROFESOR
\formato.ppt*
if nofarma = OLE1(0) SourceDoc
Then
MsgBox ("No se debe borrar el
formato™)
Else
= “Esta por eliminar un clase”
+ Chr(13}
T =7 + "¢ Confirmar operacién?”
+ Chi(13)
res = MsgBox(T, 33, "Eliminar
una ciase™)
ifres = { Then
archi =
“CASIVEAUNSTITUCIONWBULASY
archi = archi+
{DataClases Recordset LOCARCHIVO.
Value}
T = *¢ Eliminar también et
archivo en disco?"
res = MsgBox(T, 33, "Eliminar

una clase”)
ff res = 1 Then
Kill archt
End If

DataClases.Recordset Delete

ListView1.ColumnHeaders.Clear
ListView1 Listltems Clear
Call listavista
Call Buscalista
End If
End If
S8bot1{4) Enabled = False
Index =4
Case 2
Combot.Enabled = True
Combo2. Enabled = True
Combold Enabled = True
SS8bot1(3).Enabled = True
SSboti(4).Enabled = True
Label1{4} Captlion = "Haga clic
en el cuadro para editar”
OLE1{0).Enabled = True
tipoa.Enabled = True
ACCIO ="E"

Case3

If TXTSUBTEMA, Text = ™
Then
MsgBox ("la clase debe tener
un nombre )
Else

AREA = Combo1.Listindex +

Tema = Combo2.Listindex + 1

If AREA = 2 Then
Tema=Tema -7

End If

DIFt = Combe3 Listindex + 1

H# ACCIO = "C” Then

NUME = 1
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DataClases.Recordset MoveFirst
FIN = False
Do
If NUME < 10 Then
NUMES ="0" +
Tam{St{NUME))
Else
NUMES = Str(NUME)
End it

CLAVE = Trim{("0* +
Trm{St{AREA)) + 0" +
Trim{Ste{Tema)) + Trim(NUMES))

DataClases Recoruset. FingFust
"CLAVE=" & CLAVE& ™

DataClases.Reecordset. NoMatch = True
Then
FIN = True
Eise
NUME = NUME + 1
End U

Loop Untit FIN = True
DataClases Recordset.Movelasi

DataClases Recordset. AddNew
Else
DataClases.Recordset Edit
CLAVE =
DataClases.Recordset CLAVE

End If
'On Error Resume Next
OLEDIR =

Mid{OLE 1(0).SourceDoc, 27,
{Len{OLE 1{0) SourceDoc) - 26))

if OLEDIR = "ORVormato.ppt”

Then
OLEDIR =™
End if
itupoa.Buttons("key01") Value
= {brPressed Then

DataClases.Recordset.clase = 1
Else
I
tipoa.Buttens("KEY02"). Value =
tbrPressed Then

DataClases.Recordset clase = 4
End If
End If

DataClases.Recordset.SubTema =
Trm{TXTSUBTEMA Text)

DataClases .Recordsel.materia = AREA

DataClases.Recordset. CAPITULO =
Tema

DataClases.Recordset DIFICULTAD =
DIFi
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DataClases.Recordset. LOCARCHIVO =
OLEDIR

DataClases.Recordset LOCAeva = "cc”
DataClases.Recordsel. CLAVE = CLAVE

DataClases.Recordset.Update
If Erv.Number <> O Then
Msg ="Error#“ &
Str(Err.Number) & * se generd por = _
& Err.Source & Chr{13) &
Err Description
MsgBox Msg, , “Error”,
Err_HelpFile, Err.HeipContext
End if

ListView1.Columnieaders.Clear
ListView1.Listitems.Clear
Call listavista

SSbot1(3).Enabled = Faise
S$Sbott(4).Enabled = Failse

End If

Case 4

SSbat1{3).Enabled = False
Case 5

Unload Me

End Select

i (index » 2) And {Index < 5) Then
Comba1.Enabled = False
Combo2.Enabled = False
Combo3.Enabled = False
Fori=QTo2

SSbot1(i).Enabled = True
Next i
Label1(4).Caption =
“PRESENTACION"
TXTSUBTEMA.Enabled = False
OLE1(0).Enabled = False
tipoa.Enadbled = False
End If

End Sub

Private Sub S3Command1_Click()
tf Picture 1. Width = 3000 Then
Picture t Width = 8000
S§SCommand1.Picture =
imageList3 Listimages(2).Picture
ListView1 Amange = 1
Elge
Picture 1 Width = 3000
SSCommand1.Picture =
ImageList3 Listimages(1).Picture
ListView1 Amange = 2
End Iif
ListView1.Width = Picture1.Width -
300
ListView1.Refresh
End Sub

Unloaa Me
End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Error(DataErr As Integer,
Responsa As Integer)

‘Aqui es donde puede situar ef codigo
de tratamiento de error

'Si desea ignorar los efrores, quite el
comentario de la siguiente linea

'Si desea caplurarios, agregue c6digo
aqui para controlarios

MsgBox “Data error event ht err " &
Enror$(Datakrr)

Response = 0 'Despreciar el esror
End Sub

Private Sub datPrimaryRS_Repositron()
Sereen.MousePointer = vbDefault
On Error Resume Next
"Mostrar 1a posicién actual de registro
para dynaseis y snapshots
datPrimaryRS.Caption = “Record * &
(datPrimaryRS Recordset AbsolutePosit
ion + 1)
End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Validate(Action As
Integer, Sava As integer)
‘Aqul se sitia el cadigo de vatdacidn
‘Esta evento se invoca cuando ocurre
12 siguiente accion
Select Case Action
Case vbDataActionMoveFirst
Case vbDataActionMavePrevious
Case vbDataActionMoveNext
Case vbDataActionMovel.ast
Case vbDataAchonAddNew
Case vhDataActionUpdate
Case vbDataActionDelete
Case vbDataActionFind
Case vbDataActionBookmark
Case vbDataActionClose
Screen.MousePointer = vbDefault
End Select
Screen.MousePomter = vbHourglass
End Sub

Private Sub Form_Unioad(Cancel As
Integer)

Screen MousePomnter = vbDefault
E€nd Sub

Private Sub Form_Resize()
On Esror Resume Next
‘Esto redimensionara la cuadricula al
cambiar el tamafo del formulario
grdDataGrid Height = Me ScaleHeight -
datPrimaryRS Height -
picButtons.Height - 30
End Sub

FORMA:FRMDATOSF

Private Sub emdAgregar_Click()
datPrimaryRS Recordset AddNew
Call Habilbot(True)
accwusu = "ALTA"

FORMA: FRMCONSULTA

End Sub

Private Sub emdCerrar_Click()
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¥ = "Esta por elminar a un facitador”
« Chr{13)

T=T4+™+Chr(13)

T =T+ "NOTA" El facilitador sera
eliminado” + Chr(13)

T =T + "incluso como usuvario * +
Chr(13)

T =T + "3 Confirmar operacitn?" ¢
Chr(13)

res = MsgBox(T, 33, "Eliminar una
FACILITADOR™

res = 1 Then

X = ixtFields{0) Text
Datat Refresh

With Datal Recordset
MoveFurst
FindFirst "NOCTA="& X & ™"
z= NOCTA Value
il NoMatch = Faise Then
.Delete
MoveNext
{f EOF Then
Mavelast
End Iif
MoveFust
Fori=1To RecordCount
Edit
.num Value =
.« Value =
Tnm(Lef(d Value, 5)) & Trim(Ste(i}}
Update
MoveNext
it EOF Then
Exit Far
End if
Next 1
Movel ast

End If
End With
Datat Refresh

With datPrimaryRS Recardset
Delete
.MoveNext
if EOF Then

Movel ast

Ead If

End With

datPrimaryRS Relresh
End if

End Sub

Pavate Sub emdRenovar_Click{)
‘Esto sélo es necesaric en aplicaciones
con multiples usuanos
On Error Resume Next
datPnmaryRS.Refresh
Call Habtlbot{False)
End Sub

Private Sub cmdActualizac_Click{)
If paFields(0) Text = ™ Then
MsgBox (“Error en la captura de
datos”)
Else
datPnmaryRS UpdateRecord
datPrimaryRS.Reacordset. Bookmark =

N S Eimi Clieky dalPrimazRS‘Recordse!.LastModiﬂed
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Call Habilbot(Faise)

IdeN = tdFiekis(0), Text

Catt
ENTRAUSUARIO("FACILITADOR")
End if
End Sub

Private Sub cmdCerrar_Click()
Screen MousePointer = vbDefault
Unioad Me

End Sub

Pavata Sub Command1_Click()
Cali Habilbot(Teue)
acciusu = "MODI™

End Sud

Sub Habilbot(que As Boolean)

Dim Opu As Boolean
cmdActualizar.Enabled = que

cmdRenovar.Enabled = que
IMAFOTO.Enabled = que

Fori=070 14
waFields(i}.Enabled = que
Next i
if que = True Then
Opu = False
Else
Opu = True
End i

cmdAgregar.Enabled = Opu
cmdEkminar. Enabled = Opu
cmdCerrar Enabled = Opu
Command?.Enabled = Opu
datPrimaryRS.Visible = Opu

End Sub

Pnvate Sub
datPrimaryRS_Error{DataErr As Integer,
Response As Integer)

‘Aqui es dénde puede situar e} codigo
de tratamiento de eiror

'Si desea ignorar los errores, quite el
comentario de la siguiente linea

'Si desea capturarios, agregue cédigo
aqui para contralarios

MaoBox "Data error event hit e &
Eror§(Datakrr)

Response = 0 ‘Oespreciar el error
End Sub

Private Sub datPrimaryRS_Reposition()
Screen MousePointer = vbDefault
On Error Resums Next
'Mostrar {a posicin actual de registro
para dynasels y snapshots
datPrmaryRS.Caption = "Registro N® *
8

{datPrimaryRS.Recordset AbsolutePosit
ion + 1)
End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Validate(Action As
integer, Save As lntegern)
‘Aqui se sitta et codigo de validacion
'Este evento se invoca cuando ocurce

fa s'guiente accion

Select Case Action
Case vbDataActionMoveFirst
Case vbDataActionMovePrevious
Case vbDataActionMoveNext
Case vbDataActionMoveLast
Case vbDataActionAddNew
Cass vbDataActionUpdate
Caso vbDataActionDelete
Case vbDataActionFind
Casa vbDataActionBookmark
Case vbDataActionClose
Screen.MousePointer = vbDefault
End Select
Screen.MousePointer = vbHourglass
End Sub

Private Sub Form_Load()
Habilbot {False)
End Sub

Privata Sub Form_Untoad(Cancel As
Integer)

Screen.MousePointer = vbDefault
End Sub
Pnvate Sub IMAFOTO_Click(}

X = Buscalma(frmDATOSI, 0)

On Error Resume Next
IMAFOTO.Picture = LoadPicture(X)
iFields(4}). Text = X

End Sub

Private Sub tiFielkds_Change(index As
Integer)

il {index = 0) And
{1xiFields(0).Enabled = False) Then

busca = txtFelds{4) Text
if busca = " Then
busca = UNIDAD +
“SIVEA\SISTEMAIUTILES\BMPS\LINA
Mico BMP"
End If

On Error Resume Next
IMAFOTO = LoadPicture{busca}

End If

End Sub

FORMA: FRMDATQSG

Private Sub cmdAgregar_Click(}
datPrimaryRS.Recordset AddNew
Call Habilbot(True)
acciusy = "ALTA"
UdtFields(0).SetFocus

End Sub
Private Sub emdEliminar_Chck{)
T = T + "Esta por eliminar 2 un

alumno™ + Chr(13)
T=T+"+Che(13)

T =T+ "NOTA: El alumno serd
eliminado™ + Chr(13)

T =T+ "incluso como usuario “ ¢
Chr(13)

T =T+ ", Confirmar operacdn?" +
Chr(13)

res = MsgBox(T, 33, "Eliminar una
ALUMNOC™}

fres = 1 Then

X = ixtFields(0). Text
Datat.Refresh

With Qata1 Recordset
MoveFirst
.FindFirst "NOCTA="8 X & ™
2 = .NOCTA Value
If NoMatch = Fatse Then
Delele
MoveNext
If EOF Then
Movelast
End if
MoveFirst
Fori =1 To .RecordCount
Edd
num Value =1
d Value =
Teim(Left{ «d Value, 5)} & Tnm{Str())}
Update
.MoveNext
f EOF Then
Exit For
End If
Next ¢
Movel ast

End It
End With
Datai. Refresh

With datPrimaryRS Recordset
Delete
MoveNext
if EOF Then

.Movelast

End if

End With

datPrimaryRS Refresh

End If
End Sub

Private Sub cmdRenovar_Click()
‘Esto sdlo es necesaro en aplicaciones
con multiples usuarios
On Error Resume Next
datPrimaryRS.Refresh
Cali Habilbot(False)
End Sub

Private Sub cmdActualizar_Click()
If txtFields(0).Text = ™ Then
MsgBox {“Error en la captusa de
datos™}
Eise
datPrimaryRS UpdateRecord
datPrimaryRS Recordset. Bookmark =
datPrimaryRS.Recordset.LastModified
Cail Habilbot(False)
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IdeN = txtFields(0). Text

Catt ENTRAUSUARIO{"ALUMNO*)
End
End Sub

Private Sub cmdCerrar_Click()
Screen MousePointer = vbDefault
Unload Me

End Sub

Prvate Sub Command1_Click()
Call Habilbot{True)
acciusu = "MODJ"

End Sub

Sub Habilbot{que As Bootean)

Oim Opu As Boolean
cmdActualizar. Enabled = que

cmdRenovar.Enabled = que
IMAFOTO.Enabled = que

Fori=0To 14
ttFieids(i) Enabled = que
Nexti
if que = True Then
Opu = False
Else
Opu = True
End it

cmdAgregar.Enabled = Opu
cmdEiiminar, Enabled = Opu
cmdCerrar.Enabled = Opu
Command1 Enabled = Opu
datPnmaryRS.Visible = Opu

End Sub

Prvate Sub
datPrimaryRS_Error(DataErmr As Integer,
Response As Integer)

MsgBox "Data error evert hit err” &
Error$(DataErr)

Response = 0 ‘Despreciar el error
End Sub

Private Sub datPrimaryRS_Reposition{)
Screen.MousePointer = vbDefault
On Error Resume Next
‘Maostrar la posicién actual de registro
para dynasets y snapshuis
datPrimaryRS.Caption = "Registro N°; *

&

{datPnimaryRS Recordset. AbsolutePosit
ion + 1)

End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Validate(Action As
tnteger, Save As Integer)
‘Aqui se situa el codigo de validacion
‘Este svento se invoca cuando ocurre
fa siguiente accibn
Select Case Action
Case vbDataActionMoveFirst
Case vbDataActionMovePrevious
Case vbDataActiocnMoveNext
Case vbDataActionMovelast
Case vbDataAclionAddNew
Case vbDataAdtionUpdate

Case vhDataActionDelate if MusicaON s 1 Then tntegen X As Smgle_ Y As Smgle)

Case vbDataActionFind
Case vbDataActionBookmark
Case vbDataActionClose
Screen MousePointer = vbDefault
End Select
Screen.MousePointer = vbHourglass
End Sub

Private Sub Form_Load(}
Habilbot (False)
End Sub

Private Sub Fomm_Unload{Cancel As
Integer)

Screen.MousePointer = vbDefault
End Sub

Private Sub IMAFOTO_Clck()
X = BuscalmaifrmDATOSG, 0)

On Error Resume Next
IMAFOTO. Picture = LoadPicture(X)
IxtFielgs(4) Text = X

End Sub

Private Sub txtFields_Change{index As
integer}
If (index = 0) And {ixtFields(Q) Enabled
= False} Then
busca = ixiFrekds{dy Text
If busca =~ Then
busca = UNIDAD +
“SIVEA\SISTEMA\UTILES\BMPSWINA
Mico BMP"
End It
On Error Resume Next
IMAFOTO = LoadPicture(busca)

End if
End Sub

Private Sub txiFieids_KeyPress{index
As Integer, KeyAscii As Integer}
it (KeyAscn = 13) And {index < 14)
Then
Ifindex = 3 Then
Index =4
End i
xiFields{index + 1) SetFocus
End f
End Sub

FORMA: FRMENEP

Dim inde, narep As Integer
Oim x1(5) As integer
Dim y1(5} As integer

Private Sub Form_Activate()
Me . MousePointer = 0

End Sub
Private Sub Form_toad(}
Me.MocsePointer = 11

On Error Resume Next
Unload FRMENTRA
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Calt TocaMus{d)
Etse

SIVEA OLEP DoVert (0}
End if

tf ENTRACAN = { Then
Else

ENTRACAN = 1

End If

Fori=0To4
x1()) = PICIENEP(i) Left
y1(i) = PICIENEP(i).Top
PICT1ENEP(i) Height = 70
PIC1ENEP(i) Width = 80
Next ¢

inde = -1
If SIVEA mnubarraH.Checked = True
Then
Call SIVEA barraOnTop

End If
Me MousePanter =
£nd Sub

Private Sub image2_Chick()
Catl FinSesion
End Sub

Private Sub
image4_MouseMove(Button As integer,
Stuft As Integer, X As Single, Y As
Single)
For1=0To4
PICIENEP() Left = x1(i)
PICIENEP(1) Top = y1(i)
PICIENEP(i) Height = 70
PIC1ENEPR() Width = 80
Next i
End Sub

Private Sub Label1_Click{index As
Integer)
I {ACceso = "§T"} Aad (Index = 3)

Then

MsgBox (“No esta autorizado el
acceso a este moduto”)

Eise

On Error Resume Next

OLEM Action = 9

Call ADONDEVOY(index}

Cad ¥

End Sub

Private Sub PIC1ENEP_Click(Index As
tnteger}
{f (ACceso = "ST") And (Index = 3)
Then
MsgBox ("No esta autanzado el
acceso a este modulo™)
Else
Call AGONDEVOY(Index}
End If
End Sub

Private Sub
PICIENEP MouseMove(index As
Integer, Butlon As Integer, Shift As
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Setect Case Index
Case 0
Mensat = “Visnar las aulas y torar
clase”
Case 1
Mensat = “Dingirse a los
laboratorios y realizar lag practicas”
Case 2
Mensat = “Ir a la biblioteca a
consultar algan libro*
Case 3
Mensal = "Establecer el orden y
buen funcionamiento de la escuela”
Case 4
Mensa1l = "Conocer mas acerca
del sistema y de ta ENEP aragén.”
Case Else
Mensat = “Seleccione algun lugar
para trabajar.”
£nd Select

Fori=0To4
{f 1 <> index Then
Label1(}).Visible = False
Labely 1{i) Visible = Faise
PIC1ENEP(i). Height = 75
PIC1ENEP(i).Width = 75
PIC1ENEP(i). Top = yI1(3)
PIC1ENEP(i).Left = x1(i}
End i

Nexi

Ifinde <> index Then
PIC1ENEP(Index).Top = y1(Index)
PICTENEP(Index).Left = x1{index)

- 50
PIC 1ENEP({Index).Height = 150
PIC 1ENEP(Index).Width = 200
End if

SIVEA statbart SimpleText = Mensat
Label1{Index) Visible = True

Label1 i{index).Visible = True

inda = index

End Sub

Private Sub picenep_Click(index As
Integer)
If index = Z Than
frmacerca.Show
End If
End Sub

Private Sub picenep_DbiClick(Index As
Integer)
it Index = 2 Then
femacerca.Show
End It
End Sub

Private Sub Form_Load()
FRMENTRA MousePointer = 11

On Error Resume Next
SetWindowPos FRMENTRA .hWnd,
HWND_TOPMOST, FRMENTRA Left /
15, _
FRMENTRA.Top / 15,
FRMENTRA Width / 15, _
FRMENTRA . Height / 15,
SWP_NOACTIVATE Or
SWP_SHOWWINDOW

tbVersion.Caption = "Versién ” &
App.Major & *.* & App Minor & *." &
App.Revision

IbiProductName. Caption = App. Titie

X=0
Datat.Refresh
UNIDAD = Data1.Recorgset(1) Value

'On Error Resume Next
OLEM.CreateEmbed UNIDAD +
*svea\SISTEMAWTILES\SONIDOSace
eso wav”
HmENTRA OLEM
End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As
integer)
End Sub
Prvate Sub Frame1_Chek()
Unload Me
End Sub

Private Sub Timer1_Timer()
X=X+1
(X >= 1) And (X < 4) Then
Unload Me
End if
End Sub

FORMAFMRFACIL

Dim actual As Integer
Private Sub Form_Load()
ventana = 300
actual =1
If MusicaON = 1 Then
Call TocaMus(5}
Else
SIVEA.OLEP .OoVerb (0}
End if

End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancei As
Integer)

Call frmmenu Regreso

[ FORMA' FRMENTRA

End Sub

Dim X As Integer
Option Explicit

Private Sub Form_KeyPress(KeyAscii
AS Integer)
Unload Me

Private Sub
imaget_MouseMove(Button As Integer,
Shift As Integer, X As Single, Y As
Single)

Call muestra(True)
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End Sub

Private Sub sscgob2_Click(Index As
Integer)

On Error Resume Next

OLEM Action = 9

Select Case Index

Case 0
Call Egeneval(4)
Case 1
FRMCLASES.Show
Case 2
FrmTarea Show
Case 3
FRMLISTALUMNO.Show

Case 4
Call Cierame

Case 5
frmagenda Show

End Select

if Index = 4 Then
Unload frmfacil
Else
Cail muestra(False)
End if

End Sub
Sub muestra(Acc: As Boolean)

image2 Enatled = Acer
tmage3 Enabled = Acts
tmaged Enabled = Aco
f Accr = False Then

timmeny Hide
Eise

frmmenu Show

End i

€nd Sub

Sub Cierrame()
ventana = 300

Call frmmenu.Regreso

Eng Sub

Private Sub sscgob2_MouseMove(Index
As Integer, Button As Integer, Shift As
Integer, X As Single, Y As Single)

if actua! <> Index Then

Fori=0To3
Labell{1) Visible = False
sscgob2(i) BeveWidth = 1

Next i

if Index < 4 Then
sscgob2(index). BevelWidth = 3
Labeli{index) Visible = Trus
actual = index

End If

End if

End Sub

FORMAFRMGOBIERNO

Oim VALORD, disMi As Integer
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Private Sub

AniPushButton1_Ciick({index As Integer)
Call Regreso

End Sub

Private Sub apbf_Click(index As
integer)
Select Case index
Case &
FRMLISTAFACIL.Shaw
Case 1
mOATOSE. Show
Case 2
FRMLISTALUMNO. Shaow
Case 3
frmDATOSG . Show
End Select
Engd Sub

Private Sub Form_Load()
ventana = 2
If MusicaON = 1 Then
Call TocaMus(6)
Eise
SIVEA OLEP.DoVedb (0}
End i
VALORD = gobitem(0).Height
End Sub

Sub Acomoda(dadoi As fnteger)
FRMGOBIERNO.MousePointer = 11
disMi = VALORDb
Do
disMi = disMi - 5
gobiten{0). Height = gismi
gobitem{1).Height = gisM!
gobitern(2). Height = disMi
gobitem(3). Height = disMi
On Error Resume Next
gobitem(dadoi). Height = VALORb
Loop Unut disMi <= 5

8STab1 Tab = dadoi

S$STab1 Visible = True

S8Tabt Setfocus

Select Case dadoi

Case
frmmenu.ssbots. Tab = 8
OLEM.Action = §
frmiatsl Show

End Select

FRMGOBIERNO.MousePointer = 0

End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancet As
Integer)

Call frmmenu.Regreso
End Sub

Private Sub IMA_Click{index As Integer)

panelce(0).Visible = False
panelce(1).Visible = False

(f tndex < 2 Then
panelce(index).Visible = True
Label1{Index) Visibie = True

Eng if

Select Case index
Case 0

Case 2

End Select
End Sub

Private Sub IMA_MouseMove(index As
Integer, Button As Integer, Shift As
Integer, X As Single, Y As Single}

Label1(0} Visible = Fatse

tabel1({1) Visible = Faise

i index < 2 Then
Lab*t{index).Visible = True

Endif

End Sub

Private Sub image3_Click{)
frmLABS1 Show

End Sub

Private Sub Image5_Click()
Unload Me
End Sub

Private Sub Imageb_Click()
frmmanto Show

End Sub

Prvate Sub Image7_Chlick()
frmusuarios, Show
End Sub

Private Sub panelce_MouseMove(index
As Integer, Button As Integer, Shift As
Integer, X As Single. Y As Single)
{index < 2 Then
panelce({index).Visble = True
Labelt{index} Visible = True
End tf
End Sub

Private Sub sscgob_Click(Index As
integer)

FRMHISTORIAL.Show
End Sub

Private Sub sscgob2_Chck(Index As
Integer)

L1

Private Sub SSTab1_Click{PreviousTab
As Integer)

SSTab1 Visble = Fatlse
End Sup

Private Sub Timert_Timer()
If Image2.BorderStyle = 1 Then
tmage?2 BorderStyle =0
Eise
image2 BorderStyle = 1
End If
End Sub
Sub Regresof)

Fori=0To3
On Error Resumea Nexi
gobitem(i) Height = VALORb
Next i
SSTab1 Visible = False
paneice(Q).Visible = Faise
paneice(1).Visible = False

frmmenu Show

£nd Sub

FORMA.FRMLABS

Din VALORD As Integer
Oim nombre As String

* Crea vanabtes de objeto para objetos
de Data Access

Dim myDb As Database, myRs As
Recordset

Private Sub Form_l.oad()
VALORD = SSCLAB(0) Height

f MusicaON = 1 Then
Calt TocaMus(7}
Else
SIVEA OLEP DoVerb (0)
End if

' Establece fa Database como la pase
de datos BIBLIO MDB

Set myDb =
DBEngine Workspaces(D) OpenDatabas
e("C\sivealnslilucion\gobierno\registros
\bdsivea mdb™)

* Establece el conjunto de registros
como 2 tabla “Autores”.
Set myRs =
myDb OpenRecardsel{"labs"™,
dbOpenDynaset)

End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As
Integer)

Call frmmenu.Regreso
End Sub

Private Sub gobitem_Click{index As End Sub Private Sub Imaged_Click{)
integer) Private Sub sscgob3_Click(index As Call momenu{"S")
integer} If sspaniab. Visible = True Then
Call Acomoda(index} fMALUMNOS. Show sspanlab.Visibie = False
Fori=Q0To2
End Sub End Sub i ioht =
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Next 1
Else
Unload Me
End if
End Sub

Sub LLENALISTA(AREA As String)

Cati cualllena

* Crea una variable para agregar
objetos Listitem,
Dum itmX As Listitern

' Mientras el registro no sea el itimo,
agrega un objeto Listitern.

myRs MoveFirst

White Not myRs EOF
{f myRs!tipod = AREA Then

Set X =
ListView1 Listiterns Add(, .
CSte{myRs‘nombre), 1} ' NOMBRE
DEL CURSO

Select Case myRs!tipod
Case 1
tmX.con =1
itmX.Smallicon = 1
‘Establece un icono desde Imagelist2
mx = "Documento™
Case 2
#mX.fcon = 2
tmX.Smallicon = 2
rx = "Practica de
faboratoro”
Case 3
itmX lcon = 3
itmX Smallicon = 3
mx = “Archivo ejecutable”

End Select
*Siel campo 1D CURSO no es
nulo, estableca Subltem 1 come &1

if Not 1sNull{myRs'id) Then
itmX.Sublteme({1) =
CStr(rmyRs'id) ' 10 de CURSO.
End I

{f mx <> "~ Then
tmX.Subllems(1) = mx ' ID de
CURSO.
End if

Eng If

myRs MoveNext *Pasa al
siguiente registro.

Wend
ListView!.SonKey = 2

LisiView) View = 0
End Sub

Sub cualliena()
e —— et

Oim ctmX As ColumnHeader

‘ Agrega ColumnHeaders. El ancho
de tas columnas es et ancho

* del control dividido por et nimero de
objetos CotumnHeader

ListVie - 1 Listltems.Clear
* ListView1.CalumnHeaders Clear
Set cimX =
ListView1.ColumnHeaders Add(, .
"NOMBRE", ListViewt Width / 3)
Set clmX =
ListView1 ColumnHeaders Add(, .
“IDCURSO", ListView! Width / 3)
Set cimX =
ListView1, ColumnHeaders Add{, , "TiPO
DE ARCHIWVQO", ListView1.Width 7 3)

ListView1 icons = Imagelist1
ListView1 Smallicons = imageList2

End Sub

Private Sud
ListView1_CclumnClick{ByVal
ColumnHeader As ColumaHeader)

' se orden por los subelementos de
esa columna

* Establece el SotKey como el Index
del CoturinHeader - 1

ListView! SortKey =
ColumnHeader index - 1

' Establece Sorted a True para
ordenar la lista

ListView? Sorted = True

End Sub
Private Sub ListView1_DbIChek{)

Call EjecutA{nombre}
End Sub

Private Sub ListView1_ltemClick{ByVal
item As ComctiLh Listitem)

nombre = ListView1.Selecteditem
End Sub

Prvate Sub
ListView1_KeyPress{KeyAscii As
Integer}
if KeyAscu = 13 Then
Calf EjecstAlnombre}

End if
End Sub
Sub EjecutA{busno As String)
‘procedimiento para ejecular archivos
Dim Retval
frmiabs MousePointer = 11
Call momenu({™H")
myRs.MoveFirst
myRs FindFirst "nombre =" & busno
8~
if myRs NoMatch = False Then
Select Case myRs!tipod
Case 1
Cali ponpiza(myRs!DIRECC)
Case 2
On Error Resume Next
codigo.Show
Case 3
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Cati ponprza{myRs!'DIRECC)

I €1r <> 0 Then
MsgBox "Este documento
debera ser editado de otra forma”
End i

End Select
End if

frmiabs MousePointer = 0
End Sub

Sub pongiza(OLEDIR As String)
On Error Resume Next
OLE1 Createtink OLEDIR

tf (Err) Then
if Err = 30015 Then
MsgBox “No es un objeto
vatdo.”
Else
MsgBox Errar$
End if
Eng It
End Sub

Prvate Sub Toolbar1_ButtonClick(ByVal
Button As Button)
' Cambia ListView con el toolbar
Setect Case Button Key
Case “icono”
X=0
ListView! SortKey = 0
Case “iconito”
X=1
ListView1 SortKey = {
Case “hsta”
X =2
ListView! SortKey = 2
Case "reporte”
X=3
ListView1 SortKey = 0
End Select
ListView1 View = X

End Sub

Private Sub SSCLAB_Clck(Index As
Integer)
Dim disMI As Integer

disMl = VALORb

Do
disMi = disM1 -5
SSCLAB(D).Heght = disMI
SSCLAB(Y).Hesght = disMI
SSCLAB(2}.Height = disMI
SSCLAB(Index).Height = VALORbB
Loop Untit disM) <= §

Calt AccionaPan
Catt LLENALISTA(Ingex + 1)
End Sub
Sub AccionaPan()
sspanlab.Visible = True
End Sub
Private Sub
SSCLAB_MouseMove(index As Integer,
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Button As tnteger, Shift As Integer, X As
Sing'e, Y As Single}
Dim men As String

Select Case Index
Case 0
men = "Documentos
relacionados con {as practicas,
presentaciones, taxtos, etc.”
Case t
men = “Practicas reatizadas en
el sistema”
Case 2
men = "Programas y
aphicaciones ejecutables relacionados
con la ingenieria”
End Select
pan?i Caption = men
End Sub

FORMA FRMCONTROLABS

Private Sub cmbus_Click()

txtFields(3) Text = Buscalma(frmlABS1,
1

End Sub

Private Sub emdAgregar_Click()
With datPrimaryRS.Recordset
Movelasl
X = RecordCount + 1

End With
datPrimaryRS.Recordsel AddNew
bdFields(0) Text = X
cmbus Enabled = True

End Sub

Private Sub cmdEliminar_Chek(}
mens =" ;Esta seguro de

etiminar este ”

mens = mens & Chr(13) &*
documento de los laboratorios?"

mens = mens & Che(13) & Chr(13) &~
NOTA .S lo hace solo se eliminara™

mens = mens & Chr{13) & * el registro
en {a base de datos™

X = MsgBox(mens. vbYesNo}

1f X = vbYes Then
With datPrimaryRS Recordset
Delete
MoveNaxt
if EOF Then Movelast
MoveFirst
Fori= 1 To .RecordCount
Eait
id Value =
Update
MoveNext
If £EOF Then Exit For
Next i
.Movelast
End With

End if
End Sub

Private Sub emdmodi_Click()
datPrmaryRS Recordset Edit

End Sub

Private Sub cmdRenovar Ciick{)
‘Esto solo es necesario en aplicaciones
con mdftipies usuarios
datPrimaryRS.Refresh
cmbus Enabled = False

End Sub

Private Sub cmdActualizar_Click(}
datPrimaryRS.UpdateRecord
datPrimaryRS Recordset. Bookmark =

datPrimaryRS Recordset.LastModdfied

cmbus.Enabied = False

£nd Sub

Private Sub emdCerrar_Click{)
Screen. MousePointer = vbDefault
Urload Me

End Sub

Private Sub Combol_Click(}

ttFielgs(1) Text = Combot Listindex
+1

End Sub

Private Sub
Combo1_KeyPress(KeyAscii As integer)
Il KeyAscii = 13 Then
txtFields(2) SetFocus
End if
End Sub

Private Sub Commandt_Click()

End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Error(DataErr As Integer,
Response As integer)

MsgBox "Data error event bt err” &
Ernrord{Datakrry

Response = 0 'Despreciar e! error
End Sub

Prvate Sub datPrimaryRS_Reposition{)
Screen.MousePointer = voDefault
On Error Resume Next
‘Mostrar la posicidn actual de registro
para dynasets y snapshols
datPnmaryRS.Caplicn = "Record. “ &
(datPrimaryRS Recordset. AbsolutePosit
ion + 1)
End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Valdate{Action As
Integer, Save As integer)
‘Aqul se sittia el codigo de validacién
‘Este evento se invaca cuando ocurre
la siguiente accién
Select Case Action
Case vbDataActionMoveFirst
Case vbDataActionMovePrevious
Case vbDataActionMoveNext
Case vbDataActionMovel ast
Case vbDataActionAddNew

LV

Case vbDataActionFind
Case vbDataActronBookmark
Case vbDataActionClose
Screen MousePointer = vbDefault
End Select
Screen MousePointer = vbHourglass
End Sub

Private Sub Form_Load()

Combo1.Clear

Combo1 Additern "Documento”
Cambo 1. Addlitem “Practica”
Combo1.Additem "Programa”

€nd Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As
tnteger)

Screen.MousePointer = vbDefault
End Sub

Private Sub baFields_Change(index As
Integer)
if Index = 1 Then
Select Case txtFields(Index) Text
Case 1
te = "Documento”
Case 2
te = “Prictica”
Case 3
te = “Programa”
End Select
Combo1 Text = te

End if
End Suh

Private Sub xiFields_KeyPress(index
As Integer, KevAscii As Integer)
i index = 2 Then
If KeyAscu = 13 Then
xtFields(3) SetFocus
Eng it
End it
End Sub

FORMA:FRMLISTAFACIL

Private Sub emdCerear_Click{)
Screen.MousePointer = vbDefault
Untoad Me

End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Error{DataErr As Inleger,
Response As inieger}

MsgBox "Data error event it err.” &
Error$(Datakrr)y

Response = 0 ‘Despreciar el errof
End Sub

Private Sub datPrimasryRS_Repositien()
Screen MousePointer = vbDefault
On Error Resume Next

End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Validate(Action As
Integer, Save As integer)
"Aqul se sitta el cédigo de validacidn
"Este evento se invoca cuando ocurre

b fed = T Case vbDataActionUpdate Ia siguiente accié
cmbus Enabled = True Case vbDalaActionDelete §£'g§é EEE;E EEPEE
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Case vbDataActionMoveFirst
Case vbDataActionMovePrevious
Case vbDataActionMoveNext
Case vbDataActionMovelast
Case vbDataActionAddNew
Case vbDataActionUpdate
Case vbDataActionDelete
Case vbDataAdtionFind
Case vbDataActionBookmark
Case vbDataActionClose
Screen MousePointer = vbDefault
End Seiect
Screen MousePaointer = vbHourglass
End Sub

Prvate Sub Form_Unload(Cancel As
Integer)

Screen MousePointer = vhDefautt
£nd Sub

Private Sub Form_Resize()
On Error Resuma Next
‘Esto redimensionard la cuadricula at
cambiar el tamafio del formutario
grdDataGnd.Height = Me.ScaleHeight -
picButtons, Height - 30
End Sub

Screen MousePointer = vbHourglass
End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As
Integer)

Screen.MousePointer = vbDefault
End Sub

Private Sub Form_Resize(}
On Error Resume Next
‘Esto redimensionard la cuadricula al
cambiar el tamailo del formulanc
grdDataGrid Height = Me.ScaleHeight -
picButtons.Height - 30
£ng Sub

FORMA: FRMMANTO

| FORMA. FRMLISTAALUMNO

Private Sub cmdCerrar_Click()
Screen MousePointer = vbDefault
Unload Me

End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Error(DataErr As Integer,
Response As Integer)

‘Aqui es dénde puede situar el cédigo
de tratamiento de error

'Si desea ignorar los errores, quite et
comentano de ia siguiente linea

'Si desea capturarios, agregue codigo
aqui para controlarios

MsgBox “Data errar event hit e &
Error$(Datakrm)

Response = 0 ‘Despreciar el error
End Sub

Private Sub datPrimaryRS_Repaosition()
Screen MousePointer = vhDefault
On Error Resume Next

End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Validate(Action As
integer, Save As integer)
"Aqui se situa et cédigo de validacidn
‘Este evento se invoca cuando pcuire
{a siguiente accidn
Selact Case Action
Case vbDataActionMoveFirst
Case vbDataActionMovePravious
Case vbDataActionMoveNext
Case vbDataActionMovel.ast
Case vbDataActionAddNew
Case vbDataActionUpdate
Case vbDataActionDelete
Case vbDataActionFind
Case vbDataActionBookmark
Case vbDataActionClose
Screen MousePointer = vbDefault

Private Sub cmdAgregar_Click{)
datPrimaryRS Recordset. AddNew
End Sub

Private Sub emdEkminar_Click()
With datPrimaryRS.Recordset
Delete
MoveNext
i _EOF Then Movelast
End With
£nd Sub

Private Sub cmdRenaovar_Chick()

‘Esto solo es hecesario en aplicaciones
con multiples usuarios

datPrimaryRS Refresh
End Sub

Private Sub emdActuatizar_Chick()
datPrnmaryRS UpdateRecord
datPnmaryRS Recordsel Bookmark =

datPrimaryRS Recordset LastMedified

End Sub

Private Sub emdCerrar_Chck()
Screen MousePointer = vbDefautt
Unload Me

End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Error{Datalir As Integer,
Response As integer)

MsgBox "Data error event hit err™ &
Eerar$(DataErr)

Response = 0 'Despreciar el error
Fnd Sub

Private Sub datPrimaryRS_Reposition()
Screen.MousePointer = vbDefault
On Error Resume Next
‘Mostrar 'a posicién actual de registro
para dynasets y snapshots
datPrimaryRS.Caption = "Record: * &
(datPrimaryRS.Recordset. AbsolutePosit
ion + 1)
End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Validate(Action As
Integer, Save As Integer)

‘Aqul se sitia el codigo de validacion

‘Este evento se invoca cuando ocurre
la siguiente accidn

Select Case Action
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Case vbDataActionMovePrevious
Case vbDataActionMoveNext
Case vbDataActionMovel ast
Case vbDataActionAddNew
Case vbDataActionUpdale
Case vbDataActionDelete
Case voDataActionFind
Case vbDataActionBookmark
Case vbDataActionClose
Screen MousePointer = vbDefault
End Select
Screen MousePointer = vbHourglass
£nd Sub

Prvate Sub Form_Unload(Cancel As
tnteger)

Screen MousePointer = vbDefault
End Sub

FORMA FRMMENU

Sub Regresof)
Calt TocaMus(0)

If (frmmenu Visible = Fatse) And
(SIVEA mnuherra Checked = Teue)
Then

frmmenu. Visible = True
End lf

Select Case ventana
Case 0
FRMSALE .Show

Case 1
FRMENEP.WindowState = 2
FRMENEP.Show
FRMAULAS Hide
trmmenu sshots Tab = 0
ventana = 0

Case 2
FRMENEP.WindowState = 2
FRMENEP Show
FRMBIBLIO Hide
frmmeny ssbots Tab =0
ventana =0

Case 3
FRMENEP WindowState = 2
FRMENEP Show
frmmenu.ssbots. Tab = 0
ventana =0

Case 4
FRMENEP WindowState = 2
FRMENEP.Show
FRMGOBIERNO.Hide
ventana = 0
frmmenu.sshots.Tap = §
Case
FRMAULAS WindowState = 2
FRMAULAS . Show
frensalon. Hide
ventana = 1
frmmenu.ssbots Tab = ¢
Case 100

FRMAULAS. SalonZoom(0).Visible =

False
frmmeny.ssbots Tab = 3
ventana = 1

Case 200

frmsaton. Show
Unload pizarron
ventana=$§
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ventana = 4
FRMGOBIERNO.Show
frmmenu.ssbots Tab =5

£na Sefect
End Sub

Private Sub SSCAULAS_Click(Index As
Integer)

Call FRMAULAS PONAULAS(Index}
End Sub

Prvate Sub S8Cfisica_Click{index As
Integer}

Calt FRMAULAS PasaAufas(1.
Index)
£nd Sub

Private Sub SSCMate_Click(index As
integer)

Call FRMAULAS PasaAutas(1, Index)
End Sub

Private Sub SSCONTROL_Click(Index
As Integer)
Select Case index
Case 0
Call Regreso
Case 1
Call FinSesion
Case 2
frmacerca.Show
Case 3
frmmenu.Hide
SIVEA mnubarraH Checked =
False

"SIVEA Toolbar2 Buttons.tem(1).Value
= tbrynpressed

End Select
End Sub

Prvate Sub
SSCPRINCIPAL_Chick{index As
Integer)

Cali ADONDEVOY(Index)
End Sub

Private Sub SSRibbon1_Cikx{Vaive As
integer)
if Value = 0 Then
frmmenu.Caption & =
Else
frmmenu.Caption = “Mover barra
principal”
End It
End Sub

Privata Sub Toolbar1_ButtonClick(ByVal
Button As CometiLib.Bution)
Call SelecMenu(Bution. Key)
End Sud
Sub SelecMenu{CLAVE As String)
frmmenu Hide
Select Case CLAVE
Case "bar11”
frmsalon OLE1(0).DoVerb (0)
Case “bar12”

Call Egeneval(0)
Case "bar1}"
LIBRO Show
Case "bar14”
Catll Egeneval(t)
Case "bar15*
Call frmsajon. PUPITREontop
End Select
frmmenu.Show
End Sub

FORMA: FRMSALE

Privale Sub Form_Deactivate()
MsgBox "SALGO"
End Sub

Private Sub Form_KeyPress(KeyAscii
As integer)
it UCase(Chr{KeyAscii}} = S” Then
End

Else
Unioad Me
End if

End Sub

Private Sub Form_Load()

if frmmenu ssbots. Tab = 7 Then
MsgBox {"Salga del aula antes de
abandonar SIVEA™)
Unload Me
Eise
venatana = -1
Call ApagaCualquierSonido
If MusicaON = 1 Then
Coll TocaMus(8)
Eise
SIVEA.OLEP DoVerb (0)
End If

End If
End Sub

Private Sub Form_LastFocus()
Unload Me
End Sub
Private Sub LBSINO_Click{index As
integer}
Select Case Index
Case D
End
Case 1
Unload Me
End Select
End Sub

FORMA: FRMSALON

Dim xorigal, yoriginal As integer
Sub PUPITREontop()
‘ranuSysinfo{tndex).Checked = Not
mnuSysinfo(index).Checked
‘o mnuSysinfo(index).Checked
Then

SetWindowPos pupilre hWnd,
HWND_TOPMOST, pupitre Left / 15, _
pupitre.Top / 15,

pupitre Width / 15,
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pupitre. Height / 15,
SWP_NOACTIVATE Or
SWP_SHOWWINDOW

Else

' SetWindowPos pupitre."\Wng,
HWND_NOTOPMOST, pupttre Left 7 15,

‘ pupitre Top /15,
pupitre Width / 15,

. pupitre. Height / 15,
SWP_NOACTIVATE Or
SWP_SHOWWINDOW

End Sub

Private Sub Command_Click()
frmsalon MousePointer = 11
frmmenu. ssbols. Tab = 23
frmmenu.pb1.Value = 0
list1. Text = Space(10} +

Labelt.Caption
frmsalon.MousePomnter = 0
frmsalon. Hide
pzarron Show

End Sub

Private Sub Form_Activate()
frmmenu.ssbots Tab = 7
frmmenu Visible = True
ventana = 5
X = frmsalfon Caption
frmsaton.Label1 Caption = X
frmsaion list1 Text = X
frmsaton Labeld Caption = X
End Sub
Sub INISALON{)
trmsaion MousePointer = 11
Fori=1To 93
Arretema(iy = ™
Next |
DATALISTA Refresh
DATALISTA Recordset. MoveLast
X =
DATALISTA Recordset RecardCaunt
DATALISTA Recordset MoveFirst
list1 Clear
CtaClase = §
Fori=1ToX
mate =
DATALISTA Recordset matena Value
Tema =
DATALISTA Recordset CAPITULO Valu
e
if MateSele = mate Then
¥ TemaSele = Tema Then
fistt Additem
DATALISTA.Recordset. Subiema Value
Arretema(CtaClase) =
DATALISTA Recordset. SubTema,.Value
CtaClase = ClaClase + 1

End if
End If
1f Not DATALISTA Recordsel EQOF
Then
DATALISTA Recordset MoveNext
End if
Next «
listy. Text = Label1 Caption
Call ponpiza(list1.Lis1{0))
xoriginal = OLE 1(1).Width
yoriginat = OLE 1(1) Height
frmsalon.MousePointer = 8
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fimmenu.ssbots. Tab = 7
£nd Sub

Private Sub Form_GotFocus()}
frromenu Visible = True
End Sub

Private Sub Form_Load(}
Me.MousePointer = 11
if MusicaON = 1 Then

Call TocaMus(9)
Else
SIVEA OLEP.DoVerb (0)

Eng it
Call INISALON
Me MousePointer =0

End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As

Call Egeneval(5)
Case 3

Call frmmenuy Regreso
End Select

End Sub

Private Sub hist1_Chck{)
Call ponpezalist1.List(list1.Listindex)}
End Sub

Sub ponpiza(TEMASEL As String)

DIRE =
"CASIVEAUNSTITUCIONAULASY
nombre = TEMASEL

frmsalion, OATALISTA Recordset.FindFir
st "Sublema = & nombsa & =

# v

1. DATALISTA Recordset. NoMat

Integer)
FRMAULAS.SalonZoom(0).Visible =
False
End Sub

Private Sub image2_MouseMove(index
As integer, Button As Integer, Shift As
Integer, X As Single, Y As Single)

Fori=0To3
Label2{i).Visible = False
Shape t{i).Vigible = False

Next ¢

Seiect Case Index
Case 0
mens = “Ver tareas y trabajos
Case {
mens = "Realizar evaluacién®
Case 2
mens = "Practicar
conocumientos”
Case ]
mens = "Dejar el salon, pasar
al patio principal™
Case Else
{f frmmenu.Visible = False Then
frmmenu Visible = True
End If

End Select

If index < 4 Then
Label2(Index).Visible = True
Shape1(index).Visible = True
End if

SIVEA statbart SimpleText = mens
End Sub

Private Sub Label2_Click{index As
Integer)
frmmenu. Visible = False

ch = False Then

archi =
frmsalon DATALISTA Recordset LOCA
RCHiVO

OLEDIR = DIRE + archi

On Ercor Resume Next
OLE1(0) CreateLink OLEDIR

if {Err} Then
¢ Err = 30015 Then
MsgBox “No es un abjeto
valido *
Else
MsgBox Erross
£ng If
End I

Eng if
End Sub

Private Sub OLE1_LostFacus(Index As
Integer)

OLE1(1).Width = xoriginal

OLE1{1) Height = yoriginal

End Sub

Private Sub OLE1_MouseDown({index
As Integer, Button As inicger, Shift As
Integer, X As Single, Y As Singfe)
{rmmenu.Visiple = False
If Button = 2 Then
OLE1{1).Width = xoriginal
OLE{1).Height = yoriginal
End ¢t
End Sub

Private Sub OLE1_MouseMove({index

As Integer, Button As Integer, Shift As
Integer, X As Single, Y As Single)
Oim mens As String

LV

SIVEA statbar1,SimpleText = mens
End Sub

Private Sub OLE1_MouseUp(Index As
Integer, Button As Integer, Shift As
Integer, X As Single. Y As Single)
If Button = 2 Then
if Index = ) Then
OLE1(index).Width = 3000
OLEt(Index).Height = 3000
End it
End If
End Sub

FORMA FRMTAREA ]

Dim nova As Boolean
Dim arretem(14) As String
Dim TipoTt As Stnng

Private Sub sscgob2_Click(Index As
Integer)
Unload Me
End Sub
Sub MuevePantas(}
Fori=1To?2
pictarea(i) Left = -20000
picbots(i) Left = -2000
Next «

End Sub

Private Sub apb_Click{Index As Integer)

{f Combo1 Text = ™ Then
MsgBox ("Seleccione fa matena con
(a cual se desea trabajar”)
Eise
if Combo2.Text =™ Then
MsgBax {"Seleccione el tema con la
cual se desea trabajar’)
Else
If (Index > 0) And (Index < 3) Then
TreeView1.Enabled = False
Call MuevePantas
pictarea(index).Left = 5250
picbots(index).Left = 2800

End It

Select Case Index
Case 0
Call MuevePantas
Case 1
ixharea. Text = “Escnba aqui el
tituto de la tarea.”
txtdesen Text = "Escnba aqutto
que el alumno deberd de realizar
OLEM.Visible = Faise
Fori=1To2
{bpriori(i}.BackColor = WHITE
Nexti
ibfechaa(0).Caption = Date
Ibfechaa(1).Caption = Date
Datat.Recordset AddNew

Select Case Index {f Index = 0 Then Case 2
Case 0 mens = “Ver ia clase” BuscarTa
LIBRO.Show Else Case 3
Case t mens = "Ver 13 quia de ayuda de GuardaTa
Caif Egeneval(6) clases” Case 4, B
Case 2 End If EEE%%E iﬁ EE;E “ - ;‘ :
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Call MuevePantas

End Setect
End if
End it

€nd Sub
Sub GuardaTa()

nova = False
With Datal.Recordset

techaa.Value =
ipfecnaa(0) Caption
fechae.Value =
ipfecnaa(1) Caption
ttuloT . Value = txitarea. Text
descrip.Value = txdescri.Text
if OLEM.Visible = True Then
ARCHIVO Value =
OLEM SourceDoc
Else
ARCHIVO.vValue ==~
End If

Fori=0To2
If toprion(i).Back Color =
YELLOW Then
PRIO =i
End if
Nexi ¢
Select Case PRIO
Case 2
imi = "BAJA"
Case t
imt = "MEDI"
Case 0
imi = "ALYA"
Case Else
mi="
End Select

poon Value = imu

If Combo1.Text =
"MATEMATICAS™ Then
materia.Value = “01*
Else
materia Value = "02"
End If

oos! = {Combo2.Listindex + 1)
.Tema Vatue = arretem(posi)
tipot Value = TipoTt

On Error Resume Next
Update

€nd Wilh

TreeView! Enabled = Tiue
Call MuevePantas

End Sub
Sub BuscarTa()
Set nadx = TreeView2.Nodes Addy(, ,
“A*. “UNAS TAREAS™}

Set nodx =
TreeView2 Nodes Add("A", tvwChild,
"AD", “JUAN PEREZ")

Set nodx =
TreeView2 Nodes. Add{"A", tvwChild,
*80%, "PANCHO X}
Set nodx =
TreeView2 Nodes Add("A", tvwChild,
“C0", "CHOFIS A%
nodx.EnsureVisible
End Sub
Private Sub apbe_Click()
Unload Me
End Sub

Private Sub crmfecha_Click(Index As
lnteger)

valod = index

nova = True

Call ponfecha

End Sub

Private Sub Combot_Click()
Dim dato, DATI As Stung
Dim i As Integer

Combo2 Clear
it Comboi.Text = "MATEMATICAS"

Then
dato ="01"
Eise
dato = 02"
End tr

With Data2. Recordset
.MoveFirst
i=1

Do While Not EOF

DATI = Left{. CLAVE Value, 2)
{f dato = DATI Then
Combo2 Additem
{.CAPITULD . Value)
arretem(i) = CLAVE Value
=i+
End if
H .EOF Then
Exit Do
Else
.MoveNext
End If
Loop

End With
End Sub

Private Sub Command1_Chck()
OLEDIR = buscaArchwo(FrmTarea)

Esr.Clear
On Error Resume Next
OLEM.CreateLink OLEDIR

If {Erm Then
If Ea = 30015 Then
MsgBox "No es un obeto
vahdo.”
Else
MsgBox Etrors
Eng if
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Eng if
OLEM Visible = True
End Sub
Private Sub Form_Load()
Oun nodx As Node

Set nodx = TreeView1 Nodes.Add(. .
‘R*, "TAREAS")

Set nodx =
TreeView! Nodes Add(“R", tvwChild,
"AC", "EJERCICIOS")

Set nodx =
TreeView! Nodes Add("R", twwChild,
“80°, "TRABAJOS")

Set nodx =
TreeView1 Nodes Agd{"R", tvwChild,
“C0”, "LECTURAS"}

Set nodx =
TreeView1 Nodes Add("R™, tvwChild,
“DO", " PRACTICAS™)

Set nodx =
TreeView1 Nodes Add("R”, vwChild,
“EQ", "OTROS™)

nodx EnsureVisible

LBFECHA Caption = Date

Combot Clear

Combo1 Additern "MATEMATICAS”
Combo1 Adgitem "FISICA™

Data2 Refresh

ibfechaa(0) Caphon = Date
ibfechaa(1} Caption = Date

TipoTt =
Calt MuevePantas
End Sub
Private Sub Form_Uniocad({Cancel As
Integer)
Call frmfact, muestra(True)
End Sub
Private Sub impriori_Cliek(Index As
Intager)
Fori=0To3
tbprion(1) BackColor = WHITE
Next +
ibpron(index).BackColor = YELLOW
End Sub

Private Sub ibfechaa_Change(index As
Integer)

Dim x1, x2, x3, X, 81, 62, d3, diahoy
As Integer

f nova = True Then

I Ibfechaa(0).Caption >
Ibfechaa(1).Caption Then
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MsgBox ("La fecha de entrega
debe ser posterior a la fecha de
asignacién®)

Ibfechas{1) = ibfechaa(0)

End i

x1 = Day(ibfechaa(index)}

x2 = Month{ibfechaa{index)) * 100
x3 = Year(ibfechaa(index))
X=x1+x24+x3

di = Day(LBFECHA)
a2 = Month(LBFECHA) ~ 100
d3 = Year(LBFECHA)
ahoy = d1 + d2 + d3

1f X < diahoy Then
MsgBox {"La fecha debe ser
pasterior a el dia de hoy”)

Eng it

Eng i
€nd Sub

Sub editaTareal)
TreeView1 Enabled = Falae

pictarea(1) Left » 5270
picbots(1) Left = 2700

busca =
Trm{List! Lisi{List! Listindex))

With Datal Recordset

FindFirst "Descrip="" 8 busca &

If NoMatch = Fatse Then
nava = False
Ibfechaa(0).Captian =

fechaa Value
thfechaa(1).Caption =
fechae Vaiuve

txttacea. Text =
tituioT Value
Wtdescri.Text =
descnip Vatue
If ARCHIVO.Valug ="~ *
Then
QLEM.Visible = False
Else
OLEM.Visible = True
End If
PRIO =
UCase(.priori.Value)}
Seiect Case PRIO
Case "BAJA"
imi =2
Case "MEDI"
imial
Case "ALTA"
imi=0
Case Else
imi=3
End Select
"Ibpriori.Caption =
.prion. Valve
Fori=0To2

e ——————

{bpriori(i) BackCalor =
WHITE
Next i
Ibpriori(imi).BackColor =
YELLOW
End With

Datal.Recordset £dit
End Sub

Private Sub List1_DbIChick(}
Calt editaTarea

Eng Sub
Pnvate Sub List1_KeyPress(KeyAsca
As integer)
if KeyAscii = 13 Then
Call editaTarea
Else

if KeyAscii = 8 Then
mens = “; Esta seguro que desea
efiminar esta tarea?”
X = MsgBox(mens, 35, "Eliminar
tarea")
End tf
End it

End Sub

Sub TreeView)_Chck()
Dim dato As String
Dirn posi As String

Listi Clear

busca =
UCase(TreeView1 Nodes(TreeView1 Se
lecteditemn.index). Text)

TipoTt = busca

If Combo1 Text = "MATEMATICAS®
Then
dato ="01"
Else
date = "02"
End (f
pasi = arrelem{Combo2.Listindex + 1)

With Data1 Recordset

Movet.ast
cuantos =

.MoveFirst
cualvaz = 0

RecordCount + 1

Do While Not .EOF

if cualvaz = 0 Then

FindFirst "tipot="" & busca & ™
Else

[FindNext "tipot="" & busca & ™
End If

It .NoMatch = Faise Then
if .materia Valve = dato Then
If .Tema.Value = Trim{posi)
Then
List1. Addltem
.descrip Value
End tf
End If
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End If

cualvaz = cuatvaz + 1
f cualvaz > cuantos Then
Exit Do
Eise
End If
‘ MoveNext
Loop

End With
End Sub

Prvate Sub tadescr_DbIChck()
txtdescrn Text = ™

End Sub

Private Sub txitarea_DbiGuck(}
txttarea. Text ==

End Sub

FORMA: FRMUSUARIO

Private Sub cmdEhminar_Click(}
X = MsgBox{"Esta seguro de ehminar
esta clave”, vbYesNo)

if X = vbYes Then
End I
End Sub

Private Sub cmdRenovar_Click()
'Esto sélo es necesario en aphicaciones
con multiples usuarios
‘datPnmaryRS.Refresh
' FRAt.Enabled = False
Untoad Me
End Sub

Private Sub cmdActuahizar_Click()
Dun 1 As Integer
Dim correcto As Boolean

correcto = Tiue

For1=0To4
It ttFietds(i) Text = =~ Then
carrecle = False
=4
£nd (f
Next i
i correcto = False Then
MsgBox ("No se han completado los

{=tanmy

dalos")

Eise

datPrimaryRS UpdateRecord

datPrimaryRS Recordset. Bookmark
= datPrimaryRS Recordset LastModified

FRA1.Enabled = False

Unioad Me

Eng #f

End Sub

Private Sub emdCertar_Chck()
Sereen.MousePointer = vbDefault
Unlaad Me

End Sub

Private Sub Comba1_Click()
txtFields(2).Text = Combo1.Text
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If Usvanio = "ALUMNO" Then
TER = "STMYN"
blLabeis{3).Caption = “NUMERO

DE CUENTA"
Else
ibit abets(3).Caption = "RFC*
Select Case Combo1 . Listingex
Case0
TER = "FCMYN"
Case 1
TER = “DTMYN"
End Select
End if

vdfFields(1).Text = TER &
Trimn(xtFieids(0) Text)

End Sub

Private Sub
Combo1_KeyPress{KeyAscii As Integer)
W KeyAscii = 13 Then
txtFietds{4).SetFocus
End If
End Sub

Private Sub Datal_Validate(Action As
integer, Save As Integer)

End Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Error{DataErr As Integer,
Response As integer)

MsgBox "Data error event hiterr" &
Error§(DataErr)

Response = 0 'Despreciar el efror
End Sub

Private Sub datPrimaryRS_Reposition()
Screen MousePointer = vbDefault
On Errot Resume Next
‘Mostrar (a posiciéon actual de regisiro
pata dynasets y snapshots
datPnimaryRS . Caption = "Record: = &
(datPnmaryRS.Recordset AbsotutePosit
ion + 1)
£nd Sub

Private Sub
datPrimaryRS_Validate(Action As
infeger, Save As Integer)
'Aqui 8 situa el codigo ae vaiidacidn
‘Esle evenlo se invoca cuando ocurre
ia siguiente accidn
Select Casa Action
Case vbDataActionMoveFirst
Case vbDataActionMovePrevious
Case vbDataActionMoveNext
Case vbDataActionMovelast
Case vbDataActionAddNew
Case vbDataActionUpdate
Case vbDataActionDelete
Case vbDataActionFind
Case vbDataActionBookmark
Case vbDataActionClose
Screen.MousePointer = vbDefautt
End Select
Screen MousePointer = vbHourglass
End Sub

Private Sub Form_Adiivate()

Call ModiAtta(acciusu, ldeN)

Eng Sub

Private Sub Form_Load()
Combe1.Clear
If Usuano = “ALUMNO" Then
Combo1 Agditemn "ESTUDIANTE"
Else
Combo1.Additern "FACILITADOR"
Combo1.Additem “DIRECTOR"
End 1f

End Sub
Sub ModiAlta(accu As String, tde As
String)

e = Luft(ide, 9)

il accis = "ALTA" Then
FRA1 Enabled = True
Combo1.SetFocus
With datPrimaryRS Recorgset
Movelast
X = RecordCount + 1
AddNew
£ng With
xthelds(0) Text = X
udtFields(3). Text = de
Else
FRA1 Enabled = True
With datPrimaryRS Recordset
.MovefFirst
FindFust “nocta =™ & de & ™
if NoMatch = False Then
Edit
End if
End with
End if

End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As
Integer}

Screen MousePounter = vbDefault
End Sub

Prvate Sub ttFields_Change(index As
Integer)
If tndex = 2 Then
Combo1 Text = txiFields(2) Text

i Usuvario = "ALUMNO" Then
ibiLabels(3).Caption =
“NUMERQ Dt CUENTA"
Else
ibit abels(3} Caption = “RFC:"
End if
Ead If
€nd Sub

Private Sub tiFields_KeyPress(Index
As Integer, KeyAscii As tnteger)
f tndex = 3 Then
If KeyAsci = 13 Then
ixtFieids(4).Self ocus
End if
End if

If Index = 4 Then
tf KeyAscii = 13 Then
mens = "Escriba de nueve la
clave que acaba de dar”

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA ~APRENDIZAJE.

UNAM

LXI

X = inputBox(mens, “Confirmar
clave™)
tf X <> txtFrelds(4) Text Then
MsgBox {"L.a clave noes I3
carrecta intente de nuevo™)
XiFieKs{d) Text =™
Eng 1f
End If
End if
End Sub

FORMA, LIBRO
Pubfic Sub Escogetema()
Dim tex(93) As Stang
Dim o, im As Integer
If TreeView1 Selecteditem.index <> 1
Then
‘salon.Label1.Caption =
TreeView!. Selecieditem Text
Select Case
TreeView! Selectedltem. index
Case 2
tex(1) = “Canjuntos y el sistema
de numeros reales *
tex(2) = "Aritmetica y
propiedades de los numeros reales
tex{3) = “Exponentes "
tex{4) = “Notacién ceentifica *
tex{5) = “"Resoclucién de
eguaciones *
tex(6) = “Usa de ecuaciones para
resoiver problemas ™
tex{(7) = "Aplicaciones de tas
ecuaciones "
hm=7
Case 3
tex{1) = "Tablas y graticas *
tex(2) = "Ef sistema de
coordenagdas reclangulates.”
tex{3) = "Pendiente de una recta
no vericat *
tex(4) = “Formulacién de
ecuacianes de rectas ~
tex(5) = “Introduccién a las
funciones *
tex(6) = “Graficas de otras
funciones ”
im=6

End Setect
Unlcad Me

End If
End Sub

Private Sub APBANEXA_Chck(}
OLEDIR = buscaArchivo(LIBRO)
On Error Resume Next
ale2 CreateEmbed OLEDIR

¥ (Err) Then
i Err = 30015 Then
MsgBox “No es un objeto
viélida *
Else
MsgBox Error$
End (f
End If

ie2 visinie s Toe
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End Sub

Private Sub apcancel_Click()
Text1.Vext = =
ole2 Visible = False
ole2 SourceDoc = =
PonPanta (1)

End Sub

Private Sub cmfin_Click()
Unload Me

End Sub

Private Sub cmtarea_Click(Index As
Integer)

Call PonPanta(lndex)
End Sud
Sub PanPanta(cual As Integer)

Dim imi As Integer

For1=0To2

pictarea(i).Left = -20000
Next i

pictarea(cual).Left = 3750
pictarea(cual).Top = 680

busca =
Teim(List List{List Listindex))

ttcual = 1 Then
Labe!3 Caption = busca
Eng if

With Dala1.Recordset
MoveFirst
Do While Not .[EOF
Hbusca =" Then
Exit Do
Else

FindFirst “Descrip=" & busca &

it NoMatch = Fatse Then
ibfechaa(0).Caption =
Jfochaz Value
ibfechaa(1) Cuplicn ~
Jfechaa.Value
ibfechae{0) Caption =
fechae Valuve
Ibfechae(1).Caption =
fechae.Value
LBTAREA.Captian =
titytoT Value

if (Len(. ARCHIVO . Value) >

imi= 1
Case "ALTA"
imi=2
End Select
Ibpriori.Caption =
prion.Valug
Fori=0To2
impriori(i) Left = »
20000
Next i
imprion(imi. Top = 3270
impriori{imi).Left = 3120

Exit Do
End If

MoveNext
End If
Loop

End With
End Sub
Private Sub Command1_Clck()
Unload Me
End Sub

Private Sub Form_Load(}

O nedx As Node

Set nodx = TreeView! Nodes Add(, ,
“R", "TAREAS"}

Set nodx =
TreeView 1.Nodes Add{"R", tvwChild,
“AC", "EJERCICIOS™)

Set nodx =
TreeView! Nodes Add("R”, tw(Child,
“BO", “TRABAJOS™)

Set nodx =
TreeView1.Nodes. Add("R", tvwChild,
“CO”, “LECTURAS")

Set nodx =
TreeView1 Nodes Add("R", tivwChild.
"DO", “ PRACTICAS")

Set nodx =
TreeViewt.Nodes.Add("R", tvwChild,
“E0". "OTROS")

nodx.EnsureVisible
busca = frmsalon Caption

Labet1 Caption = busca
LBFECHA Caplicii = Date

End Sub
Private Sub Form_LoslFocus()

Unload Me
End Sub

0) Then Private Sub Image2_Click{index As
OLE1(1).Visible = True integer)
€ Dim i As Integer
OLE1(1).Visible = False Dim striNodos As String
End ¥f Fori= 1 To TreeView1. Nodes.Count
PRIC = strNodes = striNodes &
UCase{ priori.Value) TreeView1.Nodes(r).Index & *~ & _
Seloct Case PRIO “Clave: * & TreeView1.Nodes(i).Key &
Case "BAJA" "8 _
im=Q0 “Texto: * & TreeView1.Nodes(i). Text
Case "MEDI®

& Chr{!O! End if
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Next i
MsgBax strNodes

€nd Sub

Private Sub tist1_DbiChek()
Call PonPanta( 1)
End Sub

Private Sub Textt_DbiClick()
Textl Text= "™
End Sud

Private Sub TreeView?_Click()
Dim busea As String
Dim dato As String
Dim posi As String
Dim arretem(14) As Stnng
Call PonPanta(0)
Lsst1 Clear

busca =
UCase(TreeView! Nodes{TreeView! Se
lecteditem tndex) Text)

f MateSele = 2 Then
dato = “02"

Else
dato = 01"

End If

With Data2.Recordset
MoveFirst
Fori=1To 14
arretem(iy = CLAVE.Value
MoveNext
if EOF Then
Extt For
End It
Next
End With
if MateSele = 2 Then
X=7
Eise
X=0
End if

posi = arretem{TemaSele + X}
With Data1 Recordset

Mavelast

cuantcs = .RearordCount + 1
MoveFirst

cualvaz = 0

Do While Not .EOF

if cualvaz = 0 Then

.FindFirst “tipot=" & busca & ™"
Eise

_FindNext “tipot=" & busca &
End If

If NoMatch = False Then
if .materia.Value = dalo Then
# Tema Value = Trim{posi)
Then
List1 Additem
.descnp.Value
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Eng i
Eng it

tualvaz = cuatvaz + 1
if cuaivaz > cuantos Then
Ext Do
Else
End if
' MoveNext
Loop

End Sub

Prvate Sub
Treeviewi_KeyPress(KeyAscii As
tnteges)
If KeyAscii = 13 Then
Call Escogetema
End If
End Sub

FORMA: SIVEA

Sub barraOnTop(}

SetWindowPos frmmenu.hWnd,
HWND_TOPMOST, frmmenu Left / 15,
- frmmenu.Top/ 15,
frmmenu Width / 15, _

frmmenu.Height / 15,
SWP_NOACTIVATE Or
SWP_SHOWWINDOW

End Sub

Sub LLENADATOS(}
Dim BUSCACTA As String
BUSCACTA = NOCUENTA
Prim = Asc{UCase(Mid(NOCUENTA
AR

# ACceso = “ST" Then
SIVEA.DATANOM.Refresh

SIVEA DATANOM.Recordset. FindFirst
"NOCTA=" & BUSCACTA & ™"
it

SiviA DATANOM.Recardset. NoMatch
=False Then

bdatos(D).Caption =
SIVEA.DATANOM.Recerdset.nombre V
alue

ibdatos(1).Caption =
SIVEA DATANOM.Recordset APELLID
OP Vaiue

Ibdalos(2) Caption =
SIVEA DATANOM.Recordset. APELLID
OM . Value

Ibdatos(3).Caption =
SIVEA DATANOM Recordset. NOCTA V
alue

On Efror Resume Next

LAFOTO Picture =
LoadPicture(SIVEA DATANOM Records
et foto Value)

Else

e

MsgBox “ERROR EN LA
BUSQUEDA DE EL USUARIO". 64,
"Atencion®

€nd

End f
Else
SIVEA.DATANF Refresh

SIVEA DATANF Recordset FindFirst
“RFC=" & BUSCACTA & =
if
SIVEA DATANF Recordsel.NoMatch =
False Then
Ibdatos(0}.Caption =
SIVEA.DATANF Recotdset nombre Vat
ue
ibdatos(1}) Caption =
SIVEA DATANF Recordsel APELLIDOP
Value
hdatos(2).Caption =
SIVEA.DATANF Recordsel APELLIDO
M Vaiue
ibdatos{3} Caption =
SIVEA DATANF Recordsel RFC Value
On Error Resume Next
LAFOTO Pictute =
LoadPicture(SIVEA DATANF Recordset
fato. Value)
Eise
MsgBox “ERROR EN LA
BUSQUEDA DE EL USUARIO", 64,
“Atencion”
End
End if

End If
End Sub

Private Sub Image1_Click(lndex As
Integer)

Cali EntraAyuda

£nd Sub

Private Sub Label2_Click()
Call EntraAyuda
End Sub

Private Sub MDIForm_Activate()
SIVEA MousePonter = 0

If SIVEA MNUMUSICA Checked =
True Then
On £.ar Resume Next

SIVEA ActiveFarm.OLEM DoVerb (0)
Etse
On Error Resume Next
SIVEA ActiveForm.OLEM Action
=9
End if

End Sub

Sub AvisaMe()

Oim MIFECHA As Date
Dim DHOY As Date
Dim MENSA As String
MIFECHA = #12/29/00%
DHOY = Date

i DHOY <= MIFECHA Then
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MENSA ="ESTA LICENCIA VENCE
EL DIA 29 DE DICIEMBRE DEL 2000”
MsgBox {MENSA)

Eise

MENSA = "ESTA LICENCIA ESTA
VENCIDA PARA ADGUIRIR * + Chr(13)

MENSA = MENSA + "UNA NUEVA
CONTACTE AL PROVEEDOR DEL
SOFTWARE"

MsgBax (MENSA}

End
End i

€nd Sub
Sub ENTRANDO()

FRMACCESO PICENT Visible =
True
Numbus = 4
With FRMACCESO.PGB1
Malue =0
‘sonido DE AVISO en casa de
estar activado
OLEP CteateEmbed UNIDAD +
"SIVEA\SISTEMAWTILES\SONIDOS\DI
NG WAV"
OLEP Refresh

Value =5

OLEM(0) CreateEmbed UNIDAD +
“sive a\SISTEMAWTILES\SONIDOShace
iwav"

OLEM{0) Refresh

Vatue = 10

Load OLEM(1)

OLEM{1) Enabled = True

OLEM(1) CreateEmbed UNIDAD +
“sivea\SISTEMAIUTILES\SONIDOS\intr
o wav"

OLEM{1} Refresh

Value = 15

i FRMACCESOQ APBI(1) Value =
True Then
End
End I

Load OLEM(2)

OLEM(2).Enabied = True

On Error Resurne Next

OLEM(2).CreateEmbed UNIDAD +
“sivaa\SISTEMA\UTILES\SONIDOSISY
82 wav”

OLEM(2) Reiresh

i FRMACCESO.APB(1).Value =

True Then
End

End If

Value = 20

t.oad OLEM(3)

OLEM(3) Enabled = True

On Error Resume Next

OLEM(3) CreateEmbed UNIDAD +
“sivealSISTEMAWTILES\SONIDOS\SV
S3Iway”

OLEM(3) Refresh

1f FRMACCESO APB1{1).Value =
True Then
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End

End if

Value = 30

Load OLEM(4)

OLEM(4).Enabled = True

On Error Resume Next

OLEM{4).CreateEmbad UNIDAD +
“svea\SISTEMAWTILES\SONIDOS\SIV
EAPRIN.wav"

OLEM(4).Refresh

Vaiue = 40

Load OLEM(S)

OLEM(5)_Enabled = True

On Error Resume Next

OLEM(5) CreateEmbed UNIDAD +
"sivea\SISTEMA\UTILES\SONIDOS\SY
§7.wav"

OLEM{5).Refresh

Vaiue = 50

Load OLEM(6)

OLEM(6).Enabled = True

On Error Resume Next

QOLEM(6).CreateEmbed UNIDAD +
"sivea\SISTEMAWTILES\SONIDOS\SV
S1L.WAV"

OLEM(E).Refresh

Value = 60

Load OLEM(7)

OLEM(7).Enabled = True

On Error Resume Next

OLEM(7).CreateEmbed UNIDAD +
"sivealSISTEMAWTILES\SONIDOS\SV
Sa.wav”

OLEM{7).Refresh

Value = 70

Load OLEM(8)

CLEM(8).Enabled = True

On Crror Resume Next

OLEM(8).CreateEmbed UNIDAD +
"sivea\SISTEMAWTILESISONIDOSsal
e.wav’

OLEM(8).Refresh

Value = 80

Load OLEM(S)

OLEM(8).Enabled = True

On Error Resume Next

OLEM(8).CreateEmbed UNIDAD +
“svea\SISTEMAWTILES\SONIDOS\SV
S5.wav”

OLEM(9).Refresh

Vatue = 90

Load OLEM(10)
OLEM(10}).Enabled = True

On Error Resume Next
OLEM(10).CreateEmbed UNIDAD

+
*sivea\SISTEMAWTILES\SONIDOSYFIN
wav"
OLEM(10).Refresh
Value = 100
Endg With
End Sub
Private Sub MDIForm_Load()

ifvez = 1 Then
Call ENTRANDO

vers0
SIVEA WindowSlate = 2
Eng if

frmmenu.ssbots. Tab = O

MusicaON = 1

{f ACceso = "ST" Then
mnugob.Enabled = False
Eise
maugob Enabled = True
End If

Call LLENADATOS
ventana =0

'Set nodapri =
SIVEA VentanaRaiz.Nodes Add(, , "R",
"ENEP ARAGON")
‘nodopri.EnsureVisible

DIRECPRIN = UNIDAD &
“SIVEASISTEMA®

FRMENTRA.OLEM Aclion = §

FRMENEP Show

Unload FRMACCESO

End Sub
Private Sub SSCONTROL_Click{index
As Integer)
End
End Sub

Private Sub
SSCPRINCIPAL_Click{index As
Integer)

End Sub
Private Sub MD!Form_Resize()

If SIVEA WindowState = t Then
if mnubarrakt Cheeked = True
Then
frmmenu, Hide
End I
Eilse
If mnubarrat Checked = True
Then
frmmenu.Show
End if
End if
Cal AvisaMe

End Sub

Private Sub MDIForm_Unioad{Cancel
As integer)

End
End Sub

Private Sub mnuacercade_Click()
frmacerca.Show

End Sub

Private Sub mnualge_Click()

SIVEA ActiveForm MousePointer =
11

Call FRMAULAS PONAULAS(0)
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Call frmsalon.INISALON
SIVEA ActiveForm MousePointer = 0
End Sub

Private Sut mnuatum_Clck()
FRMGOBIERNO.Show
Catl FRMGOBIERNO.Acomoda{0)
End Sub

Private Sub mnuarit_Click()

Call FRMAULAS.PONAULAS(0)
Call FRMAULAS PasaAvlas{t, 0)
Call frmsalon INISALON

End Sub

Private Sub mnuayu_Click{)
Call EntraAyuda
End Sub

Private Sub maubarrab_Ctick()
if mnubarrat Checked = False Then
frmmenu.Show
mnubarraH Checked = True
Etse
frmmenu Hide
mnubarraH Checked = False
£nd If
End Sub

Private Sub mnubiblio_Cliek{)
FRMBIBLIO Show
End Sub

Private Sub maucaldif_Chick{)
Call FRMAULAS PONAULAS({0)
Call FRMAULAS PasaAulas{t, 5}
Call fesaion INISALON

End Sub

Private Sub mnucalen_Click{)
"‘Carga el CALENDARIO en SIVEA
Calt LLAMAFECHA

£nd Sub

Private Sub mnucalint_Chck()
Calt FRMAULAS.PONAULAS(0)
Catl FRMAULAS .PasaAutas{1, 6)
Call frmsafon INISALON

End Sub

Private Sub mnucatumiis_Click(}
FRMLISTAI UMNO Show

End Sub

Privale Sub mnucalummanto_Click()
frmDATOSG Show

End Sub

Private Sub mnucfacimanto_Click()
fimDATOSf Show

End Sub

Private Sub mnucfaciliis_Click()
FRMUISTAFACIL.Show

Calf FRMAULAS.PasaAulas(1, 2) End Sub
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Private Sub maucine_Click()
Cafi FRMAULAS PONAULAS(Y)
Call FRMAULAS PasaAulas{t, 2)
Call frmsalon INISALON

End Sub

Private Sub mnuclabs_Click()
frmLABS 1 Show

End Sub

Private Sub mnudina_Click{}

Call FRMAULAS PONAULAS(Y}
Call FRMAULAS PasaAutas(1, 2)
Calt frmsalon INISALON

End Sub

Prvate Sub maudocu_ Click(}
frmlabs Show
Call frmlabs AccionaPan
Call frmlabs LLENALISTA(1)
End Sub

Private Sub mnuelec_Clck()
Cati FRMAULAS PONAULAS(1}
Call FRMAULAS PasaAufas(1, 5)
Calt frmsalon.INISALON

End Sub

Private Sub mnuest_Click()
Call FRMAULAS PONAULAS(1)
Call FRMAULAS PasaAulas(1, 0)
Cati frmsaton iNISALON

End Sub

Private Sub mnufaciigencia_Click()
FRMCLASES.Show
£nd Sub

Prvate Sub mnufacilgenevai_Click(}
Cail Egenevai{4)

End Sub

Private Sub mnufaciltyt_Click()
FimTarea Show
End Sub

Private Sub maugeo_Ciick{}
Call FRMAULAS.PONAULAS(0}
Call FRMAULAS PasaAulas(1, 4)
Call frmsalon.INJISALON

€nd Sub

Private Sub mnugeot_Click()
Call FRMAULAS PONAULAS(0}
Call FRMAULAS PasaAulasi{t, 1}
Call frmsalon INISALON

End Sud

Private Sub mnumagn_Click()
Call FRMAULAS PONAULAS(1)
Call FRMAULAS. PasaAulas(1, 6)
Call frmsalon INISALON

Eng Sub

Private Sub MNUMUSICA_Click()

DimXAsSing ___________|

T —— e

I MNUMUSICA Checked = True
Then

MNUMUSICA Checked = False
MusicaON = 0
Calt TocaMus(0)

Else
MNUMUSICA Checked = True
MusicaON = 1
On Lrtor Resume Next

If OLEP AppisRunning = True
Then
OLEP.Action = 8
End tf

SIVEA AcliveForm . OLEM.Refresh

SIVEA ActiveForm.OLEM DoVerb
©)

‘Call GueVentana

End If
End Sub
Sub QueVentana()

Select Case ventana
Case 0
On Error Resume Next
OLET = UNIDAD +
“sivea\SISTEMAWTILES\SONIDOS\SIV
EAPRIN.wav*
Case 1
'FRIMAULAS
OLET = UNIDAD +
“sivea\SISTEMAVUTILES\SONIDO SISV
S5 wav"

Case 2
’FRMBIBLIO
OLET = UNIDAD +
"srvea\SISTEMAWTILES\SONIDOS\SV
S3.wav”
Case 3
OLET = UNIDAD +
“sivea\SISTEMAWUTILESISONIDOSISV
S4.wav”

Case 4
‘FRMGOBIERNO
OLET = UNIDAD +
"sivea\SISTEMAWTILESISONIDOS\SV
S1wav”

Case 5
‘frmsalon

Case 100

Case 200

Case 300

End Select
SIVEA ActiveForm OLEM.DoVerb (0)
End Sub
Private Sub mnuopti_Click()

Call FRMAULAS . PONALILAS(1}

Call FRMAULAS PasaAulas(1, 3)
Call frmsalon.INISALON
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End Sub

Prvale Sco mnuprac_Chek{}
frmlabs. Show
Call frmiabs Accionafan
Catl frmtabs LLENALISTA(2)
End Sut

Prvate Sub mnuprog_Chck{)
frmlads Show
Calf frmlabs AccionaPan
Catl frmlabs LLENALISTA(3)
End Sub

Private Sub mnupupitre_Click()
‘Carga el pupitre en SIVEA
Eiwr.Clear
On Ernrot Resurne Next
ARCHIVO = DIRECPRIN »
"PROGRAMAS\PUPITRE. EXE"
ValRet = Sheil(ARCHIVO, 1)
If Err. Number <> 0 Then
MsgBox (“A acurnide un error al
tratar de abrir et pupitre™}
Err Clear
End f

End Sub

Private Sub mnuter_Click()
Cali FRMAULAS PONAULAS(1}
Call FRMAULAS PasaAulas{!. 4)
Call frmsalon INISALON

End Sub

Prvate Sub mnuin_Chek(}
Call FRMAULAS PONAULAS(0}
Call FRMAULAS PasaAulas(l, 3)
Call frmsaion {NISALON

End Sub

Pavate Sub mnuusa_Click()
frmusuarios Show

End Sub

Private Sub mnuverpan_Click()
¢ mnuverpan Checked = True Then
mnuverpan.Checked = False
picpan Width = 10
Else
mnuverpan Checked = True
picpan Width = 2000
End i7
End Sub

Private Sub Termmo_Click()

Call FinSesion
End Sub

Private Sub Timer1_Timer(}
1f vez = 0 Then
Xprin = Xptin + 1
If Xprin = 10 Then
If MusicaON = 1 Then
Call TocaMus{NumMus)
End if
Xprin =0
End It
Endif
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End Sub

Private Sub Toolbar2_ButtonClick{ByVal
Button As Button)
Select Case Button. Key
Case “mnut”
Calt barraOnTop
frmmenu.ssbots. Tab = 0
Case "mnu2®
pupitre, Show
End Select
Ead Sub

[ MODULO1 TESIS.GLO

Defint A-Z
#1{ Win32 Then
de 32 bits

‘Declaraciones

Declare Sub SetWindowfos Lib
“User32" (ByVal hWnd As Long, ByVal
hWndinsertAfter As Long, ByVal X As
Long, ByVal Y As Long, ByVal cx As
Long. ByVal cy As Long, ByVal wFiags
As Long)

#Etse

Declare Sub SelWindowfos Lib “USER"
{ByVa h1%, ByVal h2%, ByVal X%,
ByVal Y%, ByVal cx%, ByVal cy%.
ByVal %)

#Eng if

Declare Function WinHelp Lib "USER"
(ByVal hWind As Integer, ByVal Helpfiles
As Sinng, 8yVal Weommand As Integer,
ByVal dwData As Any) As integer

Global Const HWND_TOPMOST = -1
Gilobal Const HWND_NOTOPMOST = -
2

Global Const SWP_NOACTIVATE =
&H10

Global Const SWP_SHOWWINDOW =
&H4Q

Global Const plata = &HCOCOCD
Global Const oro = &H25BFFA
Glabal Const Negro = &H0&

Globai Canst cafe = &H40804&

Globat Const rojo = &HFF&

Global Consi Naranje = RHROFF&
Global Const Amarilio = RHFFFF&
Global Const Verde = &8HC000&
Giobal Const Azul = &HFFOD00
Global Const Violeta = 8H800080
Globat Const Gris = &H808080
Global Const Blanco = 8HFFFFFF
Giobal Const sincolor = 8HCOEOFF
Global Const ColosHoja = AHBDFSFB

Globat Const DIRECTORIOBASES =
"CASIVEAUNSTITUCIONIGOBIERNOWR
EGISTROS\BDSIVEA MDB"

Global ventana As integer
Global nodopri As Node
Giobal NOCUENTA As String
Global Tema As String
Globat SubTermna As integer
Global coiort As Double

Dim X As Integer

Giobal dibiin As Integer
Global mano As integer
Global peficula As Integer
Global Hazlo As integer
Global Asistente As Integer

Global TTema As String

Option Explicit
Giobal DispCalc As Object

Global nivelD As Integer

Global TemaSele As integer
Giobal MateSele As Integer
Globat CtaClase As integer
Global UNIDAD As String
Global Oirec1 As Stnng
Global Arretema(29} As Stung
Global fechat As Date

Global valort As integer
Globai Usuana As String
Global acciusu As String
Global ideN As String

Globat ACceso As String
Giobat ENTRACAN As Integer
Global MusicaON As Integer
Global UnidadAyu As String
Global vez As integer

Global NumMus As integer

Sub TocaMus(i As Integer)
Oim J As Integer

if SIVEA OLEM().ApplsRunming =
False Then

‘10 son los somdos temporalmente
ForJ=0T0 10

On Error Resume Next

SIVEA OLEM(J).Action = 8
Next J
NumMus =1
On Error Resume Next
SIVEA.OLEM(i).DoVerb (0)

e&nd If

€nd Sub

Sub EntraAyuda()

SIVEA CammonDialog1 MelpFile =
UnidadAyu +
"sivea\sistemalayudatayuda, hip”
SIVEA.CommonDialag1.HelpCommand
= cdiMelpContents
SIVEA.CommenDialog) ShowHelp *
Presentar el contenidoe de la Ayuda de
Visual Basic.

End Sub

Sub ENTRAUSUARID{quen As String)
Usuario = quien
frmusuarios.Show

End Sub

Sub calculadora()
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‘Ejecuta a ia caiculadora
On Error GoTo errhandie

X =
Shel{"cASIVEA\SISTEMA\PROGRAMA
S\EXEC\calcutadora.exe *, 1) ' Empezar
calcutadora

X = DoEvents()
calculadora el paso

‘estodaala

Exit Sub

errthandle
MsgBox "Obgect Not Created ”
Exit Sub

End Sub

Sub graficadora()

Oim X As Integer
‘Ejecuta graficadora
On Etror GoTo errhanal

Shell"cASIVEAISISTEMAPROGRAMA
S\EXECWrafica.exe . 1)’ Empezar
graficadora

X = DoEvents()
Exit Sub

erchangl

MsgBox “error No se encontio el
archivo”

Exit Sub

End Sub
Sub LLAMAFECHA()

frmagenda Show
End Sub
Sub ponfecha()
Call LLAMAFECHA
End Sub
Sub Main()
vez =1
Xprin=0
FRMENTRA. Show
FRMACCESO Show

End Sub
Sub momenu(que As Strng)

If SIVEA mnubarrari.Checked - Trua
Then
if que ="“H" Then
trmmenu Hide
SIVEA mnubarraH.Checked =
False
Else
frmmenu Show
SIVEA.mnubarraH.Checked =
True
End I
Eise
frmmenu.Show
SIVEA.mnubarraH Checked = True
End If

End Sub

e
et
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Sub Egeneval{Paso As Integer)

Dim VaiRet  As Integer
Dim ConF, nutaG As String
Dim X As Variant

Dium confi As String

UNIDAD =“CY\"

Direct =
"SIVEA\SISTEMA\PROGRAMAS\GENE
RAEY

confi = UNIDAD + Direc’ +
“Configura.idr”

On Error Resume Next
Kill confi

Open confi For Output As #1 * Abre
el archivo para operacianes de satda.

Pont #1, Paso

Print #1, UNIOAD

Close #1

'On Efror GoTo errhand|
'GENEVAL VaiRet =
rutaG = UNIDAD + Direct +
"geneval EXE*
X = Sheli(rutaG,
vbMaximizedFocus)
X = ShellirutaG, vbNormalF ocus)

*Exit Sub

‘errhangt

* MsgBox "error No se encontro el
archwvo”

¢ Exit Sub

£nd Sub
Function buscaArchivo(obj As Object)
As String

Dim X As String
Diun direcole As String
Dim MENSA As String
obj CommonDiatog1.Filtter = (Tudos
los archivos (.*)"
oby.Common{ialog1.DefaultExt =
“(documentos de texto{*.doc.* ixt))”
MENSA = ™ doc.*.ixt”
obj CommanDialog1.filename =
MENSA
direcole = e\
ChDir drecole
aby CammonDialog1.1nitDir = dicecole

)

obj.CommonDialog1. ShowOpen

if obj.CommonDialog 1.CancelError =
False Then

Do

‘x = Dir(CommonDialog1.filename)
X = opj,.CommonDialog1.filename
H{X =" Or (X = MENSA) Then

MsgBox {"error vuleva a
intentario™)
obj CommonDialog1.ShowOpen
End if
Loop Untit X <> ™

buscaArchivo = X
End If

End Function

Function Buscatma(obj As Object, ia As
integer) As String

Dim X As String
Dim direcole As Slring
Dim MENSA As Stnng

(fig = ! Then
obj.CommonDialog1 Filter =
"(Todos los archivos de programas )"
obj.CommonDialog1.DefaullExt =
“{Archivos de programas(® exe;*.com}}”
MENSA = ** gxe;*.com”
Else
obj.CommaonDialog 1 Filter = (Todos
los archivos de imagenes )"
obj CommonDiatog1.DefaultExt =
“(Archivas de imagenes(”.bmp:*.pcx))”
MENSA = " bmp;" pex™
End If
obj. CommonDialog 1.filename =
MENSA
direcole = UNIDAD
On Error Resume Next
ChDir direcole
obj CommonOiatogt in:tOir = direcole

obj,. CommonDialog1 ShowOpen

if ob.CommonDialogt CancelError =
False Then

Do

X = obj.CommonDialog1.filename
1 {X = MENSA) Then
MsgBox (“error vuleva a
intentaric™)
obj.CommonDialog1.ShowOpen
End If
Loop Until X <> "

i (X =) Then
X = UNIDAD +
"sivea\sistema\utiles\bmps\unamico.bm

End f

Buscatma = X
End If
End Function
Sub FinSesion()
On Error Resume Next

SetWindowPns FRMSALE hwad,
HWND_TOPMOST, FRMSALE Left /
15, .

FRMSALE. Top / 15,
FRMSALE Width / 15, _

FRMSALE Height / 15,
SWP_NOACTIVATE Or
SWP_SHOWWINDOW
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£nd Sub
Sub ADONDEVOY(Index As Integer)

SIVEA ActivefForm MousePointer = 11
Select Case index
Case 0

ventana = 1
FRMAULAS Show
frmimenu ssbots Tab =3

Case 1
ventana = 3
frmiabs. Show

frmmenu.ssbots Tab = 2
Case 2

ventana = 2
FRMBIBLIO.Show
frmmenu.ssbots Tab = 1

Casel

ventana = 4
FRMGOBIERNO.Show
frmmeny ssbots Tab=§

Case 4

H SIVEA mnubarraH Checked =
Trve Then
frmmenu.Hide
SIVEA mnubarraH Checked =
False
End If
FRMENEP ole2 DoVerb (0)
End Select

if tndex < 4 Then
Unload FRMENEP
€nd If
SIVEA ActiveFarm.MousePointer = 0
€End Sub

MODULO2. CONSTANTES ¥
VARIABLES

* Generat

Ctobal ARREMUS(Q To 50}

Global MUSACT As Cbject

* Asrange Method

‘ for MDI Forms

Global Const CASCADE = 0

Global Const TILE_HORIZONTAL = 1
Global Const TILE_VERTICAL =22
Giobal Const ARRANGE_ICONS =3

‘ Properties

*Colors

Glabal Const BLACK = &H0&

Giobat Const RED = BHFF&

Global Const GREEN = &HFF008
Giobal Const YELLOW = &HFFFF&
Giobal Const BLUE = &HFFO000
Global Const MAGENTA = 8HFFQOFF
Global Const CYAN = &HFFFF00
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' System Colors

Global Const SCROLL_BARS =
&HB0000000 “ Scroft-bars gray
area

Global Const DESKTOP = &HB0000001
' Desktop.

Global Const ACTIVE_TITLE_BAR =
8HB0000002 ' Aclive window
caption.

Globat Const INACTIVE_TITLE_BAR =

&HB0000003 * Inactive window
caption,

Global Const MENU_BAR =
&4HB0000004 * Menu
background

Global Const
WINDOW_BACKGROUND =
&HBO000005  * Window backgraund.
Global Const WINDOW_FRAME =
&H80000006 * Window frame.
Globat Const MENU_TEXT =
&HB0000007 * Textin menus.

Globai Const WINDOW_TEXT =
&H80000008 * Text in windows.
Global Const TITLE_BAR_TEXT =
&HB0D00009 ‘ Text in caption, size
box, scroli-bar arrow box..
Globat Const ACTIVE_BORDER =
&HB000000A * Active window
border
Global Const INACTIVE_BORDER =
&HBOOOODOB  * Inactive window
border
Global Const
APPLICATION_WORKSPACE =
&HB8000000C " Background calor of
ltiple document interface (MDI)
applications.
Global Const HIGHLIGHT =
8H8000D00D ‘ ftems selected
item n a control.
Global Const HIGHLIGHT_TEXY =
&HBDOOCOOE * Text of dem selected
in a contro!

—_— e

Globai Const BUTTON_FACE =
&HB8000000F ' Face shading on
command buttons

Globat Const BUTTON_SHADOW =
ZH8G000010 * Edge shading on
command buttons

Giobal Const GRAY_TEXT =
&HB0000011 * Grayed (disabled)
text This color is set to 0 il the current
display driver does nat support a solid
gray color.

Giobal Const BUTTON_TEXT =
&HB80000012 * Text on push
buttons.

‘ Enumerated Types

' MsyBox parameters

Global Const MB_DK =0

button only

Globat Const MB_OKCANCEL = 1
* OK and Cancel butions

Global Const
MB_ABORTRETRYIGNORE =2

*OK

LXvin

Global Const MB_DEFBUTTONZ = 256
 Second buiton is defautt

Global Const MB_DEFBUTTON3 = 512
‘ Third button is default

Global Const MB_SYSTEMMODAL =
4096  ‘System Modal

' MsgBox return values
Globat Const IDOK = 1
bution pressed

Global Const IDCANCEL = 2
Cancel button pressed
Globat Const IDABORT = 3
Abort buttan pressed

Global Const IDRETRY = 4
Retry butlon pressed

Global Const IDIGNORE =5 '
ignose bution pressed
Glabat Const IDYES = 6
button pressed

Global Const IDNO = 7
button pressed

'OK

‘Yes

'No

B

Abott, Retry, and Ignore b
Globat Const MB_YESNOCANCEL =3
' Yes, No, and Cancel buttons

Globat Const MB_YESNO = 4 ‘
Yes and Na buttons

Global Const MB_RETRYCANCEL =5
‘ Retry and Cancel buttons

Giobal Const MB_ICONSTOP = 16

* Critical message

Global Const MB_ICONQUESTION =
32 'Warning query

Global Const MB_ICONEXCLAMATION
= 48 ' Warning message

Global Canst MB_ICONINFORMATION
=64 ‘Information message

Globat Const MB_APPLMODAL =0
* Application Modal Message 8ox
Global Crast MB_DEFBUTTON!I = 0
' First button is defauft
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Dim ECUACION As String
Globat qvhacer As String

Global TiManual(493) As Integer
Global PagxVer{99) As integer
Global DIRECPRIN As Sting
Global ARCHIVO As String

Globat Xprin As integer
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ANEXO E

AYUDA DE GENEVAL.

BIENVENIDO AL SISTEMA DE GENERADOR DE
EVALUACIONES

E"m:ene val -3"% ‘

B "Ta&‘);lduxwu m(kyym! it
u—l—a.—w.——

Este documento le permitird conocer los por menores det disedo y generacion de
evaluaciones profesionales.

CONTENIDO

El presente archivo describe de forma general [a manera de utilizar el generador de
evaluaciones GENEVAL para realizar evaluaciones profesionales en cuestién 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 creacién de evaluaciones de! tipo de preguntas de incisos o de
opcion multiple como mejor se le conoce, permitiendo disefar dos tipos diferentes de reactivos:
Preguntas cerradas con una sola respuesta y ejercicios de aplicacién (para mas detalle de
estos tipos consulte el glosario de términos al final de este archivo). GENEVAL permilc generar
hasta cinco diferentes versiones de evaluacidn con un limite de reactivos que se tengan
disponibles en el banco.

EL ENTORNO

El sistema corre bajo el entorno de WINDOWS 85, si cuenta con una version menor a
esta et sistema no funcionara.

Este entorno es un ambiente amigable y presenta la informacién por medio de gréaficos.
Su funcionamiento se basa principalmente en el uso de tres conceptos fundamentales:
Ventanas, iconos y botones.

£n las ventanas se muestra toda la informacion referente a un topico o tema y permite
a su vez contener controles que van a realizar las tareas que el usuanio desee y que el sistema

e e e
e ]
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permita. Estos controles pueden ser cuadros de dislogo, imagenes, botones, iconos, cajas
simples y combinadas, etiquetas, listas, etc.

Los iconos son imdgenes o graficos que ejecutan una tarea una vez que son
seleccionados. Su ejecucién puede ser por medio de un clic 6 un doble ciic.

Los botones emiten una orden de instruccién al sistema y fe indican cual sera la accion

a realizar es muy importante presionar el botén que mejor describa la accion que desea realizar
ya que de lo contrario puede borrar o dafar informacién 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 disponible.

>

Monitor SVGA color o monocromatico ( se recomienda una resolucidon de 800 x 600
pixeles ya que si usted corre a una resolucién menor por ej. 640 x 480 no se visualizaran
todos los componentes de las ventanas)

*

Coprocesador matemético ( Mejora la realizacion de las operaciones que realiza el
sistema)

»>

Mouse y teclado

INSTALACION

La forma de instalar GENEVAL es muy simple solo se debera seguir los siguienles
pasos

Acceder al administrador de archivos {Explorador de WINDOWS).

Buscar el directorio de nombre “SIVEA" y acceder a &l.

Ahi encontrara un icono con el nombre de “INSTALACION DE GENEVAL" hacer doble clic
en al

4. Segquir las instrucciones det instalador (SETUP)

Ll

NOTA : Si se siguen correctamenic o5 pasos para (a instalacion, GENEVAL se instatara en el
directorio seleccionado por ejemplo; CMRCHIVOS DE PROGRAMASIGENEVAL,

LO BASICO

Para acceder al programa solo hay que buscar ef 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 instalacion (por ejemplo: CMARCHIVOS DE
PROGRAMAS\GENEVAL). Hacer doble clic en el icono o seleccionarlo y dar ENTER (Et tipo de
acceso puede variar pero no debe tardar mas de unos cuantos segundos).
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® Bienvenido

Fig. 1.1 Pantalla de bienvenida a GENEVAL.

Una vez que se observe la pantalla de bienvenida, se debera teclear la clave y
contrasefia de usuano y hacer clic en el botdn de Aceptar; si no esta registrado el usuano, se
debera consuitar al administrador del sistema para que le sea olorgada una clave.

Si se ha alimentado correctamente los datos del sistema esta pasard a la pantalla de
presentacién( si no se teclea correctamente el sistema dard solo tres oporiunidades para
acceder, si no se logra acceder después del tercer intento el sistema automaticamente se
blogquea y no permitira el acceso a este.

Si usted tiene seleccionado el acceso automatico al catdlogo de curso este
aparecera inmediatamente, 2hi podra seleccionar el curso con el cual desea trabajar;
si no aparece el catalogo debera seleccionarlo de la barra de herramientas haciendo
clic en el icono o seleccionado la opcidn en el ment principal.

I GEYAmaROR DE EVALUACIONES VIR 1.0

Ver. 10
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Fig. 1.2 .Pantalla tipica de GENEVAL.

Controles
En el sistema vera usted los siguientes controles:

Barra de menus.

Barra de herramientas.

Barra de curso.

Botones de “Ayuda “ y “Acerca de...
Area de trabajo.

Barra de mensajes

AW

1.-Barra de MenGs

En esta barra usted encontrara seis menis: Principal, Evaluaciones, Edicién Ver,
Herramientas y Ayuda.

En el ment principal usted contara con las siguientes opciones:

l GENERADOH DE EVALUACIUNES VEB l 0

uda

Cursos : Cuenta con dos opciones que son:

Catalogo (CTRL+T). Permite abrir la ventana de catdlogo de cursos. ahi puede
seleccionar el curso con el cual desea trabajar.

Controt de cursos (CTRL+U): 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 de! sistema.

Dentro de! Menu de Evaluaciones se tienen 1as siguientes opciones;

EENEHAEOR 2]3 VALUACIUNES VER 1. D

Disefar evaluacion: Esta opcién a su vez cuenta con dos alternativas diferentes:
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Preguntas Cerradas (CTRL + C): Crear reactivos de incisos donde se tiene una
pregunta y cinco posibles respuestas.

Problemas de aplicacién(CTRL + A). Disefar reactives que presentan un
problema cuya solucién esta dado por una ecuacién o formula.

Generar evaluacién (CTRL+G): Le da acceso a la ventana para disedar evaluaciones
de forma manual.

Control de evaluacion (CTRL+V). Permite el acceso a la ventana de control de
evaluaciones donde se puede aplicar, eliminar o crear una evaluacion.

Aplicar evaluacion: Muestra la ventana de evaluaciones disponibles donde se
puede seleccionar una para su aplicacion.

En el mend de edicién podra observar lo siguiente:

Ei/GENERADDR DE EVALUACIONES.VER 11:0]

= e
P s W J
ENEIS S AN

_ Heremientas  Ayude

Editor de familias de respuestas  Ctl+E l—

a Listados ’

Listados: Esta opcién abre 1a ventana de listados donde se pueden imprimir en
pantalla, archive u hoja de pape! 1os datos contenidos en las tablas de datas

Editor de familia de respuestas (CTRL+E) le permite abrir la ventana del editor de
familia de respuestas.

E! menu de Ver cuenta con las siguientes opciones;

Pregunias cerradas: Permite entrar al modulo de preguntas cerradas solo para
consultas, es decir no se permite la creacion, medificacién o eliminacién de reactivos.

Problemas de aplicacion. Tiene la misma funcién que la opcidn anterior, solo que lo
realiza en el mddulo de problemas de aplicacion.

Barra de herramientas visible: Si se encuentra marcada con una paloma la barra de
herramientas (marcada con 2 en la ilustraciéon 1.2) sera visible de lo contrario esta
estara 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 ilustracién 1.2) sera visible de lo contrario esta estara
oculta.

Ver fondo geneval: Dibuja en el fondo de la ventana el logo del sistema (indicado con
un5enlafigura 1.2)

En el mend de herramientas se cuenta con tas siguientes alternativas:

Disefiador de reactivos (CTRL+D): Permite accesar a la ventana de seleccién de
disefo de reactivos

tmportar / Exportar datos: Permite pasar datos de una unidad determinada a otra.

Configuracién: Permite establecer los parametros de acceso al sistema .asi como
configurar datos del sistema

En el ment de ayuda.

Se cuenta con las opciones de:

Asistente. Abre el asistente de generador de
examenes que permite crear evaluaciones
profesionales en solo ocho pasos.

Contenido. Muestra este archivo.

Acerca de... : Muestra una pantalla de créditos
del sistema.

SALIR DEL SISTEMA

Para salir del sistema haga clic en el botén de TERMINAR en {a barra de herramientas
0 Seleccione TERMINAR en el Mena principal. También puede presionar CTRL + S en
cualquier pantalla para finalizar Ia sesion de trabajo.

- e e —]
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2. Barra de herramientas.

En esta bar'ra se muestran 0 botones que activan las ventas que su nombse indican,
estos botones funcionan igual que si seleccionara la opcidn desde la basra de mends. Esta
barra se compone de tres partes:

1. Baton de la barra: Permite cerrar ta barra de herramientas.

2. Zona de botones activos. Muestra los botones activos que
pueden ser usados( Los botones disponibles dependen del
tipo de usuario que accede al sistema y del botén de accién
que haya sido seleccionado

B ]

Aplicar

g | 2. Zona de botones de accion: Estos botones despliegan sobre
@ . S | la zona de botones activos diferentes botones de acuerdo a la
A | accion predeterminada del botdn. por ejemnplo si se presiona el
ermtnar I botdn de accion “General” se desplegara cn la zona de
Qurm] botones actives las opciones Ejercicios preguntas/problemas.
Eva!uactm_e& Aplicar evalvacién y terminar.
b Mnituimabiias
Henaniertac)
Genarat ]
e T—— - — ——

Boton de accion cursos: Muestra las opciones de Catalogo de cursos y control de cursos.
Boton de accion Evaluaciones: Muestra tas opciones de
Botoén de Herramientas : Presenta las opciones

Botdn de accién General: Estan dispanibles las opciones de Ejercicios preguntasiproblemas y
Aplicar evaluacion.

Nota: En todos los botones de accién aparece fa opcidn terminar cuya funcibn es la de salir de!
sistema.

e ———
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Abre la ventana de catdlogo de cursos.

Cursos..

Abre la ventana de control de cursos, para crear, editar, eliminar y seleccionar

Abre la ventana de diseiio de reactivos, 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
cursos.,

Agistente

o ———————esie e e
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Abre la ventana de realizacién de evaluaciones via computadora, donde se
pueden aplicar evaluaciones y ser calificadas en el momento que se realiza ¥
termina.

ver , ya sea en pantalla o impresora.

Despliega una ventana en la que puede seleccionar el tipo de listado que desea

profesionales en ucho sencillos pasos.

Acceso al asistente para generar evaluaciones, que permite crear evaluaciones

Terminar una sesi6n de trabajo; sale del programa.

Ignacio de Ia Rosa R.
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3. Barra de curso.

En esta barra se muestra el logo de la institucion, asi como los siguientes datos

CUNSO

__NIVEL
fsasico B

1 Area det curso. Se tenen cinco areas de alcance en 10S cursos tecnicos
adrministrativos y humanistas, si usted por ejemplo crea un curso de mecanica, lo mas
adecuado seria asignario al area técnica mecanica, pero si usted lo crea de liderazgo este
curso deberia pertenecer al &rea humanista

2 Curso El nombre con el cual se sdentifica el curso y es el Wdentficador para cada
grupo de reactivas de un tema en especifico

3 Nwvel del curso Para darse una idea de lo complicado o sencillo del tema cada curso
esla clasificado por: basico, medio o avanzado , cuando se crea un curso deberé especificarse
la dificuliad de este N
4.Botones de ayuda y acerca de...

Estos bolones se encuentran {pcalizados en la esquina superor derecha de su pantalla
y su funcion es la de mostrar este archivo y mostrar una pantaila de créditos respectivamente
5.Area de trabajo.

En esta area se despliegan las ventanas gue son actvadas por el usuario. estas
ventanas pueden ser. el catalogo. el edior de pregunitas cerradas y el de problemas de
aplicacion | et editor de cursos, etc
6.Barra de mensajes.

En esta barra vera informacion acerca de lo gue usted ha seleccionado y que accaién
esta por reahzarse.

Puntos basicos para generar unia evaluacion.

Lo basico para generar una evaluacién es lo siguiente.

1 Debe existir el curso del tema que se desea crear la evaluacion (Eslo se detalla en como

crear un curso)

2 Se debe contar con un nimero de reactivos (ya sean preguntas cerradas o problemas de
aplicacion, este tema se detalla mas adelante en el tema de cdmo generar reactivas)

3. Debe generar la evaluacién de manera manual o utilizando el asistente
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COMO CREAR UN CURSO

Un curso es un tema en particular del cual se desean generar evaluaciones

Por ejemplo en el sistema esta dado de atta el curso de electricidad. Este cuenta con
un objetivo particular y un nimero de horas destinados a la aplicacién de este curso {este
numero de horas puede variar de acuerdo a quien va dirigido el curso)
Para crear, modificar, eliminar o seleccionar un curso debera accesar al modulo ge CONTROL

En el modulc de control
ey 4] se puede observar que esia
7Y formado por cuatro areas

) 1.El rea de botones

@

2.El area de bolones de
desplazamiento de cursos

semivia 57~ [N 3.E! drea de desplegue de
: informacion del curso

avte canacata s D

4.La lista de cursos disponibles

i2isomiv st

Vot s« g - o | [y [

[ — e Ty BN o | RO | 1270 F

£l drea de botones
En esta 4rea se encuentran cinco botones con los cuales usted puede hacer lo

siguiente
ALTAS: Crear un nuevo curso - Después de presionar este botén presione el botén de

aceptar para dar de alta el ¢urso
NOTA: si el curso ya existe o se teclea mal algan dato el sistema mandara un mensaje
de error pidiendo que vuelva a intentar la operacidn tecleando correctamente ios datos

ELIMINAR: Si usted desea elminar un curso, por cualquier motivo, debera

ebminario de la siguiente forma:
1.Seleccione el curso, (Tenga ruidado de no eliminar un curso que no sea el indicado,

ya que no hay forma de recuperario).
2 Presione el botén de elminar (Aparecerd un mensaje sclicitando que confirme la

accién a realizar).
3.Si usted esta seguro de que desea eliminar el curso presione el boton del cuadro de

mensaje de “ACEPTAR”".

Nota: Cuando se elimina un curso, automaticamente 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 niimero de horas el
nivel. el area o el objetivo, se debera presionar el boton de “MODIFICAR™ En ese momento se
activara el area de despliegue de curso (3) y podra usted cambiar cualquiera de los parametros
antes mencionados. Para aceptar los cam..0s presione e! botén de “aceptar”

Nota Siusted desea cancelar los cambios presione le boton de cancelar.

e — e
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GLOSARIO DE TERMINOS C

GLOSARIO DE
TERMINOS

Alfabetizacién computacional (“computer (- racy”). Conjunto de habilidades, pescepciones y conocimienios
sobre computacion, sus aplicaciones e implicaciones que permiten a una persona funcionar dentro de una
sociedad cuya informacién se encuentra computarizada

Acumulador: Circuitos o registros de almacenamiento temporal del resultado de una operacidn aritmetica o
l6gica en la computadora.

Administracion de la instruccidon por computadora : Es el uso de la computadora para administrar fos
procesos de enseflanza o instruccionales, tales como generar exdmenes, corregirlos, crear y mantener la hoja de
natas, controlar el uso de “courseware” insiruccional, realizar reportes, eic. Se le conoce frecuentemente por sus
siglas en Inglés: CMIL.

Administracién Escolar por Computadora Es el uso administrativo clsico de una escuela empleando a I3
computadora: némina, contabilidad, inventario, cuentas por cobrar etc. Generalmente se le agregan a este
concepto cuestiones especificas de 1a administracion de una escuela que no tienen que ver con 1a ensefianza en
si tales como: admision y registro de alumnos, circulares a padres de famihia, control del cobro de matricula
asignacion de salones y horanos a grupos etc.

Algoritmo: Conjunto de instrucciones dispuestas en forma de pasos secuenciales {actuatmente) de ejecucion,
que transforman datos p informacién de entrada, para obtener un resultado en un nimero finito de pasos

Animacién: movimiento de un dibujo o grafica a iravés de ia pantalla Se emplea para efeclos demosirativos de
ta evolucién de un fendmeno en el iempo, o simular ef desplazamiento de un objeto asi como el lograr efectos
visuales. Generalmente se logra mediante la programacién del dibujo rapido de un objeto grafico, seguido dei
borrado de las partes que cambian y el volverlo a dibujar.

Aprendizaje Asistido por Computadora. enfoque de 1a educacién basada en computadora en la cual se hace
énfasis en el sujeto que incrementa su conocimiento, sin que a este se le ensefie o muestre explictamente, el
sujeto lo tiene que inferir o apropiarselo por si mismo, empleando para ello algunos programas didachicos de
computadora. El proceso ya no es de inculcacion de informacion sino de capturar conocimento. Las técnicas de
descubnmiento y {a programacion en LOGO se sefialan como buenos exponentes de este enfoque Sin embargo
este enfasis puede darsele a cualquier modalidad de la Ensedanzapor Computadora, por io que se le loma como
sinénimo aunque en el fondo no lo sea

Archivo ("file"): Informacion (o conjunto de datos estructurados) homogénea aimacenada en un disco o diskette
e identificados por un nombre. £std formado por un conjunto de registros (“records™) que dan la informacion
acerca de un individuo y estan etiquetadas. Una base de datos consiste de un grupo estructurado y relacionado
de archivos.

Banco de Datos: es el contenido como informacion de una base de datos

Barrido ("scrolling”): Es el movimento de tas lineas en una pantalla de lal manera que ia linga supenor
desaparece cuando entra una linea en la parte inferior,

Base de datos: Es la organizacion y forma de manejo de una coleccidn de datos (banco de datos)
nterrelacionados, estructurados y almacenados en disco {en archivos manejados de manera trafisparente para
el usuario), dentro de un conqunto sin redundancias perjudiciales e innecesarias para su consulla y actualizacion
Frecuentemente bajo este nombre se quiere dar a entender al sistema manejador de una base de datos (DBMS)
consistente en el paquele que permite entrar, actualizar, recuperar, organizar, consultar, visualzar y generar
reportes sobre {3 base de datos. Bit' Abreviacidn en inglés de “binary digit”. Es la urndad més pequena que
conforma un dalo para ser almacenado o procesado por una compuladora digital Generalmente toma
unicamente 1os valores de uno o cero.

SISTEMA VIRTUAL DE ENSENANZA ~APRENDIZAJE. lgnacio de la Rosa R,
UNAM



GLOSARIO DE TERMINOS D

Bucle ("loop"): Conjunto de operaciones que son repetidas de manera iteractiva.

“Bug™: Errores (voluntarios 0 no) en los programas, que hacen que los programas no fucionen como Se tena
previsto.

Byte: Espacio requerido para almacenar un caracter {por ejemplo un signo, una letra, o un digito). Generalmente
consta de ocho digitos binarios o "bits", razén por la cual se le llama tambien octete. Cadena: Uno o varios
caracteres alfanuméricos o especiales, incluyendo el espacio ¢ blanco (en este caso tiene que estar encerrados
entre comillas, para saber el comienzo y fin de la cadena). Es simplemente la secuencia de los codigos de esos
caractergs y no representa un valor o cantidad, por 1o que puede ser utilizada coma nombre de una variable o
instruccién en un lenguaje de cdmputo (siempre que se respete la sintaxis del lenguaje) o como un dato sobre el
cuat se va en principio a realizar una operacién no numérica como ordenar, consultar, comparar etc

Cargar (“load"): Significa el meter a la memo-ia de la computadora un programa o archvo que se encuenisa en
diskette o cualquier otro dispositivo perférico.

Categorias del aprendizaje: Son los ¢inco dominios de capacidades que un estudiante puede aprender, tat y
como lo propuso Gagné: 1) habikdades intelectuales; 2) estrategias cognitivas: 3) informacién verbal, 4)
habilidades motoras: 5) actitudes.

Chip: Es un conjunio de microcircuitos electrénicos generafmente de siticio, encapsulados en una pastilla de
cerdmica y con unas patas que permiten insertarios en modulos que estan conectados en una taneta de
circuitos. Los chips pueden ser Umicamente para memoria o para operaciones del CPU Codigo es la
representacion de un caracter o digito en fa computadora para su uso Codigo absoluto o codigo objeto es
cuando este conjunto de caracteres represenian fas instrucciones ejecutables directamente por la computadora
El cédigo ASCIt (Amencan Standard Code for Information Interchange) es una representacidn homologada de los
caracteres alfanuméricos y especiales que se usan en os lenguajes de computadora medianie una secuencia de
8 bits (Byte).

Cédigo Binario: representacion de cualquier namero real medante bits en el sistema base dos o sistema
{numeérico) binaro,

Cédigo Fuente: Es e conjunto de instrucciones de un programa escrilo en un lenguaje de alto nivel y que ya se
encuentran en ia computadora o alguno de sus periféncos en una representacion homologada como la ASCII,
pero que no es directamente ejecutable por e computadora y que necesita de un atraduccion (interpretacion o
compilacion).

Comando: Es un elemento de un lenguaje sencilio de programacion que consiste en ordenes o comandos
eventualmente modificados o precisados por una secuencia de patametros

Compilador: Es un programa especializado en traducir de un lenguaje de computacion de alto nivel (cédigo
fuente) a un lenguaje llamado maquina (codigo objeto) listo para la ejecucién en una computadora

Computadora: Conjunto de dispositivos, generalmenie electronicos. que permiden procesar y almacenar
informacién siguiendo las instrucciones de un programa.

Computadora Analégica: Computadora cuyas entradas o safidas no son datos o informacion codificada
digitalmente sino variaciones continuas de voltaje (en contraposicion a los dos niveles binarios de voltaje que
manejan las digitales), para representar, procesar, efectuar mediciones o controlar fenémenos externos.
Computadora Digital: Es la computadora mas comun, ia inmformacién y datos que frabaja estan codificados
digitalmente (de manera binaria, discreta y finita). Comunicacién de datos: Transferencia de dalos de una

computadora a otra utilizando linea telefonica o conexion direcia por medio de cables

Conferencia por computadora: Define al conjuntc de aplicaciones de las compuladoras y las
telecomunicaciones para conducir discusiones en las que interactGan diversos usuarios desde puntos
geograficos distantes.

Correccién de exdmenes por computadora: Conjunto de programas que interactian generalmente con algun
dispositivo de entrada como los rastreadores 6pticos ¢ los lectores de marcas de [apiz, que permiten analizar las
respuestas, calificar, sefalar la respuesta correcta. contar 1as respuestas correctas y reahizar alguna estadistica
sobre ef examen o conjunto de examenes.
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Correo electrénico: Uso de la computadora para trasmitir y recibir mensajes de otras computadoras, empleando
para esto la simulacion de buzones por medio de archivo.

Correr ("run™): Sinénimo de ejecular un programa, es decir la realizacién del conjunto de instrucciones de un
programa por parte de la computadora. "Courseware”: Conjunto de material tanto de "software” como material
impreso que lo acompafia, especificamente disefiado para uso instruccional o de ensefanza, generalmente en el
salén de clase.

CPU: Siglas en inglés para la unidad de procesamiento central de una computadora. Tales siglas se emplean
tambien en espafiol y defienen al conjunto de circuitos de una computadora que se encarga de realizar todas las
operaciones de control, I6gico aritméticas y direccionamiento a la memona. \

Criptografia: Técnica consistente en codificar los mensajes que se fransmiten 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 entrada por parte del usuario. El
cursor generalmente es un guibn que parpadea pero puede ser una linea, un cuadrado, una flecha, dependiendo
de ia computadora. El cursor se puede mover tanto por las teclas de flecha como por algin dispositivo externo
comao el ratén,

Dato: Cualquier informacibn uliizada por un programa tanto numérica como alfabética que no tiene algin
significado en sl, si no dentro de un conlexto con otros dalos con los que se relaciona (informacion).

Diagrama de Flujos: Es un diagrama que muestra la secuencia de las instrucciones de un programa con todo y
sus ramificaciones y la ldgica necesaria para las ramificaciones, repeticiones, etc.

Directorio: Lista de los archivos almacenados en un disco u atro dispositivo periférico.

Disco duro: Disco rigide de plastico con sustrato magnéiico que almacena una gran cantidad de informacion.
Tiene que estar al vacio y generaimente es fijo 0 no reemplazabie deniro de una computadora.

Diskette: Es el medic mas comuin de almacenamiento de programas y archivos de datos que son leidos y
escritos en una unidad de diskeftes en las microcomputadoras. Consta de una base plastica comin con un
sustrato magnético en el que se almacenan los datos en pistas magnéticas concénlricas cubiena por una capa
de mylar y otros lubricantes encerradas dentro de un sobre plastico. Se les conoce fambién como “floppy disk” o
discos flexibles. Existen de varios tamados y densidades. Documentacién: Conjunto de manuales y comentarios
en os programas de compuio que explican los objetivos, el disefo, el uso correcto, las aplicaciones, ejemplos y
posibles errores de un "software”.

Editor: Es un programa especial que permite la creacidn y modificacidn de un archivo, por ejemplo texto o datos.

Educacién basada en computadora: Define al campo de aplicaciones que utiliza la computadora como soporte
de cualquier proceso educative o de apoyo a la educacién, en consecuencia comprende a la enseflanza asistida
por computadora, a la administracién escolar y a la administracion de la educacion asistida por computadora.

Ejercitacién y practica (“Drill and Practice"). Modalidad de la ensefanza asistida por computadora que
pretende el aprendizaje de conocimientos o habilidades a través de la realizacidn de ejercicios y la visualizacion
de las repuestas apropiadas.

En linea (“on line™): Técnica de trabajo con una computadora de manera instantdnea o no diferida ("batch” o
procesamiento en lotes).

Encendido caliente ("boot”). Se refiere cuando una microcomputadora es encendida al hecho de que
automaticamente corre un programa fijo que se encuentra en el ROM, y ejecuta ias instrucciones necesarias
para cargar y comenzar al sistema operativo y a un programa méas grande que generalmente se encuentra en un
diskette.

Enseifianza asistida por computadora (EAC): Referida también como instruccion asistida por computadora,
define el campo de metodologias, técnicas, y programas que empleando la computadora pretenden ensefiar algo
a un estudiante. De alguna manera awxilia o sustituyen al maestro proveyendo informacién, ejercicios,
demostrando conceptos y convirgiendo 1as ideas dentro de un modo interactive que requiere respuesta del
estudiante y que a su vez moduta la direccidn de la instruccion.
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Ergonomia: Estudio de las interacciones fisiolAgicas entre el hombre y la maquina cuyos factores permiten una
mejor adaptacién de los dispositivas para aumentar la eficacia y disminuir fos problemas como la fatiga, los
errores y falta de comodidad. Estrategia del control del aprendizaje: Procedimientos instruccionales que permiten
a los estudiantes de un “courseware” tomar decisiones sabre fas lecciones, las actividades y exdmenes a seguir.
Expresién: instruccién de un lenguaje de computadora que de acuerdo a la sintaxis del lenguaje refaciona datos
(variables o constantes) entre si y con operadores.

Firmware: Programa formado por “micro-instrucciones” que se encuentran en memoria fija tipo ROM dentro de
una computadora.

Generacién de eximenes 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 pregurtas que
conforman un examen sobre uno o varios topicos.

Grupo de trabajo ("working pool”}): Conjunto de elementos de la modalidad de ejercitacion y practica que van a
ser ensefados y preguntados al estudiante en un orden no predefinido.

“"Hardware™ Es el equipo computarizado, incluyendo a todos los componentes fisicos, internos y externos, de
una computadora y sus periféricos.

Herramienta: Paquete de computo que ofrece todas las facilidades para desempenar una actividad sin tener que
programar la computadora. Por ejemplo el procesador de lextos ofrece lodas las facilidades de maguinilla y en
general de producir textos. Se puede aprerder algo indirectamente empleando herramientas, por ejemplo
contabilidad empleando una hoja electronica de calculo. Asi indirectamente mejoran sus facultades de
descubrimiento, decisidén y deduccion. Se contrapone a la ensefianza o instruccion asistida por computadora
cuyo énfasis y métodos se dedican a la inculcacidn del conocimiento y habilidades. pero sobretod porque el
contenido explicitamente trata sobre el tema a aprender, mientras que la herramienta es libre de contenido.Hoja
de notas ("grade book”): Conjunto de programas de computadora que permiten al maestro llevar memoria de las
calificaciones de exdamenes y asignaciones dejadas a los estudiantes, permite calcular la calificacion final y
generar diferentes reportes de avance.

Hoja electrénica de calculo: Paquete de aplicacion que utiliza columnas y renglones de una hoja simutada en la
memoria de ta computadora para la reafizacion y repeticidn facil de calculos en las celdas de dicha hoja.

iconos: Simbolos visuales empleados para representar opciones dentro de un mend o datos.

Inicializar ("formafting”): Es el preparar un diskelle nuevo o virgen para que reciba informacion bajo las
convenciones de un sistema operativo.

instruccién (“statement™): Estructura sinlactica basica de un lenguaje de compuiadoras, que empleando una
esfructura y generalmente palabras reseivadas y expresiones le indican a fa computadora la realizacién de una
accibn especifica. Instruccidn Asistida por Computadora: Sindnimo dee Ensefianza Asistida por Computadora,
muy conocida por sus siglas en inglés: CAL

inteligencia Artificial: Rama de la computacion que se encarga de estudiar, desarrollar e imitar los procesos
humanos inteligentes. Principalmente se enfoca hacia '0s procesos de razonamiento e inferencia (sistemas
expertos), el aprendizaje, la adaptacion y autocorreccion, €l reconocimiento y generacién de formas y patrones y
el control y combinacién del movimiento (robdtica). Interaccién: Forma de operar con un lenguaje de
computqadora en el cual durante la ejecucién ei usvario puede entrar datos, informacion y eventualmente
instrucciones. Interactivo o conversacional: forma de comunicacion dialogal o bidireccional entre el hombre y la
computadora. interfaz (a veces mal lamado Interfase): Dispositivo fisico elecirénico que permite la conexidn de
una computadora con un periférico, generaimente a través de cables, La interfase en serie trasmite y recibe
informacion de un bit a la vez, mientras que la interfasc paralela trasmite o recibe un “byte” 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 maquina se mandan éstas a ejecutar.

Justificacién: Aineamiento vertical para la impresién de un {exto tanto a la izquierda como a la derecha, en una
hoja e ser impresa.

Laboratorio de computadoras: Un local deniro de una escuela en el cual, o bien existe una computadora con
terminales o bien existe un conjunto de microcomputadoras, asi como todos los dispositivos tales como
impresora, que permiten a los estudiantes realizar los trabajos asignados con compuladora.
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Lenguajes de autor: Lenguajes de computadora de alto nivel que permiten a un maestro sin mucho
conocimiento en computacion la realizacidn de un "courseware™ sencillo, en algunos casos simplemente
respondiendo a una sarie de preguntas y dando los formatos adecuados.

Lenguaje de Computadora: conjunto de pnmitivas, estructuras sintActicas y semanlicas que describen un
conjunto de instrucciones y la forma y tipo de dalos con los que va a trabajar la computadora, sea por comandos
direclos 0 por programas.

Légica Binarla o Algebra de Boole (Booleana): Sistema lgico y algebraico en el que Gnicamente se tienen
dos valores posibles: Verdadero y Falso, a veces tambien se maneja como 0 y 1. Shannon aplic esta logica a
los circuitos de conmutacién y creo lo que se conoce como Circuitos Combinatorios. En esta logica solo hay dos
constantes 0 o 1, y todas las variables y expresiones que se puedan armar pueden valeer sélo 0 0 1. Los
circuitos de una computadora se basan en esta ldgica y en la teoria de autématas. No confundir con sistema
binario.

Marco (“Frame"): Unidad pedagégica basica de presentacion de un subobjetivo de una leccién 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 lama ROM y cuando es temporal o volatil se le llama RAM. Cuando estd dentro de la
computadora y trabaja directamente con el CPU se le llama memoria principal, cuando es extema a la
computadora y trabaja directamente con la memoria principal se le llama memoria secundaria.

Microcomputadora: Sindnimo de computadora personal consisiente en la categoria mas pequeiia de
computadoras y cuyo CPU (actualmente) se encuentra en un solo chip lamado microprocesador.

Modem: Dispositivo que permite transformar la informacién digital para ser enviada y recibida a través de lineas
telefénicas. :

“Overiay" (superposicién): Es la sobreposicion que se puede realizar en una pantalia de dos o mas imagenes,
generalmente a través de recuadros o ventanas,

Monitor o Pantalla: Se emplea este término en dos sentidos, el primmero como sindnimo da monitor o “display”,
pero dentro del contexto de ensefianza asistida por computadora como la informacién que en un momento dado
se presenta en el moaitor ante los ojos del estudiante. Aunque es deseable que un marco quepa en una pantalla
no es indispensable.

Monitor “bit-map": Es un tipoc de monitor o pantalla de display que permite direccionar cada uno de los punlos
de la pantalla, lamados "pixel®. Esto se contrasta con los monitores de rastreo en el cual solamenie pueden
direccionar una linea completa y la grafica se forma barriendo todas las lineas del monitor de arriba hacia abajo.
Es daro que los monitores "bit-map™ tienen un mayor poder de resolucion.

Paginaclén: Técnica del “courseware” que contrasta con el barrido en la cual cada imagén llamada “pantalla” es
reemplazada enteramente por otra.

Paqueta o Software de Aplicacién: Conjunto de Programas que realizan o satisfacen a toda una aplicacién, por
ejemplo: el procesador de textos, la hoja electranica de calculo, los sistemas manejadores de bases de datos etc.

Periféricos: Es cualquier dispositivo fisico (de "hardware™) de entrada, salida y almacenaje que puede ser
conectado a una computadora.

Pixel: Es el punto mas pequefio que puede ser direccionado en una pantalla o monitor de computadora (es la
abreviacion en inglés oe las palobrae "picture element”).

Plzarra de anuncios ("bulletin board™): Conjunto de archivos dentro de un sistema de correo electrénico 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.

Pizarrén electrénico: Dispositivo que se conecta a la computadora consistente en un pizarrdn que no es otra
cosa que una pantalla grande, en la que 1a tiza o gis permite indicar a la computadora lo que se esta sefalando.

Procesamiento: Nombre que se le da a cualquier modificacién o transformacién que sufren datos o informacion
al interior de una computadora. Las transformadiones son principalmente para calcular o arreglar informacién,
pero tambien para meter en memoria, consultar, transmitir y visualizar o presentar informacién.
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Procesador de texto ("word processor”), a veces mal llamado procesador de (a palabra: Paquete que permite
la creacién, modificacién e impresién de texto y en general, el de cualquier material escrito. Las versiones
avanzadas de esto cuenta con facilidades de correccion de ortografia, diccionario etc. Cuando se le combina con
graficas para producir paginas de alta calidad para impresibn de una publicacion se fe ftama “desk-top
publishing®,

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 las tendencias y realizacién de los escenarios deseables para un futuro, sus
condiciones y sus consecuencias,

Protocolo de Comunicaclén: es el conjunto de parametros técnicos, reglas y lenguaje bajo las cuales se
establece una comunicacién entre dos computadoras para intercambiar datos.

Ramificacién: Es el punto de decisidén que permite controlar la secuencia en un programa.

Ratén: Dispositivo de entrada empleado para mover el cursor dentro de fa pantalla y eventualmente para
seleccionar alguna opcién. Ef ratdn se desplaza sobre una superficie plana cuyo movimiento es repetido por el
cursor en la pantalla,

Rastreo (“debugging™): Es el proceso de encontrar y fijar los errores en un programa para poderios corregir. Se
entiende por fijar un error el hecho de circunscribirio de tal manera que no afecte otras partes del programa.

Red {"network"): Sistema de cémputo en el 4iie varias computadoras se encuentran conectadas, ya sea para
trasmitir-recibir datos (telecomunicacién), o para compartir instrucciones a ejecutar (proceso distribuido).

Retroalimentacién (“feedback™): conjunto de acciones y mensajes que genera un "courseware” como resultado
inmediato de una peticién o respuesta del estudiante.

Salvar: Angiiscismo (“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
informacidn se guarda en memoria secundaria bajo un solo nombre se le itama archivo.

Simulacién: Conjunto de programas instruccionales que permiten experimentar en un modelo de computadora
una situacién dindmica real.

Sistema Binario o sistema numérico binario: Se refiere al sistema de representacién de nimeros y a su
arilmética, cuya base es dos. En esle sistema lodos los digitos de un numero cualquiera son formados
exclusivamente con 0 6 1. No confundir con tégica binaria o Algebra de Boole. También se emplea para indicar
una decisién que involucra dos alteralivas 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 intemna, dispositivos de entrada y de salida.

Sistema operativo: Conjunto de programas basicos de cualquier computadora que le permiten efectuar sus
funciones primarias y trabajar con sus periféricos.

“Software™: Cualquier programa, paquete, o sistema que contiene instrucciones para que una computadora
haga algo.

Subrutina: Es i sindinimo de subpregrama, es decir una parte autocontenida de un programa de computadora
que realiza una funcién especliica pero que tiene que ser llamada a ejecucitn por un programa principai.

Teclas de funcién: Conjunto de tecias especiales numeradas que no tienen una definicion fija y que por lo tanto
pueden ser utilizadas por un programa para facilitar la realizacion rapida de algunas instrucciones.

Teletexto: Es un sistema de informacién en el que un video y a veces una computadora capata, selecciona,
presenta en la pantalia la informacién qu se distribuye desde un punto central.

U.AL. Unidad Aritmética y Logica (en inglés ALU): Es fa parte del CPU encargada de realizar todas las
operaciones aritméticas como sumar o restar y las ldgicas como comparar, desplazar etc.
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Unidad de control {UC): es la parte del CPU qua se encarga de organizar y dirigir el funcionamiento de las
demas unidfades de una computadora. Fomna junto con ef UAL el CPU.

Unidad de disketta: Dispositivo generalments inserto en el chasis de una microcomputadora que permite leer y
escribir informacién en los diskettes (“floppy 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 efiquetas el valor puede cambiar.

Vector: Una lista ordenada de variables del mismo tipo (nombres, nimeros, etc.).

Ventanas: Es una porcion encuadrada de ta pantalla que es manejada independientemente de la informacién
desplegada en el fondo de ia pantalla. Las pantallas se sobreponen (“overlay”) y pueden desplazarse dentro de
la pantalla o cambiar el tamailo y forma.

Videotexto: es un sistema de informacién de comunicacidn bidireccionale entre una computadora que tiene
acceso a grandes bancos de datos centrales y los pone a disposicidn de un usuario que mediante una
computadora o un video de videotexio intesroga y selecciona informacion que despliega visualmente. Existen
sistemas que permniten el acceso a bancos de noticias, de entretenimiento, informacidn y los pone a disposicidn
de las personas como si fuera una compudadora,

Objeto: Es una persona, fugar [} 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, esta completa,
es dura y de color rojo. Este es su estado. Uno sabe que si se muerde 1a manzana va a sonar un “crunch”, y esto
se puede interpretar como un comportamiendo. Después de haberla mordido la manzana cambid de estado. Los
objetos pueden tener mas de un comportamienio y mas de un estado.

Clases! Un grupo de objetos con las mismas caracteristicas. Una clase contiene;
1. Una descripcion de ias variables internas de los objelos de la clase.
2. Las operaciones que se pueden aplicar al objeto de la clase.

Encapsulacién: Principio en el cual un objeto esconde la informacién de su implementacion a otro objeto y a tos
usuarios. En otras palabras los objetos no te dicen como estan hechos por dentro.

La encapsulacion tiene dos beneficios primordiales:

1. Modularidad. £l c6digo de un objeto puede ser escrito y se puede mantener independiente del
chdigo 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 informacién (information hiding). Un objeto tiene una interfase con la que otros
objetos se pueden comumnicar, pero puede mantener informacién privada para si misma que
puede cambiar en cualqueir momento sin afectar a los objetos que dependen de esta.

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

Tengo el objeto fruta, con 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
pronias de la manzana. Este es un efemplo sencillo pero mas o menos ilustra lo que estoy tratando de
explicar. El hijo hereda las caracteristicas dei papd, pero tiene ofras propias y mejora (0 empeora) algunas
caracteristicas del papa.

Mensaje: Los objetos se comunican unos con otros mediante mensajes.

Polimorfismo: Principio en el cual objetos de diferentes clases pueden entender el mismo mensaje pero
rasponder de manera distinta.
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ANSI: ANS! es el juego de caracteres‘esléndar mas utilizado por los equipos personales, Como el estandar
ANS! sélo utiliza un byte para representar un caracter, esta limitado a un méximo de 256 caracteres y signos
de puntuacién. Aunque es adecuado para el inglés, no acepta totalmente muchos otros idiomas.

DBCS: DBCS se utiliza en los sistemas Microsoft Windows que se distribuyen en (a mayor parte de Asia.
Proporciona soporte para muchos alfabetos de Asia Oriental, como el chino, el japonés y el coreano. DBCS
utiliza los nimeros de O a 128 para representar el juego de caracieres ASCII. Algunos nlmeros mayores de
128 funcionan como caracteres de cabecera que no son realmente caracteres sino simples indicadores de
que el valor siguiente es un caracter de un juego de caracteres no occidental. En DBCS, los caracteres
ASCI! tienen una longitud de 1 byte, mientras que los caracteres japoneses, coreanos y de otros paises de
Asia Oriental tienen una longitud de 2 bytes.

Unicode: Unicode es un esquema de codificacién de caracteres que utiliza 2 bytes por cada caracter.

ISO (intenational Standards Organization) define un niamero dentro de! intervalo 0 a 65.535 (21 - 1) por
cada carécter y simbolo de cada idioma (mas algunos espacios vacios para futuras amgliaciones). 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 DBCS tienen caracteres de doble byte, tos esquemas de codificacién 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 caracter. Algunos ofros programas, como la AP de
Windows 95, utilizan ANSI (American National Standards Institute) o DBCS para almacenar y manipular
cadenas. Cuando mueva cadenas fuera de Visual Basic, puede que encuentre diferencias entre Uniicode y
ANSIU/DBCS. En la tabla siguiente se muestran los juegos de caracteres ANSI, DBCS y Unicode en
diferentes entornos.
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