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En palabras pintadas esté el camino
en polabraz pintadas o] camine gque hemos de seguir,
Mirad la \una, los 4rboles de (o selva
para saber cuendo habrd un coabio de.poder.
LQué claso de estela lobraremos?

Ernesto Cardenal, Ahou

© INTRODUCCION

Cambta el universo, los obdetos que nos rodean en
nusstras cotidianeidad y 1la w=monsra como el honbre
percibe la continua e . ininterrumpida metamorfosts de su
entorno. Loz medios de comunicacién desespelan un papel
importante en l1a forma como los seras humahos

percibimos 1o qus ss sncuentro alrededor nuestro.

El uso cada vez mds generalizado  de las
computadoras en nuestra sociedad indics que nos
encontramos ante de un gran cembio; la transformacidn
‘no  sélo abarce un nivel inatrumental, sinoc que cuenta
con posibilidades que se pusden aplicar a todos . losz
éabitos de las sctividades humanas. La -educacién no
puede mantenerse al margen de la vorédgine que 1{aplice

el desarrolio tacnolégico en la actualidad.

La ingquietud por realizar el presente trabejo



surge cuando cursabo ol Ultimo semestre de la carrera vy
me enfrenté por primera vez s una computadora. Soy
egresada de la prespecialidad de Investigaclién 1%
Oocancla donde se eatudia con enjundia o los
instrumentos tecnoldygicos de comunicactién Y los
potencinlidades que tienen como medios de enseffanzo:
los carscteristicas que tienen, el tipo de codigos que
empleon, sus técnicas de manejo, diseffo de estrategias,
etc. Gracias o 1a "orientacién’ del profesor Torres
Lima (mi osesor de tesine) de pronto me vi inmerse en
el mundo de las computsdoras y la potencionalidad que
tienen como ingtrumento en matories de enseffanze;
eloboré& un pequefio tu(;ria! 1lomado “"Introduccién o la
definicién de Opinién POblica", ol cual formo parte del
proyecto MAY versién F=1.0 ol cual servia de apoyo pears
1a materia de Opinién Pablica. EV interés que provocéd
el proyecto MAY versién F-1.0 en un evento escolar nos
dio l? pauta pora reslizar un segundo intento que
tuviera olconcoes mayores., Bajo este contexto nace 1la

soerie do tutoriales APRENDAMOS COMPUTACION.

Afortunade vy desafortunademente pora mi no todo
quedé en un simple trabedo escolar, Por Tes
caracteristices que son ‘inherentes ol medio y lo
relativamente Dberato de los costos de produccién
visiumbramos 1o posibiiided de elasboror materiales que
pudioeran lleger o oaquellos que, como yo, nunca habian

tenido contacto con una computadora, En le institucién



donde trabalemos se necesitoebo algun tipo de materiol
que ayudora a los estudiantes a odentrorse cn el

fascinante mundo de 1o computacién.

Me considero sfortunada porque el tema que abordes
le presonts tesina es un compo relativamente ‘"virgen®
on las inveatigaciones en comunicacién que se reallzan
en nuestro pais; hacer algo relativamente 'diferente”
(cuando manos on la sscuola antoes mencionods) en clerta
manera es3 upn veto y une enorme responsabilided que
muchas vecez mo ansusta., Me considero desafortunedo
porque ol empozar ol trabajo no conocis recimente las
dimonsiones de la problemético ni 1o pluralidead de
aspector que convergen en un mismo temn; eso también me
asusta y ademds me Inquieta. Sin emborgdo, debo
agradecer al profoa@r Torres Limo ol haberme mostredo
el camino "orionténdoue“ respecto ol tema que sborda el

irabajo que ashora pongo a consideracién.

Los “moteriales de enseflanza por computadora - no
abunden en nuestiro pafis; un- porcentaje menor ae
destina a moterias propias de las humanidodes y menos
en wl oestudio de la comunicecién. Lo sutora de lo

‘"tesine JuzgS conveniente renlizar lo {nvestigecidn en
‘un nivel instrumentsl y producir los moterisles de
enseffanza wespeciaimente elaborados para estudiantes de
comunicacién pera posteriormente, en una futura
|nveu!1naé1én, eloborar la explicacioén teérico~

metodolégica que permita una fnierpretacién més



profunds respecto ol oprendizade por computadors.

En loas escuelas de Instruccion publica, como o3 el
caso de 1la E. N, E. P, "Acatlén", por 1la falta de
recursos econdémicos no se estimula a los estudiantes
hactia ol emploc de las computadoras como una manera de
fociliter sus actividedes escolares; sin embargo, en el
campo laborsl se requieres cedas voz msyor preparacién y

especinlizoacién en el manedo de los ordenadores.

Un estudiante. de Periodismo Yy Comunicacion
Colectiva debe contar con o) conocimiento minime de
programss como Story Bosard, Van(uré, Page Moker, sdlo
por menclonar algunos, para ser més competonte en  I»s
industrie de 1o comunicacién. Como dato curloso, on las

‘eicuelaa pliblices casl no se toma en cuenta ol ehplao
de ins computadoras y las as!gnu(ﬁras cuyo temes
principal ses ensefar le técnica de su enseffanza son
:pocas.. Enseffar los programas mencionado anteriormente
requiere, por perte .del usuarifo, un minimo de

conocimientos en el éreon,

Resuite indispensable aclesror la pertinencie del
trabado. A simplec viste puede suponerse que este trabe~
Jo es propilo de pedagogos, ingenieros en sistemas o
psficélogos. educativos y que poco tiene que ver con la
Comunicacién Educativa. Es nucesarto rocordar que |a

Comunicacion Educativa es un Aree de carécter



interdisciplinerio que se encuentra muy roiacioneds con
los cambios tecnolégicos y cuyos origenes se ubican en
6) sigloc XX con lo introduccién de los instrumentos
fucnolégicos (cuya fuente de energia es eléctrica) on
el aula, concebids ésta como ol espaclo fisico donde so

concretiza la ectividad social 1lamadoe “Educacién”,

) E1 principal punto de pertide de la Comunicacién
‘Educutlvu consiste en el cunstionamiento de los
.Instruientos de comunicacién y las relaclones que

establecen con el oprendizaje, o3 decir, no es lo mismo
que un grupo de alumnos "tomen' class con su profesor,

] que lean un libro, o Qquo compren una cints
videogréfice y lo estudie en su rocémora, o bien, so

siente frente a une computadora y eprenda centenidos.

Como pueds aprecfaraa, en un primer momento 1o
Co-unlcnclén Educativa se pregunta por las relaciones
instrumento de comunicacién - esferes cognitiva. Se ho
po&*rudo que el instrumento tiene afectaciones o;' le
;or@p de percepcién y en Ta configuracién de los cdmpol
de referencin (Teorio de ls Geatalt), perc més alin se

"ha demostrado que depondisndo de 1a manera comc se
organizan y presentan los contenidos, éstos tienen
mayor influencia en el aprendizade, sin querer decir
-que ~s6lo dependen de elle (Teories del Aprendizaje
~Significativo). Asi, un traobajo tedrico, metodolégico o

instrumental que-tratero de las reloaciones instrumento-



eprondizaje v/o estrategio de presentacién -
aprendizele colncidiria con el campo de estudio de le

Comunicacién Educativa.

Deade este perspective, 1o Comunicacién Educativa
1e caracteriza por ser un 6Grea interdisciplinarie
porque para su estudio resulte indlspensable sbordar a
los instrumentos tecnolégicas de comunicactén,
estratoegins de aprendizeaje, investigoecidén sobre los
contentidos teméticos, etc, 1o que implica meternos en
disciplinas que aparentemente tienen poco que ver con

la comunicecién,

Para usar las computsdores come un Inatrumento de
snseffanza se debe profundizar en el uso de les
técnicas que se consideran pertinentes pares trabejar
los ordenadores como instrumentioc de comunicecién. Por
aJenp\o; sl se desean elaborar productos educativos via
television o8 indispensable enseffar, an pftneru
instancia, tas técnicazs de produccién televisiva
(tomas, menejo de cémoreas, nus]dallzuc}én, edicién,
atc.,) para posteriormente elaborar los productos
terminales. En las computadoras sucede exactamente 1lo

mismo.

Desde este contexto, hablar del papel que Juegen
las computadorss en los procesos de enssffanza {implica
retomar  todo un abanico de aspectos que -pudieran

rolacionerse entre 35. En el  trabnjo. consideramos



paéiinen(e centrar nuestra atencién en dos tomas

ﬁrinc\pnles:

- S8e plantea uno .estrategia pora elaborar
materioies de ensefianza por computadora que se
encuentra contenids en una serie de pasos que
po;}bill(an meyor sistematizacién y planescién profunde
del procesc de produccién de los software educoativos,
as dec‘lv.‘, en una pr‘lnera fnstencla se maneja el uso de

las técnicos proplias de- este medio de comunicocidn,

~ Se considerd pertinente tomar como contenido de
los tutoriales a los elemantos que son prop!qs de 1la
informética y que podrisen ser muy _0t|la| para los
estudiantes de comsunicacién, Asi, el contenido ests
deterainedo por la importancis que adquiere Qn nuestros
dios . o) uso do los ordenadorea y la estrecha rolacidén
que . guerdan en el cempo laboral 1a tecnologia
computacional y las précticas comunicatives. Ademds, se
debe aclarer que la serie contituye un moteriol de
apoyo para lo as!ghu(dfe Introduccidén a lo Computacion
que formes parte del nlvel bésico (3er. semestre) del
"anteproyecto del progrema de la correra Comunicacién
‘Social que préximamente apareceréd eon la E. N. E. 9.

v"AcaHén".

APRENDAMOS COMPUTACION: tutorisles de programas de
cémputo apiicados. a.  la . comunicacién; un enfpguc

educomunicative estd formado por cuatro tutoriales de



cémputo dJlisolodor oespocinimente para gue el‘ usuerio
Inexperio - que curss la carrera de comunicacién cuente
con la posibilidod de aprender a monedar el ordenador
por s mismo, es decir, sprendord computacién usando la

misma computadors.

APRENDAMOS dOHPUTACION ee comppons do un manual
introductorio y cuatro tutoriales. E1 manual informa ;l
usuario de las caracteristicas de los progromos y le
indice como "cargearlios" on la méquina; ei primero do
los tutorieles, 1lamado HARDWARE, muestro ol wusuario
los ~ componentes - de la computadore y las
enpecificaciones do cade uno do ellos; el segundo
tutorial, DOB, enseNa o utilizer los - comondos mds
importantes del sistema operative; el tercero,
denominado FLOW permite al estudiante cresr gréficos;
¢! cuarto ( qus cuenta con una meyor utilided en - la
carrera) es ol fu(orinl del procesador de pslabras

Word8tear y se le nombro W8,

APRENDAMOS COHPUTACIQN no pretende ser un
sustituto de les gutes del ususrio qus se pusden
conseguir fécilments en el mercade. E£1 fin Ultimo que
persiguse la serie de tutoriales es proporcionsr al
usuario inoxperto las herramientas bésicos pors user la
computadors por lo que los contenidos se manejan en un
nivel muy general vy Iql sjorcicios se plantean en

condiciones ideales. 81 el oalumno tieno problemas



deberd consultar la gufa del usuarfo o blen  al

profesor,
ol trobajo se compone do tros partes principales:

Lo primera es una contextualizacidén sobre ol uso
de las computadoras en la sducacidén. En sste sentido se
realize un pequoffo recuento sobre al desarrollo
tecnoldgico de loa ordeneadores; se selfalan las
caracierfaticas dol! uso cada vez més generalizado do
las  computadoras on la sociedad; las aplicaciones que
han dado las tnstituciones educativos Y las
potencialidades con que ase cusnte; por ultimo, Ila
definicién de las computadoras como como modios .de

comunicacion.

La seugunda parte ez la propuests de una serie de
pasos pare elaborar matariales de enseffanza  por
computedora; contempla, por una lado, tas
constderaciones preliminares para la elaboracidén de los
motoriales: por el otro las especificaciones deo los
posos para elaborar Io; materiaslos as{ como el uso de

1o corts de planeacidn del tutoriel.

El capfitulo tercesro corrosponde al desorroilo de
la sorfe do APRENDAMOS COMPUTACION: especificaciones
de ia elaboracién de loa materiales, manual de
introduccién, las cartas do planescién y 1la veraién

Impresa do los tutoriales,



Como dijo al principto, el estudio de los
aprendizedes por computedors es un 4&rea con una
pluralidad de dimensfones que no se agotan con éste
trabajo. E1 obJetivo general de l1s tesino es elaborar
una serie do posos que persiton diselar tutorisies de
programas de computacién aplicedos a 1o  comunicecién
con un enfogue educomunicativo apenas en un pequefiisimo

avance en un largo trayecto.

APRENDAMOS COMPUTACION es un intento més por
olaborar materiales de ennefanza por colhutudof& de u&ﬁ
manera planificada y sistemdtica; espero que no sea ol
dltimo, Lo veta se encuentre ohi e‘perando que 1la
futiga, o1 desconclierto y Vla deseperacidn no plerdan
a los labradores de 1a estela, a los \Vabradores de

suefios .



CAPITULO PRIBERO

CONTEXTUALI&ACION DEL ENPLEO DE LAS CONMPUTADORAS
EN LA EQUCACION

71.1 LAS CONPUTADORAS Y EL DESARROLLO TECNOLOGICO

“De todos los inventos desde el
iniclo de 1a humanidad, el
microprocesador es Unico., Esté destinado
a tener participacién en todas las éreos

de la vida, sin excepcion, para
increaentar nuestras copacidades, para
foecilitar o eliminer toreas, paro

reeaplazaer el esfuerzo fisico, para
increasntar las posibilidodes y 4reas de
esfuerzo mental, para convertir a cade
ser humeno en un creador, cuyas {dess
pusden ser apiicadas disectadas,
-discutides, unides nusvamente,
tranamitides, ceabtades."(l)

) El hombrs tiens la necestdad de contar con apars-
tos que le faclliten las tareas cotidienas por lo que
en ol pasedo se {inventaron las pledres con punta
afilada, la rusde, los ejes, ios telares y los aopara-
tos pora contar. Los avances tecnolégicos, comc el uso
de la coaputedora, han orrestrado en su evplgclon
algunas wmodificactones en las formas de organizecién
social, en los sistemas de produccién, en la forma - de

ver y organizer las cosas.

1 Servan-8chreiber vy Juan-Jncqua!: “The Word
Chal;enqe". en Mitsubtah) Report, No. 34, meyo, 1882.
pég.



Las sociededes dol posado ne onfrenteron al
problemo de Inventar técnicas aencillas dn cémputo que
so servian de la tecnologia sntoncus disponible. Uno de
109 {inatrumontos més aniiguos quo inventé ol ser
humono ~ pore suxillarse en la contabllided fue sl ébaco

cuyos orfgenns se remontan y ubican on Bobilonifa.

El empieo del ébaco hizo patente la inquietud por
contin con uns notacién que pornltloro.uh acceno més
répido Y preciso n léu datos por lo‘que ol desarrollo
de sistemas numéricos fue de onorme Ilmportiancia pars
las  sociedades y - tambidn pﬁru ol avancs de la
Qacndioglu computacional. EI slntomo doclima}
cominaente, u!tlizado'por 1o mayorfa de Jas  sociedodes

‘del  siglo XX, fue desarroltado a poartir del sistema
numérico indoardbigo, Sin embargo, las computadoras de
nuestra ero utfilizan uﬁ slotemo numerico binar!ob pars
reprosentar y almaconer datos, { 2 ) o

Resulta, necosaric sehalor quo on las . socledades
antiguas. 1a percepcién de la culture se realizeba de
monera "notural”, Los objetos . fabricados eran
percibjidos como unes réplico do la obra de Dios en .1la

neturaleza; Ja forma como los hombros elanboraban . uno

2 Ibidem. pég. 12



visién del mundo so manifestaba a trovds do sus senti~
dos y todo lo artificial, o que escapara a8 Jos umbraies
do percepcidén, se concebia como alge fuera del sntendi-
miento dol ser humano, algo mégico vy misterioso.

Esta formo de ver la vida cambié con e
fabricacién de 1h|trun.ntol que podian modificar lea

percepcién de las cosas visiblen: las lentes.

E1 hombre se da cuenta ue el mundo oxiaste mds
alld de lo que sus sentidos le permiten conocer y, por
1o tunto,lla rompe 1a relacién armoniosa do los seres
humanos con la naturaleza. Esto camhio hace posibln el
necimiento do 1o clencta experimentsl que dispera hacla
la svoluctén tecnolégics vy, como uns éonnocu-ncla, el

desarrollo de los sistemss de cé-pufa.

"E1 hombre busce e! conocimientc por medio dsl
raciocinio 'v la inteligencia, mediante la diseccién 14
1a explorecién de la neturolezae. En le tpoﬁe d; ia
flustrecién o enciclopedismo ne busca la felicided
nediente la fabricacidn de cbjetos como una forme de

sustitucién del mundo naturul"‘(.l )

En lea ‘bblquudn del perfeccionamionto de los

3 Mertin Serrano, Manuel. La Madiacién -Social.
Barcelona, Aka) Editor, 1976, pég. 34. B :



i{nstrumantos para contar, Blas Poscel inventa en 1o
década de 1640 1la Machine Aritmetique. Esta méquiau
utiliizabe en ol procesoc de funcionamiento engrones
1ntsrconectu&os que representaban loa nimeros del cero
?l nueve. Aunqus era una forna muy elsnonful de
sumadoras su elaboracién s!gnlficd otro'nvnnce Qn el
camino para lograr loa modernos uisténa:
computacionalea, Posteriormente el alemén Qottfried Von
Leibn!z perfecciond ol dizeffo de Pescal y creé qn
aparato de cdlculo que podria Ilevar a cabo les cuutro

operaciones aritmétices bésicas.( 4 )

Con el aofén de Incra-entar ol capltul, nace una
!ioclédud e la cual sélo le |nt¢relnbu numen\ur ja
produccion, La bdaqueda  del conocimiento Ay kol
porf.cc!onanianto de 1la técnica canbian de rumbo y
|Il |ntancionos de 1nven(ur oparntos AL oncaainan hacia

lu uutonut!zuc!én.

Tt ; n

En 1804, Jotoph Hor!o Jucquard perfucc1on6 cl
'telur automético. Hedlnn(e el uso de hoyo: porforudos
sn  una serie de tnrJeial conectodon, Jacquard pudo

controlar el tedido de las telas. E) telar automético

4 Servan~Schrefber. Op. Cit.' p6g. 15 .



"lefa" el dineMo codificado en las tarjetas y lelia o
tela adecuadamente. Esas terdetas codiflcadss fueron
‘las antecesoras de las tarjetas perforadss que se

utilizaron en las computadoras modernas. ( § )

A principios del siglo XIX, o1 inventor inglés
Charles Babbages preparé diseffos de wuna cslculadora
macdnice automdtica. Contando -con el npoyo de su
gobierno, dio principio a 16 construccién de la Méquina
de Diferencies (Difference Engine) y, aflos més tarde,
‘de  1a-Mbquine Anolitica (Anelytic Engine). A peser  de
sus 10 offos de trahajo, Babbage no pudo construir un
modelo totalneqte operative de ninguna de sus dos
/y’rg!onon. 86)o th(o 1854 George PahrVSchuelz 1levé o
io p;actlcq‘ ﬁn modelo de Io mégquine de diferencias.
‘8|n embargo, la; iteoriu. de Babﬂuqa se utiilzaron
posteriorasnte por Io; ingenieros que conirﬁfaron l;:

primeras coaputadoras.

En 1842 se tredujo del 1talianc yl 1ngl§n un
articulo de L. L. Menabrea que verseba scbre la nﬁéuina
analftica; la traductora fue Auguste Ade Byron, gondesu

_de Lovelace, quien presenté el documento uysus colégus.

Bobbage alenté a Ada Byron s 1levar n cabo sus aropias

& Ibfdem. pég. 18



fnvestipaciones y porfeccionar muchos de los conceptor
que-se presoniaben en ¢] documento. Les contribuciones
de Laody Lovelaco a la aritmélice binoris se wutilizaron
_posteriormente por John Von Neumann en e} desarrolio de

la computedora moderna.

En la década de 1880, el U.8, Census Bureau
(Deportamento . Censnl de los Estedos Unidos) pidié a
Herman Hollerith que deasrrollé un método pora obtaner
moyor-velocidad en el procescmiento de daotos del censo.
Hollerith cred toriataa perforadas quo semojan las
tardetas actuales de computadora, su coédigo y vl eguipo

de tabulecidn.

Los medios de comunicacién cuda:vez cobfaban \una
moyor importancies por o que lﬂ desorrolio 14 evolucién
se -nnffeitaron con una velocidad q!ghn(blau. Leos

computadoras no se quodaron atrés.

En 1937, se desarrollé una computadora ‘en la
Harvard University por paorte de H. H. Alken. Esta
‘;pnfuto, o) Mark 1, fue el primer prototipo o dﬁ!ecolor
“do” Vas computadoras actualmente ut!lizeadas. No as tan

‘conbéidb él‘ hecho qdu un antecesor de! Mark 1"!&
conatruyév an Iowa State College durente 1a décade de
1830, Eate méquino eloctrénica fue desarrolloda buﬁo ia

supervisién de John V. Atenasoff y consifituyé Tus bosos



de 1s ENIAC { Electronic Numerical  Integrator and
Cnlculator: Integrodor y Caiculador Numérice 21
Elsctrénico} que hizo su apsricién en 1846. Lo Segunda
Guarra Mundial provocd un grun interéds en el desorrollo
de computadoras y ENIAC constituyé el primer eparato de

cémputo totalmente electrénico.{ 6 }

Se ho revelado recientemente que los ingleses
1ievaron a cebo una invastigocién de grendes
proporciones en el campo de Jas computadoras como porte
de sus octividades de recoleccién de datos , de
inteligencia -!Iitar} Durante la Segunda Guerra Mundial
se empled unoe computadore  denominada Colossuz para
descifrar las trepsmisiones alemanas y ayudar a planea

estrategias de los oliados.

Ourante ol mismo periodo, el matomdtico Jhon Von
Neumann elaboré varios comunicados sobrs el concepto de
progrema almacenado. Gracias o esto nuevo enfoque las
instruciones .operativas. y los deios aque se sestaban
procesando se podian almsacenar dentro de 1a
éoipu(adoru. Los mé&todos elsctrénicos permitirian las
nodlficuélones Yy la ejocucidn &antro del sistemn :ds
nln;cenoniﬁnto de o compu!odoia."En 1948, -alQa

concepto de 1ntedr6 ala conpdfudorn EDSAC (El;cfron}c

6 Ibfdem. pég. 19



Delay Storege  Automontic Computer: Computadora
Automética de Almacenamiento Electrénico Oemodado) que
se desarrollé en Combridge University. Esta computadora
v ere capaz de almacenar una secuencia de instrucciones,

el equivalente al primer programa de cémputo. ( 7 )

Los avances de la tecnologia de cémputo proliferaron
dursnte los primeros affos de 1o déceda de 1950. Leos
computadoraos dosarroliasron ' drees internas de
almoacenamiento de datos y utilizaron le informacién que
proporcionaban 1as cintas de papol. En 1851, o1 aparato
UNIVAC 1 (un!voraul'hutomatlc Computer: Computadora
Universal Automético) se presenté y y se constituyé en
" ia primera computadora comercial disponible. E1 wspsrato
UNIVAC 1 era comin de 1la primera generacién de
cosputadorns. Estos aparatos se construfan con tubos de
‘vaclo, eran grandes y voluminosos 'y generaban thnto
calor que necesitoban cuasrtos con eire acondicionado.
Les ‘computadoras de la primera generacién eran

dificiles de programer y )imitadas en su uso.{ 8 )

‘Lu década de 19850 trajo tembién el desarrolilo y la
aceptacién de lug cintas nogﬁetical. Este medio,
portstin y compacto, permitia el simacenamiento

zsecuenclal de millones de datos y la répide

7 Ibtdem. pég. 20
8 Ibidem., pég. 21



transferencia a 1la computedora. Los dotos seo podian
utilizar hasta 75 veces méz rdpldo que con otros

métodos disponibles en aquella época. El principio del

‘glnucenauiento en cintas megnéticas opers de 1a niama

forma que las grabadoras coseras.

Le era posterior ol lanzamiento del primer
Sputntk, de 1858 o 1865, trejo consigo la segundo
generacién de computadoras. Utilizaban tranatistores,
ocupaban menos ospacio y pod'an alsocenar una wayor
cantidad de informacién. Evan m4s féaciies de progremar,
peraitisen moyor velocided del procesemiento y orao
posible aplicar wmés lebores que o las computadoras do

la generacién antertfor.

Fatre 1959 y 1965 sl disco magnético do alta
velocidad se desarrollé y tanzé al nsrccdo..Por-|(le ol
acceso alestoric a 108 datos y soluciond amuchos de los
problemes de la cinta wmagnética, como su escasa
velocided y '®1 acceso sscusnciel s 1los datos. Los
discos  magnéticos pormitieron & las computadoras . e}
acceso directo a cualqulier tnformscidn vy su uso sin

tener que recurrir pritmeroc a la lectura de los otros

‘registros como sucedia con las cintas magnéticas.



A mediados de lo década de 1866, 1o tercern
deneracién hizo 8su aparicién y convirtié a los
computadoras en un auxiilar esenclal pers las empresas.
Los computadoras de 1a tercera gdeneracién 10
construyeron mediante circuitos integrados
microminiaturizados en muy pequefias dimensionss, tenian
postibilidades més grandes de entrada y salida y vastas
éreas de almocenamianto {nterno vy oparaban en
biilonédsimas do segundo. Los iengunjes de programacion
desarrollados para ias méquinas de la tercera
generacién eran de-féci] aprendizajse por lo que mds
peraonas podian aplicer sus hebilidades en programacién
y obtener un wmayor aprovechamiente. Un avance  de
grandes proporciones en la tercera generacién lo

constituyé o serie 360 de IBM.{ 8 )

En 1970, 18N lanzé al wmercado su serie de
computadoras 370, Utilixaban chips de silicio que
tenten Unicamente ocho centésimas de pulgads  cuedrada.
Lo -370 constituyé un avonce respecto a la sorie 360 .
Aunqus - algunos fabricantes sostifenen que los chips de
stlicio representan una nueva gsneracién de equipos, la
aayoria de los expertos considera que. los aparatos
construidos mediante astos chips son parte de los
méquinas - de la cuarta generacién, Los {investigadores

consideran que serd necesario un avence de grandes

] Ibidem. pég. 25



pyopprc‘ones en la tecnologia a fin de lleger a las

computadores de lo quints generacidén,

kesulia importante destacer el arribo de las
microcomputodoras en las actividades de la sociedad.
LLes microcomputedoras son compu?idorus pequefias c&n lo
cepoaclidad de procesar que poseen las computadores

mayores convencionales,

Al - principio poseian. cantidados 1imitodes de
almocenamisnto y 36lo podian manejor tipos especificos
de actividndes comercisles. Los avences tecnoldéglicos
pormiten en la actuslided a lax microcomputadoras la
exhibicién de datos a color, la fidacién de detos en
orchivo de disco y el uso de sintetizadores de voz para

*platicer® - con los ususrios.

Este uso generalizado ha permitido crear centros
deo informacidén a los cusles pueden acceder los usuarios
Je"-nnarc casi ‘n-edia!u. Lu>tecnoloﬁ|o de cémpﬁto se
éx'lande también al acceso }‘procesauleﬁto de datos.
Los .:13Q§auu masivos de eliacenanlanto que utiltizan
estructura de panal, pueden retener la Informacién de

billones de caracteres de datos y revelarlos en

segundos ,

‘Ln tecnologia ‘da 14ser ha demostrodo qﬁe ’es
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posible que une computadora maniongs trillones de
coracteres de datos en un foraato inmediatamente
recuperaoble. También 3o ha ompleado el losor en los
aparatos de {impresidén de alte velocidad nque pueden
imprimir més de 21 000 lfneas por minuto, 1lo cual
permite a Jos usuarios la creactén de una gran veriedad

de materiales impresos,

Uno de los avances més recientes 1lo constituyen
1as burbujes magnéticas. Estas son 4reas. mognetizadas
micrométricas que se mueven a lo largo de la
superificie do almacenamiento especialmente tretada. EI
almacenamiento de computadores que . utilizen 1n
tecnologio do burbudo possen velocidades de
tronaferencia de dotos de més de tres miliones de bits
por segundo. Esta tecnologia se utiliza en las

impresoras portétiles.

Results cada vez més generalizado el uso de
computadoras compatibles que permiten el ‘enfoiar
féq!l-en?e varios aparatos de apoyo de manera que un
si?‘ena‘ pueda trabuJér con -Qchoa tipos de equipo de

cémputo.
Este hardware de computodora se he aplicado a una
gran varleded de tsreas. En la cétua!ldnd, se le‘ oaté

integrando como parte de las redes distribuides y puede

12



manvjor comuniceaciones de datos entre computodoras, ast
apoyar a los wusuarjos en cuslquior - nivel . de

orqanizocién,

Lasn investigociones wmejoron continuamente la
tecnologio de la computedors y nuestra posibilided de
monojer informecidn. Los clentificos hen desarrollado
interruptores do computadorass que puedon controlar lo
secuancio de los impulsos electrénicos en el

almacenamiento de datos.

Oran volumen de investigaciones se dirige en io
actuclidad al desarrollio de computadores que . puedan
"ponsar" Yy 9que operen eon la forma en que 1o
inteligencia humane lo hece. Con esta caracteristice,
conocida como inteligencie artificial (AL}  les
computadoras responden o problemas en forma automética
ofreciendo une solucién éptima. Medliante la utilizacién
de le finteligencia artificiel, las  computadoras
snunciarén las preguntas ndecusdss, evaluerén les
condiciones existentes y soluclionardn informes con
puntos comunes, Sorén copaces de proyecter condiciones
bparatlvna Yy Ylegar o soluciones coordinades sin contar
con la syuda humena. Simulténeemente, somos testigos de
la.robofizeclén para coordinar operacionos outomdtices

en 1a manufactura.
¢ Cuorto o quinta generacién?. Es 1o que menos
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Imports. Lo ciurio es qus ya Jas computadoras forman
porte de nuestra vida cotidiana vy que los wusvances
tecnolégicos cada vez compliojizan més el wuso «que

podomos der o sstas méquinas.

1.2. LA SOCIALIZACION DE LASB COMPUTADORAS

La forss como se producen loa ohJjstos que son
‘necesarios pars sotisfacer las necoesidados de uno
sociedad ha traido como consecuencia, se quiera o no,

alteraciones en el orden social.

Las computadoras ya formen parte de 1o8
instrumentos de . produccién en nuestro ‘po!u; En
tociedades altamente 1industrializedas, como e
Joponess, alemenn o sstadounidense, 1o robdtice ebre ia
pdllb!lidad de producir més répido ¥ a un menor - costo

por reducir te msno de dbra,

L No me puede fgnorar que las computadoras hicleren
‘lu arribo exitoso en nuestro pais. Las encontromos cosi
on todas partes: supermercedos, oficinas, aereopuertos,
etc. poraue ya forman parte de nuestra co((dlun!dgd.
8in eabargo, su aparicién ha cambiado en alguna medida
los requerimientos de 1ow usuerios de  estor

instrumentos.
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©wEn el c-compo Vaboral, .resulte un reguorimlento
indispensablie el saber moenvjer la poqueteria bdsica vy
en ocasiones mantonerse o a8 vanguardie en .lo K mods
computaclional ., Encontromos computadores en la escuels,
“:para enaeffar motemdticos y ortografias, en las empresas,
para preparor 1o némina, en el * edificio en
construccién, para analizer las barras de acero qua se
utitizan en los rascacielos, en hospitales para
controlar les condiciones ambientales. Lo demanda de
colocar opoaratos de cémputo en todos los .niveles de una
organizacién -y précticamente al alcoance de todo - el
personal ha c¢recido y creado nyevas demandas en  of

desarrollo de le industria.

Poro ol usc de las computadoras os alge mas quo la
foctura dol gas o los boletos para el concisrto. 8§ se
dedan- de lado discusiones opocelipticas es posible
spreciar que 188 computadoras llogeron pars facilitar

algunas de las ecciones del hombre,

Cusndo los ordenadores se empozaron a
comercializar en Estados Unidos, ol inicio de Vo década
de 1950, se temia que ol uso y abuso de estos aparatos
trejora . como consecuoncia un 'retrasc" en la forme dc
pensar .de -1os hombres ol creor fuortes  vinculos .de
dependencta con los sistomas computarizados. Articulos

en revistas ospacio\iza&au de.aquellas épocas muesiran
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un temor constante por ol desplazamisnto de los hombres
en los procesos productivos por sl aparato

“snajenonte".

Seria el mismo error desdefar le utiiidad e los
ordenadores ast como darles un mayor velor del que en
verdad merocon.: "Lo relacion wmés directs de la
informética : con la sociedad os la que interosa o lo
mayoris: al consumidor que ve cada dia coémo 1a
informética 38 inscribs en su universo, aplicada o ungs

servicios cuya utilidad es ifrrisoria."( 10 )

El méximo aprovechamiento de las computadoras 1o
hemos encontrado en las investigsciones de carécter
cientifico, on cussiones de contabilidad, mateméticas,
etc., pero 1as humanidades se encuentra en el umbral
dol descubrimiento de 1os sistemas computacionales. Es
moneoster de este trabajo introducirse antre 1a
ensefianza de ta comunicacién y el uso de 1a

computadors.

1.3, CONPUTACION Y EDUCACION

Lo que acontece en la socisdad caosi  stlempre se

reflels an el sistems educativo o viceverse, por lo que

10 Roszak, Theodore.El culto a la informagidn.
Héx|co. CNCA-Orijaibo, 1988, pag. 107
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,utilided » las instituciones educativas,

el arribo do 1las computosdorns como  finstrumentos
f&cll\tudores de las actividedes en 1la ‘BoCledud,

también se puedon encontror en los &mbitos escolares.

Los ordenadores empezaron a usarse para
simplificar 1los actividodes oadministrativas de los
institutos escolares y poco o poco se vislumbré lo
posibilidad de e;plearlas como instrumentos suxillares

on la ensoionza.

€1  uso, cods vez mas’ géhdfulliodo. de’" las
Computadoras en 1ok centros escolarizados ~indlca  Un
cembio ' en 1a’ forma do enseNanza’ Pensor que las
- computsdoras = serén , un elemento extrafo en los
instituciones escolares seris mantenerss al worgen de

la revolucién tecnolégica de nuestro siglo.

Las cusitidodes de las computadores incrementan
las ;potenc|niihadebv¥'su:d5050n:‘uierfu educative.  La
ontreda ¥ salida de\JsonidB['fas areficedores y otros
medios alternativos como los videodiscos muestran un
aebanico : de pasibj‘ldudag’pnrp‘e!uporur programes de
.ansefanza por computudpru cado vez 143_sf|gqug. Sin
emborgo, pars ensoffar por computngrp debemos  poner

. atencién en la dindmice de los‘pqqgrumas,»aufictopciu,y

E1 uso de 1o tecnologis de punts no es sinénimo de

eficacis. A veces sucede que nos Iintoresamos més por el
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equipo que se encuentra a nuestra disposicién y dejemos
de lodo Jo que atafle s 'o enseffanza. E1 verdadero
{nterés por la computadora consiste, no en ia
ditaminucién de 3u precio ni en el incremento de susx
capacidades, alino en su efectividad como instrumentec de

enseNanza.

Resultoe ya uno obligecién de 1oz personas quo
participan en los centros escolarizados, reeliznf una
ardua labor pare actuslizarse en los nuevas formas de
elaboror moterisles por medio de o computodora
porlpnul y pur{!clp;r en la busquada de sistemas que

_soan capaces de optimizar la celidad de lo ensailanza.

£n las wuniversidades de nuestro pois Yy  en las
universidades de todo el ndndo, el uso deo las
computadoras es cada vez mds frecuente, pero, s{ Dbien
.8 clerto qus o] nimero de equipos disponibles sumenta,
. tomblén rosulte evidente que nos encontramos apte un
fgﬂ#neno de lubutil!zpc!énrda los sistemas y egquipos

personales.

Resulta frecuente encontrar cursos de tntroduccién

“'a1 sistema operativo, Basi¢, D'Base o procesadores de
palabras, ‘pero casi nunca cursos qun  3e baaen
principalmente an el usc'de la computadora. Por otra
parte, es basionte dificil gque encuontren tutoriales
cuyas epliceciones sean fundamentales pare s) plan de

estudios de cualquier carreres.
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Del’ tiempo real gque utilizan los alumnos ' pare
“‘estudior, muy poco se destina a la computadora porque
"los " programes do instruccién son escascs y monos son
“los ‘cursos se bazan principaimente sn 6! emploo de ‘la
computadora. Irénicamente, o paesar de todo lo que se hs
diche sobre ol emploo de los campu}cdoruu en la

educacién, de todos los conferencius, documentos y

1ibros, en ta actuaslidad su uso es trivial,

Esto no es sorprendents. Las computadoraes llegan o
las universidades p&r su utilidad como herramienta de
jnvestigacién, En todos los institutos wuniversitorios,
los investigadores son los principales usuvarios. E) usc

.administretivo tombién ha crecido bastante répido. ¥
. mientras més se reconoce su utilidad en los dmbitos
elcolnflzudou, sy uso en la anseflazs ha crecido sin

Tlegar o explotarse al méximo.

Con esto no pretendemos decir que la computadora

sea la uoluéién a todo; los problemas que presenta 1o
““educecisn superior on estos momentos. Los problomas de
fndole econémica, polftica y social deberén sor
‘solucionados por las instanciss que les  corresponde,

" sin"emborgo, 10 que se propone os utilizar un medio que
tal voz scs capoz ‘de dinamizar los ‘sistemas de

ensoffanza,
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La computadora, como wmedio, ho demostrado su

. eftcocia por las caracteristicas que le son‘lnherentes:
..sin emborgo, su utiliizecién depende de las
particularidodes de los programas: las estrotegias de
su eloborectén, contenidos, didéctices, etc. que

. Anfluyen en 1o sficliencio de los progromes educativos.
Puede Jugar un papcl importante, pero es muy probable
que no sea asi. "No hay nade mégico en ninguna
tecnologio .de aprendizaje. La cslidad del aprendizaje
depende de 1a colidad de los sistemas de {nstruccidn,
iﬁc1uyendo 1o calidnd de los médulos de

“sprendizaje.v(11)

E1 uso de las computadores en dmbitos escolares
cueﬁta con dos podarosas venteJjas qde deben
Eonsldedarne al tomarlas como ouxiliares de la
onseNanza "le noturalezo interactiva del aprendizaje vy
la ceapocidad de individunlizar 1a experiencio del

aprendtzoje a las necesidades de cada educando."{12)

Unc de los problemas méds grendes que tienec .nuestro
paias  en moterio de educacién, es ia enorme poblacién
que acude o las escuelas, por 10 que las clases . deben
Ampartirse a grupos muy NUMeErosos donde la interaccién
.03 mucho més raatrlnglqa,qua en los grupos pequefos.

Les posibilidade: de tener un guea(ro para cuatro o

11 . Brok, Alfred. Learning Computer. s.1. Untited
Press, 1982, pég. IB
12 Ibidem. psg. 183
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¢inco alumnos parecen irrlsorias y ol contacte ontré el

profesor y ei alumno u;‘éaun vci més leJono.

Las computadoras ayudan & implementor sistemas de
“‘ansefNanza "méds cercanos™ s los alumnos porque a  través
da 1as Interacciones so permite sl usuario cumplir con
un rol més activo on o) proceso de ensoffanza-

sproendizeje.

Como segunda veh(nda, el uso de las computeadoras
ofrece clerino 1{individualizacién en el proceso de
enseffanza de cade alumno =in perder sl carécter

induatrial de la produccién del programa.

Cado uno de 1os alumno os un ser diferente a todos
los demés porque cuente con ritmos y estrategias
propias. para el aprendizaje. La neturaleza de los
grupos nuaerosos {apiden datenarse on tos
requerimientos de ceda ‘uno de 1los  individuos que

integran el grupo.

ina tercers ventaja del uso.de. los ordenadores
consiste ‘en que cada uno de los alumnos podré .eprender
segun su propio ritmo y estrategis. 81 ol educando - es
--arrastrado por Jos demds y carece de alguna
informacién del curso, podré consulter el programa
correspondiente y sctualizaerse con los conocimientos al

ritmo que le resulte mejor."Con le individualizaclién
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que hecen posible las computadoras, so puede esperar
alconzar Ya meto de une ensefNonze superior , donde cada

uno opronda todo ol meteria) bésico perfectamente."(13)

Otrea ventaja que podemos encontrar ol la
elaboracién de wmatertoles pora computadora es 1o
relativamente barato de su costo de produccién st 1o

comporemos con los medios impresos, por ojemplo.

Los progromas de computacién son oltamente
costosos en VYo que a diselfo y eleboracién se refiere.
Se necesitan oupeé!ulilta: interdiscipliinerios en
proqrauaciﬁn L) informético, en contenidos, en
estrategias didécticas, otc. osf como nnnfonerae al die
en loas técnicas pare proporar materinl nitamente eficaz
para la ensefienza; sin ombargo, su  produccién 14
distribucién resultan en extremos berstos si se compore
con otros  medios como pueden sor - Jos impresos,

telavizsién o radio, por mencionar aigunos.

Por lo anterior, creemos qde los aistc&as
computarizados se convertirdn en la forma dominante de
.transmitir tnformecién y conocimiento on los préximos
effos. DYa con die 18 computodora se transforms en un
medio do aprendizaje perticuler en un sistema oducativo
de. masas, El costo de produccién y s copscidad

interactivs de. los progremas lo hacen un medio

13 Ibidem, pég. 188
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sumamente atractivo,
1.4. LAS COMPUTADORAS COMO INSTRUMENTO DE COMUNICACION

E1 ondlisis de los ordenadores como Iﬁstrumentou
comunicotivos es un éres que los finvestigadores en
comunicacién han dejado de ludo; Por el ouge que ha
tenido el uso de las computedoras en los Gltimos offos

se transforma on punto de interés.

La computedore es un instrumento de comunicacién
que presenta caracteristicas diferentes rospecto a 1os
demés medios. En primer juger puede seor altamente
fnteractivo por la cepacidad quo tiene pora omitir vy
recibir seffales. Por ojemplo, 3§ un usuorio scceds a un
banco de datos pera obtener informacién, esté: -usando el

‘‘ordenador como aparato de recepcién; s! esa mismn
persona inteduce datos o la memorta de una computadora

ia tronaforma en un instrumento de emiaién,

Por otre parte, los sistemas computacionales
“sirven o ls comunicacién porque son veshiculos ﬁurn sl
M#espluzsn1qnto de las seﬁa1es{ pero también se sirven
~de la comunlcqciéq ol alimentarae de los dotos que al

capturists o el programador lntroducen en la memo(!a de

almacenamiento.



E1 referente (1es cosns acerca de las cuales nos
go-un\camo.) constituye, en matsrie de comunicacién, ol
.fun&elehto de 1o verscidad., 81 los actores de la toman
como objeto do refersncia la misma cosa se podré decir

) que realmente se esté4n comunicando. Pero el referente
.IG modifica de scuerdo al lenguaje que smplaa ol medio
ae comunicacisn ﬁor 1o que existen, dentiroc des 1loa
‘§bd|di uno clasificacién de su uso do acuerds al tipo
de lenguajes que maneden.De la relacidn que se ttene
;. con ol roeferents depende del uso que lo de al medio, =nt

es gue so habla do comunicacién masiva.

Hartin  Serrano clasifico los media segin las
.caracteristices de sus lenguajes y al siguiente cuadro

- suclarece :lo anterior: {15}

Relecién del signo Relacidn del ne
Caracteristices
con el referente con el referente de tos cé

nsaje

digos

Anecrénico 8incrénico

Abstractos Libro Radlo
Particuleres
Radio
Icénicos Cine Media index Generales
™ v
. Caracteriaticas Refereantes Referentes
de los mensojes sujetos al resistentes
co?trol 81 controt
de

dsl
mediador mediador
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La primera distincién que epcontramos se refisre

s} tipo de signos que se utilizan:

Medios abstractos: son los que 38 valen de formas
donde no hay semejanzas con el reforente. Pertenecen o

‘este tipo lo radio y los tibros.

Por ejemplo, cuando leemos eon sl periédico sobre
los niffos qus se mueren de hambre y sed en Somalla cada
uno de nosotros tisne une imagen mental de los infantes
que. se encuentran en estas condicliones. Se necesita
reslizer un esfuerzo de abstraccién parae pod;r
decodificar ese mensale.

fedios Icénicos: 8e recurre o signos parecidos al
referente, El cine, telovisién y fotografioe

corresponden a este tipo de medio.

Siguiendo con el ejemplo anterior, s{ vemos por
televisién alguna imegen donde se muestre o)
sufrisjento de los pequeffos  todos entendemos
perfectamonte 1la situacidén porque los sfimbolios que se
‘emplean son fsomorfos n) roferente. E1 perceptor no
necesite reelizor complejos procesos de sbstraccién
para tdentificar las situociones de las cuales se hace

referencia.

Las computndoras son medios abstrsctos-concretos

14 Martin Serrono... Op. Cit. Pég. 83
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porque utilizan lenguaje verbovisual (algunas usan ol
lenguade verbo-oudlo-visual), Existen softwares
especiaoles pora creer gréficos y también procesadores
de palubros por Jo que es posible utilizar el lenguade
verbal y el lenguanje lIcénico y en ocasiones mezclar

ombos .

Uns segundo distincién corresponde al tiempo eon

.que prosente ol mensaje:

Media onacrénicos: E1 mensaje o3 mediado por un
tiempo lergo respecto nl cual se dio o] referente. EI
1{bro, revists y prenso son anecréntcos por noturanlezo.
Le redio y lo televisién pudiersn serlo cuando 1los

“mensajos han sido elsborados con onterioridad.

Media sincrénicos: E! mensaje es elaborado al
mismo tiempo en que exists sl referente. La redio y
‘televisién’ pueden ser utilizados como media
“sincrénicos.

Los ordenarores son medios enscrdnicos cuando se
,uﬁ!ljzpn programas cuyos contenidos fueron elaborados
. hace elgin tiempo y a lo vez son sincrénicos y gn*o se

puede ver claramente con los sltemas conectqgcs en
redea.

Le d!ferenc!e entre medios abstractos y medios

jcdénicos nos lleve a pensar que para el primero se
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necesiton cédigos especinles que deben ser compartidos
por el eaisor y el roceptor. Los media fcénicos utilzan
cédigos que s=on soclalmentc acoptados y los puede

entender todo &l mundo,

Por edemplo, en ol aiglo pasado eron poces las
personas quo sabian leer eon nuestro pails por 1o que ol
consumo de moteriales impresos estaba restringido o
ciertos sectores de la poblacién. Con el desarroilo de
medios como la radio o la televisién fue wmeyor el
ndmero do consumidores des mensajes porque los cédigos
qus utilizaben eraon comparttidos por la mayoris do v

gente.

Esta diferoncis hacia que antes deo Ta revolucién
tecnolégice, la comunicacién fuers una actividad muy
selective porque era neceserio un adiestramiento para
codiftcar vy decodificar lo informacidén. Los avences vy
fa utilizacién wmasiva de 1los wmedios tecnolégicos
peraitieron que un . mayor numero de personas

participaran on 1a renovacién cultural,

Con o) uso de los ordenadores y au consumo cada
. vez més .generalizado en nuestra socieded nos hace
.ponsar . an el adiestramiento del tipo que cédigos que
@uﬁaqd pera’ explotor sus potencislidades ol méximo.
Desde esta perspectiva es impostergable slucubrar

rospecto al arribo de io culiura computacional. y la
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necesidad do acostumbrarnos al uso de las formas que

aon propias para este medio.{15)

t16) Como se puntualizaré en partes posteriores
de este irsbsjo, existe la tendencie generalizada de
empisar las formas propios de los otros medios en los

" diseffos ' de progromes pars uso de la computadore. Eso
tendencia se debe a que todavia no {dentificamos las

“caractertatices que son inherentes a! medio vy o cuyas

. formas_no sstamos acostumbrados.

m se deben recordar lo® origenes del cine 'y ‘las
reacciones de los espectadorss que no se encontraban
familiarizados a manejer "ese tipo de cédigos,  Nos

__encontramoe en una aituacién parecida.
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CAPITULO SEGUNDO

TECNICAS PARA ELABORAR MATERIALES DE ENSERANZA POR
CONPUTAGORA

Este apartodo tiene éolo intencidn analizer . los
elementos wmés tmportontes del proceso de produccién de
.-materiales de. onsefanza por computadora. Como primer
pun(; 3o sefialan algunas recomendeciones preliminares,
o3l como. las coracteristices de 1los amateriales por
computadora que se han producido en nuestro pafa. En un
. ssgunda punto .se: explica ol procedimiento - de
. slaboracién y sus especificaciones.

2.1. CONSIDERACIONES PRELININARES PARA LA ELABORACION
DE BATERIALES

No se deben dejar de lado los Hnennloyn(m‘ de
‘carécter didéctico en 'ln‘ produccién de nut:erlalﬁl' de
enseffanza por computadora. Aunque parece algo sv!dénte-
‘u- debe téne'r presente que los lnteflaloa tienen c:;no
>4obJet|vo prin‘clpe'l pronévsr la e”nsammze F;da ' i.és
oluinos. En 'oﬁlnslbnes se da -;yor l‘nbortancla a la
pi‘eoﬁupnc“n por ul buso dé Ia tecnologtln: d‘|ueﬂo de
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pantollas, contided de memorin que se utitiza,
potencialidad del software y se olvida I|a forma de
estructurar el contenido, Las consideraciones
didécticas deben guler siempre ol desarrollo dei

material.,

Los moteriales de snseffanze por computadora no
deben tener la intencidén de austituir la funcién que
desempofioc el  profesor dentro del salién de clases
profesor; por el contrario, la participscién de
maestros que cuentan con amplia experioncio en la
docencia resultas ser necesaris y muy importante jporque
pueden aportar, de una menera maés reai, idosy sobra los
requorimientos y necesidodes de l1os estudlantes. Lo
porticipacién de maestros que forman parte de la plante
docente de la institucién educativa para la que se
desarvolio ol matertial puede dar al trabsjo diferentes

: dimensiones.

El deserrolilo de materiocles do unneﬂ;hzu wor
computadora, el igual que la docencin, es en pert;
;ciengla.'y-an parte arte. Hosta este no-en(o no se ha
perfeccionado ninguna estrategia que Qmﬁllque el uso de
foi -ed!os. masivos de comunicacién para promover
‘apreﬁdizuaes ol grado de poder sustiiuir por completo
al -;es(ro. ﬁq profeyor‘con expoFianc\a conoce Yy

reconoce lo maners como los estudiantes reacclonan vy

aprenden por lo que su pariicipacidén ez aitomente
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deseablo on el plantsamiento de proyectos y ostrategias

para la produccién de materialos por computadora.

Como ae‘ moncionéd anferiorponio, une de »|u:
QantaJuu de 1a ensefanza por computadora, con raapaéio
8 otros medios, es ol carécter interactivo que pusde
creor condiciones muy .-pac!a!on de altudlo 81 L
interaccionas con el software es posible crcér Tes
condiciones para una ensefianze active .quo vu?o de
scuerdoc @ las necesidades de cads uno , de los
estudientes. Las !nt;rncc!onol se logron principsimente
con o) manejo de ejemplos, contrasiemplos y oJjercicios

colocados an lugeres estratégicos del meteriol.

otrl d. |.l pr!nclpulot ventajas de loo nntar!nlal
por co-put-dnra [1] |a gran cantidad dc unuur!o- que
rpuodon occ-dcr [] o|lou por lo aus lu producclén g debe
g!-noorn QQ --nora tndultr!ol. Les producciones
"caseras® o ol-horadal pora un rou(r!no!do »nﬁnoro do
usuarios son muy costosas y cuentan con poco alcance.
€s necesario pensar en la olsborecién de materisies con
fines de difusién masive v diseflar al meterial pare
comerciar con é1. tas estrategias que funcionan con un
restringide numero de usuarios pueden resultar

itnsuficiontes para la produccién & gren escala.

La mayor parte do los pﬁoqenou de producclén de
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matericlas por computadors se componen de dos pasos: la
investigacién del contenido sobre el cual vqrsaré el
programa y su realizacién técnica. El resultado de esta
clate de operaciones no alcenzs a satisfacer [ un
gran ndmero de usuarios por su restringida visién de
las cosas. Sin smbargo, son Gtiles porque formon parte
de algin tipo de fase de entrenemiento pers que los
autbres s0 fan(liur!éen con el uso de 1as méquinas, los
vienaﬁadeu que se utflizen y, sobre todo, el cédigo de

las pontallas.

Se debe que reconocer que nos encontramos en fases
experimenltains. en 1o que a produccién de materjoles de
eprendizeje por computadora se . reflere. Tal vez el
resultado de 1las investigaciones se reflede en los
préximos dlez alNos, sin embargo, vo se h; dado el

,p}iIAr paso Qn le larga busqueds por optimizar los
procedlnlen(os. €1 camino es larqo y e} trabajo se
antoJo extenuante, paro ya o3 una necesidad ncercorﬁos

a los forlua de aprendique de un futuro AUy cercano.

1.2, - PASOS PARA ELABORAR NATERIALES

La produccién de moterioles de enseffanza por
conputudove exiqe planeacién y control escrupuloze en

sy de:urrollo. En lo propueatn que se éxpllcnrs a
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continuaclién se agruparon los componentes en el orden
que se cree pertinente, sin embargo los pesos del
procedimiento nueden cambiar dependiendo de los
recursos humanos e infraestructurales con que se

‘cuente.

Los pesos para eloborar material de aprendizoje

por computadore son:

l.- Seffalar espccificaciones.

2.~ Plantear obdetivos.

3.- Investtgar el contenido.

4.~ Disefio did4ctico.

§.~ Elaborar el dlagramo de fludp.
6.- Diseflo de pantallas,

7.= Produccién del software.

8.- Revisién evaluativa.

9.~ Distribucion,

10.~ Comerciniizacidn.

. 2.2.1. Sefllaler alpociflcnclonei

s

i Plentear las  espocificaciones se refiere < a
-establecer ‘las . considereciones ‘preliminares quese
dividen en cuotro rubros: {infraestructura, recursos,

“finalidad y tiempo de producctén.

2.2,1.1, En la infroestructura so tome en cuenta

el tipo de equipo nl que pueden acceder los usuarios,
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. copacidad de memoria de olmocenamiento, tipo de unidad
de disco,potencioltidades del monitor, as$ como las
instalaciones de la Institucién para la cusl se elobora

el material.

2.2.1.2, Por recurses se entiende el cepital que
se destine a le produccién y el personal cespac!tado que
participard en el proceso de produccidén. Por ser wuneo
actividad especializada, 1a produccién de los

materiales por computadora precise de la colaborucion

do diseffadores gréficos, pedagogos, comunticélogos,
ingenieros en ‘sistemos computacionales Y
educomunicedores.,

2.2.1.3. Se puede dar diferentes yszez o los
moteriales elasborados por computadora: apoyo para una
close, examen, paros ejecutar todo un curso o como banco
de dotoa. Este e3 un factor 1mportente porqua nos
permite establecer pardmetros en el tiempo que ol
alumno utilizaré en udscdtcr4a| tutoriel. E1 material
que se cres para ser usado on una sola clase, con el
.apoyo Yy direccién del profesor no se puede planear
igual que un curso de instruccidn auténomo.
Evidentemente los carocteristicas didécticas, ‘Tas
instrucciones, 1los diagromas y hasta las cuestiones

financieras serdn completamente distintos.

2.2.1.4.° EV tiempo de produccién se refiere o lao

cantidad de horas de trobajo que se empleorén paras
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sloborar los tutoriales, Ocbe incluirse la planeacidén o
,plantcomionto proliminar las demés ctapas. Dobido a nue
todavia no estén fundamentades, eala actividad pucde

-presentor problomas,
2.2.2. Plontear objotivos.

Los objetivos marcan clarsmento las motas que oo
persige con la enseflanzo."Cuando 86 ven los obJotivos
educativos desdo el punto de vista de los productos dol
aeproendizajs , os Importante tener en mente que 1o que
noa preocupa son los productos del aprendizaje mds
blen ‘que el proceso do aprender”{l). Por lo cuael 1los
productos de aprondizaje se definen como jas conductos
‘manifiestas, - habilidades y/0 actitudes que son
cambiadas, reforzades y/o crosdss como rasultado del

proceso de onsefanza-aprendizede. '~

Plantoar obJlevog_u: uns tarea indisponzable en
81 proceso de olaborecién de materinles de ensoffenze
por computadora poraque oriente contenidos y e} tipoc de
.productos de aprendizede que se espera por parte del
usverio,’ Los obJetivos son el sostén de los
plenteamiontos  del diseflo didéctico que se oxplicars

posteriormente.

1 E. Gronlund; Norman, Medicion y evaluscidn
de la ensefianza. México, Editorial Pox~México, 1078,
pég. 33 .



Antes de elaborar los objetivos de los moteriales
de enseffonzo, resulta indispensable tomar en cuenta lo
teoria pedagégice de la institucién educativa para la
que se produce e) materiol con el fin de no creor
diaonancias o confusiones entre los usuarios del
materiol.

Se debe considerar:

“2.2.2.1. El obJetivo del plan de estudiezs de ls
carrera. '
2.2.2.2. El objetivo del frea en la cusl se ubica
el contenido de la materic sobre 1la cusl 3e esté
trabajando.
2,2.2.3. £1 obdefivo de ia wmaterle vy, .si se
encuentra sertada, los obJetiyos de Jos motertos que le
anteceden y suceden. ) - .
2.2.2.4. El objetivo de 1o unidod teméiica que
necesariamente debe contar con un orden légico.
" 2.2.2.5. EIl obJetivo de 1s zeaién s! se trata de

usar e} moterial como apoyo s una close.

Para enunctar 1los objetivos se debe tener bien
claro lo qué se busca, los métodos que se userdn paro
conseguirlo y 1o finalided del saprendizeje (en el
diagrema de flujo se identifica éata parte con las

ﬁrequntns "qué se busca, cémo se logroré y para qué").
Uno de los formas que axlstén para clasificer Jos
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obJotivosn depende dol nrddo do goneralidad  quo
expresan; ast{ encontramos uns diforencliucién entre loa
ocbjetivos generales y los obJjoetivon especificos, Loa
objativos generales cumplien con 1o funcién de crear los
tineamientos "mayores" que dan congrusncie o Ton
obJetivos especificos."Dabon ser 1o suficlentomente
generaies como para organizar los productos de la
instruccién en categorias 1égicas y asuficientemente
especificos como pars indicar 1a tronsformacién del

comportamiento que cabs oasperar sn tos alumnos".(2)

Las transformaciones dsl comportamiento que se
' esperan on los alumnos pusden sar muchas en un wsélo
curso por lo que a coniinuncién se proporciona una
1ista que auxilis a los disoNadores de materialss a
elaborar una clasificecién(3) de lo» tipos de productos

que se espera obtener:

1. Conoctaientos
Terminclogta

Hechos concretos

Conceptos y principios
Métodon y procedimientos
2. Comprensisn '

Conceptos y principlos

2 Ibtdem pég.35
3 Ibsdom pég. 40-41
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Métodos y procedimientos
Materfol oscrito, gréficas, mapas y datos
numéricos
Sttuaciones de problemes
3. Aplicacién
Informacidén sobre hechos
Conceptos vy principios
Métodos y procedimiontos *
Habitlidades para resolver problemas
4. Hebilidades para penser
Pensamiento critico
Pensamiento clientifice
5. Hebtlidades generaios
Habil1dades de laboratorio
Habi t{dodes de actuacién
Habilidedes de comunicacién
Habilidades para computar
Habilidodes socinles
6. Actitudes
Actitudes sociales
Actitudes éient!ficun
7. Intereses
Intereses personales
Interesss vocacionsles y educacionoies
8. Aprecios
De literetura, arte y misica
De Jogros cientificos y sociales

8. AJustes

38
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S

Adustes aoclnlesn

ASustes omocionales

Evidontemente no so identificarsn loa cbjetives en
Qodaukloi Araus; La odod de lo; usuarios, ol contenido
‘do\ nuierlél.. Iup toortias pedagégicas y estirategies
didécticas que se mﬁnedan ;n 1a inatituctén  influyen
on la ortentacién finel del tipo de ensefianzo que a6

" dobe obtensr de los progromas,

2.2.3. Investigacién sobre 1oz contanidos

Lae investigacién sobre los contenidos se renlizareé
sobre. Js materio en 1o cual se esté trabejo. Los
contenidos . del programa e pusden plantear de dos
formas: se puede seguir ol pensamtonto de un eautor o
bien tener un tema principel.

Los contenidos del programes se pueden plantesr de

las :lqulentellfornale

~8) - Para tener como guio al autor{4). Cuandoc ne
deses desarrollor o ides de un autor, osts ides sae
.puede hacer en;
=~ Orden .cronoldgico de acuerdo. .al
tiempo on que o) sutor formulé los
planteamionton en cuestidn,

~ Vinculacidén con el origen

4 - - Mortinezx Dalgado, Gabriele Aledandra. Tesis
do licencintura en proeporacison. México, UNAM - ENEP
"Acatlén",
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epistemoldgico, es decir,
resealtando la congruencia °
coheroncia de los planteamientos
del autor en cuestién con ia

"Eléueln“ o "corriente teérica" en
1a que se aboque.

- Vinculecién con la regién
geogréafica ] necionalidad del
sutor.

b) Para tener como guis los modslos(5). Cuando se
deses dssarrollar los modelos que se ploentesn pars
explicar 1o roslidad o alguna perte de la reslidad o
" algdn hecho, fenémeno o situacidn, se puede hacer por:

= Orden de presentacién de los

componentes del yode\o que se
enseflo.
- L; 1npllc§cion que gusrdan entre
8! los elementos del modelo.
=Le faplicecién del funclionamiento
del modelo.

c) Para tener como guie los paradigmaes(6) de - la

‘“teoria - que se va a enseffar, se puede hacer por:

~ -Parodigmas filos6ficos que son

los que proporcionan las bases

§ Ibiden,
6 fbidem,
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ontolégicas y/o epistemoliégicas de
la teoris en cuestioén.

::Purddigmus metodolégicos que son

los - que permiten conducir 1o
aplicacién {repeticioén y/o
validacién) o produccién

{descubrimiento) en un determinado

conocimiento.

- Poradigmas teéricos que conducen

a la definicién de términos Yy
L3 . . conceptos, asi como de las leyes o

s , les que se haya 1legado.

- Poaredigmas técnicos que conducen

al conocimiento y aplicacién de

instrumentos metodelégicos y/o

tecnolégicos a situaciones

concretas.

En ceso de diselfor un curso completo se necesits
dosificar el contenido tomande en cuente ¢l numero de
sesiones que se tienen coalculadaz, el seguimiento
16gico del tema y lo formo de introducir el programo
dentro del diseffo del curso. No es lo nismé un  curso
suténomo que el uso del materisl en uns sesién  Junto

con otra clase de apoyos, un video, por ejemplo,

Se recomiends utilizar ordenadores avanzados como

las redes conceptuales, cuadros sinépticos o matrices
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de doble entrada pare evitar posibles conireriedades o

coniratiempos en e¢) disefio de estrategions didécticas.
2.2.4 Diseho didéctico

Se mencioné con antertoridnd que upo de las
ventajas de la educacién por medlo de ordenadores es la

posibitidad de interscccién que tlene el alumno.

EV' concepto delluprendlzudc interactivo es antiguo
en lo educacién. Consiste en le perticipacién de tlemﬁp
completo, por partie del ecstudiaonte, en luger de ser wun
espectodor més. Las interacciones se don, en los
comauludorus, por las acciones que méiquina y wusuerio

realizon en conjunto.

En el drea de la informética y sistemos
computocionales se tiende a considerar maravillosa
cualquier clase de interoccldén. Sin  embargo, debemos
aclarar que las interecciones se don en distintos
niveles que van desde respuestos mecérficas hasta

didlogos muy complejos,

Lo colidead de 1o interaccién depende de tres
factores fundamentales(7): el tipo de entreda que se

usas al planteamlento del resctlivo, el ondlisis de lo

7 Brok, Alfred. Ensefionza por compuiadora.
México, edﬁtorlu‘ Siglo XXI, pég. 73-82.
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respuests qyue se espero del ususrio y lo eaccidn  dei

programe después de la respuesta.

Previo a 1o (finteraccién se debe dor cierta
informacién sobre e) contenido y posteriormente lanzer
un reactivo que permita al estudiente oaplicar 1o
aprendido.

2.2.4.1. Las epntrodas de las interecciones pora
computndore se ubican en distintos niveles y son las
giguientes:
. a) Selecclidn maltiple.

b} Solecctones madltiples.

c) Si/No.

d) Seleccién mGltiple oculta.

e) Llenar el espacio en blanco .
f) Entradn numérica.

g) Entrede en lengusje naturol,

La entrads de seleccién maltiple permite eleglir
entre varias posibilidodes una sola respuesta correcta.
Un ejemplo césico de entrade de seleccién miltiple es:

"La vevolucién francesu se poleélen:

a) 1910 ; b) 1482 ; c) 1789.

‘Respues(u correcta: c".

Este tipo de entrode es poco utilizade en la
elaboracién de 1os reactivos porque se considéru ‘de

intersccién débii.
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La entrado de seleccioncs miltiples cuenta con
mufofcs posibitidades que la antertor porque Ppucde
tener més de uno respuesta correc*n, ﬁero tombién sc
considera de débll Interuccidén. Un ejemplo de entrada

.se selecclones mGltiples es:

" s Biclogia es. la cienclo que estudia:

a) los aercé vivos; b) animales y vegetiales; c)
todo lo que se encuentre en la naturaleza.

Respuestas correctas: a y b".

La enirada Si/No cuenta con uno mayor
potencialidad sl ‘el reoctivo se encuentra bien
construldo ya que es copaz de provocar la reflexion.
Un ejemplo es:

"El mexicano Gonz&lez Comorens fue el Inventor de
lo televisién a colores:

o) verdodero: b) falso".

Este tipo de entrado se emplea con mucho
frecuencio en los exémenes de idiomas pufu fdentificor

: palabras o frases que s6lo. se entienden por el
- contexto.

La entrada de ;elcccién maltiple oculte fue
desarrollada por Stephen Franklin y consiste en que en
la computadors se hon programado cierts centided de
respuestas verdoderas o folsas que se le prescntan al

estudiante de manera aleatoria{ 8 ). E1 onlumno puede

8 Ibidem. pdg. 87
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elegir solo una respuesto poszsible en un momento dado ¥y
debe tomar 1o decistién antes de scceder al sigulente

reactivo,

Una de los formas que se haon tomodo de los medios
impresos es llenar espncios en blancoe ¥y su utilided
rodica en que los estudiantes se encuentran

fomiliarizedos con ella.

Las  entrodos numéricas se utilizan principalmente
en trabnjos que tienen como referente las motemédtices.
Constste en relocionor la informacioén de dos columnas

por el nimero o letra de lo respuesta.

La forms més sofisticoads es 1o que corresponde ol
empleoc del lenguede natural com; forma de entrado vy
ﬁuede ser utilizoado pora corregir errores gramnaticales
o de ortogrofin. Consiste en escribir un pérrofo y el
alumne deberé locellzar el error y/o hscer las
correcciones o bilen poara pedir sintesis, resumenes,

. ete.

En un wmismo programa se deben wutilizar wvarias
formas. de entrado pera no caer en ls . wmonotonfa. EI
procediaiento varlaréd de ncuerdo al criterto del equipo
de produccién y las caracteristicas del softwere que se
empleooré,

2.2.4.2, EV anfllisls de lns respuestas de) usuario
Es conocer ‘de anlemano el tipo de respuestin que doré

el usuasrio o io entrada.
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Las posibilidades qQue - se tienen son ias
sigu!untes:

a) Ninguns respuests.

b) Coinctdencia exocta de la coedena de
caracteres.

c) Coincidencio exacta de uno parte de in cadeno
de caracteres. ‘

d) Coincidencia parcioel.

f)  Posible procesamiento con el 70% de

‘coractures.

g4) Andlisis del lenguoje natural.

. Ningune respuesta corresponde o hacer unn preguntn

al alunno sin ia intencién de examinar la respuesto.

Por. cjemplo, o) principio del progrome se puede pedir

que .ol estudiante escr|bq sus idecas respecto ol temo.
Lo importantc es que el alumno responde y no la

respuesto en si.

Coincidencla exucta de 1o cadens de caracteres
quicre decir que el usuerio 'debe escribir exnctaemente

de la polabrs o letro que se 1é pldid. " Un efjemplo

" puede ser la respucsta o la entreda de opctén miltiple.

Coincldencia exoacta de una parte de la cadens de

. caracteres es unn técnice que cosl no se usa. Se busce

correspandencla en ung parte de lo respuests ¥y s!  se

ebtiene es correcto. Por eJcmplo{ s! en la enirada sc

46



pide al wususrio que fdentifique las portes de une
oracion Y. en - le respueste sélo se marco el

complemento.

Coincidencia percial se emplea para corregir
‘problemas de teclieo y consiste en aceptar la respuesta,
8! coinciden s6lo una o dos letras de lo solicitado en

el reactivo.

EV posible procesomtento con el 70% de lo cadens
de coracteres se utilize principoimente pors las
entrados numéricas (relacién de columpas). Se debe dar
un margen de error en lo respuesiao  porous una
cotncidencin exacta os poco probable { & monos yue los
reactivos hoyan sido diseffecdos de manera cerradn).

Para utilizor el anslists del 1leonguale natural
seris necesario disefiar un software con inteligencia

“artificial, lo cual es muy dificil. EI anélisis se
puede realizar tento en sintoxis como en seméntica; sin
embargo, el profesor puede evaluor 8) ejercicio y de

este modo es fectible usarlo.

2,2.4.3. Accidén o seguir.Une vez que se hso
determinado el tipo de respucsto que se espera obtener
es preciso elegir 1n cccidn que seguiréd:

Esas posibles acciones son:

a) Ninguna.

b) Respuesta correcto/incorrecto.

c)  Respuesta corrccto/lncorrecto con Informnclén
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i adicionals
‘d) Secuencios de uyuds.
e) Accién tinesl.
=) »Agglén no lineal .
Nlnpunu .respuests corresponde a no real izar

accién alguno, con o sin anélisis del resultodo.

Las acclén correcto/incorrecto es la més comin en
el wuso de lﬁ computadora. Esta posibilidad no permiile
una interaccién moyor con los ususrios por lo que se
recomienda establecer un vocabulerio de palabras de
aliento ("bien hecho", "bueno”, "muy bien”, etc.) pars
no desonimar al alumno.

E1l mensoje correcto/incerrecto con informucién
adicionna) resulta ser més Gtil que Ja opcién anterior
porque es posible amplior el concepto, dor ejemplos o

bien soluclionar dudes, en caso que exislan.

Secuencins de oyuds cs bastente utilizada en los
programaes y consiste en guliar a los esiudiante paro

ssegurar 1a completa compresion del concepto.

Con la sccién lineal, el esiudiente cuenta con una
serie de preguntas gque lo lleverén por un sélo cumino

que serd el mismo para todos.

£1 enfoque no lineal hace que en un mismo
matertal ' se puedan seguir diferenies " cominos o

trayectorins. Con los respuestas s los reactivoes, el
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usuario puede alterar el flujo del moterial y los
estudiantes siguen un cominy diferente de ucuorda‘ ]

sus diferencias como individuos.

Las interaccliones sc pueden medir de acuerdo a 1lo
forma como se involucra el individuo en ia rcspﬁestc.
Por ejemplo, uns interoccién tipice de bajo nivel es
uns pregunta de seleccién maltipie con sélo una

respuesta de correcto/incorrecto.

En un mismo progrema se pueden utiizer
interacciones de distinto nivel para dar dinomicidad a
is estructura y conseguir que el wusuarios obtenga

diferentes posibilidades de respuesta.

2.2.5. Diogroma de flujo

Los diegramns de fiujo sirven peres mostrar, de uno
‘manera gréfica, el trayecto que -seguird. el usuario
dentro de los programas (entredos, sslidas, ‘"bucles",
reactivos, etc.). tn dicgrama de flulo debe contener
Jos siguientes elementos:

Entrada. Siempre se debe indicar el mecanismo de
entrada al sistema con que cuento el usuario. En coso
de cxistir varlas entredas deben ser seﬁalnd&s '
proponer las diferentes vias con que Se cuenta para

recorrer la trayectoria.

" Numero de concepto (CON). 'Cada uno-: de los
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conceptos «que se mencen se contabilizorédn <como une
unided y por lo lento tendrd un nuamero. En este caso no

importe la definicién sino el lugsr que ocupa.

Interacciones (INTER). Les interacciones serén
sefaladas y se marcaré el cambio de trayectoria de

acuerdo o lo respuesto de) usuario.

Trayectoria de las Interocciones. Es importante
indicer en e! diagramn sfi el usuario regresa sl
concepto anterlor, continta o sale del programa. En
caso de contar con tnteracciones no linesles, es
Aecesur(o marcar todas las posibles rulas que el

ususrio puede utilizar.

Fin del sistema. En caso de existir varfos finales

se deben marcar todas lms posbles rutoes de scceso.

Lo simbologin que se utiliza en.el disgrama de
‘flujo se muestra en el diosgreme de flujo para elaborer

‘matertales de cnseffenzo por computadores,

2.2.6. Dischio de los pontolles.

Para disefor 1las pantolilas es ncécsur\o tener
presente que mientras mds senclille sea la lmaéen en lo
cunl se destaquen sélo los elementos més Importiantes,

se tendréd un resultiodo més eficez. Esto implics que
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debemos quiter 1la Informacién lneceserie y mostroar
dunicamente el contenido gque el usuario requiere en cada

imagen.

€1 diseffo de los pantallas se divide en silete

partes:

o) Diseffo tcénico.

b) Diseffo del texto.
c) Mend de ayudeo.
d) Distribucién del espaclo.

e

Instrucclones.
) Dommy.

g) Especificeciones.

2.2.6.1. DigefNo 1cénico(IMAGEN) se reflere a los
gréficos que oparecen en la pantallo como uns oyudns

para el oprendizalde.

Planear odecuodomente 1o informecién plctogréfica
resulteo ser una tarea fundementisl porque lo mayor parie
del contenido se formalizoré por medio del lenguale
tcénico. No hay que olvidar que una de las
caracteristicas de la computadors como medio de
comunicacién es la posibilidod de utilizar un lenguade

sbstracto-concreto.

En el disefio de las imégenes se debe trotar de
encontror congruencia y correspondencia entre oz

gr4ficos y el concepto o idea principol de la pantslia,
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es decir, que corresponda texto e imagen.

Las grafices deben ser elaboradaz de forma
senclilla para no distraer y perder el estudiante con
’aetulles sin 1ﬁportnncin. Es mejor ldentificar en codo
imagen las caracteristicas Imporiantes y buscar Jla
forma éptimo de presentarla en le pontalla.

En coso de contar con Jla tecnologin adecuada, es
posible wutilizer Jlos monitores e color pera dar
vivacidod ol diseffo de los pantalles. Tembién es
conveniente animar con movimiento los elementos que

componen lo imagen,

2.2,6.2. el diseffio del texio debe ser considerado
un factor importante en lo composicién de 1o imogen por
1o guo no debe ser conceptualizar como un factor
aisindo. Ambos lenguajes, verbal e 1{cénico, debe

usorse de menera complementuria,

Para presentar la informactén escrits contpmplan

dos aspectos relevantes: cl énfasis en las polobras vy

_.las lineas del texto.

'2.2.6.2.1. Enfosis en laos froses y palabras. se
usa como oyudo a la lectura del wusuario porque se
desteca lo esenctal del texto. Los recursos con que se
cuenta son:

Tipos de letras. Las letras pueden. ser de
~diferenies tomafios ¥y uno de Jos recursos més usades es

ta combinuclén de letras de varjos tomofos en unpo misma

52



panliolia pary hacer énfasis en una palabra o froses,

Relempogueo. Cuando una palabra o frase
sparece mos bridlante en 1o pontalla por determinado

periodo.

Parpadeo. Une vartante de lo anterior es que una
parie del  texto se puede resaltar encendiéndose y

apagéndose. Es variable lo velocidod del parpadeo.

Video inverso.Una porie del texto puede estar con
letras onegras y el fondo blanco en luger de 1o forma

usuel .

Negritas. Las freses y palabross pueden eslof en

negritas o maés remarcadas.

Movimiento del iexio. Algunos programas permiten
que uno palobra se muevo por la pnn\nl]a.

independ(enfemen‘c del resto del! texto.

Color. Otira varfonic es el uso de los colores pare
separsr Yoz ideas, categorias gromaticoles, partes de
la ofecién, etc.

Subraoyado. E1 subraoyado es una torme tradicional
de . los texio= impresos para enfatizor las palebras. EI

subrayado 'también puede relampagear o parpadesr.

£spaciamiento en freses y palobras., Se pucde
enfotizar el matertal presentnndo un  espaciamieanto

moyor entre las polabras.
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Sonido. Aunque es dificil hocerlo con el equipo
que actualmente se dispone, es posible marcer Iideas
importantes por medio del sonido ', También se puede

emplear fondo musical.

2.2.6.2.2, Lineas del texto. En un 1ibro, la
lineec es le misma, pero en las pantslle puede edecuarse
a los necesldades de los usuorlos o para dor diversidad
o la presentacién de 1o pantalla. las modalidqdcs ﬁue

puede adoptar son los siguientes:

Longitud de Tes lines, £s preferible no -elaborer

lanus largas porque son diffciles de leer.

Termineciones de Jlinces naiurales. A menudo 1a
posici6én de terminacién de ia lines sc delermina por el
) ancho de 1a pantalla. Otrs estrategia consiste en
tener 1o terminocién de lo Vinea en el finel naturel de

las frases.

Uso dc gulones. Los guiones son muy usados en ¢
medio eléctronlico porque permtten hacer acotemientos en

las frases.

Justificecién. Las 1ineos de)l texto se pueden
poner en diversas formas. La m&3 comUn es la situscion
de las nﬂqu}nus de escribir donde los 19neas ’:omlenzun
a lo altura de)l margen tzquierdo. Otro forma aque se

observa a menudo en los libros es lo Justificacion en
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ambus mdrgenes, fzquicrdo y derecho, en ta linee de
inserston de espocios en Llanco. Esto también puede
hacerse en los monitores pero no se puede verlar el
espocio entre las letros., Una terceras posibilidod es
Justificer sélo el margen derecho, permitiendo gque el
mergen itzquierdo quede cortado. Otra més cs centrar le
linea en el espoacio permitido por lo que ni el margen

izquierdo ni e}l derecho se Jjustificen.

2.2.6.3, MNMepu de oyudan. A veces, los usuarios vyo
conocen olgunos de los temas que se presentan en un
programe por lo que resultes conveniente describir en el
programn 1o organizacidén de la informactén que contienc

el mismo prograas.

Indice. El indice puede mostrar el nombre del
archivo, una sintesis del temo a iratar, upa 1dea
general, etc. €n estos modalidod el indice se elabora en
un archivo especiol.

Indice en forma libre. Otro alternative es
habtittar o 1a computadors para que busque cualquier
palobra o frase que se encuentire dentro del contentdo

del programn.

Selio de péginae. FEl salto de pdgine es una
faciifdad que permitc moverse hacl!s edelente o hacin

etiré4s mostrando en 1o pantalla uno péginoe o la vez.

Hiperiexto. La idea es permitir un tipo de

capac idadg pore hojear superficiolmente, donde su
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profundidaed gpuedo controlarse o partir de un breve

resumen del moaterisl de todo el texto.

2.2.6.4. Ristribucion del espocio se refiere s 1la

proporcién que ocupes el texto, la imagen y espocio en
"blanco” en la pantalle y se moneja con tres puntos de

referencia:

Densidod de! texto. Puede definirse sencillamente
como la proporcién del érea ocupqdu por el texto

respecto sl total del éres de la pantallo.

Espacio en Dlanco. Paras colcular el espacio en
"Blanco de codn unn de les pontallas, se tomardn como
referencia 1as dreas ocupadas por los gréficos (en caso
que .existan) y el texto. Este recurso se emples para
enfattzer los pérrafos que se encuentran separados vy

ubicarloes.

Espacio del gréfico (IMAGEN). E1 gréfico debe ser
eloborado con simpleze y sencillez tratande de no

perder el concepto en la busqueda del detalle.

En }a composicién de la pantalle se debe tener en
cuenta  les idea principal o concepto . Por aejemplo, si
se +troets . de monelar una interaccién, el espaclio en
blanco ocuperéd unn zono més amplia respecto al texto e

imagen.
2.2.6.5.Instrucciones son pequelfas notas que guiesn
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al usuario en su paso por la treyectoris del programa.

Se pueden colocar en los mérygenes,

2.2.6.6. Boceto del dommy(DOMMY) permite una
primera idea concreta respecto a 1a composicién de 1las
pantoetlas, Con esto se pueden modificar tdeas, caablar

los recursos, etc.

2.2.6.7. Espocgificecioner. Se debe tom;r en cuonta
1a entrada y solide del sistoma, combios de trayectiorio
y dgmég considereciones que pudieron surgir como
podrian ser especificecliones en ¢l boceto del dommy,
mecqn'smos especinles pere comblor de trayectorfia, uso

de dlrectorlo rofz y subdirectorios, etc.

2.2.7. Produccién,

Lo etopa de produccién consiste en escribir los
progromas peceserjos para lograr el producto diselado.
Los programas deben ser claborados de acuerdo o Ins
especificaciones morcadas anteriormente y se recomienda
que csa labor ls reanlicen especiolistas ya que conocen
més de los elementos proplos de 1la Ingenierta en

sistemos.

"El principio 1égicoe pora desarrollar los
programas  es tratar de buscser la simplicidad en. Ja
lectura de los mismos. Dcben ser escriios en formo

modular y ser comentados ampliamente. Los nombres deo

§7



las variables deben ser significativos, Deben
especificorse cucdandosamente los tipos de dotos y ser

comunes respecto el 4resa involucreda".(9)

Se dehe conter con un lenguoje poderoso yu que los
que se uson de monera comun (Basic, Pascal, Cobeol, eic)
en los centros escolarizados carecen de la fuerzs vy

potencialidad suficiente paro diogromar las pentallas.

Los programes deben ser disefiados con base en las
cartas de planeacién que contemplan los diferentes
foses del proceso de produccién de materiales "de
enseffanza por computandora. Las cartas de planeacién
debe someterse a una revisién general antes de
realizar la produccién del programa y en 1a
postproduccién hacer las correcciones gque se consideren

pertinentes.

2.2.8. Revisioén evaluotiva.

En este paso se cuenta con dos tipos de revisién;
1la revisién general del moteriol y 1a evaluacién

formativa .

9 f{bidem. pdg. 187
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La revision general dal material corresponde a la
verificacion exhaustiva para enconirar fallas. Se
ocbservara que aparecen ideas que en el proyecto
porecieron bhuenas pero que en la realizacién no

conslguieron mejorarse, errores de escritura, etc.

"€1 proceso de evaluncién formstiva tiene lugar
desde Ja prisers vez que las unidades son usadas por
las personss pars las que se elaboré. Lo evasluocién
formativa es tal vez la més importante de los etopas, o
excepcién del diseRo didéctico detallado, pars asegurar
la efectividad del moterial. Una de las grandes
ventsjns del materilal elosboredo por computadora es dua
atn en este punto es posible modificorse fécilmente si

fueron bien escritos".(10)

Lo evaluacién formativa cuentas con cuetro

apartados principales:

a) Conceptos. Verificer 1o precisién, orden
légico, simplicided e interpretacién correcta de 1los

\deos del sutor en el contenido de los materiales.

b} Interacciones. Comprobor el orden, 1légica vy

efectividad de las interocciones.

"¢) Diseffo. Anoelizer las coracteristicos de) disefio

de ‘1as pantalles que componen el progrema,

10 Ibfdem. pég. 189.
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d} Softwere. Identificer las fallus gque podiera
tener el software asi como la sencilliez y funcionalldad
de su operacionalizactén.

Resulta de gren utilidod establecer varios clclos
de evaluacién formativa porque las especificocliones
iniciales camblan de acuerdo a las caracteristicos de
Tos wusuerios. Los resulitados que se obtengan sirven

para perfeccionar ¢l material.

2.2.9. Distribucién y comerclializacidn,

Es i{mportonte dejar de productir materiales de
sprendizoje por computadore para un mercndo local vy
altamente restringido. S! bien esx cierto que el proceso
de produccién resulto bastante costeso {11}, su consumo
mosivo y 1la fuerte demanda io convierien en un

producto atractivo.

Con el creciente suge de las computedoras en lo=

centros escolertzados lo demsnda de materloles

11 Los costos de vorten dependliendoe de las
caracteristicas del -sof tware, el namero de
especielistas qQue participan en el proceso de
produccidan y el uso que se -dard al material.

Entoniramos que instituciones especializadas cobran
desde tres mil délares por un pequefio tutorial hasta un
millén de délares por un curso completo. Creemos quc
con cooperoacion Y recursos, las instituciones
educativas pablicas, como es el caso de la E.N.E.P,
“Acatlén”, serdn copaces de producir su propio material
con un costo menor al mencionado anteriormente.
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especlializodos pora e¢1 aprendizaie por compulaedora
aumhntu. Su produccldén en gran escala es uns tores que

‘debe inlciarse de tnmedioto.

A continuacién se explico el dlagrema do flujo
pora elaborar materiales de enseffanza por compuladora
(12} que permite, de monern wmés préctica, utiltizer los
instrumentos especialmente discifado paro elaborar los
tutorieles. Este diagroma se lee de aribe hocio ebajo
siguiendo 1la 1ines notural indicede por las flechss que

aparecen en é1.

Con los dos primeros posos flamados
"Especificaciones" vy "Objetivos” so lienorda 1la taebla
general {13). En les especiflcoaclones se monifiesta, a
nivel infraestructural, el tipo de equipo. e
fnstolaclones con que se cuenta, los recursos
econémicos y de personal capacitado, la finnlidoad del
material que puede ser usado como matertal de opoyo,
examen, curso suténomo o banco de dotos, y, por ultimo,

el tlempo de produccién que se tiene planeado.

€n lo mismo teblo general de especificaclones de
anota - ¢l obJetivo ygeneral del plan de estudios, del

4reo, de la moterio, de lo unidod tembtica y de 1la

12 ~Pose a lo pégine 64 para ver el disgrams de
fludo parn elaboror moterioles de ensefanza por
computadora.

13 Pase a la pégine 68 pors ver la tabio general
de especificociones.
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sesién 1omondo sicmpre en cuenta lo finalidad del
materiol. Acto seguido, se plontean 1los objetivos

gencrales y especificos del moterial.

Une wvez que se han enuncisdo los objetivos, se
procede o realizar la investigncién del contenido del
particularidodes se comentaron con entertorided y se

divide on el namero de sesiones que se¢ disponen.

Cuando ya se disponcn de los requisitos anierfores
{especificaciones, objetivos y contenido) se llena la
caris de plancocién(i4). Por medio de este tablo se
logra manedor en un Instrumento los datos y . elementos
que se requieren parn 1o eloboracién del meterlal de
enseffanza por computadora.

En lo corts de planeacién se escribe el objetivo,

el  nimero de concepto que se tratord en una pontalla
(recuérdese que como une coroacters$stica propia de los
computadoras, la .informecién se manela por pantsllas),
se-enuncia el concepto.

Posteriormente se llego al dizeffo didéctico que se
refiere al uso de los interaccliones se ldeniifice e}
tipo de enlreds, e) asnédlisls de logrespuestn y lo

aceldén que scguliréd el programs en los tipos que

14 Pese o 1o pégina 69 pare ver la caria de
ploneacién.
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contienen codo una {en el diagrame de flujo aparecen en
un recuesdro las obrevisciones que se usan en el
insirumento). Se escriben las portes de la {interaccion

en los espacios sclslados en 1s carta de plonescion.

En el dingrams de flujo se deben 1{1lustrar las
troyeclorios que seguiré el sistems de acuerdo con los

simbolos que contienc el diagroma de flujo.

En el disefNo del moterial se especifica 1o  imegen
{(disefio icénico), ol disefio del texto, el tipo de menu
de ayuda, la distribucién del espascio en leo punﬁailu,
les 1instrucciones para coptinuar, se dibuja el dommy
poare tener una primere eproximacién sl producto vy, ol
final, se anoten las especificaciones de algunos

aspectos que ayudan o entender la ides general.

El siguiente paso corresponde a8 1o produccién del
moteriol, Posteriormente se pesa a 1o revisién
evoluativa que se divide en dos grendes rubros: la
revisién general del moterisl vy la evaluocién
formativa. Finalmente se distribuye y comercializo el

uqterluf.

63



64
DIAGRAMA DE FLUJO PARA ELABORAR MATERIALES
DE ENSENANZA POR COMPUTADORA

ESPECIFICACIONES 0]
TIENPO DE
PRODUCCION
J
=
 OBJEYIVOS > PLAIERRLOS EN FUCION DF Los DE ==
S e
L PARA PLANTEAR LOS OBJETIVOS SE DEBE PREGUNTAR T
L [wEsEmsa_] [como sx 1oaRaRa] { Pama wE ,T
L. ¥ :uuuc“mo B
| eBIrTIves cnamaLis| |oBIETIVOS ESPECIFICOS]
v
CONTENIDOS BUSCAR L03 CONTENIDIS EN FUKCION DE
— I
¢ [tEm
x i PARADI GRS
PARADIGHA 0BPA oAl
CRONOLOGTCH FILOJOFICOS HHOWYMICO r:o};os
HobELY msm?ommco cm%mco ouforo- wshore- uﬁsm- TEciens

conroin—n[ s sesacloies rRcIolaWTE ages gy *®

ENTRE l

[ mmpe :

ES



¥ BINIMRL2E

£L HUNERC

ZHDA ¥3N3 0

X
- ¢
DISENO DIDACTICO

$E DIFPOREN

—
ENTRADA DE 1A
INTERACCION

]

HEn ] sEueccron moLrteLe

.
SELECCION WILTIPLE

OCuLTA

LLEMAR ESPACIOS

EN BLANCO

HH ] wemica
LENGUAJE KASURAL

1

SELECCIONES MULTIPLES

Him_ Juincon

COINCIDENCIA EXACTA
DE LA CADENA

HcEce Jcotnctomicia Bxacta

DE UHA PARTE DE 14
CADEMA

{c2 Jcotmcomnctn Parcta,
{78 % | FROCESANIENT COM EL

78 DE CARACTERES
LENGUASE MATURAL

ACIN A
SECUIR

I
HE Juirauna

SRESPUESTA CORRECTO/
TNCORRECTO

¢/18|RESPUESTA CORRECTO/
IHCORRECTO CON INFORMA-
CI0H ADICIONAL

{5A_|SECUBNCIAS DE AVUDA
AL Jaccron Limear

[AL_JacCION Ho LINEAL

SE ESCRIBE

4

l':x. 1190 DE mmqu

l LA RESPUESTA DEL usunmoJ

LA ACCION QUE SEGUIRA '
L PROGRAMA J

L

]

J
i

“
"




DInGlstiA DE FLUJO

DEBE CONTENER

1

b {

L

ENTRADA AL CONCEPTO INTERACCIONES TRAYECTORIA FIN DEL
SISTENA SISTIN
s1 Ho
B | | |
- r
DISEMO DB PANTALLAS oo e 56 DEBEY ESPECHFIVAR 403 SISUIERTES MSFECTOS
i
s It = 3 s e )
DISENG DISEND MENU DE DISTRIBUCION| | INSTRUCCIONES Dowiy ESPECIFICA
JCOMICO DEL TEXTO L] DEL ESPACIO CIONES
fewasis  fuieas”)
I8 LAS v DEL :
\PALABRAS]  \TIXTO
(PALAERAS o s
S|
DIFERNTES [Timicz  Hot]onrston ben
LIRS {1 temuinacion it} mice By had
HR] Reanpacro [T ovtonss {:m ::azloo >
PARPADEO
L57] vivss 1w L Justirrcacion [sp]saLto bE IWGEH
. PAGIKA
L] s it |HIPERTENO
+-{i] wou. oL
1510
HEJ coon
H{s0] suemavao
HE ] sseactamrento
{5 ] sonmo
M
1

§

bb




PRODICCION R

i

i
REVISION  EVALUATIW oy g DEBE WACER EN DOS WIVELES:
L T

[nwxsm"l GENERAL| [EvaLuACIoN FormaT1vA]

INTERFRETACION

DISTRIBUCION

5.

CONERCIALIZACION

L-¥)



INFRAESTRUCTURA

KODELO CAPACIDAY DE

TABLA GENERAL DE ESPECIFICACIONES

|

R/
|
(CARMTERISTICAS DEL EQUIPO) |

MEMORIA RAM

T
lIONHOl\ iDlSCO MWRo ‘ REDES

TIPO BE mu:i r—
j

i

[
! | |
CAPITAL l PERSOMAL
RECURSOS !
i
1 ' _
MATERIAL DE APOYO l EXAREN CURSO BAKCO DE DATOS
FINALIDAD |

J

TIENPO DE PRODUCCION

0BJETIV0 DEL PLAN DE ESTUDIOS

OBJEYIVO DEL AREA

OBJETIVG DE 1A MWATERIA

ORJEYIVOS DE LA UNIDAD

0BJETIVOS DEL MATERIAL DE ENSENANZA POR COMPUTADORA

OBJETIVO GENERAL

OBJETIVOS ESPECITICOS

&8



bl ' ISl
OBJETIV 1113 QONCEPTO INYRADA DE LA INTERACCION | ANALISIS DE LA RESP. ACCION A SEGUIR
PN . /1
SM [SHSIS/N[SHOIEB | K ILH |NR [CEC SF CP I70£1ALK) B [C/T1 A 15A AL |ARL
J
| | ‘
69




pipactIco

ENTRADA

AHALISIS

ACCION A SEGUIR

DlacRain
OF

DISENG

—_—

1WGEY

2L

v3

40




DE FATALLAS

ABRAS

T DSy | INSTRKCCIONES

G|d

T s

(34 !DI !m

E

ESPECIFICA-
CIONES

|

P




CAP1TULO 1ERCERO

TUTORIALES DL PROGRANAS DE CONPUTO

La cloboracién de moterinles de enseifanza  por
coﬁpu!ndoru es una nueva formo de educar que se
encuentra en fose de experimentacidon por lo que
encontiror formas y procedimienios para realizar este
tipo de trabajos requiere de perfeccionamiento para
obtener éptimos resultedos. La serie APRENDAMOS
COﬂPUlAL!ON es wuno de los primeros intentos aque se
realizan pora producir materinl especielmente diseffado

paro estudiantes de clenclos de Yu comunicecién,

APRENDAMOS COMPUTACION es producte de 1a inquietud
por conter con materiales de ensellonza elaborados
especialmente pors los alumnos de lo carrers de
Periodismo y Comunicacién Colectiva que se Iimporte en
lo E.N.E.P. "Acatlén" 1o cusl se encuentra en un
periodo de transicién al trator de renovar el plan de
estudios. APRENDAMOS COMPUTACION es el desarroilo de lo
materio Toller - de computacién 1  incluids en 1 3]
anteproyecto del plan de estudios de 1a ceorrera de

Comunicucién Social.

APRENDAMOS COMPUTACION ests formado por un pequeiio

te



manue ) de iniciocidén y cuastro tutoriales o progremas
quia que pretenden ser un primer acercamiento para
aguellos usuarios que nunca se hon enfrentado a uns
computodors. Lo serfe fue diseliade pors que los
estudlunteé conozcan los conceptos bésicos del uso de
las computodoras por medio de la Interacién con Jos
programoss, es decir, sin la necesided de wun profesor
que "los |leve de la mano" y les expligque de la manereo

tradicionsi.(1)

Debemos aclerer que los tutoriales no pretenden
ser un sustituto de las gutas pera el wusuario que
publicen los fabricantes de los programes, simplemente
de desea introducir o los estudiantes inexpertos en laos
boasos elementales propias de ie computacién sin dar
conceptos. y/o tecnicismos complejos que cn 1a moyorta
de los casos entorpecen el aprendizaje. Los tutoriales
se encuentran dirigidos a las personas gue no pretenden
ser expertos pero que desean faclliiar sus. actividades

por medio del uso de los ordenadores.

Parse dar sistemoticided ol proceso de elaborecién

(1) E! actusl plan de estudios de la correro de
Periodismo y Comunicecién Colectiva que se¢ imparte en
1a E.N.E.P. "Acotldn" contemple o moieria. de
procesamiento de datos. En dicha asignetura se enseffa a
los: alumnos el moanejo de los computadorus por medio de
un gis vy pizarrén. El acercomento que tienen los
usuartios con el equipo es.poco st se le compara.con. ol
nUmero de closes “"teédricas" que sirven psra easefar una
tecnico.
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_del @a}criul, se diseffé la serie de tutoriales
APRENDAMOS COMPUTACION de ucuerdo con los pasos
mencionados en ¢l capitulo anterlor por lo que es
posible consuliar 1o tobla general de especificaciones
ast como las curﬁus de plancacidén que sc  encuentran

contenidas en este trabajo

E1 primero de los tutortales, 1lemado HARDHWARE,
ayuds a idcﬁtiflcur y conocer el funcionsmiento de los
partes que componen le computadora; el segundo, cuyo
nombre es DOS, ensefn los comondos  més Gtiles del
sistema operativo, el tercero, da 1los instrucciones

‘pora operor el software FLOW y el cuorto muestra las
funciones més Importentes del procesador  de palabras
HORDSTAR.

Los tres primeros tutorioles HARDWARE, DOS y  FLOW
‘fueron eleborados con el programa de gréficos flow. En
‘'¢ada uno de los archivos se manejan tres ponilollias - que

en conjunto tratan de esclarscer un concepto o tideo
principel a lo vez, en un orden que vpo de lo simple o

lo complejo, de lo particular a lo genereol.

chspués de explicer up concepto se colocs un
reactivo o interacclén pars verificar e) aprendizaje
‘delf usunrios. Se siguen tres d{fercnles formas . para
1n|erc;lnr }us“iinteruccisnes doentro del sistema. Se

colocan- los ‘renctivos en lo pantalla . final de los

14



archlvus, o Dbien se abren archivos especiales de
evaluacién eon Torme de cuestionario o blen se abren
asrchivos de evaluacién donde se pucde camblar la
trayectoria del sistemn. En los tres casos sec siguen
tnsirucciones especiales para aclerar dudas o corregir

errores de interpretaclén (2).

Se debe contestar correctamente las evaluaciones pars

scceder g) siguiente nivel de informocién.

Algunas de las pantnllas cuentan con unn Imogen
que sirve pora opoyar el referente o bien pora

ejemplificar de manerao més clara.

Los tutoriales HARDWARE, DOS Y FLOW cuentan con
una estructura similar por las corocteristicos proplas
del software que sirvié como base; sin embargo, el
contenido de 1os mismos presenta diversidad. esi como

_la manera de plantearlo.

El ultimo tutortal, WS, fue eloborado con el
procesador de palebras WordSiar pero no se presenta en
1o forma tradicionol de un texto. Las pontellos fueron
disefados como recuadros de palabras cuyas =zonas en
blenco estén punteados parsa darle una presentacién

diferente. Cadoe uno de los archivo enselfa le aplicacion

{2) S§ no se obtilene 1o respuesta correctn en lo:z
interocciones se regreso ol contenido en forma de
espiral o bucle hasta poder pasor al siguiente
concepto.
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de las funciones més importanies que en encuentran
dentro de las ventanos (caracteristico de 1la version
5.0). Las interacciones se encuentran colocodas después
de 1o explicacién y/o cjemplificecién de las funcliones
por 1o gue el ususrio deberd ejecutar las interacciones
antes de paser al sigutente nivel. En este sentido, el
alumno se "mueve" continuemente entre el archivo y las

funciones del progromn,

A continuacién se procederd mostrer Jla tabla
general de especificaclones de 1la serie APRENDAMOS
COMPUTACION, el manual de introduccién , las cartas de
plengacién de cade uno de los tutoriales y la versioén
impresa de tos mismos. Cebe aclarar que los tutoriales
no se pueden apreciasr bien de formo impress, pero por
la forma en que se debia presentar lo tesina sc decidid
‘mostrorios a3t a los lectores, sin emborgo se
recomienda ver los en d|squetev purd uno ‘médor

apreciacién de su funcionamiento.
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o BERENN RSN TR TR

TUTORIALES DE PRUGRAM: 5 DE COMFUTO
AFLICADOS A LA COMUNICACION

APRENDAMOS COMPUTACION

APRENDAMOS COMPUTACION aes una serie de
cuatro tutoriales a gu(as que +te agudaran a
dar tus pPrimercs rPasos en el uso de las
computadoras.

Cuando finalices tu instrunci&h. ser;;
capaz de identificar las rartes de la
computadora, manejar los Principales
comandos del sistema operativo, manedar el
graficador FLOWM Y el procesador de palabras
HORDSTAR.

Este manual contiene las Primeras
indicaciones rara ocargar los Programas en
la computadora e iniciar tu aprendiza,e.
También sabrés las instrucciones generales
que fasilitan tu interaccion con el
sistema.
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ESTA TESIS NO DEBE

SALR BE

u

LA BIBLIOTECA

N AESgTE NG TEEVEGER

I

TYTORIBLES DE PRAGEAMAG (C CAMPHTY
AFLICRDIE A o’ JSHUNICASISH

COMO FUNCIONA “APRENDAMOS COMPUTACION"

APRENDAMOS COMPUTACION espera que el
usuarip sea capaz de aprender por s{ mismo
los concepPptos esenciales y la forma de
Manedar programas que son Jtiles para los
alumnos que estudian comunicacion.

Por medio de preguntas y acciones, el
usuario puede interactuar con el tutorial
de tal manera que sera capaz de aplicar
las funciones y comandos de cada uno de los
programas que se ensenan.
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AFRETIAIOE COEMTEET

TUTORY $ DE PROGRAMAQS DE COMPUTO
i ADOS W LA Culiliihallvi

TUTORIALES HARDWARE, DOS ¥ FLOMW

E1 tutorial HARDWARE ensena al usuario a
identificar las partes de la computadora u
explica, en terminos generales, el
miento de cada uno de los companentes.

funciona-

PROCEDINIENTO PARA CARGAR EL PROGRAM

1.- Enciende la computadora.
2.~ Inserta el disguete 1-2 del sistema

operativo W Presiona enter.
3.— Te pedir‘ que suministres la fecha.

Pulsa enter.
4.- Te pedird gue suministres la hora.

Pulsa enter.’
S.- Llegaras a una pantalla similar a la

siguiente:

A
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=L o q n*’“]
G RIIE SRy
TUTORIALES DE PROGRAMAS DE COMPUTO
APLICADOS A LA COMUNICACION

/
6.-Esoribe FLOW despues del signo
”mayor que” Y pPulsa enter.

- AYFLOW

’
7.~ Aparecera en la pantalla &l nombre del
programa 4y lo relativo a derechos de autor.
Pulsa una vez la barra espaciadora.

8.~ Vera’s una pantalla similar a la si~
guiente:

FLOoW lqli? !lnl‘G 11+
F1 EDIT (HARY ¥2 PRINT CHART
F3 L0AD CHART F4 SAVE CHART
F5 DIRECIORY F6 dRIVE CHART
F?  CONFIGUE F8 CHANGE DIRECTORY
P9 PRINT HULTIPLE CHART F18 quIr
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“EE
. : TUTORIALES DE PROGRAMAS DE COMPUTO T
S APLICADOS A LA COMUNICACION =

B RRRENERATES R AR <&

9.~ Pulsa E:L esoribe BIENVENIDO u pulsa
enter.

LOAD CHART
HIT RETURN 10 ACEPT OR EDIT CHART HANE

BIENUVENIDO

18.—- Empieza a trabajar en el programa.

El tutorial DOS ensena al usuario los
usos 4y especificanciones de loz comandos
M‘S importantes del sistema operativo.

Para cargar el tutorial en la computa—
dora sigue el mismo procedimiento marocado
anteriormente para el tutorial HARDWARE.
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TUTORIALES DE PROGRAMAS DE COMPUTC
APLICADOS A LA COMUNICACION

El tutorial FLOW permite que el usuario
aprenda a orear grificos ocon el programa
flow.

Para cargar el tutorial sigue los mismos
rasos senalados anteriormente.

TUTORIAL WS

E1 tutorial WS permite trabaJjar el proce-—
sador de palabras HordStar gue funciona de
manera similar a la maquina de escribir.

Para cargar HS sigue el procedimiento
anterior hasta el paso 'S

f
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T :
T (=
U] (T MuRE
TYTORIALES DE PROGRAMAS DE COMPUTO
APLICADOS A LA COMUNICACION

De:pul; del msigno "mayor que™ escribe
We ,

inserta el disquete que caotiene el
programa 4y Pulsa enter.

NS

Una vez gue la computadora "carga”™ el
pPrograma aparcecoe en la pantalla el mena
principal.,

=fFi
Press Fi for hely

) Releaise 5
from WicroPro
DIRECIORY of drive A Gk free

MordStar Prefessional
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TUTORIALES DE PROGRAMAS DE COMPUTO
APLICADOS A LA COMUNICACION

GRS SR SE

/
En el teclado encontraras cuatro teclas
que orientan 21 cursor:

1]

Pulsa una vez la tecla que va a la derecha
y verds que se abre una ventana:

HordStar Professional

Relealse 5
from NicroPro

=’-1| itional

peed wrile (new {‘le)
pen a doc nenl ; .
en & Nont oc«utnt iie...

int .
rrge ;r ; ea tite...

Change drive/directory... L
b

file o
et
rotesthunprotéot a file...
Exit WordStar

Pulsa la tecla hasta coloocar la zona
sombreada sobre |change driveZdirectory]
y presiona enter, 85
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(P REIE) AR

= =S
V“:“E.._m TUTORIALES DE PROGRAMAS DE COMPUTO
- AFLICADOS A LA COHMUNICACION
/
Aparecera la siguiente pantalla:
HordStar Professional
8}
Legal drives A BCDEFGHIJKLNHOPGRSTUVMHXYZ
Drive/directory 83
Press Fi for help
Inserta el disquete que contiene el
tutorial WS y presiona enter.
En la parte bada de 1la pantalla en-—
contrards el nuevo directorio.
WordStar Professional
=File==x0th ti RIN—=

Relealse
frem ﬂierol’ro

DIRECTORY of drive A @k {ree

BIEWVENI.DO 6.3.k  CARGA 5.5k DOCUMENT 35k ]It 17k
ESCRIBIR 14k EVALUACL.OR .9k FILE 14k Go10 20k
Layout 17k STYLE 3.5,k  OTHER 9.3k OTHER2 6.8k
PRINT 3.1k VENTAHAS 14k WINDOH 3.3k
HINDOH2 12k
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FPAETIATIES EORUTE

TUTORIALES DE PRUGRAMAS OE COMPUTD
APLiLAD2S K LA COMUNICACION

Con las teclas del cursor dirige

la zona
’
sombreada y colocala sobre

HordStar Professional

Relealse §
from HicroPro

=F{ -#ddi tiona

DIRECTORY of drive A Bk Iree

BIBWINILDO 6.3.%  CARGA 3.9k DOCUNENT 35k BIT 17%
ESCRIBIR 14k EVALUACL.OH - .9k e 14k w@ro 28k
LAYOUT 1% STYLE §.5.k  OTHER 9.3k omER2 6.8k
PRINT 3.4k VENTAMAS 14k RINDOR 3.3k
RINDDMZ 12 .

Puedes empezar a trabajar con el +tutorial.
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E (RS COIE R %
2 ‘

TUTORIALES OE PROORAMAS DE COMPUTO
APLICADOS A LA COMUNICACION

ESPERAMOS QUE NO TENGAS PROBLEMAS.
S1 NO PUEDES SOLUCIONAR ALGUN CONTRATIEMPO
CONSULTA A TU ASESOR.

BUENA SUERTE

8 -
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3.2. YUTORIAL HARDWARE

Uns vez gque ol usuorio consulta el wmeanual del
usario procede a infclior su !nu(ruccldn'con ol tutortal
HARDWARE que e encerga de explicar el usoc de les
partes principales de 1a computadors Y sus

especificaciones.

HARDWARE wosté formedo principalmente por cinco
unidedes temétices que en realidad son los principales
componentes de 1o computadora: uso de los ordenadores,
monitor, unidad de procesemiento central (es de wuso
comdn 1tamar CPU a} gabinete pero cuando asta
definicién no o3 exacta), tecledo & impresora. Cada une
do las unidodes teméticas 3o subdivide en toa

contenidos que le son propios:

~ La primera unidad explica el uso de las
computadoras como un instrumento que focilite Joa
actividades asi como One primere sproximecién de 1las

partes que la componen,

- La segunds unidad indice les caracteristicas del
monitor: cursor, 1ineas, colusnes, y la parciclidad  de
la {magen.

~ Lo tercera unidad analiza Ias ‘partes que



componen el gabinete (CPU): les unidades de disco y sus
diferentes tlipos, reset, turbo y lins diferentes
velocidades de procesemiento, memoriac RAM Yy el
almacenemiento temporsl y permanente. En esta parte el
usuario puede seguir una ruto opclionel que le permitird
conocer sobre el .concepto de bit en computecién, las
diferentes capactdades de almacenamiento, les
diferencias entre los discos flexibles ¥y los duscos
du;os y las particularidades de los disquetes de 5 1/4"

y 3 172%,

~ Lo cuarto unidod muesira el uso del tecloado:
enter, les teclos deil cursor, las funciones, 1{nsert,

delete, supr, control y alt y, por Gltimo, escepe.

~ Lo udltime unidad explica, de maners general, el

uso de la impresora.

S{ el usuoric ya conoce aslguns de las partes de la
computadore y Juzga que no es conveniente leer acerca
de algo que ya sobe, en los pantallas tres y cuatro
encuentra los instrucciones para cambiar de truyecfor‘u
y acceder o la unidad temitica que veys de acu&rdo 'n4

sus intereses.

HARDWARE cuenta con 15 evalunciones parciales vy
dos generales. Los evaluaciones porciales van .desde
las menos interactivas como pueden ser las de opcién

nﬁi{iple hﬁs(a los més interactivas como 1las de

90



i
*lenguede noatural. (o primera de las cvaluaciones
generales se encucntq a 1o mitad del progrome y' i\

mayoria de los reactivos son del tipo si/no, seleccidn

miltiple o Illenar espacio en blanco. La segunda
evoluacién es de lenguode noturai. Los ejemplos de los
reacliivos .se roefieren a conceplos monsjados en

comunicactén,

El  tutoriasl cuenta con un total de 66 pantalius.
de los cuules 21 corresponden a evolueciones colocadas
estratégicomente y el resto corresponde ol desarrollo

del contenido.
A continuscién se muestrs lo certa de ploneacién

del tutortal HARDWARE vy posteriormente sec puede

consultar 1o versién ifmpresa.
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TUTORIAL
HARDWARE



BIEMUENIDO

Bienvenido al

B

Programa que te mostrara
'

el uso de las partas mas

importantes de la

computadora.

s T G o 1

PULSA 30 URCRS LA TECLA

PARA CONTINUAR...

EL PROGRAMA SE DIVIDE EN CUATRO UNIDADES

QUE SON LOS COWPOMENTES PRINCIPALES DE LA COMPUTADORA:

¥ v v v
HORTTOR UNIDAD DE TECLADO INFRESORA
PROCESANIENTO
CENTRAL

EXISTE UH ARCHIVO LLAWADD IHDICE DOMDE EHCOMTRARAS LAS REFERENCIAS DEL CONTENIDO,

PULSA 39 VECKES LA TECLA - PARA CONTIMUAR...

111




TAL VEZ ¥A COMDCES ALGUNAS DE -LAS .
PARTES DE LA COWPUTADORA, SU USOD
Y ESPECIFICACIONES. SI TE ENCUENTRAS
EN ESTA BITUACION BIGUE LAS
INSTRUCCIONES

.
§
PULSH . DESPUES B TECLER dPCIUﬂ ¥ PRESIONA

81 MO BEABES NADA DE COMPUTACION ¥
DESERS CONOCER DESDE LAS PARTES
ELEMENTALES HAZ LO SIGUIENTE:]

LS . DESUES E Tocen CMPUTADORA ¢ presion

OPCION 1

1 CONOCES LAS ESPECIFICACIONES DEL USO DEL MNITOR
PUEDES SALTARTE ESA PARTE ¥ PASA AL aRHIV0 Lo CPU

$1 ¥ SABES L0 RELACIONADO CON LS COMPONENTES DE La
" UNIDAD DE PROCESAIENTO CENTRAL PASA AL ARCHIVO LLAVADY
TECLADO

PARA CAMBINR DE ARCHIVO PULSA{FS] , psPuEs  [F18], ESCRIBE FL wowaRE DE L4
TRAYECTORIA DISEAA ¥ POLSA INTER
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COMPUTADORA

LA COMPUTADORA ES UN APARATO QUE

SIRVE PARA PROCESAR ¥ GUARDAR UNA

GRAN CANTIDAD DE INFORMACION EN UN
ESPACIO MUY PEQUENO.

_ POR EJEWFLD, A CADA UHO DE LOS DISQUETES ——» m
LES CABE CASI {88 CUARTILLAS DE IHFORHACION
A LA QUE ¥ PUEDES ACCEDER MUCHD mAS FACIL ¥ lliS_
RAPIDO QUE EW LA FORMA INPRESA, 0

0

TULSA 38 VECES 1A YECLA PARY CONTIMUAR,,.

. LA COMPUTADORA SE CONPOME PRINCIPALMENTE
DE CUATRO PARTES:

1.~ Lp PANTALLA =>

2,~ LA UNIDAD DE PROCESAMIENTO
CINTRAL 0 CPU ﬂ

3,= EL TECLADO

4= LA INPRESORA (RO SLUSIRADA) boommmemecsy

PULSA 38 VECES 1A TNCLA ‘ ‘ PARA CONTINUAR..,
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1AS COMPUTADORAS POR SI SOLAS M0 SON MIY UTILES PARA LA GINTE
COMM, SIN DXBARGO, EXISTEN EROGRMMS SIRVEN
PARA QUE 1A MAQUINA HAGA DIFERENYES COSAS (FROCESAR PALABRAS,
TLABORAR HOJAS DE CALOULO, GMAFICAS, DIUSLS, ETC).

CON EL TIRMPO TE FAMILIARIZARAS CON EL USO DE LOS PORGRANAS
Y PODRAS APLICARLOS EM TUS ACTIVIDADES.

PULSA , DESMUES E TECLER AEVALUA PRESIONA

L1 svavua |

ESCRIBE EN LA PANTALLA INFERIOR LOS
POSIBLES US0S QUE PUEDES DAR A LA
COMPUTADORA EN TU CARRERA.

PuLSA [F3] PARA ESCRIBIR ¥
icADA VEZ QUE GUIERAS CAMBIAR DE LINEA

PRESIONA ENTER H‘j

PULSH 38 VECES 1A TRCLA PARA CONTSMUAR...

114




CUANDO TERMINES PULSA , DESPUES E TCLEA MONITOR PRESION

MONITOR
MONITOR
AMITOR

MONITOR
KONITOR

KL MONITOR SIRVE
TARA VISUALISAR
MONIZOR TUS ACCIONES,

el

PULSA 39 VECES LA TECIA PARA CONTINUAR...
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EL PUNTO QUE PARPADER EN LA
PANTALLA SE LLAMA CURSOR.
MUESTRA EL SITI0 DONDE TE
ENCUENTRAS,

L# PANTALLA SE DIVIDE
€8 LINEAS ¥ COLUNNAS,
CASI SIEHPRE EL CUSOR SE
MUEVE UERTICAL ¥
HORIZONYALHEKTE,

LA PANTALLA SOLO TE NUESTRA {1 4
UNA PARTE DEL ARCHIUD. : ﬁRCHIl.:
[®

............ 4
PILSA 38 VECES L& TECLA PARA CONTIMUAR...

EUALUACION

PARA MARCAR LA RESPUESTA PHISIOM@ ¥ ESCRIBE 14 QUE COMSIDERES CORRECTA

IN EL INCISO CORRESPONDIENTE. UERIFICA EL RESULTADO AL PRESIONAR 1A BAXRA
ESPACIADORA HASTA SALIR DE LA PANTALLA

1.~ EL ESPACIO EH EL MOWITOR SE DIVIDE EN COLUNHAS ¥

A ) DIAGONALES B L) CUADRADOS ¢ () LINEAS

PULSA , DESPUES E TECLEA CPU ¥ FRISIONA

RESPUESTAS.

1,% ¢

1 10 RESPUESTA S

INCORRECTA REGRESH

# LA PANTALLA
ANTERIOR .

SI TU RESPUESTA ES
CORRECTA SIQUE LAS
INSTRUCCIONES PARA
CONTINUAR.. .
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CPU

CPU QUIERE DECIR UNIDAD DE PROCESAMIENTO CENTRAL,

ES LA PARTE NAS THPORTANTE DE TU CONPUTADORA
PORQUE EM EL SE PROCESA TODA LR INFORMACION,

ES DE USO COHUN LLANAK CPU AL GABINETE

PERO REALHENTE €L CPU SE ERCUEWTRA EM EL

INTERIOR DEL GABIWETE. e

]
EK ESTE TUTORIAL LO DEHONIKARENOS

DE La NISHA NANERM CPU

PULSA 39 VECES 1A TECLA PARA CONTINUAR...

EL CPU  CUENTA CON DIFERENIES PARTES QUE DEBES CONOCER:

1.~ UHA 0 DOS UNIDADES DE DI15CO FLEXIBLE
2.~ UKA PEQUEiﬁ PANTALLA QUE INDICA LA VELOCIDAD—

3.~ UH BOTON QUE SIRVE PARA CAMBIAR ' -

LA VELOCIDAD (TURDO)——————'————’l ags} @: o
1

4.- UN BOTON QUE SIRVE PaRA ‘ L 0.
REINICIALIZAR LA HAQUINA

5.~ EL SHITCH DE ENCEMDIDO QUE
PUEDE VARIAR DE LUGAR

PULSA 39 VECTS LA TECLA

PARA CONTINUAR...
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EVALUACION

PARA MARCAR LA RESPUESTA PRESIOM@ ¥ ESCRIBE LA QUE CONSIDERES CORRECTA
M EL INCISO CORRESPOMDIENTE, VERIFICA EL RESULTADO AL PRESIONAR LA BARRA

ESPACIADORA HASTA SALIR DE La PANTALLA

4,- DI QUE HUKERO CORRESPOKDE A LAS UNIDADES DE DISCO ¢ )

PULSA . DESPUES Ea:l tecten  UNIDADES ¢ ppesiom

RESPUESTAS.
1.-2

SI TY RESPUESTA ES
INCORRECTA REGRESA
A LA PANTALLA
ANTERIOR,

81 ES CORRECTA SIGUE
LAS INSTRUCCIONES
PARA CONTINUAR...

UNIDADES DE DISCO

1AS UNIDADES DE DISCO SON L0S

DISPOSITIVOS CON LOS QUE TU

:j::“’”fs CONPUTADORA " LEE" LA INFORMACION.

DIsco
FLEXIBLE

PULSA 30 VECES L& TECLA PARA CONTINUAR...
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A LAS UNIDADES DE DISCD GENERALHENTE SE LES KOWBRA POR UNA LETRA SEGUIDA
DE DOS PUNTOS A1 O BIEW POR UN SIGHO "HAYOR QUE™ &)

SI SE TIEWE UR ORDENADOR COK DOS UNIDADES DE DISCO, UNA DE ELLAS DE
SE LLANARA A: ¥ LA OTRA B:

€N €ASD DE TENER UN DISCO DURD, ESA |
UNIDAD SE LLAMARA C: o [l

NOTA, $1 DISEAS CONOCER INFOAMACION SOBAL LA CAPACIDAD DI LAS UNIDADIS DI
DISCOs DISQUITES Y WEWORTA COMSULTA XL AXCHIVO T IPQOS

PULSA 3@ VECES 1A TECLA l ‘ PARA CONTINUAR...

EUALUACION

PARA WARCAR LA RESPUESTA PRESIONA[F3] ¥ ESCRIBE 14 QUE CONSIDERES CORRECTA
BN EL INCISO CORRESPONDIENTE. VERIFICA EL RESULTADO AL PRESIOMR LA BARRA
ESPACIADORA HASTA SALIR DE LA PANTALLA

1.- EL PUNTO QUE PARPADEA 8¢ ) LA CONPUTADORA,
£N LA PANTALLA SE LLAMA: B ) SLEEW" LA INFORMACION,
2.- EL (PU £5: €C ) CURSOR,
3.- SIRVE PARA PROCESAR ¥ D ¢ ) LA UKIDAD DE PROCESAMIENTO
GUARDAR THFORMACON EN UN CENTRAL,
PEQUERD ESPACIO. E( ) LOS PROGRABAS.

4.- LAS UNIDADES DE D1SC03

PULSA . DESPUES IEI 1L RESET  PRESION
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LTIPOS DE UNIDADES DE DISCi]

LAS UNIDADES DE DISCO SE SUBDIVIDEN DE TRES FORMAS:

|

POR SERINEQ Discos POR EL FBR:MD QUE POR EL HPO'DE UKIDAD

g ? HPLER CON QUE SE CUE!
DUKOS  FLEXIBLES St & H UENTR
g” 3 1/&" 5 474" NORN!L nL’a

DENSIDAD

PULSA 30 VECES 1A TECLA PARA CONTIMUAR...

DIFERENCIA ENTRE DISCOS

DUROS ¥ FLEXIBLES
DISCO FLEXIBLE DI8CO DURO

NO FORMAN PARTE DEL CPU, PERO SE INTRODU-
CEH EN LAS UKIDAPES DE DISCO

1
'
E SE INSTALA EN EL INTERIOR DEL

! Ry

) CﬂEHTA“ COH UHA CAPACIDAD DE ﬁLMCEHMlEH-ECUEHﬁN CON UKA CAPACIDAD DE MEMORIA QUE A
10 .HENOR A 4.4 HEGABYTE ! DE 30 RILOBYTES HASTA 2.4 GIGABYTES

SE IDENTIFICAR EH PANTALLA POR LAS LETMSE SE IDENTIFICAN EN PANTALLA POR LAS LETRAS
e MnoB €0 D

PULSH 98 VECES LA TECLA

PARA CONTIMUAR...
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EVUALUACION

PARA WIRCAR LA RESPUESTA PRESIONA[F3] ¥ ESCRIBE LA QUE CONSIDERES CORRECTA
BN EL INCISO CORRESPONDIEWTE. VERIFICA KL RESULTADO AL PRESIOMIR LA BARRA
ESPACIADORA HASTA SALIR OE LA PANTALLA

1.~ QUE DISCOS TIEMEN MAS CAFACIDAD:

{ ) DURCS ¢ ) FLEXIBLES

+ DRSPUES E] TECLEAS BITS ¥ PRESIONS

RESPUESTAS.
1.~ DUROS

81 T RESPUESTA ES
THCORRECTA REGRESA
A LA PANTALLA
ANTERIOR.

§1 ES CORRECTA SIGUE
LAS INSTRUCCIONES
PARA CONTIMUAR...

BITS

L3S UNIDADES DE ALWACENANIENTO DE INFORMACION SE LLANAN
BITS.

LAS CONPUTHDORAS TRABAJAM CON UH SISTEMA LLAMADO BINARIO POR
MEDIO DEL CUAL SE PUEDE MANIFESTAR PRESEMCIA O AUSENCIA DE {NFORNACION.
IHAGINATE LAS CELDAS DE UM PANAL Y PIENSA QUE CADA CELDA ES UN BIT. ALGUNAS
DE LAS CELDAS SE EHCUEHTRAM LLENAS MIENIRAS QUE OTRAS ESTAK VACIAS; EL
SISTENA BIKARIO TRABRJA DE LA MISHA FORMA,

PULSA 38 VECES 14 TECLA

PARA CONTIMUAR...




EN LA MAQUINA DE ESCRIBIR CUERIAS LR CwNTIDAD DE INFORWACION POR
EL HUMERO DE GOLPES., EN LA CONPUTADURA UN GOLPE EQUIVALE A UH BYTE QUE SE
ENCUENTRA FORMADO POR OCHO BITS,

UM KILOBYTE ESTA FORMALO POR 1200 BYTES QUE A LA VEZ EQUIVALE A
8000 BIYES,

UH HEGABYTE CONTIEKE L B 08D DE BYIES QUE A LA VEZ
EQUIVALEN A 6 @09 098 DE BITS,

PULSA 308 VECES LA TECLA m PORA CONTINUAR...

EVALUACION

PULSA F3 PARA ESCRIBIR ¥ RESPONDE A LA SIGUIENTE PREGUNTA.
1,- QUE ES UN BIT ¥ EXPLICA UH CASO CON EL QUE LO PUEDAS EJEMPLIFICAR.

MLSA ||, DESPUES B tecese  DISWETE o presioms D
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10§ DISQUETES SON RECEPTACULOS QUE
SIRVEM PARA ALMACENAR IHFORMACIOH,

SE PRESENTAN EN UARIOS TASANOS ¥ Ch-
PACIDADES, POR EJENPLO UN DISCO DE
51/4

O

TIERE UHA CAPACIDAD QUE UA DESDE 368
KBYTES HASTA 4,2 MBYTE,

PULSA 30 VECES Lh TECLA PARA CONTINUAR...

EL DISQUETE BE § 3/2 REPRESENTA OTRO TAHARD

BASTAHIE USUAL.

ESTE TEPO DE DISQUETE ALCANZA UNA CAPACIDAD
QUE UA DESDE 720 KBYTES HASTA 1,44 MBYTE,

ALGUNAS VECES EL ORDENADOR TIENE INSTALADO @

EN SU INTERIOR UNA UNIDAD DE DISCO DURD QUE
PERAITE GUARDAR HAS JNFORMACION QUE L0S
DISQUETES,

PARA HANEJAR DISCO DURO DEBES SABER WAS DE COMPUTACION,

HLSH . DESPUES E_—l TECLIAS RESET Y PRESIOMS
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RESET SIRVE PARA REINICIALIZAR LA COMPUTADORA,

I
] O un =]

RESEY TURBO

RESET

PULSA 38 VECES LA TECLA PARA CONTINUAR...

CUANDO DPEBES REINICIALIZAR

HUCHAS VECES WO SABENOS OPERAR LOS PROGRAMAS ¢ DANOS INSTRUCCTOMES ERRONZAS
A LA HAQUINA, EN ESTAS CIRCUNSTANSIAS, LA COMPUTADORA SE COHFUNDE ¥ KO
OBEDECE TUS ORDEMES, A €SO SE LE LLANA BLOQUED. ‘

PARA HO ‘APAGAR EL MONITOR ¥ EL ORDENADOR ¥ EVITAR LA EXPCSICION A UNA
DESCARGA ELECTRICA, UTILIZAS RESET Y LA NAQUINA REGRESA AL

SISTENA B10S, VUELVE A CARGAR TU SISTEMA OPERATIUD ¥ COATINUA

COH TU TRABAJO.

PULSA 38 VECES LA TECLS PARY CONTIMIAR. ..

124




EVALUACION

MR MARCAR 1A RESPUESTA mxw@ ¥ ESCAIBE LA QUE CONSIDIRES CORKECTA
N EL INCISO CORRISPONDIINTE. VERIFICA KL RISULTADO AL PAESIONAR LA BARRA
ISMCIADORR HASTA SALIR DE LA MINTALLA

1.= DEBES REIMICIALIZAR TU NAQUINA CUANDO)

A () YA TE CAMBASTE B ¢ ) CUANDD SE vayR

LA L2

¢ ¢ ) CUANDO SE COM-
FUHDA ¥ YA HO
1€ OBEDEZCA

ML E. DRIPUES E 1KLEA TURBO Y MRISIOM

RESPURSTAS,
1~ ¢

$1 10 RESPURSTA IS
INCORRECTA RECRESA
A LA PANTALLA
ANTIRIOR,

$1 £9 CORKECTA SIQUE
1A INGTMUCCIONES
MRA CONTIMUAR. ..

L TURBO SIRVE PARA AUNENTAR LA VELOCIDAD CON QUE La MAQUINA “LEE™

¥ PROCESA LA INFORMACION DE LOS PROGRANAS ¥ ARCHIVOS,

LA_VELOCIDAD DE LA HAQUINA 9E MIDE EN NEGAHERTZ ¥ TU COMPUTAORA
TIENE UNA PAN[ALLA PARA INDICARTE LA RAPIDEZ CON QUE ESTA TRABAJANDD.

42 Mhx
d O o =
W e G beveed =

PARA ACTIVAR EL TURBG, PRESIONA EL BOTON . €N TU ORDENADOR.

NISA 30 VECTS 1A TRCIA m MM CONTINAR. ..
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LA RAPIDEZ CON QUE OPERA UNA
COMPUTADORA DEPENDE DEL MODELO.
EXISTEN EN EL MERCADO ORDENADORES
QUE TRABAJAN CON 6, 12 0 HASTA 33 Mhz.

preruLs E' mos  MENORIA -y parsiom

£

TODAS LAS8 COMPUTADORAS TIENEN
MEMORIA PARAR ALMACENAR PROGRAMAS E
INFORMACION.

A Lﬂ MEMORIA QUE 8E UTILIZA PARA CRRGAR'
¥ EJECUTARLOB FROGRANABS BE LE LLAMA
MEMORIA DE ACCES80 ALEATORIO (ram). .

DEBE PENSARSBE EN LA MEMORIA RAM COMO
LA Z0NA DE TRABAJO DE LA COMPUTADORA,

POR LO QUE ENTRE MAS COMPLICADO BEA EL

TRABAJO, MAYOR CAPACIDAD DE HEHORIQ
B8E_NECESITARA.

MLIA 38 VECTS 1A TECLA . PARA CONTINUAR...
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€6 1MPORTANTE ENTENDER LA DIFERENCIA QUE EXITE
ENTRE EL DISQUETE ¥ LA NENORIA MMM,

LA MEMORIA RAN 9 UTILIZA PARA UN ALNACENANIENTO
TENPOML, O SEA QUE CUAKDO APAGAS LA NAQUINA
PIERDES L03 DATOS ALMACENADOS < A MENOS QUE
SEPAS MAS DE COMPUTACION),

LO# DIGQUETED TE DAN LA POSIRILIDAD DE GUARDAR 1Y
INFORMACION POR MUCHO TIEWPO ¥ PUEDES ACCEDER A

]2'_ ELLA CUANDD QUIERAS.
0 PARA UTILIZARLOS CON ESTE FIN, DEBERAS SALVAR
LA INFORMACION, CADA PROGRAMA TIENE 8U FORMA
0 EIPECIFICA PARA SALVAR LA INFORNACION,

MLEA 90 VECTS LA TECLA MM CONTINAN, .

EVALUACION

PAM WARCAR 1A RESMRSTA MI“@ ¥ EWCAIRE LA R CONBIDERES CORRICYA
N KL INCI80 COMBIMMBIENTR, VENIFICA KL RESULTADO AL FRESIONAR JA BARM

ROMCIADORA NASTA SALIN DX 1A MNTALIA
-4l 'AMCAR U CONPUTADORA, LA INFORMACION CARGADA EN LA HEMORIA
AN $E PEADERA

¢ ) VERDADERO < ) FaLiO

wu @. mnn E THL ZEVALUA MRRII0M l
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FRSPULSTAS.
L.= VERDADERD

$1 1V RESNISTA XS
INCORRECTA RECRISA
A LA MANTALLA
AMIIRIOR,

S0 I8 CORRECTA $1ONE
1AS IMTRUCCIONES
PAM CONTINGAN. ..




2xvaLua

PALSIONA T2 MM ESCAIDIA ¥ ENTIR PARA CAMBIAR DL LIKEA
INSTRUCCIONES

TN 148 SIQUIENTES DOS PANTALLAD ENCONTMMS UNA LISTA DR L3
COMPONINTES DE 1A COMPUTADOMY QUE HINOS VINTO. DEBES KSCRIDIR PAMA
QUE SININ, ' .

UNA VXS QUE FIMALICES PASA AL SIQUIENTE ANCHIVO,

PULEN 30 VRCES 1A 1UCIA | § ) M CONTIHUMR, ..

PARTES DE LA COMPUTADORA

4.- CPUs

2,~ MONITOR:

3,="TURBO1

TULSA 36 VECES 1A TICLA | § | TAM CONTINAM. .0
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4.~ RESET:
S.— DISQUETES:

6.~ MEMORIA RAM:

PiSA , DESPURS l_—"_—l icses TEOLAM  y pmesions

EL TECLADPO SIRUVUA PARA DAR INSTRUCCIONES
A LA COMPUTADORA.
POR MEDIO DEL TECLADO PODRAS EJECUTAR
LOS PROGRAMAS, ALMACENAR TU INFORMA-
CION E INCLUSDOD EQUIVOCARTE.

PULSA 30 VECES LA TECLA m PARA CONTIMUAR. ..
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PRINCIPALES PARTES DEL TECLADO

TNSERT

I
FUkclohes ——bpoppoooooono | ooo l
I ’
Levnavesnnnacacensn
HARCADOR DE MARGEK-#—
NAYUSCULAS .

ALT

BARRA ESPACIADORS CONTROL CURSOR
PULSA 38 UECES LA TECLA PARA CORTINUAR, ..

CADA UNA DE LAS TECLAS CUENTA
CON ESPECIFICACIONES QUE
CONODCERAS EN LOS
SIGUIENTES
ARCHIVOS.

Lsh . DESPUES IT-’__‘ mam BER oy pesion
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[nren]

LOCALIZA ENTER EN EL DIAGRAMA ¥ DESPUES UBICALO EN TV TECLADO,

ggonoogocooog ooca
I ooo

[J+eee T

ENTER

PULSA 38 VECES 1A TECLA PARA CONTINUAR...

PARA QUE SIRVE ENTER

LA TECLA ENTER CUMPLE DIFEREHTES FUNCIOHES:
4.~ S1 TRABAJRS EN EL SISTEMA OPERATIVO ¥ ESCRIBES UHA ORDEN,
ENTER €5 LA SEKAL PARA QUE LA COMPUTADORA LA EJECUIE.

2.~ S1 USRS COH UN PROCESADOR DE PALABRAS ¥ PRESICHAS ENTER, INDICAS &
Lh MAQUINA QUE QUIERES CANBIAR DE PARRAFO,

9.~ ER ALGUHOS PROGRANAS, ENTER SIRVE PARA CAMBIAR LAS FURCIOHES DEL WISHO:
POR EJENPLD ST ESTAS DIBUJANDO ¥ DESEAS CANBIAR AL MODD DE TEXTO.

PULSA 30 VECES LA TECLA PARA CONTINUAR...
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EUALUACION
PARA WARCAR LA RESPUESTA FRESIONA[F3] ¥ FSCRIBE 1A QUE CONSIDERES CORRECTA
EN EL INCISO CORRESPONDIEMTE. VERIFICA EL RESULTADO AL PRESIONAR L BARRA
ESPACIADORA HASTA SALIR DE LA PANTALLA

IDENTIFICA LA TECLA QUE CORRESPONDE A ENTER

()BE ¢y ¢

f.-

()n

RESPUESTAS.
1.-¢

S1 YU RESPUESTA ES
INCORRECTA REGRESA
A 1A PANTALLA
ANYERIOR,

SI ES CORRECTA SIGUE
LAS INSTRUCCIONES
PARA CONTINUAR. ..

)
, DESPUES E] teceen  CUBSOR ¢ presioms

FIJATE EN EL DIAGRANA PARA QUE IDENTIFIQUES LAS TECLAS QUE DIRIGEN EL
CURSOR ¥ DESPUES LOCALIZALAS EK TU TECLADO,

cooopooboaono goo
e Gon
ano E TECLAS QUE
llll DIRIGEN EL
o = CURSOR
gog 1.
Jd

S0E

PULSA 38 VECES LA TECLA . PARA CONTINUAR...
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PARA QUE 8IRVE EL CURBOR

EL CURBOR ES EL PUNTO EN LA PANIALLA QUE PARPADEA ININYERRUMPIDAMENTE,

SIRVE PARR IDENTIFICAR EL $1TI0 EN €L CUAL ESTAS TRADAJANDO. IMAGINATE
QUE EL CURSOR E® LA PUNTA DEL LAPIZ 0 LA PLUMA QUE TE INDICA LA 20NA DOKDE
ESCAIBES.

LAS TECLAG COM FLECHAS DIRIGIDAS EH CUATRO DIRECCIONES QUE VEG EW EL
DIAGRANA DE LA PAKTALLA RUPERIOR SIRVEN PANA ORIENIAR L0B MOVINIEWTOS DEL
CURSOR.

PULEA 38 VECKS LA TICIA m MM CONTINAN, . .

EVUALUACION

MM MARCAR 14 RESPURITA mmm@ ¥ ESCRIBE 1A QU COMGIDERES CORRICTA
B¢ L, INCIS0 CORRTSPONDIENTE. VERIFICA KL RESULYADO AL PREDIONAR 1A BARM
ESPACIADOM KASTA SALIN DE 1A PANTALLA

1= LA FLECHAS DEL Cﬁllﬂl SIRVEN PARM
S8 4) BORRAR 3 ¢ ) DIRIGIR ¢ () ESCMBIR

WU E. piamIs [’ﬂ tecus PNCION mM .

‘1 - INCORRECTA REGRESH
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ESMULSTAS.
1.~8
$1 TV AESNESTA B5
A 1A MNTALLA
ANTERIOR. -

$1 I8 CORRICTA SIOUK
LAS IMITANCCIONTS

s




FUNCIONES

UBICA LAS PUNCIONES EN EL DIAGRANA Y DESPUES EN TU TECLADD.

el ]l oo o ] o o e ]

FUNCIONES [uuunuunuuunn ooon
ooo

" lD
/7 ao

s
oa

PULSA 38 VECTS 1A TECLA m PARA CONTIHUAR. ..«

PARA QUE B8IRVEN LAB FUNCIONES

L0B PROGRANAS CUENTAN CON CIERTAS INSTAUCCIONES dUE $E REEH‘EN
CONTINUANEHTE ¥ RESULTAN NECESARIAS PARA EL MEJOR DESEMPENO DEL
TRADAJO,

LAS FUNCIOHES CONTIEREN ESAS INSTRUCCIONES UTILES PARA QUE LA
LA MAQUINA EJECUTE TUS ORDENES.

108 USO8 QUE ADQUIEREN LAS FUNCIONES DEPENDEN DEL PROGRANA
QUE MANEJES. POR EJENPLO, EN ESTE PROGRANA UTILIZAS LaS
LAS FUNCIOKES PARA SALIR DE UN ARCHIVO ¥ ENIRAR 4 01RO,
PERD KO €N TODOS LOS PROGRAMAS TIEMEN LA HISMA UTILIDAD,

PILOA 38 VICES 1A TECLA | 7 | PAM CONTINGAR...
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EUALUACION

MM MARCAR LA RESPUESTA MIW@ ¥ ESCAIBE LA QUE CONSIDZRES COMRICTA
TN IL INCIS0 CORRISAONDIENTE, VERIFICA KL ATSULTADO AL PAXSIOMAR 1A MRM’
EAMCIADOM HABYA GALIN DE LA PANTALLA

L= LAS FUHCIONES SIRVEN PARMI

A CIDOARAR LAS ING= B ) ONDENAR LAY € ) INSERTAN Lt
TAUCCIONEE ¢0- INSIRUCCIORES INSTAVSCIONES
HURES CONVNES CONUKES,

nm@.mnnmrm INSERY. g pagerom

[oeen]

UBICA KX EL DIAGRANA LA TECLA IMGERT ¥ DESPUES LOCALIZALA IN
0 TECLADO,

gooooonooaog Qoo L4

LI L LIl : u
pc————og oo

NLIA 20 VECTS LA TICIA m MM CONTINUAR.. 0
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RESMURSTAS,
1,-3

§1 TU RRSPURSTA X8 |-
INCORRECTA REORBSA |
A 1A MNTALIA
ANIERION,
§1 B9 CORRZCTA S1QUE
1AD IMTRUCCIONES
AN CONTINUAR, .




PARA QUE BSIRVE INSERT

CUAKDO TRABAJAS PROCESADOR DE PALABRAS O ALGUN OTRO PMOGRAMA QUE TENGA
TEXY0, IWSERY TE SIRVE PARA ACGREGAR LETRAS O NUMEROS,

POR EJEMPLO, TIEWES ESCRITA LA FRASE "LOA ACTORES DE 1A COMUNICACION SON
TODAS AGUELLAS PERSOMAS FISICAS ENTMN DN COMUNICACION COM STROS ACTORIS.
¥ LA QUIERES MODIFICAR, PRESIONA IMGERT Y COLOCA EL CURBOR UNA TECLA
DESPUES DEL SITI0 DONDE DESEAS [NSERTAR LAS PALABRAS ¥ ESCRIBES:

QUE D4 HOKBRE FROPIO O COMO PORTAVOCKS DK OTMAS PERSONAS, GMUPCE O
THOTITUCIONES U OMOANISACIONES. NOTARAS QUE LAS PALABRAS ESCRITAS COM
CON AKTERIORIDAD SE UaH RECORRIENDO PARA DAR RSPACIO A LO QuE DESERS
HGREGAR,

PISA 30 VECES 1A TECIA m MM CONTINUAR. ..

LA DEFINICION COMPLETA, NMODIFICADA QUEDA ASDh

"SON ACTORES BE LA COMUNICACION LAS PERIOMAE PISICAS QUE EN NONFRZ PROPIO
O COMO PORTAVOCES O REPRESINTANTES DE OTME PIRSOMAS, GMUPOS, INSTITUCIONDS
U ORGANIZACIONE® DNTRAN KM COMUNICACION CON OTIOB ACTORES®.

INSERT. TE AYUDA A CORNEGIR PARRAFOS SIN TENER QUE BORRAR ¥
ESCRIDIR NUEVAENIE CONO SUCEDIA CON TU NAQUINA DE EBCRIBIA.

) Eﬂ. mm; E mew DEEE g psiow .
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UBICA EN EL DIAGAANA LA TECLA DELETE ¥ DESPUES LOCALIZALA €N TU
TECLADD

ooooopocoooo ooo

llllD
Qoc——/—//3 00 gao

PULBA 30 VICES 1A TICIA m MM CONTIMIAR. .,

PARA QUE SIRVE DELETE

DELETE SIRVE PARA BORRAR YEXTO Y LINEAS DE DERECHA A IZQUIERDA,

POR EJENPLO, 81 ESCRIDISIE LA SUSTANCIA DDPRESIVA IS CUALQVIER COOA
BE 1A SOCIEMAD ¥ YE EQUIVOCASTE, COLOCA EL CURSON DESPUES DE LA
ULEINA LETRA DE LA PALABRA INCOMRECYA ¥ PRESIONA DRLETE HASTA B0~
RRARLA

B LA S0CITMD 4— soﬂﬂlﬂik CURSOR DESPUES DE LA ULMIMA I."M{

MIAA 38 VICDS 1A TECIA A CONTINUAR. .
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LA DEFINICION CORRECTA ES)
LAS SUSTANCIAS DXPRISIVAS SO0 CUALQUIER COSA DI LA MATUMLIIA, OBJETO
TARRICADO U ORGANISNO VIVO, SOBRE EL CUAL KGO REALISA UN TRABAJO DXPRESIVO. RESPUESTAS

EVALUACION -t

MR MRCAR 1A RESPULSTA rmlw@ ¥ ISCRIXE LA QUE CONSIDERES CORRECTA

N KL INCISO CORRESPMOMDIENTE, VERIFICA KL REISULTADO AL PAISIONRR L& BARMA SI TU RESPUESTA ES
| | TNCORRECTA REGRESA

LSPACIARORA HASTA SALIR DE 1A PANTALLA
) LA PANTA
1.~ DELEYE SIRVE PARA: :mnuon e
A () SUBRAYAR B () INSERTAR ¢ () BORRAR s1 IS CORRECIA SIGUE
1AS INSTRUCCIONES

PARA CONTIMUAR...

PULSA . SESMIES E TG SUPR ¥ PRISION

UBICA ER EL DIAGRAMA LA TECLA SUPR ¥ DESPUES LOCALIZALA EX YU TECLADO,

oooodogagogog oog l
- SUPR. O SUPRIMIR
] I aoo
opo il
0 = o - I
[ ] 1 sm——e R s ] = R e 0]

PULSA 30 VICTS LA TICIA MM CONTINUAR...
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PARA QUE 8IRVE SUPR
SUPR SIRUE PARA SUPRINIR LETRAS ¥/0 WUNEROS DE I12UIEADA A DERECHA,
POR EJEMPLO, SI ESCRIBES KOS INSTAVNENTOS DE COMUMICAXCION Y
POR ERROR PULSAS UNA LETRA MAS, S0LO DEBES COLOCAR EL CURSOR EX Li
LETRA EQUIVOCADA ¥ SUPR LA DESAPARECERA,

10 INSIRUMINEOS DE COMIMICA [X]CIoN

t—CURBOR

SUPR "JALA™ LAS LETRAS, $1 LO PRESIONAS MAS DE UNA VEZ 0
NUCHO TTENPO BORRARAS EL RESTO DE LA PALABRA,

MISA 26 VECES LA TECLA m M CONTINUAR, ..

EVALUACION

MR MARCAR 14 RISPULSTA MIME ¥ DSCAIBE LA QUE CONSIDIRES CORRXCTA
DN KL INCIS0 CORRESPONDIENTE. VERIFICA KL RESULTADO AL FAISIOMAR LA BARMA
BSPACTADOM NASTA SALIR BE LA PANTALLA

1.~ SUPR SIRVE PARA)

A () VERIFICAR EL . B () CAWBIAR DE ¢ ) BORRAR
RESULTADO RENGLON

. &~ SUPR ¥ DELETE 60N DIFERENTES PORQUE

# () BOARAN EN DIREC~ B ¢ ) UKD BORRA LINEAS ¢ ¢ ) UNO ESECUTA
CIONES DIFERENTES ¥ EL OTRO HUME-~ FUNCIONES ¥
RO £L 0RO HO,

L E. PRINES E s ONTROL ¢ pacsrom

RESPUISTAS,

1.- ¢
B

$1 1V MISNISTA IS
TNCORRECTA REGRESA
A LA MNTALLA
ANTERIOR.

§I £$ COMRICTA SIGUE
148 INSTINCCIONRS
PAM CONTINUAR. . .
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LCONTROL ¥ ALT H

UBICA EH EL DIAGRAMA ¥ DEGPUES EN TU TECLADG CONTROL ¥ ALY

oooogooopooo  oaag

noa
oao

0
oaa

Im @

LSA 30 VECTS 1A TIXLA PAB CONTINUAR, o

FPARA QUE BSIRVEN CONTROL ¥ ALT

CONTROL ¥ ALY DAN A ALGUHAS TECLAS UNA FUNCION DIFERENTE 4 LA
QUE TIEHER.

" POR EJENPLO, SI EN ESTE PROGRANA ESTAS NANJANDO TENTO ¥ PREGIONAS
LA LEYRA C VERAS QUE EH LA PANTALLA APARECE LA NiSHA GRAFIA, PERO 81
PULSAS ALT ¥ € KOTARAS QUE LAS PROXIMAS PALABRAS QUE £3CRIBAS
SE CENIRARAH AUIOMATICANENTE EN LA PAKTALLA, -

CADA. UXO DE 108 PROGRANAS CUEHTA CON ESPECIFICACIONES PAOPIAS PARA EL
USO DE CONTROL ¥ ALY, CURNDO SEPAS hAS DE COMPUTACION APREHDERAS A
ULILIZARLAS,

LA 30 VICES 1A TECIA MM CONTINAR, . .
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EVALUACION

PAM MICAR LA KISPULSTA PRISIONA[T] ¥ ESCALRE LA QUE CONSIDEAES CORRECTA it
DN 1L 14190 CONATSIADIDNTE, VINITICN I RISULTADO AL PRISIOMD 1A BXM | [1.- o
ISMACIADOM HASTA GALIR DI 1A PANTALLA

81 10 ADSPUISIA I8
4o= LRS TECLAS CONTROL ¥ ALY SIRUEN PARAS IHCORRECTA ADARDSA
A 1A MNTALLA

[N ﬁgzggﬂo%iilg B¢ Eggelggeﬁnw)sﬁ: ¢ ) APAGAR LA COMPUTADORA ':'ﬂ::::;‘mn g

(AS TMSTRUCCICNIS
MM CONTINUAR. .

LA , PISFULS Emm ES8CAFAR ¥ MIIoM ]

_UBICA EN EL DIAGRANA ¥ DESPUES EN TU TECLADO ISC

r
MOMI  —eQnapQoooo0no - oon

IDIIIIIIlIIIIIIIlIII : nun .l
1)
mm] q ;I
D LTI T L] ]) D n -
poc—/—/3 00 000

muts 20 viees 14 12csa | 4] mam continmn, .,
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PARA QUE SIRVE ESCAPAR

ESCAPAR STRVE PARA REGRESAR AL PASO ANTERIOR AL QUE TE EHCUENTRAS,

POR EJENPLO ST ORDEMAS A LA MAQUINA QUE QUIERES ESCRIBIR ¥ DECIDES
NODIFICAR LAS INSTRUCCIONES DADAS, DEBES PRESIONAR FSC ¥ REGRESARAS
A LO QUE ESTABAS HACIENDO ANTES,

AL TGUAL QUE LAS YECLAS EXPLICADAS AKTERTORNENTE, ESC S8E RIGE POR
LAS ESPECIFICACIONES PROPIAS DE CADA PROGRAHA, CUANDO SEPAS NAS

RSB B LM D BRSO KoM AR L B0 B TP s

QUE PUEDE ADOPTAR.

PULSA 30 VECES LA TECIA PAM CONTINUAR. .,

EVUALUACION
PARA MARCAR 1A RESPUESTA mem@ ¥ FSCRIEE 1A QUL CONSIDIRES CORRECTA

IN EL INCISO CORRESPONDIENTE. VERIFICA KL RESULTADO AL FRESIONAR 1A BARRA

ESPACIADORA NASTA SALIR DL LA PANTALLA

1.~ ESC SIRVE PaRM

A ¢ ) BORRAR B ¢ ) INSERTAR ¢¢) SALIR

PULSA .. PISPUES E meune  INPRESORR ¢ passioms

RESPURSTAS.

1~
$1 YU RESPUESTA IS
INCORRECYA REGAESA
A 1A MNTALLA
ANTERIOR.

8128 connrers s10u5

LAS INSTAUCCIONES
PARN CONTINUAR.. .
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U880 DE LA IMPRESBORA H

LA IMPRESORA B8IRVE FPARA PLABMAR TU
INFORMACION EN HOJRSB.

B8E ENCUENTRAN EN EL MERCADO IMPREBORAS
DE DIFERENTES MARCAE, CAPACIDADES ¥
MODO8 DE IMPRESION POR LO QUE CADA

UNA DE ELLASB NECESITA ES8PECIFICACIONES

PROPIAS PARA OPERAR.

PULSA 26 VECES LA TICLA PAM CONTINUAR...

INBTRUCCIONES GQENERALES DEL U80
DE LA IMPRESORA.

4.~ PRENDES LA INPRESORA.

2. NETES LA HOJA DE PAPEL ¥ LA ALINEAS,

3.~ PRESIONAS EL BOTON QUE DICE OM LINE PARA POMERLA EN CONDICIONES DE
OPERAR,

d.- DAS LAS INSTRUCCIONES PARA JMPRINIR.

HOTA)  CADA FROGAAMA CUENTA CON INSTRUCCIONTS PROPIAS PAMA INFRIMIR.
CUANDO STMS DR COMPUTACION CONOCIMS LAS ROPICITICACIONES DR CADA UNO.

NLSA E. SISPULS E TECLE IVALUACION ¢ FATSIOM
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EVALUACION 'GENERAL

PARA MARCAR LA RESPUESTA CORRICTA PRESIONA ¥ ESCRIBL LA QUE CONSIDIRES
CORRECTA BN EL INCISO CORRESPONDIENTI. VERIFICA EL RESULTADO AL

TECLEAR 1A BARRA ESPACIADORA HASTA LLEGAR FUERA DE 14 PANTALLAeemssswssmmmmmmd
81 TIENES MAS DE YRES RESPUESTAS IMCORRECTAS DEBRS ISTUDIAR DE MUKVO YODOS L0
ARCHIVOS,

.- INDICA CUAL TECLA ES UNA FUNCION

a()[r:a] a() c<)

PULSH 39 VECES LA TECIA PARA CORTINUAR. ..

RESMISIAS.

JOLN]
2.~ F
3.~
4= A

2.~ SI APAGAS LA COMPUTADORA LA INFORNACION CONTENIDA EN LA HEHORIA RAN 8E SALVA
AUTOMATICANENTE,

¢ ) UERDADERQ ¢ ) FALSO
3.~ ES EQUSVALENTE A UH GOLPE DE LR CORPUTADORA
A ) HBVIE B )BI? ¢ )BYIE

4.~ COHTROL ¥ ALY BIRVEN PARA

BRI 1314 TR 1 1008

NLSA 38 VICIS 1A mu.m PAM CONTINGAR. ..
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5.- SENALA LOS WONBRES DE LAS PARYES DE LA COMPUTADORAr

MR C )

B) RESET ¥ YURBO ¢ )

¢) UNIDADES DE DisC0 ¢ )
D) MOKITOR ¢ )

SI CONETISTE MAS DI TRES ERWORES:

4
PULSA . DPESPUES E TECLER BIDWINIDO ¥ FRESIONA

8! N0 TUVISTE EMMOAES: PULSH 2 VICES ¢ DESMES
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3.3. TUTORIAL DOS

E1 tutoris) DOS contiene los conceptos elemenioles
que sirven pars entender ol funcionamiento dol sistema
opsrativo {HS-DOS versién, 3.3}, ost como los

especificaciones de los once comandoa de mayor uso.

El- -tutorial so divide an dos unidades

fundamentales:

- La primera unided contiene los conceptos bésicos
quo . purmiten al usuario entender el funciqnum(anto de
oz comondos del sistema operativo: los primeros pasos
para eoncendor y programar ls computadors, el copcepto
ds oarchive y ol nombre do los orchivos, i{nstrucciones
acerca de los programes, concopto v nombre de las
unidados - do disco, uso -del sistemo operativo, i{dea de
Mambiente” - en  computecién, los comandos .del. sistema
operative, 1la difaorencia entre comandos internos -y

extornos y, por Gltimo, el empleo de los comodinas,

- La saﬁunda unidad oxplicas las eapocificacionos

do los ohce comonrdos del sistemas operative méds
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utilizados por el uauario "comin": chkdsk, diskcomp,
copy, dir, diskcopy, erase, format, label, recover,

resnhame y typo.

E1 tutorial D08 cuenta con un total ds 72
pantalias da )ss cualins 12 corresponden a un ‘iguel
nimero de ovnluﬁclonol porciales y wnis pantollen

utilizadas poara dos svaluactonea gonoralocs.

Los {nteraciones del DO8 fueron diooNades para
ques los usuarios corrijen erroroa de eoacritura y a in
vez apliquen la sintaxis de tos comandos. le asa forma,
loa estudiantes deberdn tener muche cuidado en la
msnera comc los comandos ae encusniran oeacritos, En
las {nteracciones ase utilizaen entradas del +{ipo
ei/no, de gseloccién wmiltiple y Illenar espacio en
blanco, Como -en el tutorial anterior, loa . usuarios
vuelven a nliﬁdlnr o]l concepto on casc de squivocer la

respuosta de la interaccién. -

- Cabe destacar que, por problemos en el diseffo . del
zoftware, los alumnos no ejecutan loe ejercicios  desde
el sistema operativo (el programa Flow vy e1 sistema .
Operativo requieren ombienfcn -diferentes}, sino 1o
hacen con ejorcictos que simulan le sjacucién do los

Programas,
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—

CON ESTE TUTORIAL APRENDERAS 4 USAR LOS
COMANDOS DEL SISTEMA OPERATIVO E

IDENTIFICARAS SUS ESPECITICACIONES

PULSA 39 VECES [A TECLA PARA CONTIMUAR....

L0O8 COMANDOS DEL SB8IB8TEMA OPERATIVO,
TANBIEN LLAMADO DPOS, SIRVEN PARA
TRABAJAR LA INFORMACION POR LOTES

CCOMO 8! FUERA UN BLOQUE)

S YA CONOCES LOS CONCEPTOS ELINENTALES ¥ $OLO DESEAS SABKR
CONO FUNCIONAN 108 COMANDOS DEL DOR

PULSA . DESPUIS E] toctes  COMMNDOS ¢ pRrgioms .

§1 QUIERES ENPEZAK DESDE LOS CONCEFTOS BASICOS PASA A LA SIGUIENTE PANTALLA.

PULSA 38 VICKS LA TECLA PMARA CONTINUAR. .,
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81 NO BABES NADA DE COMPUTARCION TE
RECOMENDAMOS EMPEZAR DESDE LOS
CONCEPTOB BRSICOB PARA QUE
COMPRENDAB MEJOR EL FUNCIONAMIENTO
DE L.OB COMANDOS DEL DOB8.

EXIBTE UN ARCHIVO LLAMADO
INDICE QUE PUEDE S8ER UNA REFERENCIA
UTIL PARA TI.

BJECUTA LAS STIQUIENTES INSTRUCCIONES:

Kl E}. DIONES E' mes IRy passiom .

COMO_INICIAR

PARA INICIAR:
1, EHCIENDE EL HONS OB,
2.~ ENGLERDE LA CONPUTADORA,

STIOnm
3,= LA COMPUTADORA PRESENIWRA EL Thies piann,
$193ENA BIOS, (VER PANTALLA)====S ) si'l“mvzl,(m"
4= LA NAQUIKA TE PEDIRA QUE {33

; INSERTES EL DISQUETE QUE CONTIENE

" EL SISTENA OPERATIVD, : E_

FULSA 30 VICIS. 1A TECLA AR CONTINUAR..,
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1-2 ¥ PULSA
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1caiba hutva
TECHA DByHRyAA.
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8.~ OPRINE PARA CONTINUAR,

MILSA 38 VICES 1A TW MM CONTIMUAR. . .

ey

9.~ POSTERIORHENTE TE PEDIRA QUE
SUNIHISTRES LA HORA CVER PANTALLAY,

HO UAS A CANBIAR LA HOMA, POR
L0 TANTO...

16.- PRESIONA PARA CONTINUAR.

11,~ AL FINAL APARECERR Lo LETRA
QUE CORRESPORDE 4 LA UKIDRD DONDE ESTAS
TRABAJANDO, EJEMPLOY {}

L

LIE E} s E] Ticuns  ARCHIV

HORA ACTUAL S
”s UG *

I8 llle HUTYA
HORA HNyMN (33
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QUE CUENTA DE UNA HASTA TRES LETRAS, AL ESCRIBIRLO, SEPARA HOMBRE ¥ EXTENSION
CON UN PUNYG, POR EJENPLOY

LA PANTALLA EN EL CUAL ESTAS TRABAJANDO ER ESTOS NMOHENTOS SE LLANR ARCHIVO ¥ SU
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M xMWlMDANlDDS
f
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AC) 8 | I} [ AR INEY

3.- CUANTAS LEYRAS FUEDE TENER EL NOWBRE DEL ARCHIVO
aed e | ciry
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O
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AC ) UN CONJUNTO DE B }.UN INSTRUCTIVO € () UN DIRECIORIO
THSTRUCCIONES
2.~ L0S PROGRANAS FUKCIOWAN BAJO LwS REGLAS QUE MARCA EL SISTEHA OPERATIVO

AC) st B() K0

PLsA . DESRUES I:ﬂ mictea  NIDAD o prgsions
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LAS UNIDADES DE DISCO SON LAY RANVRAG QUE TIENEW La§ COMPUYADORAG PARA QUE
HETAS L0 L19CO8 FLEXIBLES ¥ La HAQUINA PUEDA LEERLOS,

FIJATE EN LA CONPUTADORA DIDUJADA ABAJO. TTEWE DOS UNIDADES DE DISCO Y CADA UHA
CUERTA CON U HOMBRE, UNA SE LLAMA A ¥ LA OWRA B,

T E €~ UNIDAD &
Loeead =] |+ wows

PULIA 30 VECKY 14 TECLA PARA CONTINUAR, .,

NOMBRE DX LA UNIDAD.

EL NOMBRE CONPLEYO DE LA UNIDAD ESTA FORMADO POR UNA LETAA $EQUIDA
DE DOS PUNTOS (As) O UN $10KO DI "WAVOR QUE* (D),

CURNDD EHCIENDES LA COMPUTADORA, LNGERTAS
EL SISTENA OPEMATIVO ¥ LO CARGi VERRE QUEC EN LY
LA PANTALLA APARECE UNA LETMA  m=—meomemed
€08 B8 LA UKIDAD €N LA QUE TE ENCUENTRAS,

LAS UNIDADES PUEDER SER A) 0 B) 81 0N DE ——
DISCOS FLEXIBLES ¥ C) O D) 81 TRADAJAR CON UNO I l
0 DOS DLSCOs DR, .

TULSA 39 VECES 1A TECA m MM CORTINAR, ..
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EVALUACION

. PARA MARCAR LA RESPUESTA CORRECTA PRESIONA ¥ RSCRIBE 1A QUE COMSIDERES

COMRECYA DM IL INCISO CORRISPONDIENTL, VERIFIOA EL RESULTADO AL

TICLEAR LA BARRA DSPACIADORA HASTA LLYGAR FUKM DI 1A PANTALLAsmssssseesessmmesd
o~ LA UKIDAD ESy

A () LO NISND QUE B ¢ JEL LUGAR DONDE LA v () Uk ARCHIVO

UN DISQUETE NAQUINA LEE LOS ESPECIAL
DISQUETES

2.~ LAS UHIDRPES DE DESCO QUE TTENER MUCKISINA HAYOR CAPACIDAD PARA ALMWCENAR
INFORMACION 6E LLANANY
A ¢ ) DISCOS ANCHOS B ¢ )DISCOS EN OTRO ¢ ¢ ) DISCOS DUROS
ipions

PULSA . DESMIES E teurs  SISTOR v pargion

RESPUESTAS.

Lo~ 8
2.~ ¢

Vil

T gSl’AS
B

BISBTEMA OFERATIVO u

EL SISTEIMA OPIPATIVO ES UN CONJUNTO DE PROGRANAS QUE ACTUAN COMO TRADUCTORES *
ENTRE I‘Ul ORDENES ¥ LA CONPUTADORA.

AE )

[}
: Bl
TU SISTDW OPEMTIIVO
TU ORDEMAS  eesesmssmmenp -TRANRICE oenpnp T CONPUTADOM
LIECUTA.

PULSA 20 VECES LA TECIA MARA CONTIMUAR. ..




POR QUE B8E NECESITA UN SISTEMA OPERATIVO

LA MAQUINR ¥ TU UTILIZAK LEKGUAJES DIFEREKTES ¥ €N ESTAS CIRCUNSTANCIAS, EL
SI51EMA OPERATIVO SE ENCARGA DE CREAR EL ANBIEKTE QUE SIRVE COMO VEHICULO PrRA
QUE PUEDAS EVECUTAR LOS FROGRANAS,

POR EJEMPLG, CUANDO YAS A LEER UN L1BRO BUSCAS LAS CONDICIONES PROPICIAS PARA
CONCENTRARATE EN LA LECTURA, EL SESTEMA OPERATIVG ES CONO EL SILENCIO, UNA
SILLA CONODA O UNA TAZA CON CAFE,

EL DOS CORTIENE LOS ELEMENTOS QUE CREAR LAS CORDICIONES OPTINAS PARA ACCEDER
AL PROGRAMA QUE CONTIEKE LA HOJA DE £ALCULO 0 EL PROCESADOR DE PALABRAS.

PULSA 30 VICES LA TICLA PARA CONTIMUAR...

EL SISTENA OPERATIVO E£STA ORGANIZADO POR PROGRANAS QUE CLKPLEW DIFERENTES
FUNCIONES ¢ONO PUEDEK SER LA CREACION DE

ARCHIVOS, TNPRINIR DOCUMENTOS, BORRAR [139:711)

ARCKIVOS, FORMATEAR DIBQUETES, ETC.

¢ADA UKA DE ESTHS FUNCTOKES TIEME INSTRUC- O
CIONES ESPECIALES PARA §U EJECUCION.

E8aS INSTRUCCIONES LAS CONOCERAS A TRAVES
DE E6TE TRANAJO,

NI . PRSMIS lﬂ TicLes  COMADGS .y ppygiom
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COMANDOS

LOS COMANDOS SOK PROGRANAS CORTOS DEL SISTEMA OPERATIVO QUE IE PERMITEN
NANEJAR LA INFORMACION POR BLOQUES, ES DECIR, NODIFICAS LOS ARCHIVOS

EN LA FORMA, PERO HO EN EL CORTENIDO,

COHDCERAS LOS COMANDOS DEL DO S EK L0S SIGUIENTES ARCHIVOS DEL TUTORIAL.

PULSA 30 VECES LA TECLA AR CONTINUAR...

POR EJENPLO, SI QUIERES COPIAR UNA CARTA CONTERIDA EW UK ARCHIVO XO
ES NECESARIO QUE LA UUELVAS A ESCRIBIR. EXISTE EL COMAKDG COPY QUE
NAKESA LA INFORMACION CONTEWIDA <ONO $I
FUERA UN BLOQUE. LO NISMO SUCEDE SI DESERS
BORRARLA.

PARA EJECUTAR UK COMARDO DEBES ESCRIBIR LAS
INSTRUCCIONES PORQUE SI WO LO ORDEHRS, TU
COMPUTADORA HO REALIZR HIKGURA ACCION.

PARA ESCRIBIR €L COMAKDO DEBES ENCONTRARTE

EH ALGUHA UNIDAD MARCADA POR LA LETRA, é
POR EJEWPLO A),¥  DESPUES DE LA LETRA

ESCRIBES EL COMANDO

AYAQUL EX EECRIDE
IL COMANDO.

PULSA 30 VECES LA TECIA PARA CONTIMUAR...
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L0S COMAKDOS SOK DIFEREMTES A L0S E
PROGRAMAS,

NIENTRAS LOS FROGRANAS TE PERMITEH | 6

CREAR ¥ ACTUALIZAR TU INFORNACION
AL INTERIOR DE TUS ARCHIV0S, LOS
COHANDOS MANEJAN-LOS ARCHIVOS AL
EXTERIOR, CONO Sf FUERA UN BLOQUE.

S1 ABRES UK CUADERNO PUEDES MODIFI- O
CAR TUS APUNTES (PROGRANHA), PERO
$1 L0 CIERRAS, LO PUEDES DEJAR EX
EL LIBRERO 0 EL ESCRITORID (COMAM~
0.

fULSA . DESPUES E uctee  INTERMS -y passiom

COMANDOS INTERNOS I

LOS COMMBOS INTERMOS EN EL SISTEMA OPERATIVO SOM LOS COMANDOS
QUE UTILIIZAS CON MUCHA FRECUENCIA POR LO QUE SE ALMACEWAM EN LA NEWORIA
DE LA COMPUTADORA (RAN) PARA PERHITIR UN ACJESO RAPIDO Y FACIL.

LO3 CONMNDOS INYERMOS

SE GUANDAN EN 1A B

KENORIA BE LA MAQUINA.

PULSA 39 URCES LA TECLA | ¥ | PARN CONTINIAR...
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EST0 NO QUIENE DECIR QUE LA COMPUTADORA SIEMPRE LOS TIENE ALMA-
CENADOS, CaDA QUE CARGAS TU SISYEMA OPERATIVO GE COPIAN §808
PROGRANAS EH LA NENORIA DE ALMACENANIENTO,

LOS CONANDOS [NTERNOS $E CARGAN EW UN PROGHANA ESPECIAL DENONINADG
COMMAN,COM , LO QUE FACILITA QUE EL MB~DOS L09 PUEDA EJECUTAR,

EN LA PANTALLA INFERIOR ENCONTRARAS LOS HONGRES DE LOS CONANDOS
INTERNOS, POSTERIORNENTE COHOCERAS LA MANERA DE EJECUTARLOS ¥ LAS
ESPECIFICACIONES DE ALOUNOS DE ELLOS.

PULSA 30 USCES LA TICIA AR CONTINUAR, . .

COMANDOS INTERNOB DEL M8 DOS

ABSBIGN DATE HILOAD BET
BREAK ’ DEL MKD IR BUBST
CHCP DELQ MORE TIHE
CHDIR/CD DIR PATH TYPE
CcLS8 ERABE PROMPT VER
COPY ©  ERAQ RENANE VERIFY
CITTY EXIT RMDIR VoL

S U @, pEsms E] rocue  EKTEMOS v pnrs o .
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u COMANDOS EXTERNOS|.

ALGUNOS COMAKDOS,QUE HO SE UTILIZAN TAN A MENUDO, SE QUEDAN
QUARDADOS EN LOS DISQUETES FARA HORRAR ESPACIO EN LA HENORIA DE
ALMACEHANIENTO ¥ SE LLAMAN COMANDOS EXTERNOS,

o B

NLSA 70 VECES LA TICLA | ¥ | MM CONTINUAR...

L0S COXANDOS EXTERNOS CUENTAN CON LA EXTEHSION , COM O
. DB,

CUANDO SE [HTRODUCE UN CONANDO EXTERNO, EL 1MB—DOS (BTIENE
DEL DISCO EL PROORAMA COH EL COMAKDO ¥ LO EJECUTA. La NMEMORIA QUE VTILIZA
EL CONANDO SE LIBERA CUANDO FINALIZA SU TRABAJO.

EN LA PAHTALLA IHFENOR'GE ENLISTAN LOS CONANDOS EXIERHDS, LAS
ESPECIFICACIONES DE LOB MAS INPORTANTES LaS ENCONTRARENOS EN- ARCHIUOS
POSTERTORES.

PULSA 3@ VECES LA TECLA M CONTIMUAR. .,
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COMANDOS EXTERMNOS DEL DOS

APPEND FASTOPEN
ABSIGH FC
ATTRIB FDIGK
BACKUP FIND
CHKDSK FORMAT
COMMAND GRAFTABL
COMP GRAPHICS

DISKCOPY JOIN
DISKCOMP KEYB
EXEZ2BIN L.ABEL

PULSA , DESPUES E racus  ESGRIBIR ¢ presiomn

MODE
MORE
NLSFUNC
PRINT
RECOVER
REPLACE
RESBTORE
SELECT
SHARE
SORT

8uUBST
8¥8
TREE
XCOPY

HCO"O ESCRIBIR LOS COMANDOS

LAS INSTRUCCIONES DE LS CONANDOS LS
DEBES ESCRIBIR TAL CONO.APARECEH €M
LAS PANTALLAS DE EJEMPLO QUE APARECEN
EN LOS ARCHIVOS DEL TUTORIAL.

UN EJENPLO ES LA SIQUIENTE PANTALLA ———=(

RECUERDA QUE DEBES RESPETAR L0S ESPACIOS
QUE SE DAN EMTRE LAS PALABRAS QUE FORMAK
EL CONANDO,

COMANDO

-

AYFORNAT By

o

UNR YEZ QUE TERRINAS DE ESCRIBIRLO PRESIONA

. PARA QUE LA COMPUTADORA LO EJECUTE,

PULSA 39 VECES 1A TECIA . PARA CONTINUAR, ..
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ST Lk CONPUTADORA TE DA INSTRUCCIONES,
EK EL TUTQRIAL APARECERMN €N RECUADROS

;. COM0 ESTE .
Ugeh E ¢0_EN LA
U s
EJECUTANDO FORNATS
S1 E5 HECESARIC DAR MAS INSTAUCCIONES 4 LA 42 P181AS 9 ﬁﬂglii POR
CONPUTADORA, APARECERA LA FORMA DE HACERLO ¥ LA
EXPLICACION PARA EJECUTARLAS ¢ON LETRAS MEQRI- f “’IB TONUIEAR OTRO D100

LA

PULSA 38 VICES 1A TECIA PAMY CONVINUAR. .«

" NOTA s L0 CAS0S EXFLICADOS EN EL TUTORIAL SOK LOD
MRS SENCILLOS ¥ ©F RECURRE A ELLOS CON MAYOR
FRECUENCIA.

PARA NAYORER ACLARACIONES DEBES CONSULTAR LA GUIA
DEL USUARIO DEL SISTENA OPERATIVO.

L E. PRINIS E tecuna CONDINER  y pagesomn .
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" COMODINES DEL Ml-DOBJ]

81 TRABAJAS CON VARIOS ARCHIVOS 4 LA VEZ PUEDES HACERLO DE URk
HANERA HAS FACIL AL UTIL124R LOS COMODINIS DEL DOS.

LO3 CONODINES $OR EL ASTERIBCO (w) ¥ EL $IGNO DE INTERROGACION <),

*

TULSA 16 VICKS LA TRCLA m M CONTIMUAR. ..

EL COMODIN

L 810NO DE INTERROGACION EM EL WOMBAG DE UN ANCHIVO 0 £N UNA EXTENSION
SIONIFICA QUE CUALQUIER CARACIER PUEDE OCUPAR £8A POSICION,
POR £JENPLOY

TIERES EK YU DIRECTONIO ARCHIVOS EN LOS QUE
$0LO CANBIA UN NUNERO Y LO8 QUIERES COPIAR: AYCOPY ACTOR?, CHE B,
UHLIZA EL commE] PARR S1HPLIFICAR Lh OPERA- —

C10N, E4CRIDE LAS INGTRUCCIONES COND APARECEN EN L4 ] |
PAKTALLA ¥ DEGPUES PRESIONA .

MisA 30 mnb 1A TIClA MM COTINAR.. .
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EL COMODIN =

£L ASTERINCO 62 USA COND SUPLENTE DEL NOMBRE DEL ARCKIVO O 8U EXTENSION
Y QUIERE DECIR QUE CUALQUIER CADENA DE CARACTERES PUEDE OCUPAR ESA
POSICION.

PO BJENPLOY

$1 DUSCAS AN BL DINECTORIC DE UN D860 10005 LOS
ARCHIVOS QUE CUENYEN CON EXTENSION MR WO E8
KECEOARIO QUE LOS LEAS UNO POR UNO,

§1 EACRIDES DIR PARA LLANANA EL DIRECTORI0

¥ LE AGATOAS UN ADTERISCO, LA CONPUTADONA BUSCA

UNTCAMENSE LOB ARCHIVOS QUE CUENTAN CON —
EXTENIION B é
N @ HInT E o IRy paom .

MDIR ¥, EXE

PAM MAMAN LA RESIUESTA CORRICTA PRESIOMA ¥ ESCRIEE LA QUE COMSIDERES
CORRECTA BN BL INCISO CORMSIOIDIBNIL, VERIFICA KL RESULTADO AL

TECLEAR LA BARMA ESMACIADORA MASTA LLEOAR FUEM DR 1A PANTALLAsowessetmmmmmenmd
81 Tipae m DR TARS DARORES DEBIS REGRIUAR AL ARCHIVO BIENVENIDO.,

1.+ DT LOS STOULENTED NONDRES DE ARCHIUOS CUAL ES COMMECTO:
A ¢ ) INSSRUMENTOR.CHT B ¢ ) EXPRESA.CHT € ¢ ) £GO,1N0

3,= LOD ARCHIVOD SOMs

A ¢ ) UN CONJUNTO DX IN= B ¢ ) UNA UNIDAD ¢ { ) UN DIRECTORIO
FORNACION RELACIO- B DIKCO .
HADA

NLSA 30 VECIS 1A TICIA m MM CONTINNAR. . .

LYY

RESPUEBTAS
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3.~ UN ARCKIUO ¥ UN PROGRANA SIRVEN PARA LO HISHO,
st ¢ N0 ()

4,- LA UNIDAD DE DISCO D) €S PARA DISCOS
4 ¢ ) FLEXIBLES B¢ ) DUROS

.~ EL SISTEMA OPERATIVO SIRVE

SO ORI B R ¢ ¢ ORI

6.~ EL AMBIENTE ES J

O A B

MULIA 38 VECES LA TRCIA | V| PAM CONTINAN..,

7.-“1.0: cgnzgzggug:émlage 5 € COMODINES ¢ COFRCRIINh, dppe
*9,- LOB COHANDOS INTEAKOS:
OO I EGMAOT B O ¢ i o
9,~ LOS COMANDOS EXTERNOS) '

R ¢ ) SON COKODINES | NS no:g“:‘lgﬁn_ ¢ ( )“l"lmiu LA HE-

18.- 10§ CONODIKES DEL DOS STRVEN PARA SINPLIFICAR €L USO DE ALGUNOS COMANDOS
gt ¢ ) e )

nua@.mmn@m&u CHiSK vmmm-« B
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Fcunoan |

SIIVE PARA DNANINAR 103 BI#COS ¥ DNSCAR IRROREY. $i SK LE PIDF, TANBIEN L0
CoRtiaR.

S1 98 QUIERE EXAMINGR UK DISCO CORPLETO RN B
SE ESCAIBEN LAS INSTRUCCIONES 481 =A
¥ PRESIONN

" CON ESTAS IHSTAUCCIONES, ONKDER KO —

CORRESIRA LOS ERAORES_ENCONTRADOS EN l !
€L DISCO, SOLO LO9 GEWALARA,

LA 30 UICES 1A TECIA n‘\n coTImAY. .,

. 81 SE QUIEREN COMREQIR LOS GAAOMES, €6 #) CUKMK B1 /F
HECESARLO ESCRIBIR LAS INSTAUCCIONES COND
APARECEN EN LA PANTALLA
EL IKDICADOR /¥ CORRIGE LOS ERRORES DEL o—

DIco, | I I :

TULSA 20 VECTS 1A TECIA MM CONTIMGAR. . .
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EVALUACION.
PARA MARCAR LA RESPUFSTA CORRICTA PRESIONA ¥ ESCRIBE LA QUE COMSIDERES
CORRECTA EN EL INCISO CORRESPONDIENTE. VERIFICA KL RESULTADO AL
TECLEAR LA BARRA ESPACIADORA WASTA LLEGAR FULRA DE LA PANTALLAsmessassmsmussmmmnp
1,= CUAL £5 EL COMANDD CORRECTO
4 C) CHEKDISK A1 Bt B ¢ )" CHKDSK By € ¢ ) CHKDSK B
3. EL TKDICADOR /F SIRVE P#RM

A () CORREGIR LOS ERRORES B ( ) UER LOS ARCHIVOS - ¢ ¢ YCOPIAR ARCHIVOS
DEL DISCO RECUPERADOS,

PULA IE]. NI E] tecess DISKOOR? ¢ pargiom

DISKCOMP

COMPARA EL CONTENIDO BE B0S DISCOS.
TLENES DOS DISQUETES QUE CUENTAW COM [KFORNACION SOBRE LOS ACTORES DE LA
COMUKICACION, PERO MO ESTAS SEGURO SI REALIZASTE ALOUNA MODIFICACION, USA
EL CONANDO DISKCOMP QUE TE INDICARA SI
4LGUKD €5 DIFERENTES.

AIDISKCONP Ay B
§1 SE QUIEREN COMPARAR-DOS DISCOS

_SE TECLEA TAL CONO APARECE EW L4
PANTALLA,

UNA UEZ QUE £SCRIBES EL l
CONANDO, FRESIONA

MLSA 38 VECES 1A TICLA

AR CONTEMUAR. ..

190

RESPUESTAS.

l.fC"




PROCESO DE COMPRARACIODN DE DISCOS

i.- mmukz EL PRIMER DISCO €N LA ig{@%ﬁl‘l?ca skeglm Eu“Lﬂ
Bl Tl R s | I i
4 E e 1 s e ot | i oo o
kW

PULSA 30 VICES 1A TECLA

PARA CONTINUAR. ..

EVALUACION
PARA WARCAR 1A RESPUESTA CORRECTA PRESIONA ¥ ESCRIBE LA QUE CONSIDERES
CORRECTA KN EL INCISO CORRESPONDIENTE. VERIFICA EL RESULTADO AL

TECLEAR LA BARRA KSPACIADORA HASTA LLXGAR FUERA DN LA PANTALLAwsssesssmmmmmesmmmet

1,= EL CONAND) DISKCONP SIRVE PARAI
A () COPIAR UN ARCHIVO 3 () CAMBIAR DE KONBRE ¢ () COMPARAR EL COH-
A UK ARCHIVO TEHIDO DE D0§
_ : DISQUETES
3.- SEWALA LA FORNA CORRECTA DE ESCRIBIR EL CONAHDO DISHCONP)

A ) DISKCONP Ay By B ¢ ) DISKCONP A1 By € () DISKCONP Bs

rul.sa:, DESMUES E:l man Py prrsiom

RESPUISTAS.

fe-C
2~ 8

o T

P“S
Bt

©191




SIRVE PARA COPIAR UNO 0 MAS ARCHIVOS DE UN LUGAR A OTRO.

§i SE TIEME UK ARCHIVO LLANADO EGO.CHT
¥ LO QUIERES COPIAR A OTRO DISCO,
ESCRIBE EL COMANDD A51 —m=——=c==————=xt> | |A)COPY EGO.CHT B

NO T A 3 £5 KECESARIO TENER CUIDADO AL ESCRI-
BIR EL HONBRE DEL COWPLETO DEL
ARCHIUG, SI LO ESCRIBES INCORRECTRHEHTE

LA HAQUIHA HO LO RECOKOCERA PORQUE
L0S CARACTERES HO COIHCIDEH. é

PULSA 39 VECES LA TECIA PARA CONTINUAR...

PROCESD PARRR COFIAR RRCHIVO

1,- ESCRIBE EL CONANDO COPY, EL HOMBRE DEL ARCHIUO ¥ LA UKIDAD DE DISCO

DOKDE MAKDARAS L& COPIA.
2.~ LA HAQUINA "LEERA™ EL ARCHIVO RTE €|

A COPIAR Qsigaﬂrgft}ﬁfg?oﬂ -
2.~ TE PEDIRA QUE SE INSERTE EL DISCO
DONDE SE REALIZARA LA COPIA £ LA UKIDAD
CORRESPONDIENTE "
%~ PULSA UNA TECLA DESPUES DE
HABER HETIDD EL DSSQUETE,

1 ARCHIUO COPIADD

4.~ APRRECERA HUEUANENTE EL HOMBRE
DE LA UNIDAD DONDE ESTAS TRABAJANDD

PULSA 30 UECES LA TECLA PARA CONTINIAR, .
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EVALUACION.

PARA MARCAR LA RESPUESTA CORRECTA PRESIONA ¥ ESCRIBE LA QUE CONSIDERES
CORRECTA M EL INCISO CORRESPONDIENTE. VEREFICA KL RESULTADO AL RESPUESTAS.

S———
, TECLEAR 1A BARRA ESPACIADORA HASTA LLEGAR FUKRA DE LA PANTALLA £.-COPY CORIC.BAK B1

1.~ TIENES UN ARCHIVO LLANADO COMIC.BAK ¥ LO QUIERES COPIAR A OIRO DISQUETE wu
ESCRIBE EK EL RECURDRO EL CONANDO, . 3 h
LY 1 ?HS

» DISRULS IEI e DRy pResiom

PULSA

MUESTRA LOS ARCHIVOS ALMACEMADOS EN EL DIRECTORIO,

S1 QUIERES CONOCER EL HOMBRE DE LOS ARCHIVOS
QUE CONTIENE UN DIRECTORIO ESCRIBE EL COMANDO
CONO APARECE EN LA PANTALLA

¥ DESPUES PULSA

ADIR

UERAS LA LISTA COK LOS HOMBRES DE LOS ARCHIVOS,
ety

SUS EXTENSIONES, EL MUNERO DE BYTES QUE ]
OCUPAN, LA FECHA DE $U ULTINA NODIFICACIONR é:

¥ EL HUMERQ DE BYTES LIBRES EN EL DISCO.

PULSA 30 VRCES 1A TECLA PARA CONTINUAR...
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TECLEA EL COMANDO COMO APARECE EN LA
LA PAKTALLA,

NOTARAS QUE A LAS INSIRUCCIONES ORIQGINALES
9E AGREGA /M, CON €54 INDICACION LOS ARCHI-
V08 APARECEN DE HANERA HORIZONIAL ¥ €H UNA
PANTALLA VISUALIZAS TODOS LOS HOMBRES.

EN EQTA FORMA NO VERAS L HUMERO DE BYTES
HI LA FECHA DE 8U ULTINA NODIFICACION,

A VECES BON TANTOS LOS ARCHIVDS QUE #O CABEN EH LA PANTALLR, PARA
HRYOR CONCDILAD USA LA S3GUIENTE ESPECIFICACION

ADIRA

m——

1=

PULSA 30 URCES LA TRCLA . PARA CONTIWUAR, ..

PARA MARCAR LA RESPUESTA CORRECTA PAISIONA
CORRECTA N KL INCI80 CORRESPONDIENIK,

EVALUACION

4.~ CUAL PAKTALLA CREES QUE CORRESPONDA A DIRA

¥ ESCRIBL Lo QUL COMSIDIRES
VERIFICA i RISULYADO AL
TECLEAR LA BARRA ESPACIADORA HASTA LLEGAR TURRA DE LA PANTALLAsswsesssssssmmovnmsd

R ¢ 31 L VOLUNIN DR A 25 B ()] LL vOLUMEN DX A 18 [} £t VOLUNIN DK 4 §§
WE 205 13 I 8 08
SV DIRICYORIO 15 4 U DIRICTORIO ." L] $U DIRZCTORIO If A
THISOR 1n¢ JLO4 XL RICIP NG rLom
on m[ Nigon 14 EHISOR iNS 23
aear Ine aen
L7800 NYTLE 142700 dYTES
121114 1i3s

RESPUESTAS.

1.8

, Drsrurs E’] tros  DIBO y parsrom




COPEA L CONTENIDO COMPLETO DE UN DISCO A OTRO ¥ A LA VEZ DA FORMATO.

PARA EJECUTHR DISKCOPY ES HECESARIO INTRODUCIR £L PI1SC0 2—2 DEL
. SISTENA GPERATIVO EN LA UHIDAD A) DE LA CONPUTADORA...

=
[
0

e —
o b =

Lesooed

05 SR UM B

f ADRS I

]
PULSA 3@ VECES LA TECIA | ¥ | PARA CONTINUAR...

1.- YA QUE FUE TKTRODUCIDO EL DISCO SE TECLEAH
LAS :INSTRUCCIONES CONO APRECEN EH LA PANTALLA ==2{ [A) DISKCOPY As B:
¥ SEPRESIONA

2.~ TE PEDIRA QUE INTRODUZCA £L DISCO ORIGEN
QUE-ES EL DISCO QUE SE QUIERE COPIAR

T ikl I o B

3.-':Ul(h VEZ-QUE LA NAQUIKA LEE EL DISCO PEDIRA QUE SE INSERTE €L DISCO DESTING,
9 SER EH EL-QUE SE WARA LA COPIA,

e g ¥ 7o o |

4.-:AL FIKALIZAR PREGUNIARA $i QUIERES COPIAR OTRO DISCO

[uisze cor1an orro pisco s} 3

PULSA 3@ VECES LA TECIA { + PARA CONTIMUAR...
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EVALUACION.

MM FARCAR LA RISNUDSTA CORRRCTA PRRSIONA ¥ ERCRIDE 1A WWE COMSIDERES ASMISTAS
CORRECTA BN XL INCISO CORNESPONDIDNIX, VERIFICA BL MISULTAN AL . '
TECLEAR LA BARRA BSMCIADCM HASTA LLZOAR TUIM DR LA MMIALLAemsesemesmmnsd 1,-DISKCOPY 1 Bs

' 1,= COCRIDE EN Lo PANTALLA €L CONANDO DISKCOPY

LY

R

NS E. MINTS E m%% ¥ PRESIONA

SIWE MM BORMA ARCHIVOS .
$1 TEENES UN ARCHIUO LLANADD ALTER.ONT
¥ DESEAS DONRANLO, ESCRIBE EL CONANDD A)EMIL ALTER, CHT
CONO APARECE EN LA PANTALLA =-==j

¥ DEOPUES PRESIONA
NOTAY 00 Utz BONMADO UK ARCHIVD HO 9E ,:-__-g—_:,

“PUEDE MECUPENAR A MENOS QUE SEPAD MAS DE
CONPUTACION,

P1SA 30 VICES 1A TECLA M CONTIMAN, . -
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USD DE COMODIMNES EN EL COMANDO ERASE

SI QUIERES BORRAR TODOS LOS ARCHIVOS
€O EXTENSION .CHY ESCRIDES &L
CORANDO ST

¥ PRESIONAS

NOTA

SI UTILiZA$ EL COMODIN DE £5TA FORHA
#) EMSE w0

SE BORRARAN TODOS LOS ARCHIVDY,

USALO CON CUIDADG,

NLSA 38 VICIS LA TICIA m MR CONTINAR. ..

AIERASE #,CHT

e B

EVUARLUACION.

AN MARCAR 1A RESPUESTA CORRECTA PARSIOMA ¥ ESCRIDX 1A QUE CONSIDERRS

CORRICTA XN EL INCISO CORRESPOMDIENTE.

VERITICA KL RESULIANO AL

TECLEAR 1A MARM ISMCIADOM HASTA LLEGAR FUEM DI LA PANTALLAwsssemssssommmn
4.~ 91 QUIERES BORRAR TODOS L0B ARCHIVOS CON EXIEKBION .INO DE UM DISQUETE Y,
PARA AHORRAR TIENPO DESEAS USAR EL CONODIN » COMO ESCRIDIRIAS £L COMANDO.

A ( JERASE w,»

B () EMAEE 1N

¢ () ERME,ING

2.~ ESCRIBE EL COMANDO PARA BORRAR UK ARCHIVO LLANADO COMUNICA.BAT-

a)

m.;, posmn E’rm FORMY ¢ prsiom
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SIRVE PARA CRIAR LAS PARTICIONES (BAR FORMATO) EN 105 DISCO PARA QUE
EL SISTEMA OFTRATIVO PULDA TRABAJAR DN £LULOS.
DAR FORMATO CONBISIE EN INICIALIZ4R EL DIRECTO-
A10 ¥ LOS ESPACIOS ASIGHADOS A LOS ARCHIVOS,

RIFORNAT By
1,-81 QUIERES FORNATEAR UN DISCO SE TECLER EL

CONANDD  COMO APAMECEN EM LA PANTALLA
AL TEAMINAR PRESIONA

2,-4L CANGAN EL CONAKDO, TE PEDIRA QUE INSERTES — N
EL DISCO QUE UAS A FORNATEAR EN L UNIDAD B

[ IPSEEIE B0 T A i B |

N1 30 VICTS 1A llClA. PAM CONTINUAR. .,

3,= AL EJECUTAN EL FOAMATO- APARECERA EN LA PANTALLA
ESPECIFICA QUE DEPENDE DE L4 UNIDAD DE DISCO,

TORMTENGS KL DISCH... : ) J

€0 PISTAS 9 SECTORES POR PISTA -

- DURANTE £L PROSESD, QMREC!M'!I PANTALLA LAS
PUSIAS, LOS SECTORES ¥ LA CARR QUE $ E8TA FOR-
FOANATEANDO. .

. S,= AL FINALI2ZAM £L FORMATO TE PREGUNTARA $1 QUIERES
FORMATEAR OTRO DISCOt '

["oteza TommaTEAR OTRO DISCO (3/W) | gl

NOTHI

ru‘.u 0 e 14 1ot m . m:n;an... mm Bn%wam““}
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EUALUACION

PARA MARCAR 1A RESPUESTA CORRECTA PRESIONA ¥ ESCRIEE LA QUE CONSIDERES RESPUESTAS,
CORRECTA EN EL INCISO CORRESPONDIEINTE. UERIFICA EL RESULTADO AL 1-a
TECLEAR LA BARRA ESPACIADORA HASTA LLEGAR FUERA DE LA PANTALLA s memsse—— ‘

DES i ERROR
L= SEiﬁLﬁ EN LOS RECUADROS DE ABAJD <UAL TIENE LRS IKSTRUCCIONES CORRECTAS g‘ E Jﬁﬂpﬁ
. . A ONLERIDO
At B} ¢ () 05 03
A) FORHAT B AMFURNAT At B3 AYFORNAT Ay ES

it

PULS E', DESPUES E eowsa  LABEL g pRestom

CREA, CAMBIA O BORRA LA ETIQUETA DE IDENTIFICACION DEL VOLUMEN
N U4 DISCO,

ES NECESARIO INTRODUCIR EK LA UKIDAD A) EL DISCO 2—2 DEL S$IS-
TENA OPERATIVO ¥ CIERRA EL SEGURC...

2-2
0

0

i

PULSA 3¢ VECES 1A TECLA

PARA CONTINUAR...
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4.~ ESCAIBE EL CONANDO CONO APAMECE ER

L6 PANIALLA
¥ PAESIONA .

2.« JE PEDIRA QUE INSERZES EL DISCO QUE VA

Camdy [MMLADIL B4

A HOMDAAR IN LA UNIDAD B
——

IMERTE IL DISCO XN LA UNIDAD B ¥
NLAK CUALAVIER YECLA AL TEWIMAR. ..
3.« 1€ PEDIAA QUE ESCRIDAS EL NORDAE DEL VOLUMEN
CON_UN BAXINO DE 44 LEIAAS O MUNEROS

ERE o el

LA 30 VICIS 1A TICIA M CONTINUAR, ..

4.~ UHA VEZ QUE ESCRIDES EL NOMDRE PULM..

%= APARECERA EN PANTALLA EL NUKVO NOMBRE
DEL VOLUMEN ¥ U DIRECTORLO,

T Y el

$.= SALES DEL COMANDO ¥ YERWINAS EN A)

.vnm@,mvmmt‘m L 'ﬂ;l;ﬂ
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RECUPERA UN ABCHIVO © DISCO QUE CONTIINE SECTORES DIFXCTUOSOR.

PARA ACTIVAR ESTE COMAKDO ES NECESARIO TWIRODUCIR EL DISQUETE
M8-DOB8 -3=2 €N LA UNIDAD DE DINCO DE LA CORPUTADORA.

o | B (| H

ULSA 30 VECKS LA TEICLA PANA CONTINUAR. ..

RECUPERAR UN ARCHIVO

SUPONGANGS QUE TIENED UN ARCHIVD LLANADO

DERIAA ¥ LE ENCUENTRA DANADO, | MRECHER DIRISA A
DEBES ESCRIPIR EL CONANDO TAL COMO APARECE
EN LA PANTALLA

¥ DESPULS PULEA
R

AL RECUPERAR UN ANCHIVO, RECOVER CAMBIN &I

£L NONBRE,

“ PULSA 38 VECES 1A TECIA m M CONTINAR, o0
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RECUPERAR UN DISQUETE

§1 TIENES UN DISQUETE CON ALGUNOS SEC-
T0RES DANADOS ¥ DESEAS RECUPERARLOS, WALCOUER 51
DEBES ESCRIBIR LAS INSTRUCCIONES CONO

APARECEN EN LA PANTALLA,

¥ PULSA
AL RECUPERAR UN DISQUETE, RECOVER CARBIA :&3

EL NOWBRE a LOS ARCHIVOS,

MLsh 'ﬂ, DESPUES E mon BBy prigrom

RENAME

SIWE PAN CAKBIAR KL NOKBRX A UN ARCHIVO,

81 TIEWES UK ARCHIVO LLANADO 1.CHT

¥ QUIERES CANDIARLE EL WOMBRE POR
3.CHY ESCRIBE EL COMAKDG ASI

¥ DESPUES PRESLONA

AIRENANE £.CHT 2.CH

EL HOMBRE DE TU ARCHIUD HABRA CANBIADO u—

¥ VOLVERAS & D i

f

PULSA 30 VECES 1A TECLA 'NI CONTIMUAR. . .
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S0 DE LOS8 COMODINES

ES POSIELE UTILIZAR LOS COMODINES
COR EL CONANDD RENAHE.

POR EJENPLO, 81 EN' UN DIRECTORIC
TUB ARCHIVOS TIENEK EXTENSION
JIXT ¥ QUIERES CANBIARLAS A EXTEK-
SIONES DO, DEBES ESCRIBIR EL

m—

CONANDO CONO APAREGE EN LA PANTALLA
¥ FRESIONA . l—_l:]:—_,

AYRENANE ®,EXE #,D0

PULEA 29 VECKS 1A TKCLA PAMA CONTINUAR...

'EUALUACION.
MM MICAR 1A RISHIESTA CORRICTA PRESIONA ¥ ESCRIBE 14 QUL CONSIDIAZS
CORRECTA BN KL INCISO CORRRSPONDIENTE, VERIFICA IL MRSULTADO AL

TECLEAR LA BARAA SSPACIADOMA HASTA LLEGAR FUEM DE IA PANTALUAwsmssssswsmmmemmmp

4,= DE LOB SIOUIENTES CONAKDOS CUAL €S EL CORRECTO

A ¢ JRENAME A$1,88C DEL.SEC B ¢ JRENANE B ¢ ¢ ) RENAME DEL)

NLs [E seswns E] LN TV ¢ PRESIOMS . .
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(xer= ]

WISTM KL CONTINIDO DE UN ARCHIVO DE PROCKSADOR DI PALARRAS DN 1A
PANTALLA COM ALOUNOS SIONOS DEL LENGUASE BE 1A WAQUIMA.

SUPONOANDS QUE TIENED U ELABORADO
"CON PAOCESADOR DE PALADAAG ¥ SE LLAMA
RICEPTOR.MX, S1 QUIERES SONOCER SU
CONTENIDO $TN NODIFIEARLO, ESCRIBE EL
‘CONANDO ¢OND APARECE EN LA PANTALLA
¥ mswua. S—_

MITHIE RECEPTON. BN

1SN 38 VECES LA TICIA m»nu CONTIMUAR....

UERAS CONO EN LA PANTALLA APARECE
U ARCHIVO

AL FINALIZAR REGRESA AL INDICADOR
DE UNIDADY
[}

NOTASs

M B

ILSA 30 VZCES 1A TECUA | 9 | A CONTIMAN...
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EVALUACION.

PARA WARCAR LA RESFUESTA CORRECTA PRESIONA ¥ ESCRIBE LA QUYL CONSIDERES RESPUESTAS.
CORRECTA EN EL INCISO CORRESPONDIENTE. VERIFICA EL RESULTADO AL
TECLEAR 1A BARRA ESPACIADORA HASTA LLEGAR FUERA DE LA PANTALLAwseemsesmesmammmd

4.- IRDICA EH CUAL PANTALLA SE ENCUENTRA ESCRITO EL CORANDO CORRECTO.

1~ R

ERROR
b
#ITYPE COMIC.BAK AITYPE: CONIC,BAK .
FHS
M :

:_g: :E.—_l
POLSA E. PESPURS E} o AWK rmxom

RESPUESTAS .
H EUALUACION FINAL - oSk b
i< Erase Radt0
TAM WARCAR 1A RESPUESTA CORRECTA PRESIONA ¥ TSCRIEE LA QUE CONSIDERES 3 My
CORRECTA M KL INCISO CORRESPONDIINTE. VERIFICH EL RESULTADO AL - Emn: SCTOR.CHT EGD.CH
TECLIAR 1A MARM ESPACIADORA HASTA LLEMAR JUERA ESTA L4 PANTALLA. EN CASO DI R
KESPORDER INCORKECTAMENTE WS DE 3 KISPUESTAS REGHESA 4L ARCHIVO prywnn0

4.~ S1 QUIERES EXAMINAR UM DISCO ¥ BUSCAR ERRORES ESCRIBE EL COMANDO CORRECTD

A
2.~ QUIERES COPIAR UN ARCHIVO LLAMADO EGO.CHT. INDICA CUALES SON LAS INSTRUCCIONES
CORRECTAS

A ¢ ) COPY EGD B: B ¢ ) COPY EGD.CHT Bs [ &gugg E(liﬁ €N LA

PULSA 38 UECES 1A TECLA PARA COMTINUAR...
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3o~ INDICA CUALES THSTRUCCIONES DEL COMANDO DISKCOPY SOH CORRECTAS:
A ¢ ) DISKCGPY A1 Bs B( )DISKCOPYa b € ) DISKCOPY A By

4= ﬂUlERES‘éORRﬁR UK ARCHIVO LLANMADD RADIO, ESCRIBE LAS INSTRUCCIONES CORRECTAS:
Ay

- $o= §1. ESCRIBES ERASE #.a
f ¢ ) FORHATEAS EL DISCO B ( ) fggﬂggcmegg ¢( ) BORRAS ALGUKOS ARCHIVOS

6.~ ESCRIBE EL C(ONANDD PARA FORMATERAR UN D1SCO:
) '

7.= EL COMANDD LABEL SIRVE PARA

& ¢ ) ETIQUETAR UN BC ) CAMBIREL € ¢ ) CANBIOR EL NONDRE A
DISQUETE gﬁﬂﬁégo»\ i EA DBl P TRE "

PULSA 38 VECES LA TECLA PARD CORTINUAR...

8.~ TIEKES UN ARCHIUO LLANADO ACTOR.CHT ¥ QUIERES CAMBIARLE EL HOHBRE POR
€60, CHT. ESCRIDE EL COHANDO CORRECTO
Ay

9., pE.LOS STGUIENTES CONANDOS COH COMODIN CUAL £S CORRECTO:
AC L) RENAME % B ¢ ) RENANE %,CHT w,1HG € () REHAHE »,CHY

10.- EL CONANDO TYPE SIRVE PARA

A ) 0 % ﬁ Efl LA o B ¢ ) REHOHBRAR ARCHIVOS ¢ ¢ °) R?SER EL NREC‘I’IO-
W | ~

FRESIONA 2 UECES ¥ DESPUES B
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3.4. TUTORIAL FLOW

E1 tutorisl FLOW ensefio a usar el software 1lamado
de 1o mismo monero que sirve para céoar gréficos. Este
programa e3 Gti] pare eloborar cuadros sinépticos,

redes conceptuanles, diagramas de flujo, matrices, eic.

FLOW cuonta con dos unicodas tendticus:

La primers unidod enseffo o utilizor las funciones
del menu principel: abrir un nueve archivo, buscer un
gréfico que fue elaborado con onterioridad, salver,
cambiar de unidad de di;co, usar el directorio que se
divide en gréficos e imégenes, acceder . o un
subdirectorio, configurar el programes de scuerdo a 1lo3
hecesidudes del usuaric y el tipo de equipo con que se
cuente, 1ipras|6n sencillo y midlitiple vy, pof d1timo, el

© mecenismo ﬁuru solir del programs.

~Lo segunde unidad muestira el uso de las fuﬁciones
que se encuentran en el intertor d; los archivos: uso
de figuras preestablecides, empleo de lineas, texto y
seleccién de diferentes tipos de letroas, borror, coplar

y/0 mover bloques de informacién, selvar y “llomar" en
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imegen y 1o menera de solir al menG principol.

Cabe destocar que, a diferencis del tutorial DOS,
FLOW fue elaborado con el softiwsre que 1levo el mismo
nombre por lo que el usuario eJjecutard I{nteracciones

que tienen wuno aplicacién inmediaota.

A diferencio de HARDWARE y DOS este paquete
odemés de mostrar l1os usos del programa, cuento coﬁ un
contenido manejado en forma sistemético. En ceda una de
les interacciones, el usuario dcbersd ejecutar 1o
funcién, pero o la vez se informn de los modelos que
han obordedo el estudio de la comunicacién descritos
por Manuel Mertin Serrano, Esto tiene dos ventajas: por
un lodo se manejo ¢! programa y por el otro.-se aprende

clierto contenido.

El1 tutorial consto de 91 pantellios de las cuales
25 corresponden a los evoluaclones y el resto al manedo
de los conceptos. En totol se cuente con dicz
evaluanciones porcloles colocadas en oarchivos especlales
Yy uno evaluacién final donde el alumno deberé eoplicar
los especificaciones del progrema dentro v de un
ordpnudor avanzado que contendréd "1e explicacién de los

modelos de lo comunicoecién.
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A continuocidén se muestra la carta de plancectén vy

la versiéon impresoe del tutorial.
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DISENO

Ko,
123 CONCEPIO | ENTRADA DE LA INTERACCION | AMALISIS DE LA RESP. | ACCION A SEQUIR

OBJETIW
PAN

SM {SHSIS/HISWOIER | N 1IN {NR CECSB CP 17@4JALN| N ¢/ c‘lSA AL IANL

EL USUARIO MAKEJA- BIENDNIDA

R4 EL PROGRAM AL
USUARIO

TLEY ¥ CONGCERA 2 USO8 DEL
LAS ESPECIFICA- PROGRANA
FLON
CIONES DE SUS
CONCEPTO
FUNCIONES POR 3 e
MEDI0 DEL TUIORIAL MEMU PRINCIPAL

LY TRADICCION DEL
KDWY PRINCIPAL

-

INTRODUCCION A
L& BXPLICACION

% MWM!O—

EDICION DE
GRAFICO
Fl

ABRIR MUVO
ARCHIVO

-

INTRODUCCION
8 { PARA SALVAR
ARCHIVO

SALVAR ARCHIVO
¥4

COMO SALUAR
19 MR
FRINERR VEX

CONO SALUAR
s
MIDIFICACIONES
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DIDACTICE DISEN0
, - DIcR P~
DATRADA ALISIS ACCION # SEGUIR B VR
. o : FUiK " b |n
}
RECUADO CoM
MEMU PRIKCIPAL
RECURDRO CON
x|
FEN) PRINCIPAL H
OOk 4 i
§
RECUADRO COM
YN PRINCITNL
I3
§
RECUADRO QUE
sima
i MNTALIA
l
J
RECUABRD COM
YR PRINCIML
5
§
 RECHI oM
LA SHE
]
§
- - HECWAMD CON
eTaLLa owE <
v
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D PANTALLAS

ESPECIFICA-

s | mw DIS.z | INSTRUCCIONES SIONES

L{Yj6 | &1 UL |SP|HT jOT |EB |

N PULSA 39 VECES
y . ENTRADA
X
i + #

PARA CONTINUAR SISTOR

R kB

L]
VNMAJ

wifl g

PULSA 38 VECES
49 110 S8 *

W

PARA CONTIMUAR

FULSA 38 VECES
X ) 20 (40 {20 i

PARA CONTINUAR

]
il

il
b
]

X 0 |10

PARA CONTIMURR

R e
X i SALUAR
¥ PULSA

T

i)

PLSA 39 BECES

dx i 42 |10 (se

PARA COHTINUAR

Wi

} PULSH 38 VECES
% 48 (10 |50 '

PARA CONTIMUAR

M

RIS B
15HALIA
¥ rish

i
Mk
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- ; o )
COMEIMO (D | OOMCEPIO | ENTRADA DR LA INTEWNCCION | ANALISIS DE LA RESP. | ACCION A SEQUIR
P "
I {SHE[S/N[EMOIED | N |LM MR mg CP {78y |AH} K C/lc‘l SA AL
0| i 2 |«
13 TVALUACION
| owncion
BUSCAR ARCHIVO
1 .
1 T
1o . moom ,
Ao
"wom
M aineronto |
1L " .
1 "MIRECTOR10
wf M
amPeo
MATeRto
1 o
1Dy
| oAwacion ; o
2 DUALUACION
n|  recon
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DIDACEICO DISDI0
. X m:m ML.
TRADA ANLISIS AOCION & SDCUIR o ICEN i "
1ENT0 T x
A_CON
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ML x
Conn e | e |
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i
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I
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[ oK NTALLAS
) L o s | vemccions | bamy | FUDUF
N clso|e{sfu(r{afa]s{mor oo
) i}lﬂ! -
{ " (20 ==
* MM CONTINUAR —
LEA 38 VKT |, —
< X " [¢0 { =
MM CONTINAR L
RH* S el 3
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¥ WLSA [¢
WLSA 30 VECES
1 X “ (19 |58 = |l=
MM COHTINIAR
™ A
X " 3 |10 (20 Mmu = ( =
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LTI
% ¢ CRITRE = E
MM CORTINMR
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" < 50 (39 (20 = {=
Mmoot | T
X
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1 * : ane =
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. DIEDO

OREMVO (DD | COMGEPTO | DNTMDM UE LA INTERACCION | MALISIS OF LA RESP. | AOCION A SEUIR -
™
SH [SNS[S/N EMOIED | N (LN (MR Cﬂa CP [TBA AN} N C/lc‘l“ AL

CANBIO DT UNI-
BAD DL DISOO
n

PRCEDINI INTO
MM OMDIAR
oL MAIVE

PROCEMINIENTO
15] MM CHBIAR
T MIVE

CMNBI0 DE
PIRECTORIO
n

HeW i
o
ucreatoe

L

39 TUALMACION
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n

' o) e
CONFLOUMCTON

CONPLOUMCION
L TR
MMM 1veRe-
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n n
" WIRTO 3T 1w,
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DE MNTALLAS

LIS = DS« | INSTRUCCIONES powy EPCIFIO-

Clones

PULSA 30 Vxces
40 120 W *

1K

MM CONTINIAR

18 |30 [se

PAM CONTINUAR

o [ fo | e

cAMRIO

gl
i | W |

il

PULSA 30 VTS

1
Iy

48 (19 |30 :‘I&w’m;

VAL

)
(i}

PULSH 30 VICTS

7

CMB10
n
DIRECTONIO

%
il

)
5 | &

MM CONTINAR

PLAA 30 VICTS
CREAC]

i

o [ [ | nc e

[

1

[3

[

3
hp
i

PARA CONTIMIAR
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N N bu ke
OMENW |5 CONCEPIO | EMIMOA DE LA INTERACION | AMALISIS DE 14 RESP. | ACCION A SEQUTR
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DIDMACTICO dlspw
) DIACRAW
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DE PANTALLAR

LIS o] ME | wameciows | somy | PRIV
ta| o)t o orfur oy o |t
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PAL,

OL|R| D W
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INAGEN
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DIAGRAMA
DB
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DE PARTALLAS

ESPECIFICA-

LINEAS NENU { DIS.z | INSTRUCCIONES Domy CIONES

LlrTia|d IILSPM’DTB!I

. PULSA 30 VECES
{ 3@ {28 |S@ *

PARA CONTINUAR

PULSA 30 VECES
b

X 70 ¢ v

PARA CONTINUAR

PULSH FIO
X DOS VECES ¥
DESPUES ¥

SALIDA
1218
S1STEW

236




VERSION
IMPRESA DEL
TUTORIAL
FLOW



bienvenido

bienvenido

bisnvenido
Menvenido
bienvenide
blenvenide

MANVENIDE
Ivverife

PULSA 29 VECTES LA TICIA m PAM CONTINUAN. .o

POR_MEDIO DE ESTE TUTORIAL TE
ENSENAREMOS A UBAR EL PROGRAMA
LLAMADD FLOW QUE SIRVE PFARA
CREAR GRAFICOS8.

PULAA 30 VECES 1A TECLA | 9 | UM COMTIWAN...

238




AL FIHAL DE CADA PANYALLA SE ENCUENTRAN
LAS IHSTRUCCIONES PARA CONTTHUAR ¥

EH UN ARCHIVO LLANADO INDICE APARECEH -
LOS NOMBRES ¥ EL CONTENIDO DE L0§
ARCHIVOS DE ESTE TUTORIAL,

ESTE IRABAJO SE EKCUENIRA HECHO CON
€L PROGRAMA FLOW POR L0 QUE DURANTE TV
ESTUDIO APLICARAS LAS FUNCIONES QUE
CORTIEHE,

) , BRSHUIS [E onee  MPS) v prrsiom [El

MENU PRINCIPAL

EL PROGRAMA $E PRESENTA POR PR}HEM VEz ¥ CUﬁNW
DARRA ESPACIADORA APARECE EL MEMJ PRINCIPAL QUE ¢

PRESIONAS L T
WTIEHE LAS FUNCTONES

HAS JHPORTAHTES DEL
FROGRANMA,

WIS PRINCIPAL wmmmad  [FL EDIT CHART
F3 LOAD CHART
148 TECLAS DE LAS FUNCIONES IS DIRECTORY
SIRVEM PARA TRADAJAR F7 CONFIGURE

TLOW CHARTING 114

MRIVE A
F2  PRINT CHARY
74 SAVE CHARY
Fé  dRIVE CHANGE
79 CHANOE DIRECTORY

EL PROGRANA DEGDE EL EXTERIOR|F® PRIND WULTIPLE CHART  Fi@ QUIT

DE LO8 ARCHIVOY,

m.uu mu IA 1114 m PAM CONTIMOAN.. .
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AW QUT SIWDN LAS FNCIONTS DEL M PRONCIML

m CREAR UK GRAFICO @ IMPRINIR GRAFICO

] i

,,,,, =)

@} DUBCAR UR CRAFICO - '“LUIR GRAFICO

—

[BJ KUESTRA EL DIRECTORID @ CANBIO DE UNIDAD DE DISCO

L@j CORFIQURAR CANDIO DE DIRECTORIO

. E IMPRESION MULTIPLE

PULSA 30 VECES 1A TECIA M CONTINAR, .

3

ALIR DEL PROCRANA

CADA UMA DE LAB FUNCIONES
CUENTA CON EBPECIFICACIONEBS QUE
DEBES BEQUIR POR LO QUE EN LODS
BIGUIENTES ARCHIVOS TRATAREMOS
DE EXPLICARTELAB DETALLADAMENTE.

. T E.mnn E 1ol NUEVD ¥ PRISION
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ABRIR UN ARCHIVO NUEVO n .

PARA ABRIR UN ARCHIVO ¥

CREAR UN GRAFICO b (:::::ﬂ: 1
::gls.: TRES10KAR LA + {FL EDIT CHARY Fi PRIHT ¢HARY
13 LOAD CHART T4 BAVE CHARY
S DIRECIORY Fé dRIVE CHANGE
¥? CONFIGURE - 70 CHANGE DIRECTORY
79 PAINT MULTIPLE CHART 1O QuIt

PULEA 30 VECES [A TECLA MRA CONTINUAR..,

APARECERA €N TU PANTALLA ALOO SINILAR A LO IKDICADO EN IL‘HICUADIBL

NOTARAS QUE KL CURSOR S5 ENCUENTAM EN
EL EXIAEND SLPENTON 1Z0U1ERDO, mmmed "

EL ESPACIO QUE PUEDES EMPLEAR PARA CREAR
TU GRAFICO ES DE 120 LIMEAD POR 430 COLUN-
NAS O £20 LINEAS POR 200 COLUNAD. DEPEN-
DIENDO DE LA CONFIGURACION DE TU NOJA,

EW EL EXTRENO INFERIOR DERECHD VERAS LA
POSICION QUE OCUPA EL CURBOM €N ISTE ﬂ“'“

EBPACID | -

FULSA 30 VECTS 14 TECLA m‘nm (‘;ﬂﬂllﬂﬂ...
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UNA VEZ QUE HAB CREADO TU GRAFICO
DEBES SALVARLO PARA QUE AL
APAGAR TU COMPUTADORA NO LO

PIERDAS.

EN EL BIGUIENTE ARCHIVO TE
INDICAREMNOS LA FORMA DE

HACERLQ.

s E. mnn Erm B8ALUAR ¥ Misiom .

COMO SALUAR UN ARCHIUO I

CUANDO APAGAS TU CONPUTADONA, PLERDES T0DA LA INFORMACION QUE HAYAS
TRADAJADO A MEKOS QUE L SALVES EN DISQUETES, LO RECUERDAS?

PARA SALVAR TU GRAFICO
DEDES SALIN DEL ARCKIVD
PREGIONMNDO ¥ LLE-
A8 AL NEWD MAINCI-
ML,

DESPUES PRESIONA
QUE SIRVE PARA SALVAR

11N CHARTING 11+

. MIVE 4
1 EDIT CHARY F3_FRINT CHART
13 LOAD CHARY
3 DIRECTONY I ahIVE CHANGE
7 CONFIGURE I3 CHANGE DIRECTORY

79 PAINT NULTIPLE CHART  F18 QUI?

INLSA 30 VICES 1A YECIA MM CONTINUAR...
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CUANDD BALUAB POR PRIMERA VEZ

CUAMDY SALUAS POR PRINERA VEZ DESPUES DE PULI!IE. APANECERAR
INSTRUCCIONES EN LA PANTALLA SENEJANTES A LA9 DGL RECUADAD

EL CURSOR 9€ ENCONTAARA SODRE LA

LINEA ¥ DERES ESCAIDIN EL ROMBAE | Ri::U::R::T:::" oR EDIT
DEL ARCHIUO $IN EXTENSION, L

POR EUENPLO, 81 GALVAS UM ARCHIVO
¥ LE LLAMAS SI0TDWA, ESCRIDE
SODRE LA LINEA EL NOMBAE ¥

PRESIONAS

T ARCHIVD SERA ORADADO €M EL DISCO,

INLSA 38 VECDS 1A TECLA m AR CONTINUAR..,

CUANDD SALUAS UN ARCHIVUD ¥A CREADO

SUPONGANOS QUE TE CANSASIE DE IAABAJAR ¥ DIAS DESPUES QUIERES ADRIR EL
ARCHIVO SISTIMA PARA CONTINUAR LA IIODIHCMION DE U 4ANFICO,

§1 DESEAS UOLUERLO A SALUAR PDESIONA B.oWN.
NT DiRECtONY
PaRM SALIR DEL ARCHIVO ¥ LUEOO Eui' UMK 10 ACEPT O EDIT
VERAS QUE EN LA~ PANTALLA

EL NONBRE DEL ARCHIVO ¥4

APARECE PON L0 QUE PULSAS TUE S LR mets.

EL PROGRANA TE PAEGUNTARA 81 QUIERES
SALUAR ALGO MAD QUE HAYAS CREADD,
PAESTONA

N @. mnn E TRCLEA !.E\.M\LUO ¥ MIM
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AEUALUA

NANUEL BARTIK SERRAND HACE UN ANALISIS DE LOS MODELOE
EXKISTENTES EN LA TEQRIA DE LA COMUNICACTON,

HARTIN SERRAND DICE QUE DEBEM TOMARSE EN CUENTA LAS RELACIONES
EXIBIENTES ENIRE TEOR[A, HETODO ¥ TECKICAS DE ANALISIS

PARTICULARES PORQUE EN ESAS RELACIONES SE EHCUENTRAN,
NPLICIT06 0 EXPLICITOS LOS SUPVESTOS ESPISTEMOLOGICOS,

PULSA 39 VRCES 1A TECIA M CONTINUAR, .,

INSTRUOCTONES

DILICA CON TUS PIOPINS PALABMS WK K5 TROAIA,
NETOMO ¥ TECNICA,

MM ICRIBIR NUAT]Y PAZSION DHTER CAM VIR QUE
WIDMS OMBINR BE RDWLIN, UIILIEM LA SIQUIDNIE PANTALLA
MM AIALINS B BITACICIO,

TULIA 38 VECES 14 TECLA | ¥ | PAM CONTINAR. ..
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81 TLINES SyBa VUILVE'
A SBRUBIAN KL ABCNEVO

(™ II VR FINALICES $ALVA KL ARCHIVG,
INLM + MRS i BUSCAR 1_1“.

I. COMO BUSCAR UN ARCHIVO E

FARA SUBCAR UN ARCHIUQ QUE-¥A Haya $1DO CAEADO DEDES CONOCHA L

NOMBAE, X CASO JUE MO L3 MECUEADES PRESIOMNIFY | ¥ aPARECERS BL
- DLMICTONIS +0UE FAPRCIFICACIONES L8

JERENS DERRUES) .

TUM COARTING [1¢
mivz 4

73 PRINY CHaR?

14 INVE CHARY

16 ERIVE CHANGE

T8 CHAROE DIRECTORY
79 FRINT MULTIDLE CAART  F10 QUIT

FARA JUSCAR UM ARCHIUG I3 DIT it

DEBEY PRIEIONAR

mumummnwlm...
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COMD BUBCAR UN ARCHIVO

DESPUES DE PIHNMIE"M!CEM L]

LA PANTALLA EST0

DEDES ESCAIBIN EL NONBRE DEL gwtéﬂ! T0 ACEP? OR EDIT
ARCHIUD 91N EXTENSION ¥ DESPUES N

)

SUPONQANDS QUE BURCAS UK ARCHIVO
LLANADD COMSNION ESCNIDE §0DRE LA
LINEA £L NONDRE ¥ PULSA ENTER, €L ARCHIUO APARECERA EW LA SIQUIENTE
PRATALLA,

PAM CONTIMMR DNSCA L ARCHIVO LLAMMO D IRECTORIO

| uso '.ll- DI;ICIOIIO l

EL DIRECTORIO UK USA PARA COMOCER GL NONBAE DE LOS ARCHIVOS QUE
CONTIENE EL DISQUETE

£ UTIL N CARO QU —
OLVIOES L0 NOROAES D Tl cutim Bre
108 MCHIYE b -
: o, 1IDIT NN RN
mestone 75 pama 1 LoD cheny T4 SNE cHaR
5O CHANK
ACHIVA 1814 Fukcion, TV CORFIOUAG PO CHANGE DIRECTORY

79 PRIND NULTIPLE CHART 10 QuIt

mumummuemm...
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DIRECTORIO DE GRAFICOS

EL DIRECTORIO $E DIVIDE EM DO§ SECCIONES, LA PRINERA DE ELLAS £8

LA DE GRAFICS.

APARECERA EN LA PANTALLA EL DIRECTORIC
DEL DISQUETE EN QUE TE ENCUENTRAS
TRABAJANDO ¥ L0S ARCHIVOS QUE COMTEENE
§IN BUS ENYENSIONES (TODOS LOS ARCHI-
V0s DE GRAFICO8 ER ESTE PROGRANA TIENEM
EXTENSION JCNT)

PARA COMTIKUAR PREGIONA LA BARRA |
ESPACIADORA,

g ORY OF
18

4

H1T (SPACE MNY

mm;ﬁ 108 GRAFICOS B

LS 38 VECKS 1A TECIA PAM CONTINUAR...

DIRECTORIO DE IMAGENES

UKA SEGUNDA PANTALLA TE HUESIRA EL DIAECTORFO DE INAGENES,
LA INAGENES 80N UNA MODALIDAD PROPIA DE EO1E IMOM“ QE

CONSISTEN EX SALVAR ALOUNAS PARTES 0
10D0 UN GRAFICO QUE USES CONSTANTENENTE,
ESAS IMAGENES LA9 PUEDES LLAMAR A

OTROS ARCHIVOS,

PARA CONTINUAR PRESIONA LA BARRA
ESPACIADORA ¥ JALDRAS AL MEHU

r oRY OF

EVALUACT
CUNPUTAD

HIT CAPACE MDY

PRINCIPAL,

$on 1A tmaies DEL PROCMMA

PULSA P19 MRA SALIR ¥ BUSCA EN KL DIRRCTORIO DE GRAFICOS XL
. ARCHIVO Liambo 2EUAL UA ¥ ARRTLY,
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MANVEL MARTIK 9ERANO ARGUMENTA QUE €9 DIFICIL S183EMATIZAR
108 MODELOS EXISTENTES EN EL CANPO DE LA CONUNICACION
FORQUE TIENEN POCOB PUNTOS DE CONVERGENCIA # NIVEL TEORICO,

PARA PODER REALIZAR UN ANALISIS $E OPTO POR HACER UN
ANALTSIS A NIVEL EPISTENOLOOICO POMQUE ES MAS SENCILLO CAPTAR
$U HIPOTESIB DE PARTIDA ¥ LA9 DIFERENCIAB QUE OFRECEN ENTAE 81,

LA 3 VECES 1A TECLA MM CONTINGAR, .,

DOLIC IWBENE WE IS BSPISTRNGMIA,

PAM PODER RCRIDIA Pulie 7D ¥ PIRSIONt ENEER MM CMOINR
DX BDNEAN, SICRIDE TV LHPORUICION DN LA SIQUIINIT MNTALIA.
O GLAVIDES SALMR KL, ARCHIVS,

umu VD 14 TR m M CHTIAR...
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UBCA IL ARCHIVO LIAMADO DIRVE

CAMBIO DE UNIDAD DE DISCO

PECUERDAS QUE EL ¢PU PIEME VARIAS UNIDADE® DE'DISCO 0 DRIVE?

Tiow GRITING 11
0 VECES £L DISQUETE EW EL CUAL o
E4TAS TAADAJANDD NO SF ENCUEN-

T EDIY chaRt 1 FRIND CHARY
1R4H 108 ARCHIVOS QUE KECESITAS

73 LOAD CHAT 4 SAVE CHORY
CONSULTAR PORQUE LOB TIENES EH

1 DIRECION To - RIVE CHARGE
0TA DISQUETE. L0 QUE DEBES Ha-

F? CONFIQURE 7S CHANGE DIRECTORY
CER €5 CANDIAN DE DRIVE, 79 PRING WULTIPLE CHARE Fi@ QUIT -
PULSA [F6] PARA ACTIVAR 94

FUNCION, ©
ULSA 36 VICTS 1A TECLA MM CONTINMR, ..
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coMo SE

UNA VEZ QUE HAS PRESICKADO
Fé, APARECERA BAJD EL NENU
PRIKCIPAL L PREGUNTA DE LA
HAQUINA SOBRE EL DRIVE
AL QUE NECESITAS FASAR,

POR EJENPLO SU TE ENCUEKTRAS
EN EL DRIVE #) ¥ DESERS ACCEDER
L B> PULSAS LA recm ¥

APARECERAN LAS SIGUIENTES
THSTRUCCIORESs

PULSA 39 VECES LA TECLA

CAMBIA DE DRIVE

DRIVE A
Fo EDIT CHARY 11
F3 LOAD CHART T4
FS DIRECIORY 1]
F? COKFIGURE 18

F9 PRIKT HULTIPLE CHART  F1@

{ESC) PARA SALY

FLOW CHARTING I+

PRINT CHART
SAVE CHART
dRIVE CHANGE
CHANGE DIRECTORY
i

PULSA LA LETRA DE LA UKIDAD 0

R

PARA CONTIMUAR...

DEBERAS MEYER EL DISQUETE
EN LA UNIDAD DE DISCO

QUE SE LLAMA B> ¥ PRESIOHAS
EWTER PARA CONTINUAR,

YUELVES A REGRESAR AL MEWY
PRINCIPAL.

FLOM CHRRTING 1i¢

DRIVE &
F1 EDIT CHART 113
F3 LOAD CHART F4
F5 DIRECTORY 113
¥7 CONFIGURE n

F9 PRINT NULTIPLE CHART

INSERTAR EL DISCO EM EL DRIVE IMDICADOD
¥ PRESIONAR CENTER) PARA CONTINUAR

PRINT CHART
SAVE CHART
dRIVE CHANGE
CHANGE DIRECTORY
F10 QuIt

WECA KL AMUIVO LLAMDY  CARMBIOQ
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“ CAMEBIO

DE DIRECTORIO “

SE CANBIA DE DIRECTORIO PARR
SE ENCUEKYRAH EM YU DISQUETE

ACCEDER A LOS SUBDIRECTORIOS QUE POSTBLEMENTE

FIOH CHARTENG 1T+

DRIVE A
F1 EPIT CHART F2 PRIAT CHART
PARA ACCE Th FUNCION
R ACCEDER f ESTA FURCIO F3 L0AD CHART F4 SAVE CHART
F5 DIRECTORY F6 dRIVE CHAMGE

mslona

F7 CONFIGURE F9_ CHANGE DIRECTORY|

F9 PRINY MULTIPLE CHART  J10 QUIT

PULSA 39 VECES 1A TECLA

PARA CONTINUAR. ..

" PRESIONAR

COMO CAMBI

AL LLEGAR R LA PANTALLA DE

CANBIO DE DIRECTORIO DEBERAS
-ESCRIBIR EL MOMBRE DEL WUEVD
DIRECTORID 0 SUBDIRECTORIO ¥

DESPUES REGRESAS AL NEWU PRI

POR EJEHPLO, TIEWES UN SUBDIRECTOR1O

LLANADO COMUNICA ¥ QUIERES A
A SUS ARCHIVOS, ESCRIBE SU

_ Y PRESIONA ENTER, $ALES AL
ESOS ARCHIVOS,

AR DE DIRECTORIO

COHCURREN DIRECTORY

gmggicx 0RY

KCIPAL,

CCEDER
HOMBRE
NENU PRINCIPAL ¥ YA PUEDES TRABAJAR COH

BUSCA EL ARCHIVO LIAWIDO 3EVALUA
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INSTRUCCIONES

PARA CONTINUAR DEBES BUSCAR EL DIRECTORIO LLANADD
S IGUE DOKDE ENCONTRARAS EL RESTO DE LA INFORMACION
DEL PROGRANA.

PULSA 38 VECES LA TECLA PARA CONTINUAR..,

EK ESE DIRECTORIO ABRIRAS EL ARCHIVO LLANADO
L CONF I GURA PARA SEGUIR CON TU
ESTUDIO.

51 WO SABES QUE HACER VUELVE A LEER EL ARCHIVO
) T LLAMADO CAMBIO.

PAESIONA FAO PAMA SALIR, CAYBIA AL BIRECTORIO
SIGUE ¥ ABKE EL ARCHIV0O £ CONF I GURA
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l[ LA conr:aunncxon}

CONFIGURAR QUIERE DECIR AJUSTAR EL PROGRAMA A LAS CARACTERISTICAS QUE TIEME
LA COMPUTADORA, ES COWO PONERLE UM VESTIDO A LA HEDIDA PARA QUE TRABAJE A
TODA SU CAPACIDAD ¥ DE ACUERDO A TUS KECESIDADES.

CONFIGURAR EL PROGRANA ES UN

FLOW CHARTING 11+

PROCESO LARGO CUYAS DRIVE A
ESPECIFICACIONES SE VERAN EN F1 EDIT CHART F2 PRINT CHAR?
VARIOS ARCHIVOS, F3 LOAD CHART F4 SAVE CHART

F5 DIRECTORY Fé dRIVE CHANGE
PULSA CUANDD TE EHCUEN
EW EL NENU FNNCI;:L v PﬂS;::z n CONF[GUREI 3 CHANGE DIRECTORY
AL HENU DE CONFIGURACION. F9 PRINT MULTIPLE CHART  FI@ QUIT

PULSA 38 VECES 1A TECLA PARA CONTINUAR. ..
CORFIGURE

EN LA PRINERA PANTALLA VERAS EL HENU
GEHERAL DE CONFIGURACIOH, esmmmssesumessmemmed

CADA UNO DE ESTOS ASPECTOS SERA TRATADD
£R FORMA ESPECIFICA EN LAS PAKTALLAS DE

L0S SIGUIENTES ARCHIVOS,

AYMODELO DE LA INPRESORA
DIMERTO DE 1A INPRESORA
COTAMANOG DEL PAPEL
DICONFIGURAR PANTALLA
EYCOLUMNAS DE LA MACINA
FISORIDO

GWEN/SALAR 14 CONFIQURACION

ESCOGER DE R,..6

PULSA 30 VECES 1A YECLA PARA CONTIMUAR...
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A>PRINTER MODEL (MODELO DE LA IMPRESBORA)
$1 PULSAS LA LETAA A CONFIOURAS LA

INPRESCRA QUE EBTA CONRCTADA A T CPU ~PHINTIR B
£N LA PRINERA PANTALLA UBISAN LA HANGA DI ei gi""
TU IAPAERORA ¥ PRESLONAS LA LASRA QUE L

COMRESFORDE ]

$1 10 INPRERCAA £8 10 PROPINTEN DAEA T0HA L4 IO ...

LETRA QUE T0CA & 1M,

EN UKA SEQUNDA PANTALLA ESCOOER L MODILO —l'"
MANEJANDO GL EJEMPLO ANIERION, SL MODELO &%
PIOPINTER, PRESIONS LA LUTRA INDICADA,

PAM FINALIZAR 70 PAEGUNIARS 91 LA TKPONNACIOK
THIRODUCIDA B LA CONRECYA, DR $IR AS! PULMm RICOOER #...L

—PINED WP ———

PAOPIKTER s

NECH 5L AMCHIVO LiAmDd ACONFIAGURA

LCONFIAQURACION 8 |

B>PRINTEN FORT ¢ PUENTO DE IHMPAESORA)

£L PUERTO &6 Lh TUNNINAL DIL CPU DONDE 11 ENCULNTRA
COMCIADA Ln INPARSEAN, CADA UNA X KON
YERKINALES SLENE UK NONEAK ¥ 81 DEBEND
CADIANLO DEBES CONOCANLA, ~FRINTER PRt
PAUSIONA LA LESRA QUL DNDICA Lo TENMINAL 'm

£ 19 QUE £STA CONLCTADN 10 TNPRESOMN, '

AL FINALIZAN TE PAEQUNEARK 61 LA INFORNACICK BOME 0,

18 COMICTA PASIONN INOMACION 18 0K ¥/

SALES AL NENU OEWEANL DE CONFIQUAACION

NI 9 VKD IA KA m PAM CONTINAN, . o
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C>PAPER 8IZE (TAMANO DEL PAPEL)>

EL TANANO DEL PAPEL SE REFIERE A LAS HOJAS ¥ SUS TRES TIPOS:
CARTA (A} OFICIO (B) U HOJAS mAS GRAKDES (C).

PARA ESCOGER, ELJGE UNR LETRA,
EL PROGRANA TE PREGUNTARA SI LA
INFORNACION ES LA CORRECTR. PULSA
LA TECLA

SALES AL NENU GENERAL DE
COMFIGURACION,

—PAPKl SISE
e 172 X 1t
B)S 172 X 14
[HTR N}

ESCOGER 4...C
THIS INFORMATION IS OX? ¥/N

PULSA 38 UECES 1A TECLA . PARA CONTINUAR...

D>8CREEN BETUP (CONFIGURAR PANTALLA)

NO ES NECESBARID CONFIGURAR
PANTALLA A MENOS QUE TENGAS
UN MONITOR HERCULES O
TARJETA DE GRAFICOS.

" BUSCA EL ARCHIVO LIWMD0 3 CONF I GURA




IrCONFIGURAClDN <) “

E)DEFAULT PAGE WIDTH (COLUMNAS)

PARA CONFIGURAR LA HOJA DONDE PUEDES
CREAR TUS GRAFICO8 CUENTAS CON DOS OPCIONES:
120 COLUKHAS ¥ 200 COLUMNAG,

DEBES PRESIONAR LA LETRA A O B, SEQUN
TU8 KECESIDADES.

1€ PREGUNTARA 81 LA INFORMACION ES CORRECTA
PuLSA

SALDRAS AL MENU OENERAL DE CONFIQURACION.

~—BIPAULY MQE WIDTH

#1120 COLUMAS
BY208 COLUMMAS

I$COGE #,..8
THIS INFORMATION I8 OX? ¥

TNLSA 38 VECES 1A TICLA m MARA CONTINUAR. ..

F>TURN B8OUND OFF~-/0N (SONIDO>

$1 QUIERES QUE EL PROGRAMA HAGA RUIDD
DEDES CONFIGURAR EL S0XIDO,

SOUND OFF £5 SILEMCIOSO
GOUND oM £5 CON RUIDO

ESCO0E U OPCION PRESIONANDO LA LETRA

HHDICADA,

1€ PREGUNTARA 81 U INFORNACION E8 CORRECTA
© PULSA

~—TURH SOUND OTF/OM-——

A0S oFF

PISOUND oM

300K A.,.0

THIS INFONMATION 1S OK? ¥/N

SALDRAS AL MENU GENERAL DE CONFIGURACION,

P ] Fp—
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G>VER ¥ SALVAR LA CDNFIGURAC!ON

~UIDYSAVE CONFIGURATION-

i

PAISIOHE CEMTER) §1 QUIERT
SALUAR LA COFIQURACION ¥
COHSERVAR EL HOWBRE:

8/ FLOK.DE

URA VEZ QUE FIHALIZAS EL PROCESO DE
CONFIGURACION PUEDES UER 10 RESULTADOS.

51 QUIERES CONSERVARLOS, DEBES SALUAR
LA CORFIGURACIOH CREADA,
mmun ¥ LA SALUARAS,

SALES AL NENU PRINCIPAL,

BUSON EL ARCHIVO LIAMAN) QSEVALURA
3

INSTRUCCIONES

WODIFICA LA CONFIGURACION DEL PROCRAMA CON IAS SIGUIENTES
CARACTERISTICAS:

1o~ TANGNO DEL PAPEL (PAPEL S$IRE) A B 172" X 447
2.~ CMGIO DEL YAMNO DEL ESMCIO DIL ARCHIVO A 120 COLUMMAS.
3.~ HAZ QUE EL PROGRAMA FUMCIONE CON SONIDO.

4.~ SALUA LA CONFIGURACION CON LAS NUKVAS CARACYERISTICAS.

PULSH 3 VECES 1A TECIA PAMA CONTINUAR...
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81 TIENEB'DUDRB REGREBA AL
ARCHIVO  1CONFIQGURA VY
VUELVE A ES8TUDIAR.

YN VLS QUE FIMALICES KL EJERCICIO ASKE KL
AMKHIVO LIAMM ITHPRIMIR

“ COMO_IMPRIMIR UN ARCHIVUO !

: CMART| ¢
PABA TRPRINIR_UN DOCUNENTO DEBES - o inii:“: "
BuscanLo Con[Fa] eochiBin gu wom- b

BN SN ENTENDTON Y ENTRO AL [ TR
ARCHIVD. TE BALES PULOANDO[FR],
snesion Ls seee (78] qur 1S DIRECTORY T EAIVE CHAKGE
COMSTOE & IPRLETR I CONFLOURE T8 CHANOE DIRECTORY

' . |mo_zRant mutieie chanr mie qurt :

WLEA 30 VECIS 1A TECIA m MM CONTINUAR. ..
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COMO IMPRIMIR
FRINERO DEBES CONFIGURAR TU INPRESION, PARA ACISUAR LAS
FUKCIORES PRESIONA LA TECLA QUE CORRESPOKDE.

[F£]tno1ca Los 4 nonos D InPRESION QUE | PRINT cHmT
SE EXPLICAN EN LA SIGUIENTE PANTALLAwewssb! 74 PAINT MITHOD-NONGAL CONPRES
[Fa]scWata La caLiDaD DE LA PRESENTACION : m":u:‘“::;'_:::" AL
PURDE siR senciLLa omarty 0 o caLiom B4 o ol L

(PRESENTATION)
ETE PREGUNTA 81 USAB HOJAS PERFORADA M‘Wﬂlm* ACTIWAR 0

[Fa]s se conecran Los anaricos
PONES LA INPRESORA EN LINEA ¥ PULSAS 2 VECEs,

MLSA 38 VECES 1A lm MM CONTIMAR, ..

KL NAMEN DEL GRFICO DRI TEMNER [AS MEDIIME INDICABAR PAMA TNPRINIR

NORMAL CONPRESSED NORNAL EXPAMDED

_ KORNAL BIRVE | PTTT TP I
PARA TNPRINIR ’ a0

KOJNS *PARADAS™ ] | =98
. SIDHAY CONPAESSED S1DHAY ESPANDED
SIDHAY BINVE  [———b —p
pasa temig || 150 : 1=18

HOJAS "ACOSTA~

Sage =447 . (=47

WEHCA IL AKHNIVO LIAMDO  MUL T IPLE
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H COMO IMPRIMIA UARIOE ARCHIVOS

PUEDES INPRINIR UARIOS ARCHIVOS 81N NECESIDAD DE BUSCARLOS UNO POR

€N EL MENU PRINCIPAL
ENCUEHTRAS Qe

CORRESPONDE A LA
INPRESION MULYIPLE,

UKo,

F1 EDIY CHARY
73 LOAD CHARY
T3 DIRECIORY
77 CONFIQURE

(P9 FRINT MULYIPLE CHRRT)

LN CHANTING [1¢
BAIVE A

72 PRINT CHART

T4 $AVE CHARD

T ARIVE CHAHOE

T8 CHANGE DIRECTOMY
e Quir

PULSA 38 VICKS 1A TRCIA PAPA COMTIMUAR...

HODIFICA LA TABLA FRINT CHART.CONO LO

NINT ciaw
T PAINT NETNOD-NONAL GRS
T2 PRINT QUALITY- DMAYT WOAL.
13 IR TN PENT 48

T4 CONECT CHARTS-MO

HURPTR R scrivn 0

HACES CUANDO VA A INPRINIR UN $0LO

ACHIVO
ENDER

NLEA 30 VECIS 1A TECLA MM CONTINUAR. .,

¥ UNA VEZ QUE LO HAGAY PREBIONA
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~ UNA VEZ QUE NODIFICASTE EL WODO DE IMPRESION DEBERAS LLEWAR UM LISYADD
QUE CONTENDRA LO9 NOMBRES DE LOS ARCHIVOS QUE DEBERAS INPRINIR,

ESCRIDE EL NOMBRE DEL PRINER ARCHIVO ¥ WULTIVLE PRINT
PULSA ENTER PARA PABAR A LA SIQUIENTE i

LINEA EN UN PROCESO QUE 91 REPITE HASTA
QUE LLENES LOS CINCO ESPACIOS,

PONES Ty IKPESOMA EN LINEA ¥ PRESIONAS m‘m 8‘(’“8 n‘

ENTER PARA SWDICANLE QUE DEBE INICIAR .
LA IRFARSIOK O E9CAPE PARA ADORTARLA,

NG I ANNIVO LAY BAL IR

e ———

e
COMO SALIR DEL PROGRAMA ’

FIAN CRARTING 14

WRIVE &
" PARA SALIN DEL PROGRANA 74 EDIT CHART T3 PRINT CHARY
DEREMMS PULI” 173 LOAD CHARY T4 SAVE CHARY
T ¥S DIRECTORY 6 dRIVE CHANGE
lljltﬂlflwn! IO CHANGE DIRECTORY
79 YRINT MULTIPLE CHART - (P10 ﬂUll’l

LA 30 VECES 14 TECHA | 9 | M o;mmn...
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FLOW CHARTING 11+ :
TE PREGUNTARR §1 DESEAS BRIVE & :
SALIR DEL PROGRANA, FRESIONA  [FL EDIT CHART F2 PRINT CHART
F3 LOAD CRART T4 SAVE CHART
FS5 DIRECTORY F6 dRIVE CHANGE .
El PARA DECIR 81 F? CONFIGURE FO CHANGE DIRECTORY
79 PRINT WULTIPLE CHART  FL@ QUIT
lIl PAPA DECIR MO QLT FROGAN? YN

PULSA 3@ VECES LA TECLA PARA CONTINUAR,.,

HASTA AHORA HAS CONDCIDO LAS
INSTRUCCIONES QUE TE PERMITEN
MANEJAR LOS ARCHIVOS DESDE FUERA.
A PARTIR DE ESTE MOMENTO COMNOCERAS-
LAS ESPECIFICQCIDNES PARA
CREAR TUS PROPIOS GRAFICDS

BUSCA EL ARCHIVO LIAMDG SEVALUA
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s

EL PRINER WARCO EPISTENOLOGICO QUE TOMA LA TEORIA DE LA
COMUNICACION ES EL POSITIVISND ¥ KEOPOSITIVISHO.

EH EL CANPO DE LAS CIENCIAS HUMANAS SE COKCEPTUALIZA A
L0S SUJETDS ¥ HECHOS COMO COSAS. SE EXPLICA LA CONDUCTA
SOCIRL A PARTIR DE LOS INSTINYOS ¥ NECESIDADES DEL
HOMBRE.

UH EJENPLO DE LA APLICACION DE ESTE MARCO EN EL ESTUDIO

PULSA 3@ VECES LA TECIA PARA CONTINUAR. ..

IKSTRUCC IONES

INPRINE ESTE ARCHIVO EN EL MODO SIDEMAY COMPRESED,

SI YIENENS DUDAS ACIRCA DE LA IMPRESION REGRESA AL
ARCKIVO IMPRIMIR ¥ VUELVE A ESTUDIAR.

UHA UEZ QUE FIMALICES LA iWPRESION ABRE KL
ARCHIVO LIAMADO - SUBMENU



UNA VEZ QUE HAS ABIERTO UN ARCHIVO,
HOTARAS QUE APARECEN UNAS INSTRUCCIONES
EN LA PARTE INFERIOR DE LA PANTALLA.
ESAS INBTRUCCIONES CORRESPONDEN AL
SUBMENU CON EL. QUE PODRAS CREAR TU

GRAFICO.
F1 SHAPE F4 DELETE 7 Loap
¥2 LINES FS RELOC P SpUE
F3 TEXT F6 COPY Fi8 EXIT

PULSA 38 VECES LA TECLA I’IM CONTINUAR. .

EN LOS8 SIGUIENTES ARCHIUVOS
§ABRAS COMO OPERA CADA UNA DE
LAS INSTRUCCIOMES.

BUSCA-EL ANCHIVO LIAMADO F 1
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Fi FIGURAS

Fi SHAPE F4 DELETE F? LOAD
F2 LINES TS RELOC M SalE
F3 TEXT F6 COPY F1@ EXIT

st PRESIOMEIMMMS QUE EN LA 70N DEL SUMMEM) APARECEN FIGURNS

CREADAS,

PARA ESCOGER UNA DE ELLAS DEBES MOVER EL QURSOR ¥ COLOCARLO SOBRE

LA QUE SEA OBJESO DE TU ELECCION. PULSA

PULSA 30 VECES 1A TECLA PARA CONTIMUAR...

PaRA FLJARLA,

POR EJENPLO, LA FIGURA QUE APARECE
EN LA 20KA DEL DIAGRAMA ES UNA DE

LAS 26 QUE PUEDES EHCOHTRAR.
PARA FIJARLA PON EL CURSOR SOBRE
ALGUNA DE LA SECUENCIA QUE APARECE
AL FINAL DE L PANTALLA ¥ PULSA
ENTER,

LAS FIGYRAS PUEDEN ADOPTAR DIFE-~
RENTES TANAKOS 0 POSICIONES. PARA
CANBIARLAS DEBES PRESIONAR LAS TECLAS
DEL CUKSOR IMDECADAS EN EL DIAGRAHA ¥

DESPUES DE ELEQIR, PULSA

CANBIAR TANAND

PULSA 30 VICES LA TECIA PARA CONTINUAR...
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CON EL TIEMPO PROBARAS LOB DIFERENTES
USO8 ¥ LAD POBIBLES COMBINACIONES
QUE PUEDES REALIZAR CON LAS FIQURAB
QUE CONTIENE EL FLOMW.

ICA IL ARCHIVO LAWK F2

71 SHAPE T4 DILETE L
| 1S RELOC n o
1INt P cory e 0y

148 LDGAS 90N LN ELDIONTO 1Y INPORTANTE PAM QUE UG CREAR U
awio,
P UTILIZARLAS DERS COLOGH! KL CURSOR DONME PLINME TNICIAR B,
oD B 1A LURA ¢ o (P2,

NLSA 3 VICTS 1A TICIA m A CONTINNAD. .,
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€L PROGRANA CUENTA CON CURTRO DIFEREWTES
TIPOS DE LINEAS QUE PUEDES UTILIZAR PARA

HACER TUS GRAFICOS MAS ATRACTIVOS, 11P0S DE LINEAS
DESPUES DE KABER PULSADO[F2] PARA ACCEDER FiN
A LA FUNCION DE LIKEAS, DEBES PRESIONAR o~

PARA CANBIAR EL TIPO DE LINEA,

HOTARAS QUE CON CADA VEZ QUE PRESIONESIE

EN LA PARTE INFERIOR DE LA PANTALLA, DONDE
ARTES ESTABA EL SUBMENU, LAS LINEAS ILUSTRADAS
HASTA QUE TE SEA POSIBLE LLEGAR A LA ELEGIDA POR
.

PULSA 39 VECES 1A TRCIA . PAM CONTINUAR. ..

TRUCO8 TRETARS8 ¥ TRANPAS

DORMR LIMEAS 1~ PARA BORRAR LINEAS DEBES COLOCAR £L CURSOR 8L PRENCIPIO DE LA
LINEA QUE QUIERES BORRAR ¥ PRESIONAS CDELETE) SIK SOLIAR HASTA
QUE LA LINEA QUE QUIERES BORRAR HAYA DESAPARECIDO

UNA VEZ QUE HAYAS LLEGADO AL ULTINO PUNTO CON TU LiNEA ¥ QUIERES

— FONER UKA FLECHA, DEBERAS PRESIGHAR AL KISNO TIENPO LAS TECLAS

= [AZx][a] ¥ 7€ PrecuNTARA LA DIRECCION DE Lo FLECHS QUE
wmammh " THDICARAB CON 143 FLECHAS DEL CURSOR,

ELTTERS -

. PARA UHIR LINEAS DEDES PULSAR AL MISNO TIEAPO LAS TECLAS

A v [C]. O ESTA INSTRUCCIOH LAS LINEAS QUE SE INIERSEC-
T TRAR SE UNIRAH.

WSCA KL AMHNIVO LIAMDO 6EVALUA
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USA 1AS LINEAS PARA SUBRAYAR KL TINTO QUE $X DXYIXTMA
IN Lo SIQUIENTE PANTALLA,

91 10 SABIS QUE HACIR AZGRESA AL AMHIVO F 2
¥ UVEINR 4 BSTVDIARLA.

LA 35 VICES 1A TECIA AN CONTIMMR. ..

€1 JEOUNDO WARCO EPISTENOLOOICO QUE OFRECE MAWUEL
HARTIN SERRANO E8 EL PUNCONALISHO, ESTA CORMIENIE
REALIZA UN ANALISIS DE LA SOCIEDAD CONO UN CONSUNRO
OE INSDITUCIONES QUE CUNPLEN PUNCIONES NECESARIAS

. PARA LA REPRODUCCION BOCIAL,

EN KL CANPO DE LA TEGRIA DE La CONUNICACION, EL
NODELO DE URIGHT ES UN £JENPLO,

BHA VES QUE HATHS TIMALIBADO KL LJDNCICIO
90 OLVIDES SALWAR ¥ NECA KL ARNIVO LlAMN F 3
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F1 SHARE ¥4 DELETE
F2 LINES FS RELOC
F3 TEXT F6 cory

1 LOAD
¥8  SAVE
T10 EXIT

ES]IESIWEMMM TEXYO ¥ DAR CONTENIDO A YU GRAFICO.

PULSA 38 UECES LA TECLA | ¥ | MRA CONTINUAM. .,

EL PROGRANA COHTIENE DIFERENTES TIPOS DE
LEIRAS QUE PUEDES CANBIAR PULSAKDS

PASARAS A& OTRA PANTALLA DONDE YE INDICARAN

10§ TIPOS DE LETRA QUE SON memesssswemmmmmmemed

PARA HODIFICARLOS PRESIOHA LA PRINERA LETRA
QUE £STA NAS GRUESA QUE LAS DEMAS.
POR EJENPLO, 8] QUIERES ESCRIBIR EL TIPO

MICRO, DESPUES DE PULSAR[FS]Paestonah]
. Y PURDES INPEZAR A TECLEAR,

PULSA 39 UECTS 14 TECIA m PARA CONTINAR. .,

TUFW 0 1ok

NORNAL
»
HIDE
FAT

TPLEK (GRIEGD)
surIRSCRIPE
surscarr -
LI TR

TITLE
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TRUCDS, TRETAS ¥ TAMPAS

CINTMAR TEXTO]  PRESION AL MISHO TIENPO La TECLA [ALT]¥[C] v TU TEXTO SERR CEN-
TRADO AUTOMATICANENTE. PARA QUITAR ESTA FUNCION REPITE Lp MISna
OPERACION,

PARA THSERTAR COLOCA EL CURSOR UN ESPACIO DESPUES DEL §1310 DOKDE
UAS A IHSERTAR TEXro, PULsAs[INSERT]¥ £SCRIZE.
OTRY CUALIDAD DE INSERT ES QUE UNA VEZ QUE LO COLOCAS, ¥ TE PASAS
DEL ESPACID DESEADO AL ESCRIBIR, HO TE BORRA L#8 LINEAS.

BELETE ¥ OPR |  [DELETE]¥[SURF] CUNPLEN LA HISHA FUNCION EXPLECADA EN Lns
INSTRUCCIONES SOBRE EL USO DEL YECLADO, ES DECIR, BORRAN.

NSO EL ARCHIVO LLAWD0 7EVALUA

INSTRUCCIONES

DEL SIGUIENTE TEXTO, BORMA TODOS 103 ASTIRISOM
UE DICUINTRES .

$1 TIINES DUDA VUEIVE A ESTUDIAR EL ARCHIVO £ 3

PULSA 30 VECES LA TECLA m PARM CONTIMGAR...
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EL TERCER NODELO EPISTENOLOGICO ES # EL ESTRUCTURALISHO
QUE INVESTIGA » LOS NODELOS GEKERALES DE % L ORGAMIZACION
QUE EXISTE EN LOS FENONEHOS » NATURALES ¥ SOCIALES.

EL MODELO DE %LEVI-STRAUSS NUESTRA SU APLICACION
EHf LA TEORIA DE LA COMUNICACION.

¥NA UEX QUE FIMALICES MO TE OLYIDES DK $SALVAR
¥ DUSCA EL ARCNIVO LLAMDO F 4

FL SHAPE IH DELHE] ) 7 LoAD

¥2 LINES - FS RELOC e SAVE
F3_TEXY ¥6 COPY . 10 EXIY

DELETE SIMVE PARA BORMR LA INFORMACION EX CUADRADOS 0 ELOQUES.

T — ]

rvish 20 vaces 1a 1eca | § | o comman...
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P)\ESNMEV €0LOCA EL CURSBOR EK EL
L VERTICE DE LO QUE VAYAS A BORRAR.

PRESIONA

ARG HORRAR LD QUE ¥ HD USARAS 1, L cunson £y EL Lo
-r E}WH»&ER&S ehfeh

EL BIQUIENTE PASO €8 PONER EL CURSOR EM
EL VERTICE CORIRARIO AL QUE YA HA3 MARCADO

¥ PULSA

]
BOR ULTING TE PREQUNTAS 81 VERIFICAS L0 4
QUE HAS BORRADO ¥/H, _-L-; 2= EONES GhoftBR0R AURE 2
BRb v unens Lo Leme que entoms, dov L0 VERIFICAR? ¥/H

PULSA 30 VECES 1A TECIA m PAM CONTINUAR. ..

8I FOR ALGUNA RAZON BORRAS
INFORMACION UTIL AUN LA PUEDES
RECUFERAR.

FULBA F4® PARA BALIR DEL ARCHIVO
¥ DESPUEB PRESBIONA F3 ¥ ENTRA
AL ARCHIVO EN EL CUAL ESBTABAS
TRABAJANDO. APARECERA TU INFORMACION
8IN MODIFICACIONES.

EN ES8TAS CIRCUNSBTANCIASBS NO LD BALVES.

WUSCA L AMHIVO L1AMM F S
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Lrs mouen |

F1 SHAPE 74 DELETE 1 Lo
72 LINES " osaE
3 16Xt 6 CoPY F19 EXIT

RELOC STRVE PARA MOVER LA INFOMMCION EM BLOQUES DE
TONWA MUY PARECID A DELETE.

M ACTINO FRESIow s |

POLEA 29 VECIS 1A TICLA MR COMTINUAR, .,

R R e T

¥ PULSA a

COLOCAS EL CURSOR K EL VERTICE

CONTRARIC . . )
¥ PULSAS ’

LA INAGEN DESAPARECERA PARA QUE TU

PUEDAS HOVERLA,

UNA VEZ QUE LA HAS COLOCADO DONDE 2

DESEAS PRESIONA LA BARRA ESPACIADORA - Fﬁm ELPﬁﬂagnEﬂii': tos

PARA VERLA 3.-;52!&“ H qn%e“ESMClQDOM :
TE PREGUNTA 81 LO VERIFICAS Y/N

_ 4,- LO VERIFICAS? ¥/N
TVLSA 38 VECTS 1A TECLA FAM CONTINUAR...
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§1 ESTAS COHFORME PRESIONA m

$1 ND TE QUSTA EL LUGAR DONDE LA
COLOCASTE PRESIONA

LA INAGEM DESAPARECERA HUEVAMENTE,
REPITE EL PROCESO DESDE EL
FUNTO 3,

81 PRESIONAEB RELOC POR ERROR V¥

NO DESEAS UTILIZARLO, CON LA
TECLA <ESC)> BALES8 AL SUBMENU.

BUSCA KL ARCHIVO LIAMD0O BEVALUA

INSTRUCCIONES

T 1A SIGUIENTE PANTALLA ENCONTRARAS UN PARRAFO QUE
DERES WOVER @ 1A TERCERA PANTALLA DE ESIE ARCHIVO.

SI TIPMES DUDAS YUKLVE A ESTUDIAR EL ARCHIVO F S

LS 20 VECES 1A TICIA AW CONTINIAR. ..
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EL CUARTO MODELO ESPISTEMOLOGICO ES LA TEORIA GEMERAL
DE SISTENAS QUE SE EXCARGA DEL ANALISIS DE CUALQUIER
SISTEMA A TRAVES DEL ESTUDIO DE SUS COMPOMENTES ¥ DE
LAS FUNCIONES QUE ESTOS LLEVAN A CABO, APLICABLE TAMIQ AL
ESTUDIO DE SISTEMAS, CUYOS COMPONEWIES BON NATURALES, COnO
SOCIALES,

mnsoumurm

PARA CONTINUAR, . .

BUSCA EL AMCHIVO LIAMY F 6
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¥e COFIAR

FL SHAPE F4 DELETE F? LOAD
F2 LINES FS RELOC 8 SAUE
F3 TEXT |76 COFY‘ Fla Exit

PUEDES COPIAR BLOQUES DE INFORMACION DE 1A MISNA MAMERA EN
QUE LOS BORRAS O LOS MUEVES.

PARA ACTIUAR ESTA FUNCION msm@

PULSA 38 UXCES A TECIA PARA CONTIMUAR...

EH UN VERTICE EL ARE

¥ rums

¢OLOCA EL CURSOR EN EL VERTICE COMIRARIO
AL PURTO MARCADO ANTERTGRNENTE wevwsnmemmmey

¥ PULSA

DEBERAS MOVER EL CURSOR AL PUNYO DOKDE

. ]
DESEAS COLOCAR LA COPIA ¥ PRESIONAR - Sesmmmmand 2,<P0) L R L 20,
LA BARRA ESPACIADORA PARA VERLA U“a E Pﬁ%gg E“Ei'

ﬂ - .
TE PREGUATARA S1 L0 VERIFICAS S/K *DRRE BhRa 0 TR RRER
o L 4,-L0 VERIFICAS? /W

LSA 38 VECTS £A TECLA m PR CONTIMGAR. ..

DESPUES lDE ACTIVAR COPY COLOCA EL CURSOR "[L'f.ﬂuis GLPEHEEEREﬂEEL ter

s a6




PRESIONA ¥z §!
H=H0

DE KO SER A1 SIGUE EL PROCEDINIENTO
DESDE EL PABO 3.

 PODRAB8 REALIZAR MAB COPIAS SI LO DESEAS.
CUANDO TE QUIERAS S8ALIR DE COPY
PULSA <EBC> ¥ LLEGARAS AL
SUBMENU.

WUSCA I AKNIVO LLAMN 9 EVALUA

REALIEA UWA COPIA BN TENTO WE SE DKUDMTM
M 1A SIQVIIMIE PANTALLA ¥ COLOCALA IM LA
TERCEM PANTALIA DX ESTE ARCHINO.

01 TIENES BUMS VWWEINE A ESTUDIAN 5L ARCNIWO
LAMK F6

INLIA 38 VICTS 1A TEMIA m mn COMTIMAR. ..
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EL ANALIBIS NATEWASICO-INFORNACIONAL (TEORIA DE LA
TNFORNACION) 8K MEFIERE AL KSTUDIO DEL ORDEN 0
COMPLESIDAD QUE EXISTUN AN CUALQUIER $19TEMA,

ESTA TEONIA QUE TIENE SU ONIOEN N LA CIDEANETICA
SE APLICA EN LA CONUNTCACION POR EL MODELO DE
SHANNON ¥ WEAVER,

PULSA 30 VECES 14 1EC1A MM CONTINAN. ..

WHA UZS ONR FIMALICES #O OLVIBES SALWAR TU ANCHIVO,
VECA KL ARCHIVO LLAMDO F O
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¥5 SHAPE 74 DELETE 1_LoAD
12 LINES 15 RELOC
L {31 Y6 cory 710 EX!t
CUANDO LN NISHO GRAFICO LO UPILICS IN DIFERINTES AMHIVS, NO B8

MECESARIO QUE LO ELABORES EN CADA UNO DE ELLOS. BASIA QUE L0 SALVER

B A con 10|

CADA VEZ QUE L0 UTILICES 14 LLNGS.

"PULSA 38 VECES LA TECLA PARA CONTINUAR...

DESPUES DE PULSAR[F8]DERES HAR
COH EL CURSER EL PRIFER PUNTO

¥ PRESIONA

POSTERIORNENTE LLEVAB EL CURGO)
EL PUNTO OPUEI20 ER DIAGOHAL

¥ PRESIONA

. 1€ PEDIRA QUE DES NOMBRE A La

"m'“ —-L

Sl iy 0 N
n
O

R HABTA

B JONGY GhoGLEARaRbeRY

3.-LOAD NANE) disqurle

PULSA 30 VECKS LA TECUA m MM CONTIWMR, ..

279




UNA UEZ QUE HAYa$ EBCAITO EL HONBRE
CORRECTANENTE PRESIONA

REGRESAG AL SUBHENU,

EN EL PROXIMO ARCHIVO TE INI!NﬂREﬂOB
A LLAMAR LAB IMAGENES.

BUECA XL AMHIUO LLAMK F 7

I F7_BUSCAR ARCHIVOS EN IMAGEN H

YT T4 DILETE " _LOAD
7 LIS ™ Lo ™ AL
n tix Y - He RN

PESPES QU HABAS SNAANO DN LINGEN JRJES SSUIR CIEND
PRCEDINIDNTD M JUBOMLAS
(12 Joims o Lo 108 wHivis B0 1N 4 0 GMTIO,

VLI 38 VDS 1A nﬁa m‘nn.wmwn.‘..

280




PARA LLANAR LAS INAGENES DEBES, EK PAIMER LUGAR, ABRIR EL £8PACI0 DOKDE
VA3 A COLOCAR LA IMAGEN —6

PORTERIORNENTE PRESIONA EV 1€
FREGUNTARA EL NOMBRE DE LA INAGEN

ll.m THAGE NAME1disuete I
DESPUES DE ESCRIBIR EL NONBRE 81K
EXTENSION PRESIONA

1E PREGUNTARA 81 LA VERIFICAS ¥/
FULSA LA LETRA QUE CORRESPONDA & TU
DBECISION

-0

L0 VERIFICAS Y/H

INSCA KL ARCHIVO LIAMDO 1 @EVALUA

COLOCA 1 CUNBOR DN B1 PUNTO COLUNNA 44 ¥ LINIA 19,
LIAMA LA IMMGDN LLAMADY 4 BEVALUA,

91 TIINIS DUDS KEGRISA AL ARCHIVO LLAWADO F7
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CONG ULTIND PUNTO, MARTIN SERRANO PLANTER EL ANALISIS
DIALECTICO QUE SE ENCARGA DEL ESTUDIC DE LA REPRODUCCION ¥ EL
CANBIO DE LOS SISTEMNS FINALIZADOS, EN RELACION COM LA DETERMINACION
QUE SOBRE CADA UND DE ELLOS EJERCEW OTROS SISTEMAS DE LA HATURALEZA
¥ DE LA SOCIEDAD. AWALISES DE LOS COMFLICTOS QUE SE SUCITAK COHO
CONSECUEKCIA DE LAS HULTIPLES DETERNINACIONES.

€4 EL CAHPO DE LA CONUNICACION SE TOMA CONG EJEMPLO
EL HODELO DIALECTICO DEL MISHO AUTOR.

BUSCA EL ARCHIVO LLAMDO F1 0
NO OLVIDES SALVAR ESTE ARCHIVO.

fSRLIR DEL RRCHIUO—I

F{ SHAPE F4 DELETE F? Loap
F2 LINES FS RELOC P8 SAVE
F3 TEXT F6 coPY Fi@ EXIT

SIRVE PARA SALIR DEL ARCHIVO EN EL CUAL ESTAS YRABAINDO ¥
DIRIGIRTE AL NEWJ PRINCIPAL DEL PROGRAWA DONE
REALIZARAS LAS ACTIVIADES QUE ¥4 CONGCES.

PULSA 38 VECES LA TECLA PARA CONTIMUAR...
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EVALUACION FINAL.

PARA REALIZAR LA EVALUACION FIMAL DEBES SALIRTE DEL PROGRAMA

¥ ABRIR UN ARCHIVO NUEVO.
COLOCARAS EL CURSOR EN 1A COLUMMWA 45 ¥ LINEM 28,
LIAMARAS LA IMAGEN LLAMADA EVALUACION QUE CONTIENE
LAS INSTRUCCIONES PARA EL EXAMEN FINAL.

EN CASO DE TENER DUDAS O HO SABER QUE DEBES WACER TIENES QUE
ESTUDIAR NULVAMENTE LAS INSTRUCCIONES CONTENIDAS EN ESYE PROGRAMA.

IVALINCION FINAL,

DEBERAS COMSTRUIR UMA MATRIZ DE DOHLE FNTRADA DE LAS TEORIAS
QUE SE HAN APLICADO EN EL ISTUDIO DE LA COMUNICACION, ESA
WATRIZ DEBE TOMAR EN CUENTA 105 COMPONENTES DE CADM WODELO,
1AS RELACIONES DEL S1STEMA COMUNICATIVO CON OTROS SISTEMS ¥ 1A
EXPLICACION DE CADA UNO DE L0S WODELOS QUE WARTIN SERRANO
. TOMA COMO ESDMPLO,
DEBERAS INFRIMIN TU TRABAJO.

ST TIINES DUDAS DIBNE

ISTUDIAR TL

CONTERIDO BTL 1RO~
“rana
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3.5. TUTORIAL WS

HS ayude a conocer las especiiicaciones de los
funclones mds importantes del processdor de polobros
Tlamedo HordSiar{verston 5.0 la cual se redujo para
adecuarla a tas caracterisiicas del equipo de coémputo

con que cuenin lo E.N.E.P. “"Acut!én")

HS cuenta con '2 srchivos que expllican el uso de
Tas veﬁlnnna propio de lu verison 5.0: Jla ventano
file,other y oddlitional en el mend principal; lac
ventanas file, edit, go to, window, layout, atyle vy
other en s! interior de los archtvos. Resulta
indispensable aclarar que no se ensefa a user tados les
funciones del  HordStar gporque se  trobaja con une
version reducida y muchas de ellas no eslan

habilitodes.

Este tutorial es diferente de los demds que formoan
parie de 1ia seric APRENDAMOS COMPUTACION por varlas
razones: 0) £1 softwore que sirve de base es el mismo
HordStar por lo qu#s el diseifuo de ios pantallas cembia
al modificarse tos funcliones y coracteristices del

programa; b) Por ser un procesador de palabres se
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tuenta  con  menos recursos teenicos. 1 disefio de da
imagen es mas limitodo, es dlircil reproducir lo (orma
de los ventanas, etc.: ¢) es posible iInteractuar con
las funciones del programa por lo que e} usuario

aplicara répidamente 1o aprendido.

A pesar de ser un procesasdor de lexto, WS no se
diseffd6 como si fuera una psgina de texto cualqutera;
tiene como base sombras creadas con puntos y- el

contenldo estd deniro de recuodros ospecloles.

El  tuiorial {iene 55 pontalias de los cusles 20
correponder o interacciones. A la vez, el usuario se
informe de ios cotacteristicas del modelo disléctico de

ia comunicactén propuesto por Manuel Martin Serrano.

A continuancién se presents lo caria de planecacién

y la versién impresa del tutorial.
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i DISENO

Yo i X
.l
OBIETIVO DE]  COMEPTO | ENIRADA OF L INIEWACCION | AMALISIS D LA RESP. | ACCION A SEGUR |
PO} T e - o1 ot
+ SH {SMS1S/N; mveil? N (LN |NR CEC’ P {CP [7@41ALN| N |C/E] AT [SA (AL lﬂNL‘
H -
BIEHVENIDA AL l i
EL USURRIO IDENTI-] 2 | ysuamro g
FICARA ¥ APLICARY OBJETIV0S |
NOMENCLATURA T
1AS FUNCIOHES WS | , L .
INPORTANTES DEL TUTORIAL C
PROGRAWA WORDSTAR CARGAR L :
3 PROGRAMA
POR HEDIO DEL
TUI0RIAL ¥S. WENTAMAS DEL
4 | MEMY PRINCIPAL
EJEHPLO
5 VENTANA FILE
s SPEED WRITE
? EJDEPLO DE
SPEED WRITE
i
e OPEN & '
DOCUNENT
9 EJERCICIOS DE .
APLICACION RER ¢ : I3
OPEN A
190 NONDOCUNENT ‘
| ommS oE . |
AROHIVD ! J l '
‘ | i
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piacYICe

ENTRADA

AALISIS

ACCION A SEQUIR

DISENO

IHAGEN

vt

1 TIINES DUDAS
VUELUE # ESTUDIAR
EL ARCHIVO
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DE PANTALLAS .

y "1 EspECIFIC-
LINERS N DSz | IASTRUCCIONES oy proel

ElsiLiTla]J (1 {IL|SP{HT [DT (BB |1

w ko PULSA EC!A @ %;;gzﬁg;.&

PARR AVAVZAR

ARRE "

¥ PULSA

PULSA LA TECLA

9 fie

PARA AVAVZAR

"

A T

¥ PULSA — =

PLSA LA TECLA
4 e

PARA AUAVZAR

PULSA LA TECIA [ - .
49 60 ! [ —

FARA AVAUZAR ==

PULSA LA TECLA o

49 |ea :E:

FARD AVAVZAR

PULSA LA TECLA | @
42 |60 =

PARA AVAVZAR

49 140 %g%illggk;

vwisa —*

PULSA 1A TECLA
49 le0 4 i

o

PARA AVAVEAR

PLSA LA TECLA

40 10

PARA AVAVZAR

288



DISENO

OBJETIVO0 IE CONCEPTO | ENTRADA DE LA INTERACCION | ANALISIS DE LA RESP, | ACCION A SEGUIR
PN

/1
SH [SNSIS/HISWOIER | N (LK |MR ctcg CP (704)ALH| N |C/1] A

SA AL

EXPLICACION DE
PRINY

13| EXFLICACION DE . !
PRINT oY
EJERCICIO i

CHANGE DRIVE/
DIRECTORY

I

-

COPY A FILE
EJERCICIO : X X

DELETE A FILE
EJIRCICIO

1

o
~
[

REMAME # FILE
EJERCICIO

PROTECT/
UNPROTECT
EJERCICIO

VENTANA OTHER:
19| RUN A DOS CO-

e A

28| SHORTAND MACROS

URASBL B

2
! ¥ LINEA

INDICADORES OE
22| columsa. ANCHO

PR | | .

239




DIDACTICO DISINO
nlaggm B
XIRAA ALISIS HCIOH A SERUIR IR »
. Lo o v1
IMPRINE EL ARSKING u:::.:::ﬁmm:zx:n
LLANADO FRINT L ARGHIVD
FEALIZA UMA COPIR ST TIENES DUDAS
DEL ARCHIVO PRINT VUELVE A ESTUDIAR
¥ KONBRALA SOPIA EL ARCHIVD
1 TIDGS DUDAS
pRA EL AREHIV
s st o
EL ARCAIO
CANBIA EL HOMBRE ST TIDES DS
AL ARCHIUO RENANE VUELVE A ESTUDIAR
POR EL DE SISTENAS EL ARCHIVO




DE PANTALLAS

LINEAS (>0} DIS.z | INSTRICCIONES DOy ESPECIFICA-
CIONES
T]a] gt seur o7 {£8 |1
PULSH LA TECLA
4 168 ‘
PARA AVAVZAR
REGRESA AL
40 160 ARCHIVO DESPUES
DEL EJERCICIO
PULSH LA TECIA
49 160
PARA AVAUZAR
REGRESA AL
40 168 ARCHIVO DESPUES
DEL EJERCICIO
REGRESH AL
49 (68 ARCHIVO DESPUES
DEL EJERCICIO
REGRESA AL

18 |60 ARCHIVO DESPUFS
DEL BJERCICIO | __

40 |69 3%2%: )

OMER pem—
v s —

oleo| | Sl

BCRIBR [
y e —2 ]

PULSA 1A TECLA

48 |60 !
v

PAPA AVAVZAR

PULSA LA TECLA
49 (68

PARA AVAVZAR

PULSA LA TECLA
49 (68 ‘1

PARA AVAVZAR




i DISEND

’ Ko,
" OBJENVO OE CONCEPTO | ENTRADA DE LA INTERACCION | ANALISIS DE 1A RESP, ! ACCION A SEGUIR
. Pl o

SH SIBE;/H SMO[EB | M |LN INR C[CSE CP [762]ALK| N |C/1 SA AL

USO DT 1AS
23| VDGAMS E

lﬂwlgﬁs

THSTRUCCEONES -
24|  GINERALES
EJERCICIO

TNSTRUCCT ONES
25) PARA ABRIR LAS ' 4 x

ol

VENTANA FILE:
SAVE, RESUNE

At

EXIT WS ABANDOH
27| CHAMGES ¥ SAVE
A FILE.

ORDEKES FRINT,
28| COPY, DELETE,
REMANE,

VENTAMA EDIT:
BORRAR PALABRA X
EJERCICIO

2

BORRAR LINEA
EJERCICIO X A

MARCAR DLOGUE
EJERCICIO X X

BORMR BLOQUE
EJERCICIO

33| COPIAR BLOGUE
EIEKCICIO ®| [




DIDACTICO

oo ENTRADR

AALISIS

ACCION A SEGUIR

DISENO

IWEEN

PAL

oL

V1

SI TIENES DUDAS
VUELYE 4 ESTUBIAR ;

THTE
: :E g Eisgg EL ARCHIVO i
gLse ﬁk 81 TIENES DUDAS
el e o
et et # TR
o L ARCAIVO
L_$1 NY| S1 TIENES DUDAS
T Ega i EE; il
Lt e o
* PARCR £L PARRAFO u:;;ﬁsm‘;zn
EL ARCHIVO
R ' 51 TIENES DUDAS
Rl WA 0 £SO
ﬁ OELE §1 !iDlES Dpas
L3 gf Ll VUELVE # ESTUDIAR

EL ARCHIVO
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DE PANTALLAS

ESPECIFICA-

LINEAS BN DiS.z | INSTRICCIONES Doegy CIONES

PULSA LA TECLA
®» <9 ‘

Ll

PARA AVAVEAR

49 |60 m‘:&;

VNI
v sy —

PULSA 14 TECLA
49 |¢0

PARA AVAUEAR

T

i

AL

PULSA 1A TECLA
“ |60 *

|

PARA AUAVEAR | =-

PULSA LA TECLA _—

4 [s0

PAM WAIAR

49 160 Mﬁ: =

vy — =

PULSA LA TECIA
4 jee ‘

PARA AVAVIAR

TWLSA LA TECIA

- 60 T

PR AVAVZAR

PULSA 1A TECIA

PARA AVAVEAR

PULSA 1A TECLA

PAM AUAVZAR )

PULSH 1A TECLA
9 e l‘(]

PAM AVAVZAR
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DISEN0

No.i
OBJETIVO {0k { CONCEPT0 | ENTRADA DE LA INTERACCION | AMALISIS DE LA RESP. | ACCION A SEGUIR
Pl

SH [SHS{S/NISMOIER | M JIN MR CICSE CP |70z)0IN] N {c/1 %lsn AL

BLOQUE

ELIMINAR PANTA-
LLA DE VIDEO
| InwERsO

w2
&

!
TR

K13

EJERCICIO DE
APLICACION vl Ix

@
b1

FIHD AND REPLA-
CE 18T

EJERCICEO DE
APLICACION X <

w
-

REFET FIND AHD
REPLACE TEXT

|3

TR

"GO T FILE
BEGIMING ¥
FILE PO

o
&

UENTANA HINDOH!
CARACTERISTICAS

B | |- it

-
=

COPIAR DL UN
ARCHIVO A 'Y "

EJESHEW

-
>

295




DIDACTICO DISENO
DIAGRAMA
ML
INIRADA ALISIS ACCION A SEGUIR e L. "
‘ COM 24
)
{
8 ]
iﬁsﬁﬁgﬁﬂg’jb&iﬁﬁn w4 St
nAYDSCULAS EL ARCHIVO -
PR 1----
c:
BUSCh 14 PALAGR N
vty G
SI TIENES DUDAS N
YUELVE A ESTUDIAR
EL ARCHIVO
$
Lo s =
)
e R o
T o
EL ARCHIVO =
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DE PANTALLAS
EC
aBRs LINESS N DSk | KSTRNCIONSS sy ISPECIFICA-
CIONES
sl tcetswiels)ulrjafalsjmise lnrjorjesis
PULSA 1A TECLA -
1 [0 =
PARA AVAMZAR
i1 N
18 {60 S6RE
6010
¥ poish  —t
POLSA Lp TECLA | _
49 (68 4 = =
PARA AUARZAR
PULSA LA TECLA
18 (68
PARA AVANZAR
PULSH LA TECLA
18 (c8
PARA AVANGAR | =
PULSA LA TECLA
48 60 —
PARY AUANZAR =
PULSA 1 TECLA
49 leo
PARA RVANZAR
PULSA 1A TECLA
1 [ee '
PARA AVANZAR
4 0
. PULSA 1A TECLA
49 }en . .
(] =
PARA AVANZAR =]
PULSH LA TECLA
9 |60 i R |
PARA AVANZAR =
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!,b i DISEN
.l
OBJETIVO DE . COMCEPIO | ENTRADA DE LA INTERACCION | ANALISIS DE Lo RESP. | ACCION & SEGUIR
P & i
SM {SHS[S/M(SMOJEB | N [LN MR [CEC[CF [CP {704{ALN] W {C/1] & (SR [AL
MOUER BLOGUES
51 oE un anourvo x X
A OTRO
CERRAR
“ VENTANAS
VENTANA LAYOUT:
47 | wanaDas ¥
TARILADORES
4 | TSPACIO DUIRE
LINEAS
ALINEAR PARRAFO,
49 | DoCUNENTO ¥
CENTRAR LINEA
58 | EJENCICIO DE X €
APLICACION
VENTAMA STYLE)
51|  CONTENIDO
s [T1P05 DE LETMS
UN LIDRLY
VENTAMA OTHER:
53 | INSTRUCCIONES
DE CALCULADORA
END/FO0T
54 WOTE
s | asancton
! FINIL ES
I
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DIDACTICO - i DISENO
T | D ™
. ! ! E
ENTRADA ANALISIS i ACCION A SEGUIR IMGEN
i : Fluio oL vt
i !
HUEUS FL PARRAFO | ST TIENES DUDAS !
! Hgafﬁ@gﬁcﬂ ) | VUELVE A ESTUDIAR ‘ \
| P maRee
i : Rt j
: ) 1 —_—
| : : P Lo o0 foy
[ i "
' | e .
' ! N S
¢ } ' ' CoM 31 |
; X :
: P §.:
‘ t -m
! eeend)
§
¥LTERD RiA 1 TIDNES DUDAS
;:E":’?ﬁgggggog:la“ VUELVE & ESTUDIAR @ ,
it el AR 1N ¢
i
'
4
4
S
4
ABORY N BESUNEN SI TIEMES DUDAS i
;kﬁ;§§§ ‘2“%&5‘5 VUELSE & ESTUDIAR soina
'Mnr 55 EL TUTORIAL
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0 I WAL
e L U | bim | memccoms | ooy | STRnt
N |t lGJllblP“]"ﬂl
NLBA 1A TECLA =
“ {e0 = _
Hn WRAR =
ale m&: =
1) =
LTTYTY 7 E—
o i =
”M@ml
LTTNTY 7N .
. jeo m e,
]
Al 1a T
4 (o =
MR AVMEAN —
[
TR =
e =
NLSA 14 T2CA .
o | =
M WMEAR
ola| | e —
L -
POLAA 14 TECLA
% (48 _
i | =
NI 1A TRCA
CRC] . =
), LT ]
e - SALTM 3L
" %‘t == (10}
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VERSION
IMPRESA DEL
TUTORIAL

ws



BIENVENIDO
AL PROGRAMA QUE TE
MOSTRARA EL MANEJO DEL
: : HORDSTAR

Pulsa lu Qeclu del cursor, que va hacia ;hndo para continuar...

Con este programs de
H :: aprenderds las instrucclones generales de
procesador de palabras WORDSTAR que sirve para e]uborar
documentns de una manera similar a la méquins de escribir

El tutorial te enseffla a traobajor en condiciones
Splimas por lo no pretende ser un sustituto ::
: de lo Guia de) Ususario de H
HORDSTAR

Cada archivo contiene un conjunto de instruc-
cliones, ejemplos y ejercicios de muestire que
debec estudlar y resolver haste que domines
el comondo. Pura hacerlo debes segulr las
inztruccliones

1.~ Pnrn uvnnznr u truvés da Ios arch|vos pulsu la tecla
del cursor que va hacla abejo. Al final del texlo

encontrards las Instruccienes necesarias parn acceder ol
siguiente nivel. 81 te plerdes, redgresa a)l archivo donde
habtas estodo antes.




2.- Las teclas que pulsas se encuentran marcedas por los
signos "moyor que” y "menor que" para diferencliarlas del
texto, de tel forma que oparece (CONTROL> quiere decir
que debes pulsor CONTROL; lo mlsmo sucede con <Y>, <0)>,
o <ALTY>. El programo cuents con sus proplas claves, por
ejemplo, el "gorrito" (") qulierc decir <CONTROL>. Con el
tiempo descubriris esas cloves.

3.~ En los eJemplos encontrarés diagramas que se parecen
a los que ejecutards en el WORNSTAR. Dichos dlagramas
conlienen las fnstrucciones m4és importantes para opllicar
los comandos. Miralos con atencién y después resuelve

el ejercicio correspondlente.

funciones elementales que te permitti
mayor aprovechamicento dcl progromo.

Pulsa F10, después ubica el cursor sobre
ARGA vy preslonu <ENTERY,
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'<(((((({((<<<((<(((<(<{((<<<<(< >>>)))))>>>)>))>))>>>)>)>)>>>)'

L CKLLLL IO3305355 -
+€LCLLLRn s s CARGA DE HORDSTAR 235323355
s€€CLCLCC T E SAIIIDINS
K€L 22220202 At

~<<<<<<<<(<<<<<<<<<<(<<<<<<<<<(< )>>>>>>>>>>>)>>>>)>)>>>)>>>>>>'

: Una vez que has corgodo el sistema
operativo a tu computadora 'y te
encuentras en ls untdad de disco
apropiada  escrlibe <US> y pulsa
CENTER>.

Después de un breve mensaje sobre ::
los derechos de autor en la panta- :
110 se visualize 1o siguiente:

HordStar Professional
azmamz {ile m=e other===a addititonol OPENIN

Release 5
from MicroPro

Directory for drive a 139 bytes free

Este es el mend de opretura, también )lomedo
Opening menu

Dentro del menu de spertura encontrorsds tres
ventanas que contienen los diferentles comandos
pars manejor los archivos desde el exlierior
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Por: efemplo, st tienes un archivo lla-
modo COHUNICA y lo quieres borrar,
no ‘es’ ‘necésoerio que entres y hagas des~
apurccer ‘Tetra por letra. Desde el menud
dé - upcr(uru es posible borrar todo el
archiivVo. Lo mismo sucede con los dembs -
comandos .

Pars activar las ventaonas debes pulsar-la
tecia del cursor qus ve s la derecha. Ve~
rés que lo ventana- so abre. Y te muestra el
contenido. -

‘Enlos préximus archivos te ensefuremos el
uso de cada uno de los comandes que con-
TtVenen las venlanss del mend de apertura.
F

Pulsa F10, llegos al meni de aperturn y
1 golocs el cursor sobre el nrchivo FILE yue
secencuentra en ol directorio y despuds
prasinnae <FNTIR>




LR AT I RLUPE L P TP JPL B RT BE ON S R I PR S R S

LIS A PRy
LR e Ch b
LR PR 2N 0 B L . FILE LR R N
ok b P PRERHENERECRHXNERERPYRNERYEVRD LR PTRRNY N, f &+ &,

s ventana FILE  contivne comundoy
que te permiten manejar les archivos
aomo s1 Tueran blogques de Infoemacion.,

instrucciones genarules pora actlivar
comandos son las sigulentes:

1.~ Abre la ventana FILE pulsando 1 vez la
tecle del cursor que va s la derecha

2.- Ubica la zona sombreado sobre el comando
que quieres usar utilizendo las teclas quo
dirigen el cursor.

4.- Cada uno de los comandos cuents con
especificaciones pors su uso, los cuales
conocerds a continuaclén,
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Speed write (new write)
Open o document file...
Open o nondocument file...

Print o file...
Merge print a file ...

Change drive/directory...

Copy o file...

Delete a file...

Renamec .a file...

Protect /unprotect a file...

X OM<C M TV ZO®

Exit HordSter

Cuando se utiliza la opclén SPEED
HRITE se abre un documento sin poner
el nombre antes de empezar o trabajar
en é}. Escribes de inmedioto y es lao

opcién mas répida.

Para activarla debes seguir los instruc~-
ciones generales que menclonamos

onleriormente: ebre la ventena,ublica el

cursor sobre SPEED HRITE y pulsa <ENTER>

Una vez que has escrito algo en tu
‘archivo procederds a salvarlo para n
perder tu informactién. En este caso
presiona <CONTROL> <K, <S> y en tu
pantalla aparecersd lo sigutente:




HordSilar Profecional
= ssner === ===SAVL] AS sz

Flle:

Press Fl por help

Directory of Drive A 490 k free

BIENVENI .BAK 5.3k BIENVENI .00 5.3k CARGA 6.1k
FIGURAS 13k - FIGURAS.BAK 133k

Tienes que escribir el nombre que darés
al archivo y después pulsar <ENTER>

Por ejemplo, sl escribes la difcren-
cla entre trahbojo expresivo y trabajo
ejecutivo en un archivo ablerto con
SPEED HRITLE y 1o salvas con <CONTROL>
<K> <S> debes escribir el nombre como
lo indica el sigulente diagramo y

<ENTER>

HordStar Profesional
L SAVE' AS:

File: TRABAJO

Press F1 por help

Directory of Orive A 190 k free

BIENVENI .BAK 5.3k BIENVENI .00 5.3k CARGA 6:1k-
FIGURAS 33k FIGURAS.BAK 33k




Abre un archivo de tipo documento,”

es decir, un archivo que contiene
egleta, indicadores de separaci6n de

shojas, paginecion, etc.

Pars activar OPEN A DOCUMENT abre : :
le ventans FILE y localizalo con el:

cursor y pulse <{ENTER>.E1 progruma
tc pedird los sigulentes dotos:

HordStar Profestionol
DOCUMENT

File:

Press F1 por help

U!rectory of Orive A 490 k free

BIENVENI .BAK 5.3k BIENVENI .DO 5.3k CARGA 6.1k
FIGURAS . . 33k . FIGURAS .BAK 33k

Dobes escribir el nombre del documento
que vos o obrir o bien ubicnlo con el
cursor en el directorio que se en-
cuentro en 1o porte bajo y pulsa
<ENTER>

St se irate de un documento nuevo te
pregunioré "Can‘t find thot flle.
Create new-one: (y/n)?" 81 quieres
crear .uno nuevo-tienes que pulsor <Y>
y wasards a.la hojo vas a trobeljer.



A diferencio de SPEED URITE, OPEN A DOCU-
MENT no necesita especificociones para sal-
var, sélo debes seguir las tastruccliones
normales que conocerds postertormente.,

EJERCICTO:
Salte del archivo pulsando F10 y abre
con OPEN A DOCUMENT el archivo llamado
DOCUMENT ., R .

St tienus dudas vuelve a estudior el
contenido de este archivo
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Abre un archivo 'de tipo no documento.
Esto opcién se uso cuando qulieres creer
un archivo de datos pars tmpresién de do-
cumentos meczclioados, o cuando se desca es~-
cribir o editar un programa para BASIC u
otro lengunje de computadors,

Esto opcién se presentn sin regleta,
indicadores de pégina, etc.

Pars abrir OPEN A NONDOCUMENT 1o
buscas en la ventona FILE y une vez
Tocalizado pulsas <ENTER>
Aporeceré una pantalla como lo
sigulente:

HordStar Profesional

NONDOCUMENT
Ftle:

Press Fl por help

Directory of Drive A 490 k free

BIENVENI .BAK 5.3k BIENVENI .DO 5.3k CARGA 6.1k
FIGURAS 33k FIGURAS.BAK 33k

Oeberés escribir el nombre del archivo
o localizerlo con el cursor en el di-

rectorio que se encuentra en 1o porte

inferfor y pulsar <ENTER>

St quieres abrir uno
nueveo, escribiréz el nombre y
después prasionas <ENTER)

m




Por ejemplo, sf quieres abrir MEDIOS en
NONDOCUMENT decbes activarlo por le '
ventena FTLE, Escribes MEDIOS en ¢l upmf

bra y pulsac <ENTER>

HWordStar Profesional

=NONDOCUMENT
File:MCDIOS
Press F1 por help
Nirectory of Drive A 490 &k free ) .
BIENVENI .BAK 5.3k BICNVENI .DO 5.3k CARGA 6.1k "
FIGURAS Ik FIGURAS .BAK 33k

1 documento aparecerd en la pontalln
in regleta nt indlcador de pégina.''’

ORDENES DE

Las ordenes de archive requleren
de un orchivo de texto para llevar
a cabo sus funciones.

A continuacién explicaremos codo unn
de ellas, ast como sus especifice
ciones .



4.- PRINT A FILE

Paro imprimir un srchivo debes
activar estea funcién de la misme
manera que las onteriores,

Apareceréd en la pantalle algo
siailar o lo que sigue:

HordStar Profestonal T e e . o

PRINT
Flle: -
Page numbers All: Pause between pages N N
Al11/Even/0dd pages: Use from feeds Y Y
Printer nome: Nondocument N N
Redirect out put to: Number of coples 1 1
Press F1 por help
Direclory of Drive A 490 k free
BIENVENI .BAK 5.3k BIENVENT .00 5.]k CARGA 6.1k

FIGURAS 3k FIGURAS.BAX 33k

Debes responder a los dotos que nece-—
site el progroms para imprimir:

1.~ Cscribe ¢l nombre del archivo o
ubicale con el cursaor y pulsy
<ENTER>.

2.~ Te pregunta el ndmero de piginas
{Poyges numbers) vy tiene como valor por
omisién AT (todas). SY quieres todo
¢! documento pulsa <ENTER> o, en asso
contrario escribe el niumero de lta
.opoging leads desens Inlcler.

3.- Informns s5) deseas Iimpriniv todas
Yas ;Aginas, pares o impures (A11/
Even/fdd) E1 valer por omlztdn ez Al)
(tody ).

4 - T pide ol nombre de tu Imprasors
¥, en cazo do no enconlrurse, alguna
ue seca compalible.El programa.  cuente
con algunos en el directorio de impre-
soras. .

13



5.~ Pregunloe si quleres pausa entre

:las péginas (pause between page)., Lzto

es importante porquc cusndo tmprimes

un archivo largo se desncomoden tas

hojas en ta impresora. Escogc entre

Y {YES) o N (NO).

6.~ ¢Usos hojas perforudus° (Use form

feeds). Responde Y o N.

+7.,- Nondocument. No tomo en cuenta la

gumeroclén entre las pégines. Responde
o N. !

8.~ Numero de copias que deseos impri-

air.

9.-Redirect output to. llne vez que

finalizo la impresién tal vez deseos

obrir otro erchivo, Escribe en este

espacio el nombre del documento.

Une vez que has terminado de llenor
tos dotos que te plden pon la \mpre-
sora en linea y pulsa <ENTERD>.

NOTA: Si1 oscogiste la opcién pauso
entre 1as padginas , el programo te
mandaré sl men’ principal .y la impre-
si6n se detendré. Debes abrir de nuevo
la opcién PRINT A FILE y pulsaor 1o le-
tra <C> para continuar. Tienes que
presionar ese letrs une vez por cada
pégina impresa.

EJERCICIO:

Imprime el archive PRINT.

§% tlenes dudas vuelve s estudliar
1a funcién,

Al terminoer lo impresién regresa a
este orchivo (DOCUMENT).

S utiifzes disco de trabajo o
113 un disquete con subdirectorlo
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es necesurlo aque utilices este
orden pars conocer los nombres
de los archivos que tienes en
cualqulera de esps dos formas

S1 activas esa funcidn verds apare-
cer en la pantallo algo simllar o lo
que sigue:

HordStar Profesional o
Lega)l drives ABCODEFGHIJKLMNOPQRSTUVHXYZ
Orive/directory A:/

Press F1 por help

Directory of Drive A 490 k frec

BIENVENI.BAK 5.3k BIENVENI .DO 5.3k CARGA 6.1k
FIGURAS . 33k FIGURAS.BAK = 33k . .

Si quieres comblar el drive sélo nece~
sitas escribir el nombre de la unidad
de disco que quieres ocupar.

Por ejemplo, s{ te encuentras en A> y
deseos cambiar o B> escribe en la
Titnea B: y pulisa <ENTER>,

81 el archivo que quteres abrir se
encuentra en un subdirectorio escribe
sobre 1o linea el nombre de ese subdi-
rectorio y presionas <ENTER>

‘Al ‘abrir esta opcién puedes hocer
1o coptoe de un archivo bajo otro
noabre en el mismo disco.

res COPY A FILE aparece l1a
antalla:




HordStar Profestanal
==COPY

File:

Neame of copy (nonc}:

Press F1 por help

Directory of Drive A 490 k free

BIENVENI .BAK 5.3k BIENVENT.DO 5.3k CARGA 6.1k
FIGURAS 33k FIGURAS .BAK 33k

Primero te pide el nombre del or-
chivo que quleres coptar (FILE). Lo
escribes o lo ublcos con el cursor
en el directorlo queaparece abajo
y pulsa <ENTER> .

Después te pide el nuevo nombre
que dards a 1a copfa. Lo escribes
y pulsas <ENTER>.

EJERCICIO:

Reoliza una copla del archivo PRINT y
némbrala COPIA.EX

Una vez que finalices, regresa o este
archivo (DOCUMENT) .

En caso de tener duda vuelve a estu-
diar Ta funcién.

Sirve para borrar un erchivo .
activar esta funcién aperecerd 1
sigulente pantalla:
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HordSter Profesional
DELETE

Flle:

Press F1 por help

Are you sure {y/n)?
Directory of Drive A 490 k free

BIENVENI .BAK 5.3k ' BIENVENI .DO 5.3k" CARGA 6.1k
FIGURAS 33k FIGURAS.BAK 33k

Te pedird que escribas el nombre del
archivo que deseos borror o lo
ubicas con el cursor en el directo-
rio y pulsas <ENTER>.
Te preguntoréd si estés seguro (Are
you sure? ) de borrer el ar-
chivo. Debes pulsar Y o N segin seo
1 cas

NOTA: Una ‘vez borrodo un ar-
chivo no podrds recupoerarlo a
menos que sepas més de computo-:
cién. Ten cutdado.

EJERCICIYO:
horra o1 archivo 1lamado DELETE.

Uno vez que finalices regress o este
archivo (DOCUMENT).

S1 tienes dudes vuelve a estudior el
concepto.

Al abrir esta opcién puedes
cambior el nombre de un archlvo
A) activarla, aparcerd l1a si-

guliente pantalla: :
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WordStar Profeslonal .
RENADNMNE

Current name (none} i

New name . {none)

Press F1 por help

Directory of Drive A 490 k free

BIENVENI .BAK §.3k BIENVENI.DO 5.3k CARGA 6.1k
FIGURAS . 33k FIGURAS.BAK 33k

Current name pide el nombre del
archivo que necesitas renombrar.
Lo puedes escribir o ubicerlo con
el cursor y después pulsa

CENTER>

En New Name tlenes que escribir el
nuevo nombre y posteriormente
pulsa <ENTER>

Por ejemplo, si tienes un erchivo :
que se llomo TEORIAS.FUN y le quieres
cambiar el nombre por FUNCIONA.TEO :
tienes que ectivar RENAME y escrlb\r.
en los espaclos asi:

HordStar Profesional
RENAMHNE

Current name (none) TEORIAS.FUN

New name (none) FUNCIONA.TEO

Press F1 por help

Directory of Drive A 490 k free

BIENVENI .BAK 5.3k BIENVENI .DO 5.3k CARGA 6.1k
ns



FIGURAS '’ 33k. % . .FIGURAS.BAE 31L

EJERCICIO: EE
Cambia e) nombre al archivo lloma
do RENAME por ¢l de SISTEMAS.TEC
Una vez que termines, regreso e
~esle orchivo. -

St tienes dudes vuelve o estudiar

Cuando salvas mds de dos veces un
archivo, el mismo programa cree una
copta que se encuenira prolegida
contra alteractones accidenteles qu
pudieras hacerle. Puedes exeminar
esos orchivos pero no cambiarlos.

El.progroms olorga la extensidn
que puedass diferenclorlos de los
otros archivos no protegidos.

La opcldn PROTECT/UNPROTECT te per
mite modificar la proleccidén de eso
archivos pors que puedas trubojor
con ellos,

Al octivar la funcién, verds lo
sfgulente:

HordStar Profesional
azwzaz = =2=P R 0 T E C T=a=

File:

Press Fl1 por help

Directory of Drive A 490 k free

BIENVENI .BAK 5.3k BICNVENI .DO 5.3k CARGA 6.1k
FIGURAS 33k FIGURAS .BAK 33k
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" La ‘'ventana DTHER contione comandos aue to
‘ayudon a monedar l1a Infurmacidn, configura
.e) programa, etc,

‘Como ‘esta es una versién reducido del
HORDSTAR encontraras gue algunos de los
comandos no funclonan.

Unicamente te e>xp!icoremos los comon-—
dos que estén hobititodos.

RUN A DOS COMMAND te permite correr
comandos del DOS sin sulir del progra-
ma. Poro usario debes abrir la ventano
y acliver el comando. Uns vez que o
hayas hecho inserts ¢l disquete del

DOS que contiene el fichero COMMAND.COM
y podrés ejecutar los comandos.

Paro regresar inserto el disquete del
{IORDSTAR, teclea WS y pulsa <ENTER)>

CHANGE HELP LEVEL te oyude o cambiar ta
forma de las instrucciones .

Cuando actives el comando wparecerd en
ja pontalia 1o siguiente:

Pull-down mwaus

Closcic menus-oll menus on .

Clossic menus~Edit menu of f ,submenus on
Alls menus off, confirmations off

Funcion key labes off, #llow block change

Choose u new help
level or press
Ese to cancel.

S W

Current heip level: 4 4




Cada uns de las opcliones corres-—
ponde a diferentes indicuciones:

4 MeneJo les Instlrucciones por
ventsnas como lo has hecho cn es-
1e progroma.

3 Muesire el mend en la forme que
se mancisba con versiones atrasa-
das de) WORDSTAR. Todos los menus
eslsn sctivedos.

2 Muestra el mend claslico. E1 me-
ni de edicton se cncuentira opagado
¥y los submenis activos.

1 Se trabeja zor los submenus o-
pagados asi como las instrucciones
de confirmecidn.

0 No puedes reslizar cumblios de
bloques .

vfe’rébohehdnmos que nwo uses HELP
LEVEL hasle que domines el programa

En coso contarlio podrias perderte o
srruinar tu informacién,

DISPLAY RAM USAGE te muestro la canti-
dad de memoria RAM que estés usando
nsi como la que tienes disponible.

SHORTAND MACROS te mucstre la forme
de taquigrafio proplo del UORDSTAR.

HordStar Professonal

HORTHAND MENU
? display and/or change definitions Fl help

= result from last “QM or "KM math
$ formatted result last "OM or “KM math @ today‘s date

last “OM math equiation ! current time
mraws
C Center H acento M memo
P Previous paragraph § sincercly T trenspose word



El mode de laguiyrofia proporconn
un conjunto de moscros predefinibt
que no se pueden modiflcar, un con
Junte de macros predefinibles que
se pueden modificar y la cupocidad
de ¢resr nucvos mocros.

Para usor el modo de toquigrafia en
1o edicién de un texto presionn lao te-
cla ESC y lo primere letrsa del mocros

Pulsa F10, uhlcn'al cursor sobire el
vo ESCRIBIR y pulsa <ENTER),
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iLLEGO . LA 1ORA

DE . ESCRIBIR!

Pero antes debes conocer el signiftcado
de los vaolores de la regleta que se en-
cuenira en la parte superior de la panta-
1a.

En el extremo superior izquierdo
se encuentra el indicedor de la
unidod de disco en lo cuul cutas
trabajando y el nomlire del archive
En este caso, !'a unidad e disco
es A: y el archivo ce ilamn
ESCRIBIR.

Nespucs ujarese lag Yotrag P que indica
cUongmera de paging
Ahoru not anconiramos en la pdgins 1.

Junlo al numeroc de pdglnae puedes
ver o letra Logue corresponde al
simere due oisheu U orenglidn.

Catia pagles cucnle con 55 lineas
> renglones .
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.o tetrs C indica 1o columna en la
que e encuentroas. Lo columne equlvale
a tos golpes en la mégquina de escribir
¥y, & menos que decltdos cambiar los
mérgenes, siempre cncontrards péginas
de 65 columnas o golpes.

Los ndmeros que estén junto al in-
dicader dc columnas muestran lo que
mide ¢l texto de ancho en pulgadas.

Debes tomar en cuenta eslo porque
si deseos comblor el margen es—
cribirdes log valores en pulgndac.

Después del indicador de pulgodoes se
encuenira la palabra INSERT. E1 modo
INSERT quiere decir el poder insertar
perabras, letvroas, renglones, subir y
bajur ¢l lexto completo, ete. M&s ade-
lante tc explicoremos las especiflca-
ctones de su uso,

Preslono la teccla INSERT pora desacti-
varlo.

ALIGN indico que el iexlo se ali-
nea autométicamente, es decir, tu
escribes "de corridito” sin tener
que camblar de rengldén como lo
harias con una méquina de escribir
convencional. E1 programa se encar—
ga de colocar las palobras en su
sitto pora que obtengas )tnens de
65 columnes.

"A veces los archivos son muy lar-
gos ¥ en eses ocasiones verds una
nots Jjunto o Rgtdust que dice LARGE
FILE .

Como esle ¢s un archivo pequefio,
no op ce la Indicocié




£n el rengdéa tnforlor 0! que describi-
mos antes aporecen las palabras FILE,
EDIT, GO TO, WINDOW, LAYOUT, STYLE Y
OTHER «que zon los nombres de tos vente-
nus con las que tendrés que trabadar.

E1 uso_de,lhs funclones que
contienen las ventanas te lo expli-
caremus en orchlivos posteriores.

Ahora conoceréds las instrucciones
generales para poder escribir.

INSTRUCCIONES GENERALES

: 1.- Leo parte del teclado que ticne el abecedario ,cuyas
teclas .son bloncas funciona de manera simllar a una méguina de
escrthir convencional.

Hay . ocosiones en que al presionar una tecla aparece en la pan
talle un stgno difercnie a) que merca la tecla. Para correglirlo
pulse al mismo tiempo <CONTROL> <ALT> y <Fl1> y renllzo une prue
ba. S1 ain ast no corresponde presiona <CONTROL> <ALT> Y <F2>, De
algune de las dos formas conseguirds ajustar nl teclado.

2.- Cusndo acabas de escribir une lineo no tienes que pulsar
<ENTER> puarse coambior de rengén, el mismo programe lo hace vy
dnficamente prestona <ENTER> cuando fndlcos punto y aparte.

Fijate que en el ledo derecho de la pantalla sparecen unos
puntas de flecha que sefalan cadas vez que pulsas <ENTER>. Esto es
importante tomurio en cuento porque =i no tienes cuidado con las
puntas de flecha y deseos editar tu texto (posterlormente te
vnsefforcmos a edilar) o lo quleres tmprimir tendrds problemos.

El modo INSERT slirve para agregar cuaracteres a tu texto y lo
puedes utilizar en los siguienies casos:

a) Supongamoc que no pusiste una letre a la palabra emisor y
jo escribiste de aci: EMIOR. Colocu el cursoer una letrs después
del error, presiona INSERT y entonces agregas !1a S que 1te hace
faltu o la palabra para que quede EMISOR. De! mizmo modo puede:
uffudtr al texto oraclones enteras y Tlan palaliras  wo se
"epclmardn”, sino yue cte abrird el cuipoeclio purs  log nuecvos
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caractcres.

b)Y 81 colocay el cursor cn la primera lelra de un pavrofo,
activas INSERT y pulsuas <ENTER> notaras que e) texto baja y deJa
espacio en blancou. St en ves tonar <ENTER> pulsas <DELETE>
el texlo subird. Ten culdadle con esta segunda opcidén porgue si
fiaces que tn lexto suba o de lo desecardo se encimord con vt que
se opcitenicg en g parle superior y puedes perder una parte.

¢} Purs horrar puedes utilizar dos  opclones: con DELETE
borrar de  fzquterda a derecha y con SUPR borras de derecha a
S :qulerda.

Vuelve o leer las iastrucclones gene-:
rales hasta que ya no te quede duda.
Una vez que tas hayes memorizedo si~
guue con la aventura:

"EJERCICIO:
Escribe uny sintesls de una cunrtllln.
con el moterfel que imprimiste del
orchivo PRINT. E1 nombre de ese archi-
vo serd 01, .
Una vez que hayas terminado de escri-~
bir pulsa F10 para saelir y llegarés al
“mentt principoal. Abre el documento
1lamado VENTANAS.
8I TIENES DUDAS REGRESA A ESTUDIAR
ESTE ARCHIVO.

.
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REREPRRRERERA QRARARAMRARA
GRRPELRLRERE US0O DE LLAS VENTANAS PEREPEPACPEQ
efRRRLRPRERR CRARPPERACHE
COREAREAPRAE Y QAQEROREEERE
QRRALEEARERRA RPQPALRAREER
QAOCERAPRENAN LA VENTANA FILE [gglalalaalglelald]
[silalalalalslclafalold] QRCROPERRERA
[lekialaldlalalalaiaial [alalaleldalslaiale)

Las ventonas contienen lus funclo
nes que puedes utilizar pere mod|~
ficor tu texto.

Paro abrir las ventanas en el in-
terior de) archivo tienes que
pulsar <ALT> y la primera letrs
del nombre de lo ventana que
deseos abrir,

Una vez que abres alguna ventona

es posible recarrerlas lodas ol
pulsar las teclos del cursor que
Indican movimientos a 1o derecha o
a la izqulerda.

Colocas la zono combreads en la
functidn de la ventona que elijos
pulsas <ENTER> poera activar.

Si no usas los funciones de las
ventanas prulsa <ESC> para salir,

EJERCICIO:
Pulsao <ALT> y <F>. Miro el con-
tentdo de todas las ventanas pero
no vayns a activar ninguna fun-—

. Pulsa <ESC>. para sollr.

A pur{|r de ecste m cnto te ense
fiaremos &1 uso de las funciones que: RN RN TR N
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La ventann FILE contiene las 6r--—
denes para salvar el archiveo y al-
gunos de las . funciones de la
ventana FILE del ment de. apertura.

Abrcrlu»veuiuﬁu FILL y mira dete—
nidamente el contenido. Despuéds
pulse <ESC> para salir.

Como puedes ver, las primeros
cinco funclianes corresponden o
diferenles modalidades pora selvor

que le expllicaremos a
continuacidn:

SAVE FILE,RESUME EDITING “KS
Grabar y reeditar. Al usar esta
arden se graba en el disco 1o in-
formacién y regresas al documento
pera conitnuer con tu trabajo.
Esta funcidén es atil porque
se debe salvar la informecién cuada
cinco o 10 minutos para no perder
el trabalo por un fallo de energfia
u otro contratiempo.

Otira forma mds T&cil de activar
la Ffunclén s pulser F9,

SAVE AND NAME FILE = “KT

¢Te ocuerdss que cuando abriss un
archivo con SPEED WRITE no dabas
el nombre al principlio?,

Con esta opcién es posible salvar
y nombrur el archivo. Para dorle
nombre aparece, unu pantslia
tgual & 1o que utilizas en OPEN
iA DOCUMENT., Escribes el nombre
Y pulsas <ENTER>
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SAVE FILE, GO TO OPCNING SCREEN KD
Fin de la cdicidén., Cuando hayas ter
minado de escribir un documento y
quieres continuor usondo WORDSTAR o
descas imprimir el materinl uss esta
orden. Grabard el archivo y volverd
mend principal. .

Es lo mismo st pulsss F10.

SAVE FILE, EXIT HORDSTAR KX
Grabar y selir. Esta orden solva
el archivo en que se ests traba-
Jondo y devuelve el controal ol
pos.

ABANDON CHANGES “KQ

Abandonar y edlitar. Supongsmos que
por alguna rozén decides que lo que
has escrito no te gusta y preferirtas:
tener la versidén original de tu docu
mento sin las modificaclones que aco
bas de hacer. Activa esta funclién y
aparecersd el sigulente menssje:

"Modificatlions have been made
Are yor surc you want abondon them
{Y/N?2"
{Se han hecho modificocliones
¢ Estéd seguro de que quiere abando-
narlas (S/N)?)

Al pulsar Y se grabargd ¢) archivo
sin 1o edicidén més rectente y se vol
veré al mend de apertura del HORDSTA
Pulsando N regresas o} lugor del
archivo del que pariiste. ’

OTPAS ORDENES DD LA VENTANA FILE

Ademds d= Tag Grdencs de groaboctén,
ta ventena FILE cuenla con oiras
funciones que han side explicadas
antericrmente.

Esus ordenes son:

PRINT A FILE (lmprimir}

MERGE PRINT A FILE (impresién unida

CHANGE DRIVE/DIRECTORY {(combior de
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drive o direcorio}

“'COPY ‘A FILE (copiar)
DELETE A FILE (borrar)
RENAME A FILE (renombrar)

§1 tienes dudas resnactvo (; est‘aks‘
funclones regresa al:.archivo. FILE
y vuelve a estudiarilas.




LA VENTANA EDTT

Lo ventana EDIT contiene érdenes de
bloque que permiten reallzar varlas fun-
clones que no son posibles en una maqui=
na de escribir normal. En luger de tener
que trabajor con coracteres aislados o
volver o escribir palobrss, los funcio- :
nes contentdas en EDIT facilitan el tra-
bajo.

: Abre la ventane EDIT pulsendo
<ALT> y <E>. Miro el contenido y
regresa al presionor <ESC>,

A continuacién explicaremos las funcio-
nes més importantes de la ventana EDIT

Pare borrar una palabra coloca el
cursor en lo primera letrs de la patabra
que desens eliminar y abre 1o ventana
EDIT. Actlivas la funcién DELETE A VORD
vy 1o polobra desaporecera.

Es posible simpltficar la operocién al
colocar el cursor en la primera leira de
la palabra y pulsar <CONTOL> <T>. La po~
labra seré borrada.

EJERCICIO:
De la siguiente Jists, borra las
palabras que tengon numero poar.

- Sistemo.
~ Componentes.

~ Emisor.

1.

2.

3.~ Actores.

1.

§.~ Funclonolismo.

o332



- Lxprestones,
- Tastrumentos.,
.- flecutivas.

- Sustancto.
--Medios,

Pare borrar une lines coloce el
cursor sobre 1s linea que quieres
eliminer y en lo ventana EDIT se
encuentra lo funcién DELETE A LINE.
Pulsa <ENTER> pare activerlae.

: EJERCICIQ:

: Del sigulente pérrafo borra las
s+ lineces donde aparezca el signo
de interrogacidn (?)

La. comunicacién humana presents todas las

caréc(er‘stlcus que identificon o un 'sistema

finalizedo:?

a} Intervienen componentes cuyaz relaclones. estén

organizados.? )

b} Los componentes son heterogéneos y asumen

posiciones diferenciodacs en el proceso

comunicaitvo.?

c) Sus componentes estdn constrefifdos a ocupar
. posiciones y cumplir? las funciones que ~les

'nsignen los comunicadores.

Estas caracteristicas permiten estudtiar los

tntercambios de ? informoctén como procesos que

ocurren en el interior del SISTEMA DE
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COMUNICACION.

HARCAR UN BLOQUT PARA BORRARLO,
COPIARLO 0 MOVERLO.

Cuando deseas trabalar tu informo
clion por blogues marca la zona que
vas o modificar. .

Coloca el .cursor al principio del
pérrafo que quleres cambiar y, en
la ventano EDIT, actiivoe BEGIN BLOC
aparecerd sobre le pantalla cl
simbolo <B> en video inverso.
Después lrasloda el cursor al fina
del péarrado y vuelve o abrir ls
ventena EDIT pare acttvar END BLOCI
E1 materio) que constituye . el blo~
que aparecerd en video inverso y
se encuentra listo pare modificarlo

E1 sistema de comunicecién no es completamente

auténomo; funcliona ablerto & 1las 1nfluencias
exteriores de otros sistemos no comunicativos. Les
- 4nfluencins de loc sistemas no comunicativo
conirolan en mayor- o menor grado el funcionamiento
del slistema de comunicecién. E1 control se ' ejerce
;obre todos y coda uno de los componentes. A 3u
vez el propio sistema de comunicactdén eofecta el
functonamiento de los otros sistemes con los que
eslé relocionado. E1l ststema soclal constl(uye
nquel otro sistemo respecto ol cual se establecen

las . relaciones de fnterdependencia més
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Uno vez que has wearcodo el bloque

~que guleres borrar . como - lo
hiciste. en et edercicio anterior,
‘coloca el cursor en la.. zona

marcado con video Inverso y abre
la véntoana FEdit activondo .la .
funclén DELETE A BLOCK. Pulsa

Para realizar una copta de un
bloque debes marcerlo y despuéz co-
loca el cursor al! iniclio de la zona:
donde vas o colocar la copla.
Abre la ventana EDIT y activa la
funcién COPY A BLOCK. Pulsa

Es amuy importante que abras el es-
espacio suficiente pero colocar la
copis porque en caso contrerlo los
textos se "enciman™ y perderés 1o
informocién. Pora abrir espascio ac-
tiva el modo INSERT y pulsa <ENTER>
las veces que seo necesario pare
bajar el texto.

EJERCICIO:
Elebora una copia del siguiente pb-
rrafo y coloculo al final del ar-
chivo.

chrexa a MOVER UN BLOQUE



Manuel Marin Serrano ofrcce un modelo de andlisis que
pretenée tres obletivos:

a) Anclizar de wmonera sistemétice los distintos
compoﬁcntcs que intevienen en el sistemo de
comunicactén.

b) Sistematizor el anélisis de 1las Interdependencias
extslentes entre el sistema comunicativo y el sistema
soclal. |

c) Aclorer las relaciones que lo comunicacién establece

- 'cofi los referentes {sistema de objetos de referencia).

Pars mover un bloque de informacién
sigue el mismo procedimiento pora
marcor el bLloque, después colocas ¢!
cursor cn el sitio donde quleres poner
el bloque y oactivas la funcidén HOVE
BLOCK de la ventans EDIT.

E1 bloque apareceréd en la zona que
marcaste.

Para ellminar la pontalle de video In
versov coloca ¢l cursor al principto de
1o seccidn moarcuda y activa la funcién
HIDE/SHOW BLOCK. Regresa el video nor
mal y desaparecen lTos indicadores aunqu
sun se encuentran en el orchivo.

St te quedaron dudas acerca de las
funciones explicadas en este archi-
vo vuelve a estudiarlas.

Si no tle¢nes dudas pulsa F10 y

abre el archivo GOTO
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La ventans GO TO contliene comsndos quo
syudan & buscar un sitio en el texto de
forma répida.

- A continuacién
las funciones:

FIND TEXT
Esta funcidén se encargo de buscer ce-
denas en el texto .
Una vez quo activas FIND TEXT aparecc
en pantallo algo similar a lo siguien-

Find (none)

Optionz (none)

W whole words U fgnore case B search backward ? wild cards
G Search entire fille

Press Fl por Help

Como puedes notar, contiene varias
ciones: .

Hhule words busca potabras enteras
complotns, es decir no busca dentro
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e palabra silebas yue correspondan, 3élo:
cadenas enteras.

Ignore cnse se reflere a ignorar las
palabras buscadas.

Search bockward te muestrs 1a palsbra
que se encuentra sntes de 1a que tu ele-
giste.

HWild cards buscn palobras uno sols vez.

Search entire file busca la palabras en
todo el texto y te mando al final.

Para usar ls funcién escribe donde dice
FIND 1a palabra que deseos buscar y en pul-
sa <ENTER> para pasar a Options. Anotas lo
letre que corresponde a la opcién. que ele-
giste. E1 cursor se ublcnré en la palebro
que buscas,

EJERCICIO:

Del siguiente texto busca Ta pala
bra COMUNICACION y escribele con
moyiGsculos.’

S1 tienes dudas vuelve a estudiaer
la funcién.

c1 modelo que ofrece Manuel Martin Serrano

incluye:

s) A nivel del propio sistems de comunicecidn:
aquellos componentes que, por su naturaleza estén
implicedos en el sistema comunicative (aunque
pueden formor parte de otros sistemas distintos).
Los componentes del sistema comunicativo son:
nclores de la comunicecién; expreéslones
conunicutlvns- representacliones; {nstrumentos de
comunicactén.

b) A nivel de otros sistemss o Jos que esté’

ablerto ol sistema de comunicacién: el sistems do
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los obJetos: de referencie .de la comunicaclién y los .
intervenclones 'y medjociones  originades en el
sistema: soclial que controlan a cado uno de tos

~componente§ del slstemu.comunlcutivo y al élstém&

-'en conjunto,

Busca y remplaza la palabra por otra.
Tiene una mayor utilided que la fun-
clién onterior.

Cuondo activas la funcién aparcce la
siguiente pontalla:

FIND & REPLACE

Find (none):

Replace (none)

Options (none)

H wholw words U ignore cose H maintain case ? wild cords
A olign R rest of file G replace throughout file
N don‘t ask B backward

Press F1 por help

En primer lugar escribe la palabra que
deseos buscor (FIND} y después lo polabra
por la cual deseas hacer el remplozo
(REPLACE) y por Gltimo los opclones que
son:

Hhole words se reflere o palabros com—
pletas. .

Ignore case no remplaza lo palabra.
Hantaln cose mantiene lu funcién.

Hild cards busce uno sola vez.

Align busce dentro de los ceadenas o pa-
labras.

Rest of file busca en el resto del ar-
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chivo y te manda ol final,

Reploce throughout file remplnzo en to
do el archivo y te mando ol final. .
Don’t ask. Cuando decides comblar una
palobra y oectivas la funcidn apsrece en
la parte superior o la regleta lo pre-
gunta REPLACE Y/N ( Lo remplezo si/no)
Al colocarse el cursor en cada palabra
selecclionada debes rezponder o la inte-
rrogante. Con esta opctén suprimes la
preguntia.

Backward coloca el cursor anles de la
palebra.

EJERCICIO:
Busca y combia 1a palabra AXTORES
por ACTORES en el sigulente texto.

Los Axtores de la comunicacién son las personas
fisicas que en nombre proplo o como portavoces o
rcpféséntantes de oiras  personas, grupos,
‘nstlluciongs u organizacliones entron en
comunicacioén con olros Axtores. También son
Axtores las personos fislcas por cuys mediascién’
técnice  unos Aclores pueden comunicar con otros,
siempre que su inlervencién técnica en el proceso
‘comunichtive excluya, Inc{uya o modifique o los
dolos de referencia proporcionados por los otros
Axtores,

En este modelu 1la condicién del aoactor viene
referido o 1a sltuecién de estor directeamente
fmpllcado en” la p5oducc$6n, el consumo o© la
distribuctén de comunicacién. En consecuencla,

desde un punto de viste Tunclional, cabe distinguir
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entre dos clases de Axtores: a) los Axlores que se

slrven de 1o comunlcuclén y son responsables de la

',lﬁrurmucidn que clrcula en el sistema de

REPEAT PREVIOUS FINO/REPLACE

Replite las Indicoeclones dodas en FIND
AND REPLACE TEXT.

Esto opclidon es Gtll =i, por ejemplo,
agregaste pérrafos al texlo y deseos
buscar lo misma palubro. No necesitas
volver a anolar los datos en lo ponto

1a,

y bLusca:és la misma cadens.

comunicacién o oquellas que son responsobles de su

1éonauno; b} los Axtores que sirven a 1a
" comuntcacién Y ponen en circulacién la

informacién ielnborudu por otros Axtores vy
. consumido por terceros |, slempru' que s

Intervencidn afecte o los dotos de referoncia  que

. le llegan a Alter.

actlvuy REPET PREVIOUS FIND/REPLACE

corrigelo.

Los instrunento; 'qs co&&&ic;éiéﬁ.;éé' té&os'.ié;

aparatos bjoldgicos o Instrumentos tecnolégicos
que pueden acoplorse con oiros aparutos biolégicos
o- tecnolégicos pare oblener. la. produccién, el
intercemblo y lo recepcidén de sefales.

Los instrumenlos de comunicacién se organizan en
sistemes de amplificacldn y de traduccidén se

seNales, coanslitulidos pur un drgono de emistén, un
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T canagl de trenzaeisidn y un Srgune  de  vecepcién,
«omo minima,

Los Axtoras wsun los faslrumenlos para poder

" ‘comunicurse. con olros Axtores.

Las sigultenles funclones sirven:
pora Jlevar el cursor o luge- @
‘res -especificos del archivo,

GO TO PAGE
Te monda o la pégina que quieras del
1exto. Activas 1a funcidén, escribes el
nimero de lo péginn que deseas ir y
pulsas <ENTERS.

0 TO NEXT FONT
e

ubico en el final del archivo,

ARAGRAPH END
a al pérrafo final.

GO TO LINE BEGINNING
Te coloco en el inicio de 1a lines

END
1 finol de la linea.

G0 TO BLOCK BEGINNING
Te ubicn cn el inicio del pérrafo.:

LOCK END
eva al final del pérrafo.

GO TO FILE BEGINNING
Te mando al inicio del archivo.
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GO TO FILE END
Vas ol final del archivo.

éi,iu no tisnes dudas respecto a lo
ventana GO TO pulsa F10 y obre el
~archivo WINDOW.
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1LA VENTANA WINDOW

Por medlo de las :funciones que contie-
ne la-ventana HINDOW puedes trobojer,de
forme alternada, dos srchivos en 1o mis-
wa pentalle.

Para occeder a otro archivo abre
1o ventane WINDOW:.y active OPEN
SWITCH BETWEEN HWINDOWS. Pasarés o
otra poantolla que te pediréd el
nombre del archlvo que quieres
abrir:

HordStar Profesional

DOCUMENT

Flle:

Press F1 por help

Direclory of Drive A 490 k free

BIENVENI .BAK 5.3k BIENVENI .00 5.3k CARGA 6.1k
FIGURAS - 33k FIGURAS .BAK -33k

Escribes el nombre o lo busces en el
directorio que 'se encuenira en lo zona
inferior y pulsas <ENTER>

: EJERCICIO:

Abre el archivo 1lamado WINDOWZ
por mcdio del sistema de ventanas
En ese archivo encontrarés la
continuacién del tema.
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Ahore que tlenes las dos ventonas
en tu pantallo.Pucdes observar nue
se encuentra active lo ventana que
conticne ¢l cursor. Si descas tro-
tbajor en la otra ventona utiliza
OPEN/SWITCH BETWEEN WINDOUS nueve-
mente.

Trabajar con ventonas te sirve
principalmente paro coplor o mover
los pérrafos de un archivo a oiro
sin necesidad de volver a escribir
esos dotos.

A continuacién te enseforemos o co-
piar la informacién,

Para coplar la informacién de un
archivo a otro debes seqguir tos
siguientes posos:

1.- Verifica que te encuentras en el
archlivo que contiene el bloque de infor-
macién.

2.~ Marca el bloque como o hocius en
el archivo EDIT: BEGIN BLOCK al princi-
pio del bioque y END BLOCK a1 final. EI
bloque deberé comblarse a video inverso

3.~ Activo OPEN/SWICH BETWEEN WINDOWS y:
ve al archivo donde colocarés el blogue :

4.~ Coloca el cursor en el iniclo de la:
zona donde deberio guedar el bloque y
activa COPY BLOCK FROM OTHER WINDOW.

5.~ E1 bloque seré coplado de una ven-
tona o otra.

fa el siguiente blogque al ar-—
chivo HINNOW y colécalo ol final.
st tlenes dudas vuelve o estudiar
la forma de coplar,
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Una veoz que finallces el ejercicio
regresze o este archivo para con-
tinuer,

pue
adopter 1la sustancla expresiva como consecuencia
del iruvbedo :expresivo rcalizado por Ego. Alter

debe ser capaz de diferencier sso expresién de las

olras.

MOVER INFORMACION DE UN ARCHIVO
. A OTRO

Para mover la informacién de un archivo
a otro sigues cosi los mismos pasos que
utiiizes para coptarla:

1.~ Verifica que te encuentres en la
ventana corrects.

2.- Marcn el bloque que quieres mover
con BEGIN BLOCK y END BLOCK. :

3.- Active la ventona donde ves o colocer
1e informecién por medic de OPEN/SUHITCH
BETWEEN WINDCHS.

4.~ Coloca el cursor sl principio del
ospacio donde vas s poner el blogue
(como s§ fuera la primera letro del pri-
mer renglén).

5.- De la ventona WINDOW activa la fun-
cién MOVE BLOCK FROM OTHER WINDOW.

6.- E1 bloquo se moverd de une ventanso a:
‘otra.

Mueve el sigulente pérrafo sl
archivo WINDON y colécalo al
final (después del pérrafo que
coplaste anteriormente).
Regresa o este srchivo paera
continuar.



LDS

comunicacién, acttan orgonizando un conjunfc de
datos de referenciae proporclonados por el producto
comunicativo, es un modelo que posee algun sentido
para el usuarto o ios usuarfos de eso
representacidn.

Las representoctones pueden diferenciarse segldn su

a) Representactiones «que son modelos para la
accidén. Dan o lo informacidén un sentido que afecta
al comportamiento.

L) Representaciones que son modelos paras 1a
cognicién. Dan a la 1nforhuci6n un sentido qqf
afeclia al conocimiento. .

c) Representactfones que son modelos Intencionoles.

Oan o lo informecisén un sentido que afecta o los

Jﬁlclos e valor.

CERRAR

Antes de cerrar .las ventonas debes veri-
ficor donde tec encuentras porque la vento-
nae que se ciferra es lo activa (donde se
encuentra el cursor),

Existen dos formas de cerrar laa
ventanas:
La primera de elloas es CLOSE AND

SAVE WINDOW que solva los modlfi-
cuciones que hays hecho.
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Lo segunda es CLOSE AND ABANOON
HWINDOW que cterra la veniana, pero
no salva ltas modificactiones.
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dentro de la ventona WINDOW y dopendeo de:::
tus necesldades la forma que utilices.

Pulsa F10 paro saltir y
abre el archivo LAYOUT
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La ventano LAYOUT conliene drde-
nes que fmplican el uso de mérge-~
nes, olineur documento, ordenes de
punto, elc.

En este archivo te enselioremos
el use de Tus mds Importantes.

MARGINS AND TABS

Se reficru el uso de mdrdenes.

St le has Tijedo, en 1o porte superior
da 1o reglets, se mide el largo de la
linea en pulgadas.,

Pira cumblor esos volores sé¢ activa
MARGINS AND TABS y aparcce en pantallo
algo similar o lo siguliente:

mEsnccassanzszzcsxzsssMARGINS & TABS =
Margins

Lefl Jdm .00 .00 Page length pl 11.00
Right e 6.50 6.50

Paragraph .pm (none} Even page 0 .poe .80 .80
Top mi .50 .50 0dd page O .poo .80 .80
Bottom mb 1.33 1.33

Header g .31 .33 Line spocing s 1 1

Footer im .33 .33
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fabs Ab
(none)

{none)

Press F1 por help:

Para marcar el margen izquierdo
activa la funcién y, &) cambiar de
pantalla, el cursor se encontraré en
LEFT. Escribe el nuevo valor auxilién-
dote de 1a tabla que se encuentra en
la porte inferlor y pulsa <ENTER> las
veces que sea necesarlo para continuar

Para movrcar el margen derecho ubl-
ca e) cursor en RIGHT anota el
velor que deseas de la misma monero
que se marce e! izquierdo y presto-~
na <ENTER> hasta solir o tu archivo:

Al salir encontrorés en el archi-
vo anotaciones colocadas & la

tzquierdea que marcon la medida de
Tos mérgenes.

EjJemplo:

: Eses anotacfones ho aparecen en
.tu trabajo tfmpreso pero si ayudan
la. fmpresora para configurar tu

hoja.

ESPACIOS ENTRE LINCAS

Para modiflcar lous espaclios entre los
1ineas acudes a lo mismoa table y pulsa
<ENTER> hosto 1llogar a LINE SPACING
Notards quoe cuen's con valor por omfi-
si6n por to.que debes escribir el na-
. mero de cupacios que quieres,
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: Prasiona <ENTERS Im‘:ln sallr de lao
.\nMHu.

==a=MARGINS & TABS- m== coun
Margins
Left JAm .00 .00 Page length .p) 11.00 .11.00
Right Tm 6.50 6.50 -
Poragraph .pm (none) Even pege 0 .poe .80 .80
Top i .50 .50 0dd page O .poo .80 .80
Bottom .mb 1.33 1.33
Header Jhim .33 .33 Line spacing .1s 1 1
Footer g .33 .33
Tabs .t

.50 1.00 1.50 2.00 2.50 3.00 3.50 4.00 4,50 5.00 5.50
.50 1.00 1.50 2.00 2.50 3.00 3.50 4,00 4.50 5.00 5.50
{none} .

{nore}

Pross 131 por belp

P e N L LAL R T LT RINPPY

Encontrards, al fgual que en los
mérgencs, indicocliones o la fzquierds
de la puntulln'

.1s1 1s1

Si en un texto deseas inlercalar pérra-
fos de diferentes medidas deberés poner
las érdenes de punto ‘(mérgenes y 1ineas)
al principlo y fincl de coda bloque ol-
terado.
por cleamplo:
mpletamonte cler(o que n
posibiliad de comunicer s! el trabajo :
expresivo de Ego y el trabajo perceptivo
de :Alter no estsn gulodos por las

representoaciones,
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mat proporciones.

ALINEAR UN PARRAFOQ
‘Alinear quiere decir colocar el
‘contenido del texto en las dimen-
stones proporcionadas por los mér-
genes .

Para hacerlo, coloca el cursor al
fnicio del pérrafo y activa la op-
cién ALIGN REST OF PARAGRAPH.

Al alinear .un documento debes tomar en
cuente los puntas de flecha que se en-
cuentran a la derecha de la pantalle
porque indican punto y eparte.

De no estor colocadas en 1a posicién
indicada tu informacién se revolverd.

ALINEAR UN-NOSUFENTO COMPLETO
“abetr astiver la.fanz16n ALTGN
-REST OF DOCUMENT y conseguiréds. que
tado tu dorumento adquiera las mis

CENTRAR "'UNA LINEA
Pars centrar una 1inea asegurate que
el cursor se encuentre en ella y acti-
va CENTER LINE. Lo 1fnea quedard en-~

medio de le zona de los mdirgenes

EJERCICIO: .
Altera el texto del filnol si-
guliendo las indicoaclones:
o) Margen derecho de 1.00"
b) Margen tzqutferdo de 6.50"
c) Doble espaclo
:d) Texio allnendo.

Una vez que finallces pulsa FI10
para sallr y abre el archivo

La intervenctdén del sistéﬁﬂ referencial en el sistema
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conunicollive se produce por ta medlocién de 1tos datos de
referenclo  que son, desde 1o perspectiva  comunicaclional, un
conjunio de expresiones asoc fodos o U conjunto de
represenlaciones. :

No existe comunfcacidn sin objeto de refevenclea, aunque puede
existir un objJelo e referencin que no "exista” en el senilido
fisico du la pulubra (como los unicornios, drogones, etc.).

Los datos de referenclos estdn sobredeterminedos por el sistema
‘comunicativo en un  sentido histérico (sobredeterminacién
atribuible a que los mismos obJjetos de referencta .son
referencisdos en la comunicacién por el recurso o datos de
referencis distintos, como consecuencia del cembio producido en
los instrumentos de comunicacién de luz que se dlspone e épacas
histéricos diferentes).

Por intervencién del slctems social en el =ziatems womunicutlive e
entiende todo préctica personsl o itnstitucional que afecta a
alguno de 1los componentes del sisiems de cemunicecidn o »l
sistems en su conJunto.

Los distintus prdcticos que afectan a sistema comunicativo son:
a) Interveclones que afectan a los actores de la comunicacién.
Aquellas précticas que determinan la acluacidén o no actuacién . de
unos u otros actorey en ¢l proceso comunicativo, entre ellas lao
coaccién y la persuocién. R

b) Intervenciones que afectan a los instrumentos de comunicacién,
Aquellas practices que determinen el empleo o no empleo de unos u
otros media, entre ellos lu apropiocidn de 1os acdlia por personas
o entidodes pablicas, estatales o privadas.

c} Interveciones que afectsn o las representaciones de la
comunicacién. Aquellas précticas que determinon el empleo o ' no
empleo de una su viros expresiones entre ellas el
silenclemiento y 1o censura.

d) Intervenciones quec -afectan las. representaciones de la
comunlcaclién. Aquellas précticas que determinan el empleo o no
empleo de unos u otros modelos de representacidn, entre. ellus la
deformacién fideolégice de 1le realtidad, la menipulacién -y el
falseamicento.
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LA VONTANA STYLE

La ventany STYLE contiene los diferen-
tes tipos dc¢ letro del programa.

Lo diferencin entre los tipos de letro
no oparece en lo poentallo ¥y sélo se npll
co al uso de algunas impresoraos.
Para cemblar ! tipo ds letra coloca
el cursor antas de le primers Teirae do

ventano STYLE y scleccionn al que seca
de tu agrado: BOLD, UNDERLINE, ITALICS
*SUBSCRIPT, SUPCRSCRIPT, STRIKEOUT.

Notards que en tu pontella oprorece uno
letra antecedida por un "gorrito” y todo
¢l lexto udopta el estilo gue elegiste.

Necesitias marcor limite: o ls zons que
deseas modificar y lo haces colocando el
mismo lipo de leira al princliplo y final
del Lloque.

Por ejemplo el siguiente péarrefo
fue marcodo con letra UNDPRIINED

FiJale como ul Inicio ¥y Flnul del pé-
rrofo ne encuentrs el simbolo *S que
Jimita Yoz olcances del tipo de lelro:
orinciplio y fin,

14 pslabvra que deseas combior. Abre Ts



S1 no te agrada que aprezcon las
sefial lzuclones ucllvo BIDE/DISPLAY
CONTROLS que s cncuentru en esa
misma venlane poars eliminar las
seffales.

: ‘.Sl te impresora te lo peratte en-.
: contraré Gt1) usor los diferentes-
B tipos de letras. Practicalos.
: Pulsa F10 pars salir y obre el
rchive OTHER2
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LA VENTANA.'

7 OTHER

La ventana OTHER contiene funcio
nes que se encuentras deshaobilito-
dus yo que eslo €5 una versidn re-:
ducida del WORDSTAR.
En este archlvo Unicamente mencio-:
naremos las drdenes que puedes
utilizer.

USD DE CALCULADORA
St actives To funcidn CALCULATOR puedes:
realizor cédliculos usando cualqulera de
las 14 opernciones motemdticas visuali-
zodos:.

Abre el modo CALCULATOR pars que visua-
Ttces la pantalle y presionc ESC para
sallr.

HOROSTAR sigue los proch!mlentoé ma—
teméticos liplcos al evaluar las foér-—
mulos que se tntroduccn,

FOOT NOTE/END NOTE se ulillize paro mar-
car las notas de pie de psgine.

Cuando uctivas la luncidn aparece la
sigutente poantalla:

0 P
CREATE MODIFY OTHER
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fuui nete S B el U Leat el 0 go to s note

L end note . nole ot cursor L. spoll chek rest
A annotalion V- convert nole of notes
C nonprintling commeni- " "“type T
I index entiry SU ulign: text tn res!
of notes

v Tt

OTES  MENU
CREATE f MODIFY OTHER
F plie de péglina D editor el texto G 1Ir & la notla
€ noto final de la noto e¢n el L checor 12 ortogra-
A onotacion cursor Fia de! resto de
¢ no imprimir comen-~ V combiar el tipo los notas
tarto de letroa
I tndex U olincar el resto
del texto

Util1zo el mend de notss de acuer
do 2 tus necesidodes.

.Laz funciones RUN A DOS COMMAND Y :
SHORTHAND MACROS hoan sido explicodos:
en la ventono OTHER del med princi-::
pal. Las dends funclones no estén
"habtlitadns,

Pulsa f10 para salir y abre el ar-
: chivo EVALUACI.ON pora continuar.
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EVALUACTON FFINAL

La ovaluacidn final conglste en hacer un
resumen do los ojomploa contenidor en o)
prograns. Dicha evaluacidn debe contuner
las slgutonticvs ceracteristicas:

1,~ Margon lzqulerdo de ,50"

- Margen dorecho de 6.50"

~ Dobro espacto.

-:8ubtitules centrados y subrayados,

=~ Bangria.

6.~ So dobo imprimir, .
81 tlenes dudus o 0o ruovuerdans lau
indicacionos vuslve a  asutudlar o)

programa.
QUENA SUERTE

G ca
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#Tuio e fhn CONCLUSTONES

El tema de elaboracién de tutoriales de progromas
de  cémputo aplicados a la comunicacién; un enfoque
-educomunicotivo, resultar ser muy poco estudiado en el
émbito nacionel, hero al! mismo tlempo abre las
posibllidades a un campo relativamonte "“virgen" sobre
el cual se puede trabajer on el nivel de (écnIcus,

metodologias y teorias.

En e) presente trabajo se ho considerado que antes
de ~ empezar con une eloboracién tedérice, que permite
explicar el uso de programas pare oprender computocién
a través de lo misma computadora, se debe fincursionar
de manera directa en la.satisfacién de necezidades que
las escuelas ‘de comunicacién del pats, y en particuler

1a E.N.E.P. "Acoatlén", presenton.

Se ha preferido comenzar por construlr el hecho
pora posteriormente continuar con su Interpretecién, de
‘lo contrarlo se corre el riesgo de hecer una teoria
sobre el vacio; sin embargo inicar con la elsboracién
de los tutorisles y no por su- explicocién teérica no
cancela la posibilidaed de refluxionar sobre le préctics
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educomunicativa.

En las escuelas de comunicacidén del pnis en
notoria a todas luces 1o necesidad de conter con un
tutorial que enseffe o quienes cursan esas carrerss a
utilizer los progromss de ocuerdo con los intereses de
fos propios estudiontes. Generalmente cuando un
estudiante de comunicocién conoce paqueterias le
presenta olguna dificultad reconocer cémo las puede
usar Yy el tipo de aplicnciones que tiene dentro de .su

propis correra.

Por oJaeeslo, un  estudlente sabe que uﬁn
computadora le sirve para redactor sus trabajos, cuando
se aplico a ello y consulta los manuales editados ﬁnre
aprender ¢l programa, se encuentira ante el problemea de
no  contar con un Jlenguaje especislizado 1o cunl
representa un doble trabajo: aprender los comandos .y
después identiflicar la ut|lldgd que le representa ol

.usuario puesto que estos programas estén elsborados de
manera abstracto sin que se especifiquen las uttilidades
que para un estudionte de comunicacién puede esto

representor.

Con 1o anterlor no se quiere decir que. no  hoys
programas con Sus respeciivos manuales que . no sean
proplos pero.el ederciclo de 1o comunicacién social .. en
denerol -y del periodismo en porticular, comec por

ejemplo: Page, Maker, Venturs, Story Board entre los. més
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usuales, pero para utllizar esios programas es
indispenseble que el usuario ys seps los concepios
bésicos de computecién ademés de contar con el equipo
necesario que, st hableomos de une calided regular, esté

olrededor de nueve millones de pesos.

Es de hacer notar que una ecscuele como la E.N.E.P.
“Acatlén", que cuenta con un centro de cémputo, tiene
computodoras que no son capaces de "soportar” a ninguno
de los programas mencionsdos en el pérrofo anterior,
independientemente de que en el octual plan de estudlos
no se 1ngluye ninguna meteriao de computacién excepto a
un reducido ndmero de nstud!ﬁntes {30 en promedio
' contando turno matutino y vespertino que cursen Jla
Hprespcclulidud de investigacidén y docencin y esto sélo
hosta noveno semestre, el Gitimo) vy que odemés se
denomina “Procesamiento de dotos", pero que en 1o
reoslidad no se ensefia nisfquiera s utilizor "holJas de

céiculo”.

En este sentido, la presente tesina contribuye o
la resolucién de la problemético anterior con uns serie
de tutorioles que se caracterizan por ser
intorductorios al uso de las computadores, . es decir,
que ' lo primero que se necesita es conocer 1los poartes
de lo computsdora y las funciones de estas pora luego
conocer ‘algunos cbnandos indispensobles del sistema

operativo; el tutorial HARDHARE cumple con la: primera
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funcién mientras que el tutorialt DOS rosuelve el

segundo problema. -

E1 tercer tutortal llamado FLOW fue elaboruado &
portir de la premisa de que primcro habris que mostrer
de las operocliones més sencillas o los m&s complejos de
acuerdo 8) uso que en la correra de comunicecién se le
puede dar ol Flow. A diferencin de 1os dos tutoriales
mencionado anteriormente, FLOW cuenta con contenidos

propios de la carrera de comunicocién.

Una necesidod fundamental paro alguien cuyo objeto
de trabajo e: el lengusje escrito es moanejor un
progrema que funcione de mancra "similer"” a una méquina
de escribir; esto es un procesodor de palebras. Por lo
cual el cuarto 1ut§r1nl énseﬁu 1es oplicaciones del
NordS(ur versisén 5.0 (versién rndué!du) al compo de la

comuntcacién,

Codo uno de 1los tutortales antes menclionados
"caben” en un sélo disquete que se puede eamplesr en un
ordenador cuyos coracteristices serfan: de -un 3élo

‘drive, sin disco duro, monitor monocromético TTL DE 12"
¥y un CPU 286 con una velocidad de acceso de 12 thz. Con
esto se asegura que un estudiente promedio de ‘le
carrere puede tener acceso-a la comprs .o uso (en ol
centro de cémputo de 1o E.N.E.P. “Acatlén") de  una
-computadora con estas carocteristicas. En coso de .que
la comprare el desembolso representaria ﬁn milién vy
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medio de pesos.

... En ls eloboracion de estos tutoriales se tuvo
prescnte un enfoque educomunicativo entiendiendo a este
como 1o préctica de une disciplina que porte de 1s
premise de que lo comunicacién educetiva es un édres
necesariamente interdiscipiinoris que toma en cuentao
una  postura pedagégice, didéctica, de aprendizaje vy
comunicativa, entre otraos, pars promover procesos de

ensofanze-oprendizaole.

La comunicaclén educative considere quec en 1la
educacién se da la ensefanza vy el aprendizaje
simulténeomente, si bilen es clorto que coda uno se
resltza de moanero independiente y por separado. Lu
enseffanze requiesre de uno sobredeterminacién sobre los
contenidos que se van ‘e impartir; esta
sobredeterminacién esté dode por las mediaciones que la
institucién educativa hece cuando se elabora el
curriculm y su correspdndlente plan de estudios ast
como por el programa de la nn(eriu»nisma,quo_en e) caso
de esto tesins se refiere a una futura asignaturs de
Introduccion 1o Compuiacién 1 que esté contemploda en
el anteproyecto del plen de estudios de la carrero de
Comunicacién Socioal de 1o E. N. E. P. "Acotlén", para
que de esta maners, en un acto de previsién 1
planencién lo moteria antes citads pudiera considerar

el empleco de los tutoriasies que se presentan,
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Conslderando que l& ensefianza, bajo un _enfoque
educomunicotivo, requiere de 1o planificecién de los
contenidos o enseffar y quec esta plantficecién debe
segulr un conjunto de técnicas pars la  produccién’ en
serie de los productos educomunicativos, en ‘Bste
"troboJo se enfatlzé prinordialmente en las técnicas de
‘elaboracisén para la produccién de tutorieles 'por
computadora. Asf habrio que centrar las conclusiones en

este sentido.

Lo técnica fundemontsl que se sugliere seguir esté
contempleade en 1o que aaul de denomina “Diagrama de
Mudo para eloborer nmeieriales de ensefanza por
computadora™ que se compone de diez paFtes

fundamentoales y que son:
1,~ Seffalar especificeciones.
2.- Plantear obJetivos.
3.~ Investigar el ;ontgniﬁo-
4.~ Disefio didéctico.
5.~ Elaborar diagromas de flujo.
6.- Discio de pantallos.

7.- Produccién del software.

9.~ Revisién evaluntivo.
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9.- Distribucién.

10.- Comercializacion.

Sequir el diagrama de flujo mencionado permite 1la
planificacién de los materisles de ocuerdo al objetivo
de nprahd|zude por “pantalla"; el disefo didéctico
conforme o ins entrado de la iInteraccidn, ol andlisis de
te respuesta del usuerio y a la accién que seéulré el
programa después de lo respuesta; ademés def diselfo de
les imégenes, texto, mend de ayuda y distribucién del
espacio en la puntella de 1los elementos antes

‘nencicnedos; ast{ como el boceto del “dommy" que se
desen tengn lo pantalls que se presentas al usuario

finalmente.

Lo anterior represents en s1 lo més relevante del
trabajo que ohora se somete o la discusién y propuestas
de los lectores y sobre todo & la puestsa en préctice no
de la propuesta, sino de los moteriales elaborodos o
partir de la propuesta.En 1s medida en que los
tutoriaies soatisfagan las neces idades de los
estudiontes que cursen leo asfgnatura de Introduccién a
la Comuputecién I del nueve plon de estudios se podréd
reconsiderar las técnicas ( el diagrama de flujo, la
tabla general de especificociones y Jas cortos de

planeascién para cade uno de los tutoriales).
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La outora considera que o3 o portir de las
criticas, comentarios, inconvenlencias y virtudes de
este tipo de trabanjos que se puede’ 1eorlzpr, disefor
nuevas técnicos vy elaborsr metodologias que contribuyan

a enriquecer el campo de la comunicacién educativa.

Quien esto escribe no deses terminer estos
conclusiones sin antes 1indicar que en ﬂéxlco Yy en
concreto 1la E. N. E. P, "Acatlén® se inicia una gron
aventurs dentro del cada vez més sofisticado y dtil
compo de 1o computacién y sus utilidodes educetives,
por 1o cual shora ;p me abre un campo de trabajo de
investigacién y de posiblilidades que sin duda algune
comienzan con una serie deo Jimitentes que son
inherentes al actual traboajo pero que indican que no

termino el trabsdo, sinc que ahora empiezo.
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