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Objetivos

El objetivo de esta tesis es dar los fundamentos necesarios para que tanto profesores comao
alumnos sean capaces de disefiar software educativos. Come ¢jemplo de desarrollo de una

interfaz de ensenanza sc mostrara la creacion de un Méduio de Aplicacion de Ecuaciones

Diferenciales Ordinarias de primer orden.




I nroduccion

La idea inicial de este proyecto surgio en el Departamento de Matematica como una
inquietud por ensefiar a los alumnos a integrar sus conocimientos para plantear las

ecuaciones que representan un fenémeno, ya que se habia observado el siguiente problema:

Ui numero significative de alumnos de fa Faculiad de Quinuca durarnie su carrera v
aun después de acabar sus estudios, no wiilizaban adecucadanmerite los cornocinnicnios
adguiridos previamente. [5n muchos de los casos a pesar de rener 1os conocinicnnios 1o
siempre son capaces de exirapolarlos a otros campos nr aplicarlos para planicar los
modelos matemcticos que represemtabent los fenomenos observados. (ncluso se obscervo
que se les dificultaba emplear las herramicnias maremcticas para resolver dichos

modelos.

Con este problema en mente y haciendo uso de las nuevas tecnologias se plantearon las

siguientes hipodtesis.

Utilizando los Multimedios se podria mejorar el proceso de Ensefianza - Aprendizaje ya

que al impactar mas sentidos esto permitiria:

B Comunicar mas claramente ideas y/o conceptos.
M Fijar con mayor eficiencia los conocimientos en la mente de los estudiantes,

B Disminuir el tiempo de aprendizaje.



Para comprobar esta hipotesis se decidid como primer paso investigar la experiencia que
habian tenido otras personas en la gencracion de este tipo de material educativo. Los
comentarios fueron muy alentadores y motivaron continuar con este proyecto de tesis por
lo cual se empezo a crear un prototipo cuyo titulo es “Méddulo de Aplicacion de
Ecuaciones Diferenciales Ordinarias de Primer Orden’. Se e¢scogio como herramienta

de trabajo el Visual Basic. Jamas imaginamos qué tan acertada habia sido e¢sta decision

Al poco tiempo de empezar a desarrollar el prototipo me integrée al proyecto
“Modernizacion de la Ensenanza en la Facultad de Quimica a través de los Medios
Audiovisuales e Informaticos (vea anexo A pagina 219 ) donde actuaimente trabajo. A
pesar de estar claborando el prototipo durante algun tiempo se dudaba de la parte escrita, de
la parte medular, del contenido dec ésta tesis, ya que era un area nueva en fa cual estaba

incursionando

Conforme nos fuimos involucrando cada vez mas cn ¢l proyecto nos dimos cuenta de que el
problema original por ¢! cual se habia concebido ¢l prototipo no era mas que la punta de un
gran iceberg y que en el fondo solo era el reflejo de un problema mucho mavor. Podrian
ayudarse a algunos estudiante con este prototipo, pero podrian ayudarse a muchos mas si
la

existieran otros que trataran otros temas, pero cquienes los harian?. Nosotros en

coordinacion no nos dariamos a basto

A medida que fuce desarrollandose el prototipo surgieron mas preguntas y dudas asi que se
vio ta necesidad de buscar alguna guia que pudiera orientarnos paso a paso.

Vi



Desafortunadamente no se encontrd nada al respecto. Después de una investigacion se
encontraron un par de excelente libros “Todo el poder de Multimedia™ y “Usos educativos
de la computadora™. (éste ultimo publicado en el CISE por la UNANMN) Sin embargo ¢l
primero era demasiado tedrico v el segundo era un tanto inconsistente va que no presentaba
una secuencia lo suficientemente clara debido a que cada capitulo fue escrito por diterentes
autores Pero a ninguno de elios reunia la suficiente informacion tedrica y practica

necesaria para desarrollar interfases de ensefianza

Por otro lado existian muchas personas en la Facultad de Quimica que tendian hacia
esfuerzos parecidos Pero ,cuantos de ellos llegarian a cristalizar? ;cuantos se perderian,
desviarian o sucumbirian ante la falta de direccion?. Fue entonces cuando finalmente se

definid el contenido de ésta tesis

Esta tesis ha sido escrita en la Coordinacion de Medios Audiovisuales e Informaticos en
apoyo con el Departamento de Matematica como parte del proyecto de “*Modernizacion de
la Ensefianza e¢n ia Facultad de Quimica a través de los Medios Audiovisuales ¢
Informaticos”™ . No es un manual altamente especializado sin embargo sus principios son
generales y pueden aplicarse a otros programas de autoria Ha sido redactada especialmente
para profesores v alumnos que quieran adentrarse al mundo de la Multimedia y contribuir a
la superacion académica en la Facultad También ha sido cscrita para aquellas personas

que simplemente quicren saber como se hacen las cosas

Los capitutos han side estructurados de la siguiente forma



En el capitulo | se analizara una teoria de aprendizaje que le permitira entender como se da
el proceso de aprendizaje en las personas y la forma en que se estructura ¢l conocimiento
También se le dara una serie de recomendaciones v retlexiones que le permitiran mejorar la
metodologia de ensefanza. El capitulo 1l aborda un problema de aprendizaje en la Facultad
vy la posibilidad de una solucion en ta computadora El capitulo [Il toma como punto de
partida el problema educativo anterior v establece una metodologia llamada “diseno
instruccional™ que le permitird organizar el contenido que sc incluira en el protatipo 1l
capitulo 'V le ayudara a seleccionar la computadora, platatorma v herranmenta de trabajo
En el capitulo V aprendera lo que es una intertfaz. su importancia y los elementos que la
constituyen. En la ultima seccion de este capitulo aprendera a crear una intertaz en Visual
Basic. El capitulo V1 aborda el tema de multimedia En ella aprendera a manejar. imagenes,
sonido y video ademas aprendera la torma de incluirlas en su proyecto Finaimente el
capitulo V11 se dan una serie de aplicaciones a la Ingenieria Quimica que le mostraran las
bondades de utilizar esta herramienta en las matenas impartidas en la Facultad Al tinal de

esta tesis encontrara una serie de anexos que consideramos le seran de gran avuda

A lo largo de esta tesis encontrara una serie de simbolos cuyo significado a continuacion se

describe:

@ Ejemplo practico ‘@ Informacioén adicional 23, Ejercicios
f

También encontrara las siglas IBMC que significan 1BM compatibles con IBM.

Pues bien. espero disfruten de ella y, sobre todo. que sea de gran utilidad.

Asi que manos a fa Obra.



CAPITULO

TEORIA DEL APRENDIZAJE

El desarrollo de una interfaz de ensefianza puede ser una de las experiencias mas
maravillosas. enriquecedoras y creativas que puede tener un profesor. pero implica un trabajo
arduo y un gran compromiso. Por ello, si desea que su interfaz sea realmente cducativa

necesitard como primer paso entender como se da el proceso de aprendizaje en las personas

. Qué es el Aprendizaje?
El aprendizaje es ¢l proceso mediante ¢l cual se obtienen nuevoes conocimientos,
habilidades o actitudes. Es importante porque nos da la oportunidad de crecer. de
asimilar la realidad y aun de poder transformaria de tal forma que logremos una

existencia mas plena y profunda

Las teorias que explican el aprendizaje han evolucionado enormemente desde el
condicionamiento clasico hasta el constructivismo. El desarrollo de éste capitulo ha tomado
como base la teoria de aprendizaje significativo de Ausubel y Novak. el Constructivismo de
Jean Pilaget asi como algunos descubrimientos cientificos e interpretaciones v aportaciones

personales.



1.1 ;Cémo aprenden las personas?

De todas las criaturas del reino animal la mas indefensa al nacer es el ser humano, esto se
debe a que también es la menos instintiva Las seres mas simples tienen programado
genéticamente cierto tipo de comportamiento como la forma de alimentarse, protegerse.,
rituales de apareamiento, etc Han destinado una buena parte de su sistema nervioso a esta
programacion y poco o ninguno al aprendizaje. A medida que la especies son mas
evolucionadas va aumentando el tamano de su cerebro. disminuyendo la parte instintiva v
aumentando la parte dedicada al aprendizaje. A diferencia de muchas especies ¢l ser humano
ha heredado de sus padres wun modo especifico de interactuar con el medio y de
almacenar los conocimiento en su cerebro. Exte modo de Suncionantiento consrituye su

Ierencia bioldgica y pran parte de su cercbro sera destinado al aprendizaje.

El desarrollo de la inteligencia en el ser humano pasa o través de un proceso evolutivo:
desde el nifo que dificimente controla sus movimientos hasta ¢l adulto que es capaz de
plantear y resolver un problema complejo, en cada una de sus erapas va pasando por
diferentes estados de equilibrio. La importancia de una buena metodologia de ensebanza
radica en el hecho de que ésta permitira que el ser humano potencialice sus propios recursos

al transcurrir ¢l tiempo

El aprendizaje en el ser humano empieza aun antes de nacer durante su gestacion. La forma
asimilando en su cerebro toda clase de estimulos que recibe del exterior como. ruidos. voces.

sensaciones, calor, frio etc. Cada nuevo cornocimiento v recuerdo  serda  fisicamernte



almacenado en su cerebro. A la forma de almacenar la informacion se le llamara “estructura
cognoscitiva”. Las estructuras cognoscitivas no son heredadas, estas aparecen conforme

se va desarrollando la inteligencia en el ser humano' .

En el momento de nacer el bebé es bombardeado por una gran cantidad de estimutos. A partir
de este momento hasta la edad de cuatro afios comienza la ctapa mas asombrosa del
aprendizaje en el ser humano. Una etapa que como padres no dejara de asombrarnos y
maravillarnos' pues j,como es posible que un bebé recién nacido. tan pequefio ¢ indefenso que
no sabe hablar ni siquiera enfocar su vista v que ademas posee un escaso control sobre
movimientos, a la vuelta de tres o cuatro afos sea capaz de hablar, jugar. caminar. reir, y

preguntar ? y jtodo esto sin ningun tipo de egnsenanza tormal!

nto. En este tipo de

A medida que va creciendo el bebé surge el apren
aprendizaje los nifos tratan de conocer todos 1os objetos que se encuentran a su alrededor,
debido a ello. es frecuente ver como se llevan los objetos a la boca, los prueban. los tocan,
aprietan, sueltan es cdmo si su cerebro fuera un organo fisioldgico de la digestion que en
cada una de sus interacciones con los cuerpos o energias del medio asimilaran a estos a
sus propias estructuras. Podria decirse que la funcion de éste organo es incorporar los

elementos de la realidad” .

Conocer un objeto es por lo ranto, opcrar sobre &l y transformarlo para captar los

mecanismos de esta rransformacion en relacion con las acciones transformadoras.

! Jean Pinget
= Jean Piaget



Junto con este tipo de aprendizaje va apareciendo otro que llamaremos aprendizaje por

ensayo v error, €ste le permitira controlar sus movimientos con acciones simples tales como:

tratar de alcanzar objetos, sujetarios. llevarlos a la boca. soltarlos. tratar de incorporarse, etc.

Las acciones que lo llevan a la respuesta deseada se van imprimiendo en su cerebro vy

fortaleciendo, mientras que las otras se van eliminando. Este es el mismo métado que

empleamos los adultos para aprender cualquier habilidad “Tada habilidad puede

desarrollarse mediante el mecanismo de ensayo y error: cjercitandose ¢ insistiendo una y

otra vez hasta lograrlo”. Cada error servira como retroalimentacion para corregir el curso

hasta que finalmente se alcanza la meta propuesta

Otra forma mas elaborada de aprendizaje es wmediante

“condicionamiento’”  Aunque

generalmente se asocia con el adiestramiento de animales también se presenta en el ser

humano Consisiec en asociacion de cierto tipo de acciones con una respuesta determinada

(consulte experimentos de Paviov. ). Mediante este mecanismo el nino aprende a obtener lo
que desea de sus padres Por gjemplo, ha aprendido que cuando tlora viene su madre y lo
arga en brazos Mas adelante aprendera que cuando hace algun berrinche le compraran lo
que desea También es utilizado por los padres cuando desecan que su hijo se porte de
determinada forma mediante un premio. O cuando los novios o esposos descan una respuesta
determinada de su pareja Este tipo de aprendizaje aunque no es del todo racional continta
vigente v s en esencia el mecanismo generador de la “Manipulacion”™

A medida que el niflo va creciendo va surgiendo ¢l aprendizaje por imitacion. De todas las

formas de aprendizaje es la que mas contribuye en la formacion de la conducta del ser



humano. Mediante este tipo de aprendizaje los nifos pequefios al observar e imitar el
comportamiento de los adultos aprenden el lenguaje, las pautas de comportamiento de un

pgrupo social, habitos asi como acciones elaboradas como: barrer, arreglarse, hablar por

teléfono, etc.

Finalmente en la escala mas alta aparece el rey de todos los tipos de aprendizaje el Hamado
“aprendizaje conceptual o significativo™ Este se va desarrollando cuando el nifio trata de
entender el lenguaje por descubrimiento e imitacién de lo que las personas quieren decir con
sus palabras, actitudes. gestos vy frases que utilizan Los nifnos pequefios tienen una capacidad
nata para percibir las regularidades del mundo que les rodea y asignar etiquetas linguisticas
(palabras) para simbolizar dichas regularidades Dentro de ellos van aprendiendo a distinguir
“eso es papa aquello es mama” Asi “los nifios mediante aproximuacicn de ideas van
aprendiendo poco a poco el significado de las palabras. Conforme pasa cl ticmpo van
incorpordindose mus difcrencias y estas ideas pasan de tener un significado individual a
wno meas general’™ A Jos cuatro anos un nifo es capar de utilizar la palabra papa para
referirse a. “un hombre que cuida a sus hijos’”. Conforme van creciendo aprenden conceptos
mas eclaborados como' verde, rojo. azul. y a entender el significado de las palabras amor,
carifio. yo. etc La construccion del conocimiento v de conceptos nuevas, principios o tecorias

es en esencia una forma de aprendizaje significativo (Novak 1987)

Los nifios. al cumplir los 3 afos de edad. han adquirido centenares de palabras (etiquetas
conceptuales) v han aprendido a utilizarlas para formar miles de proposiciones. muchas de las

cuales tienen calidad de principios. A partir de esta edad pueden utilizar el lenguaje para



hacer preguntas y adquirir nuevos conceptos y significados. Aparece la edad de las preguntas:
iqué es...?, jpara qué sirve...? Es en ese momento cuando comienza su “aprendizaje

receptivo significarivo”. El aprendizaje receptivo progresa notablemente hasta que el nifio

comienza la escolarizacion formal (6 a 7 afos) Momento en el cual gran parte de su

El alumno es premiado

conocimiento es obtenido mediante un “aprendizaje memoristico’™

por respuestas correctas a gjercicios repetitivos y preguntas sin ningun sentido

La mayoria de los estudiantes van tomando actitudes gue los van separando poco a poco del
mundo de las experiencias v de las estructuras de significados que han construido hasta
entonces Cuando al fin llegan a la Universidad han sido atrapados por las deficiencias del
sistema de enschanza: tienden a tomar mecanicamente sus apuntes, aprenden todo lo que se
les dice de memoria sin cuestionarse v comprender realimente su significado, olvidan al poco

tiempo y cuando se les deja algun trabajo lo hacen al pie de Ia letra con poca iniciativa y

creatividad.

-

En resumen se podria decir que las formas de aprendizaje del ser humano son las siguientes.

A)receptivo

B) por descubrimiento

C) por ensayo y error

D) por condicionamicnto

E) por imitacion

F) por significados (significativo)

G) aprendizaje memoristico.

6



1.2 ;Cémo se organiza y almacena el conocimiento en las personas?.

La construccion del conocimiento es parecida a la construccion de un edificio. Se necesita de

un terreno, unos cimientos solidos, cemento y muchos, muchos ladrillos

—
3 Ljercicio: Trare de aprender  algo nueve  gure nanca hiaya cornocido con

anterioridad coma wn nueveo idiomea, algun lenguaye de comprracion o alsun
aplicacion matemcitica diferente de ki que éste acostumbrado. Notardag que al
Principio su enrendinuentto es muy limircado. Solo despeés de miasisur wr buen raito
comprenderda algo, a partiv de ese conocinuerito pncial ira consiruverido poco a

poco el nuevo  conocimiento  (siempre v cuandeo  renga idea de dicho

COROCINICIIO).

De la experiencia anterior se deduce:

“De todos los fuctores que influyen en el aprendizaje, el mas importante consiste en lo
que el alumno yva sabe. Avesigiiese esto v enséfiese consecuentemente . (Ausubel 1976).

El conocimiento se construye poco a poco sobre el anterior v debe apoyarse sobre cimientos
solidos para que no sc caiga. Pero jcomo se van uniendo los fragmentos de conocimientos v
relacionandose unos con otros? Durante muchos afos tue el gran reto descubrir una
herramienta fiable que midiera la forma en que el conocimiento se va construyendo en el
individuo al pasar el tiempo. Al fin en 1975 Novak y su equipo de colaboradores
desarroilaron 1o gue hoy conocemos cOmo mapas conceptuales' A partir de mapas
conceptuales de alumnos durante el segundo curso y posteriormente durante el doceavo se

comprobaron algunas teorias de Ausubel

! Los mapas concepluales son una representacion esquematica de como se vo estructurando ¢l conocimiento en ki mente
de las personas



“El aprendizaje  significativo implica la asimilacion de nuevos conceptos y
proposiciones en  estructuras cognoscitivas  ya existentes, que  resultan  on

consecuencia modificadas ™.

“El conocimiento se organiza jerdrquicamente en la estructura cognoscitiva y la
mayoria de todo lo nuevo que se aprende implica una subsuncidn de conceptos y

proposiciones cn jerarquias ya existentes.

“El conocimiento adquirido por apreandizaje memoristico no se asimilard en las
estructuras  cognoscitivas ni modificard las  estructuras de proposiciones  yua

existentes ™.

Novak y sus colaboradores a partir de los mapas conceptuales llegaron a nuevas

importantes conclusiones:

“El aprendizaje significativo lleva a una diferenciacion progresiva de la estructura

cognoscitiva .

“Una reconciliacion integradora de nucevos y viejos conaocimientos puede “corregir’

las preconcepciones’.

“El conocimiento adquirido mecanica o casi mecdnicamente no se asimila

adecuadamente a las estructuras cognoscitivas’.



“Toda eclaboraciin de significados comicnza con objetos o hechos observados o
registros de los mismos. El nuevo conocimiento se construye cuando se emplean los
elementos del pensamiento y conseguimos percibir una nueva regularidad o nuevas

relaciones entre las regudaridades conocidas anteriormente’.

A pesar de las aportaciones de Ausubel vy Novak todavia existian muchas interrogantes por
aclarar. Jean Piaget dio nueva luz sobre estas interrogantes. Piaget es un representante de la
teoria del “estructuralismo’ y se caracterizo por su estudio simultaneo de los fundamentos de
la logica v la formacion de la inteligencia del nifioc Su laboratorio experimental consistia en la
observaciéon de los nifios pequefios, a partir de dicha observacion llegd a las siguientes

conclusiones

“Las estructuras cognoscitivas no se heredan, éstas aparcecen durante el desarrollo

del ser humano'.

“Toda estrucrura parte de una anterior. No existen estructuras innatas, cada una de

ellas supone una construccion .

“Ninguna estructura cognoscitiva puede entrar cémo una subestructura o formar
parte de una estriectrura nmas grande™.

“La asimilacion del conocimiento genera esrructuras  cognoscifivas  que  se

desarrollan exclusivamente a través del funcionamiento’.

“La totalidad de una estructura cognoscitiva estd _formada por elementos y 8stos a

su vez estin subordinados a leyes que caracterizan al sistema como ral, dichas leyes



se Haman de composicion. No se reducen a asociaciones acumulativas sino por el
contrario le dan al todo propiedades de conjunto distintas de los elementos’

“Aprender consiste en llegar a asimilar ¢l conociniiento en las  estructuras

cognoscitivas’.

“Cuando se produce una perturbaciion exterior debido a las actividades del sujeto se
presenta una compensaciin que ticnde a poner al sujeto en estado de equilibrio. El

cambio producido  siempre producird un  enriquesimiento en  la  estructura

cognoscitiva®.

“La adquisicion del conocimiento es wun logro y  aparcce por medio  de
reestructuraciones globales, algunas de lax cuales puceden ser erroneas con respecto

al conocimiento final pero son necesarias en la medida que permiten legar a 617

Winder Penfield director del instituto Neurologico de Montreal informo en una Asamblea
Nacional de Ciencias que descubrio un mecanismo de rememoracion en una pequeiia area del
cerebro, el cual recuerda aparentecmente cuanto una persona ha experimentado. observado o
aprendido En el lapso de una intervencion quirurgica en ¢l cerebro de una persona que se
.
hallaba en estado consciente. acontecto que ei doctor Penfield tocod una pequena drea de la
corteza con un instrumento de cirugia En ese precise instante el paciente exclamo que estaba
“reviviendo™ un  incidente de  su infancia el cual habia  olvidado conscientemente

Experimentos ulteriores de la misma clase han producidoes resultados idénticos Cuando

fueron tocadas ciertas dreas de la corteza. los pacientes no solamente recordaron fas
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incidencias pasadas, sino que revivieron de manera real. todos los aspectos, los sonidos y las

sensaciones de la experiencia original.

Desafortunadamente ninguno de los autores anteriores menciona como era almacenada la
informacion en el cerebro ni en que constituia dicho almacenamiento. Debido a ello se han

propuesto las siguientes hipotesis

La unidad fundamental de una estructura cognoscitiva ex ¢l concepiro.

Las estructuras cognoscitivas son almacenadas fisicamente en el cerehro mediante

una serie enlaces neuronales formando una especie de instalaciion eléetrica.

A lo largo de los aios, en el cerebro se van formando “circuitos' y “canales™ de

pensanticnto, es decir vias fisicas que controlan la forma en que pensamos,

actuamos, y con frecucncia también la manera de sentir’™ .

Cada nueva inferencia entre dos o nuis conceptos crea una union fisica enrre el
grupo neuronal que las representa.

Cada vez que se utiliza un conocimicento las wuniones que lo representan sc
Sortalecen asi mismas ensanchdandose, lo que hace que el conocimienro lleguc

convertirse en una habilidad.

Las pautas de pensamiento y la acciones mecdanicas del individuo son controladas

por los circuitos que se han formado en su cerebro.

* Herbert Benson v William Proctor en cl libro “El poder dc la Mente™



En resumen:

“Cada nuevo conocimiento y recuerdo es fisicamente almacenado en el cerebhro medicnte
una serie de enlacex neuronales. Il cerebro no ces wuna esrructura esicatica Sino. que
continuamerite estad cambiando. Cada infercncia produce nuevos cnlaces entre grupos
neuronales ya existentes. Al utilizar una instalacion’ ve existeite ésta se ensanchier yose

refucrza a si misma .

1.3 ;Como se procesa la informacion dentro del cerebro?

Los conocimientos son captados por los

Entrada dei conocimiento

Memona sensonial
Duracon 15

l Atemona a corto plazo

sentidos entrando a un tipo de memoria

sensorial. De ahi pasan a la memoria funciornal

Duracion 1
nmtaaa a 7

o tuncional
an

o de corto plazo en donde s¢ procesa o -

e A tainG ninen
Crsracion maton 10w 1a
BEren A RmEIE 6 in

elaboran los significados, en ella (segun unos

estudios realizados) "sdlo pueden procesarse
hasta un maximo de siete fragmestos de

informacion simultanca- mente’.

Figura 1.1 Los tres sistemas de meimona

Una vez procesada ia informacion pasa a la miemoria Jde [argo plazo en donde es almacenada

mediante una serie de enlaces neuronales o bien mediante modificaciones en las

estructuras cognoscitivas ya existentes.



Los trabajos de Alex Johnson (1980) en quimica, Robbi Case (1987) c¢n ciencias vy
matematicas entre otros, apoyan la tesis de que “la e¢ficacia de la memoria funcional
(donde es procesada la informacicn) se ve awumentada o disminuida por la calidad de
nuestras estructiras cognoscitivas'. Las investigaciones sobre expertos y principiantes de
Chi (1981), Larkin y colaboradores y otros autores demuestran que ‘‘fos expertos tienden a
abordar los problemas con grandes ideas que figuran en niveles altos en los mapas
conceptuales mientras que los principiantes tienden a trabajar con conceptos o principios
limitados y explicitos”. Siendo éste uno de los motivos por o que muchos estudiantes
sufren, yva que sus conocimientos son limitados o estan organizados en “fragmentos”

diminutos.

‘“La diferencia entre los genios y nosotros los mortales es que los genios han estrucrurado
sus conocimientos en la memoria a largo plazo de forma que pueden trabajar con
grandes trozos de informacion o sca, potentes conceptos, principios v reorias. Su poder
crearivo procede de su capacidad para atilizar conceptos y proposiciones de “orden
superior”™ al procesar informaciion nueva y poseen ademds una cargd emotiva para

hacerlfo (Novak) ™

De estas investigaciones sec infiere que: la calidad de las inferencias y la capacidad para
wrtilizar la informacion no sdélo estid en funcion de las capacidades natas que posee el
individuo sino también de la forma en que el conocimiento se encuentra estructurado vy

organizado en su cerebro (Jaime Carrillo P.).



Los trabajos de Novak han demostrado que: los mejores mapas conceptuales para la
enscrianza (sobre todo cuando se ensefia un curso o drea nuevos) son mapas sencillos que

manecjan diez o quince concepltos.

1.4 Aprendizaje significativo vs Memoristico.

El aprendizaje memoristico puede tener una recompensa relativamente rapida v facil. es a mas
largo plazo o cuando se necesitan conocimientas en resolucion de problemas o entornos
nuevos cuando el aprendizaje significativo se hace notablemente mas valioso Incluso en un
curso semestral las alumnos pueden ser capaces de reconocer que ¢s mas eficiente el
aprendizaje significativo que ¢l memoristico. Tal cédmo se muestra en la siguiente figura

(Novak 1989)

Velocidad de aprendizaje

/

_— -
Modalidad signiticativa
[~ Modakdad memoristices
gy

~—

a 1 2 3 4 s 8 7 8 8 10 11 12 13 14 15 16
Tiempo (Semanas}

Figura 1.2 Velocidad dc aprendizaje



De acuerdo con la grafica anterior. E] alumno aprende mas rapidamente la informacion a
corto plazo mediante un aprendizaje memoristico. A medida que va pasando el tiempo éste se
va olvidando rapidamente. La construccién del conocimiento mediante el aprendizaje
significativo (por significados) en cambio es mas lenta. Pero es mas solida y definitiva ya que
durante su construccion los conocimientos se van afianzando entre si Después de  seis
semanas puede apreciarse en la grafica que el aprendizaje significativo es notablemente mas

valioso que el memoristico.

1.5 ;Podemos enseiiar a nuestros alumnos a aprender a aprender?

la idea principal gue debemaos promover e fos dfteimrnos es que e siras mieries 1. Non
L'()'IIL"IL’C/(J"L’»\' e los gre /)()‘l(’/?l().\' amrontorncr los COonocimicrnieos IIIL/I.\('I‘II?I/'I(ILILIIIIL'IIIL'A
Como primer paso trate de ensefiar a los alumnos que ¢f aprendizaje ne os una actividead gue
puredea compartirse sino que es responsabilidad  oxclusiva de quien aprende (Freire 1985)
l.os profesores pueden ayudar o establecer la o oagenda del aprendizage. ceornpartir los
significados del material con los alumiios ¢ nclusive predon proponer wra ostrictiara
cognoscitiva vy valorar(ealificar) ! aprendizaze, puesto que se necesita de alguien que
conozca la materia v pueda juzgar si el estudiante comprende Pero "/os profesores no
producen el aprendizaje, lo hacerr los alunmos® (como senala Gowin 1981, p 131) El
proceso de elaboracion de significados (memoria funcional) es algo que debe hacerse en la
mente de cada estudiante. Los alumnos deben saber que la comprension nunca es completa;
se trata de un proceso iterativo en el que nos movemos gradualmente desde una menor a una
mayor comprensién hasta llegar a un punto en que nuevas interrogantes amplian ta frontera

de nuestra comprension (Novak 1989).



CAPITULO

ANALISIS DE UN PROBLEMA
EDUCATIVO.

El desarrollo de una aplicacion debe tener como punto de partida un problema de
aprendizaje que desea solucionar y la factibilidad de su solucion en computadora. Si desea
elaborar una interfaz empiece por buscar un problema educativo. Recuerde siempre analizar
cuando menos cinco elementos basicos: el alumno. ¢l profesor, el aprendizaje. la ensefianza v

el material educativo

El alumno es la persona que va a conocer El profesor es quien guia al alumno en la

aje' es un cambio relativamente permanente que se

adquisicion del conocimiento El aprend

da en el alumno como resultade de la practica o de una experiencia. La_
proceso (metodologia) que utiliza el profesor para promover este cambio en el alumno y. ¢l
aterial educativo se debe entender como el recurso que mediara entre ambos procesos

(ensefianza y aprendizaje).



2.1 Detecciéon de un problema educativo.

Detras de toda aplicacion de ensenanza debe existir una fuerte justificacion que la sustenta.

una necesidad. Busque un problema real de aprendizaje que desee solucionar. Examine
frecuentemente en clase cuales son los problemas principales que enfrentan los estudiantes
Preguntese frecuentemente cuales son los errores en los que incurren mas frecuentemente?

¢En que consiste estos errores?

@ Problema educativo

Un nuamero significativo de alumnos de la Facultad de Quimica durante su carrera y

aun después de acabar sus estudios. no utilizan adecuadamente los conocimientos
adquiridos previamente. En muchos de los casos a pesar de tener los conocimientos
no siempre eran capaces de extrapolarlos a otros campos ni aplicarlos para plantear
los modelos matematicos que representaban los fenomenos observados Incluso se
observo que se les dificultaba emplear las herramientas matematicas para resolver

dichos modelos

2.2 Causas que generan los problemas o necesidades.

En todo problema educativo existen cinco factores a considerar: El alumno. ¢l profesor. et
aprendizaje. la metodologia v el material educativo  Una vez que ha detectado un problema
busque las posibles causas que lo generan Preguntese de estos factores cual o cuales estan
propiciando la falla?. Si es un problema que se presenta en los alumnos a qué se debe? ges
un problemas de visualizacion? falta de practica?. Si el problema es debido al tpo de
material que se imparte a qué se debe? tal vez el contenido de la materia es demasiado
abstracto”.  requiere de muchas matematicas” ete Este analisis permitira contermplar todas

aprendizate comprende vanias formas a) el cambio de conducta, b o adguisicion de habrhidades para hacer ateo

que nunca se habia hecho, ¢y la capaaidad para aphear fosx conocumentos adguindos. onunit combinacian nueva y
diferente
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las variables que influyen sobre el mismo. lLos resultados pueden presentarse en un esquema

con el problema educativo en el centro y las posibles causas que lo generan alrededor.

Para mas informacion consulte el diagrama “*Analisis de un problema

educativo™ pagina 20

2.3 Mecanismo que genera el problema de aprendizaje.

El mecanismo que interviene en el proceso de ensefianza-aprendizaje es muy complejo
debido a que existen muchos factores que se combinan ¢ influyen mutuamente. Es muy
posible que Ud. considere algun factor como el causante del problema y en realidad sélo sea
una manifestaciéon del mismo Si hace una interfaz basada en una mala apreciacion el
problema continuara. Debido a esto, le recomendamos analice todos los factores y las
posibles causas relacionadas con ¢l, pues en la medida en que eniendamos cOmMo se genera

estaremos en disposicion de solucionario

@ En ¢l problema analizado los factores se influyen de la siguiente torma
k

D El alumno Posee deficiencias anteriores. malos habitos de estudio. no
estructura los conceptos ni crea nuevas relaciones entre
ellos

2) El profesor Posee los conocimientos pero se enfoca mas en ¢! contenido

de la materia v no en la forma mas adecuada de impartir v
estructurar el conocimiento

3) La metodologia | No existe una metodologia adecuada que promueva cl
de Ensefanza aprendizaje en ¢l alumno

4) La Evaluacion En algunos casos ¢l alumno se preocupa mas por la
calificacion. que por aprender

5) El contenido En muchos casos los contenidos son muy grandes con
muchos conceptos nuevos, dificiles de visualizar y
abstractos.
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N

%i(y' ANALISIS DE UN PROBLEMA EDUCATIVO

METODOLOGIA DE LA ENSE .
-La cxtension v profundidad de fos temas son determinadas en forma
indwidual por los profesorcs lo que crea conoctnicntos muy heterogéneos
-Las técmicas didacticas en muchos casos son deficientes v carentes de un
analisis realizado en forma colegiada
-Los objetivos de aprendizaje no estan definidos claramente
-Desconocimiento de ias teortas de aprendizaje
-No se da una vision global de fa materia impartida dentro de la carera
-Lit estruchuracion del conacimiento sc promueve inadecuadamente
-No s¢ encuentra sistematizado un método para que cl alumno busque
muevas relaciones v haga inferencias o partir del conocimicnto obtemdo
-La calificacion no representativa porque hay pocos examenes

EL ALUMNO
-Falta muy lrecuentemente a clase por lo que tiene demasiadas
ausencias
-Posee malos cimsentos v deficiencias en conocimicntos
anteriores
-Posee malos hibutos de estudio

-No sabe orgamzarse

-No practica resolucion de ejercicios

-Aprende mecimicamente no fe da sentido a los enunciados

que niemortza o los problemas matematicos que se

resuclven

-No estructura los conceplos v crea relaciones entre ¢llos.
-No visualiza fos conceplos
-Pone poca atencion a fas inferenctas mateméticas

EVALUACION

-Existen pocos exdmenes por bo que Ty

PROBLEMA EDUCATIVO

0TROS
-Demasiadas horas de laboratorio v teoria
Juntas

Calificacion ko siempie o5 representativg

Lu muchos casos la calificacion s
convierte en ¢l dnico objetivo para ol

——

Los alumnos tiencn dificultad para utthzar Iy
conocimientos adquindos previamente, para
extrapolarlos a olras materias v para plantear
lis ccvaciones que representan wi fenomieno
observade. ast como para resoberlas ¢

e

Falta de tiempo
Sobrecarga de rabajo para los
estudiantes
-Grupo muy numerosos
-Frecuentes traslapes de horarios

atumao, lo que mpide que pueda aprender

sl 3 mterpretar fos “modelos”
significaivamcnic erpretar los “miodelo

-Existe una infracsiructura insuficiente para
emplear las teenologias medemas

PROFESOR

-Falta de motnacin

-Falt de actualizacion

Heterogencidad en formacion académica

-Se enfoca cast exclusivamente en of contemdo de a materia y no en'fa
forma mis adecnada pare mpartir ese material v promoser el
aprendizage

Comvicrien ta enserianzi en un aprendizje no sgnificativo

MATERIALES

-Los witennales poscen demasiados conceptos nuevos. dificiles de
sistalizr y abstrictos

-El exceso de contenidos no perute explotar con suficicnte
profindadad los conceptos de fas crencias o nuemticas que s
exponen

~Muchos de Tos conocimentos no gitrdan niguna relacion con
CONACIMICTIOS Previoy
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\Xﬁ Factores que generan ¢l problema de aprendizaje

= El primer problema que enfrentan los alumnos es que a diferencia de sus estudios

anteriores. las carreras de la Facultad poseen muchas horas de teoria vy laboratorio
juntas por lo que sera necesario en la mayoria de los casos cursar un “Horario
mixto”. Debido al exceso de contenidos no existe tiempo suficiente para abordar
los conceptos de las ciencias o matematicas que s¢ exponen con  suficiente

profundidad Ademas este tipo de contenidos (especialmente en la  ingenieria

Quimica) exigen el aprendizaje de gran cantidad de conceptos nuevo muchos de

cuales son dificiles de visualizar, abstractos vy exigen una gran cantidad de

interrelaciones Debido a la cantidad de conceptos nuevos vy a la l!_ahgi;;hlipgupgz
para hacer mas ejercicios y dado que los alumnos no dedican parte de su tiempo a
estructurar el conocimiento v a ejercitarse en la “resolucion de problemas™ los
conocimientos no se “fijan” en sus mentes sino que quedan Uvolatiles”™ por lo que al
poco tiempo son olvidados en su mayoria. quedando solo vestigios de etios Como
los estudiantes no construyen conocimientos nuevos sobre cimientos sohdos sino
sobre endebles estructuras continuamente tienen que volver a retomar los temas
desde muy atras. Este proceso les resta parte del tiempo que pueden dedicar para

aprender nucvos conceptos La talta de practica. los o

de _estudio v las

deficiencias anteriores hacen que los alumnos tengan demasiadas lagunas en sus

conocimientos v no logren asimilarlos adecuadamente en  sus  estructuras
cognoscitivas., Todos estos factores los Hlevan a un aprovechamiento deficiente de
las materias impartidas Como los alumnos no ticnen sus  conocimientos
conceptualizados, estructurados y ordenados en sus mentes van cayenda en un
estado de “confusion”. en donde no son capaces de distinguir entre et uso de una
formula particular vy una general, ni las restricciones o validez de las mismas o

cuando utilizar una u otra, tampoco cuando ¢s aplicable un concepto u otro

te

‘La carrera de Ingenseria Quinmica posce mas conceplos nucesos v

hstractos en una sola materia g

sus matertas™ (Dr. Alejandro Acuia comunicologo de fa Harversidad Theroamericana s

ués de Crencras Fl resultado es que minguna otra Facultad combina tantas horas de taboratono v teonia puntas™

Olries Carreras en

as carreras de fa facultad son las que mas laboratorios tenen despucs de Moediama v fas que mas teonia ticnen
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estado de confusién los va llevando poco a poco a una vision “miope” en donde sus
materias no guardan ninguna relacion unas con otras. Todas estas circunstancias les
impiden que sean capaces de plantear v resolver un problema. Al final cuando no
logran exentar la materia se ha juntado demasiado material que ditficilmente podran

asimilar en corto tiempo por lo que casi inevitablemente reprueban

- %4{ O1tro problema muy importante que enfrentan los estudiantes es debido a

que la mayoria de maestros (aun cuando pueden darle una excelente catedra) no_le

dan un marco de referencia solido v una vision en conjunto en donde se justifique

plenamente la materia impartida dentro de su carrera Ademas muchos profesores
no promueven en el alumno la creacidén de una “estructura cognoscitiva™ esto. a la
larga, hace que muchos alumnos se pierdan en el conocimiento debido a gque no
saben hacia donde van, ni para qué le van a servir los conocinterios ernsernados 'y

trae, como consecuencia. una_peérdida de interés por_sus materias. Al ng encontrar

un_sentido a las mismas actiian en forma reactiva seleccionando algunas que seguan

sus propios criterios son las importantes en su profesion. El resto pasan a segundo
término vy se vuelven “Obstaculos™ que han de tener que sortear para acabar su

carrera

2.4 Soluciones al problema.

Proponga formas de solucionar el problema Estas pueden ser desde utilizacion de otros
medios (videos. acetatos, diapositivas, computadoras, etc ) como herramientas auxiliares
que permitan mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje, orientacion vaocacional a
alumnos, cursos de¢ técnicas de estudio. apoyo a profesores en cuestiones didacticas
mediante la imparticion de cursos de capacitacion, mejora en la imparticion de clases

mediante “estimulos”™ a profesores, hasta cambios en los metodos de ensedanza ¢ incluso

* Para mas informacién vea ¢l capitido Teorin del aprendizaje

tJ
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modificaciones en los planes de estudio”. Puede ser conveniente representar este analisis en

un esquema con la meta educativa en el centro y las posibles soluciones alrededor.

La solucion a este problema comprende modificaciones tanto en la

metodologia de enseiianza del profesor. como un cambio de actitud por parte del
alumno. La creacion de nuevos sistemas de evaluacion. ¢l uso de materiales
videos, laser disk y programas por computadora como apovo a la docencia asi
como la creacion de espacios en donde ¢l alumno pueda tomar contacto con las
nuevas tecnologias. Toda esta informacidon se encuentra concentrada dentro del

diagrama “Soluciones al problema educativo’™ pagina 24

Sugerimos que. como parte de la solucion del problema educativo, se utilice como
metodologia de ensenanza el “aprendizaje significativo™, su implementacion va
mas alla de nuestras manos v debera de someterse a evaluacion a nivel colegiado
ya que implica la participacion de cada uno de los profesores, la reestructuracion
del matenal del curso v muchas horas de trabajo . El mayor obstaculo que se
enfrentara sera la resistencia al cambio por pane de algunos profesores va que
hasta el momento han implementado ciertas estrategias educativas que hasta cierto
punto les han sido atiles y sera dificil convencerlos de las virtudes de este nuevo
método de ensenanza. Debide a que actualmente nos encontramos involucrados en
el proyecto de “Modernizacion de la Ensenanza en la Facultad de Quimica a traves
de los medios Audiovisuales e informaticos™, se aprovechara esta situacion vy
nuestros esfuerzos se enfocaran a la creacion de software v videos cducativos En
ellos se utilizara el “aprendizaje signiticativo™ como metodologia de ensenanza. Se
espera que con el paso del tiempo se vean las virtudes de este sistema de
ensefianza y a la larga se proeduzcan modificaciones radicales en los métodos de

ensefanza tradicionales

los cambios en los métodos de cnsenianza v omoditicaciones en jos planes de estudio son man

Nota importante
acadeimicas, atectan gencraciones

delicados « dificiles de Hevarse a cabo pues unphean cambros en fos cimicimos
vamplels v necesitam de am participacion acting dJde todos Jos acaddnucos pae la eliiboracion de o nuevos contenndos v
nuevas formas de unpartcion de los nusmios Lis por osta razon que solo sc electisan cuando nio existe otra torma doe fograr
1o supcracion academica o se ha demostrado que los sistemas de enseianza o matenas que se mmparten han ficgado a un
estado de obsolescencia

W
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Q@ SOLUCIONES AL PROBLEMA EDUCATIVO

METODOLOGIA DE ENSENANZA.

-Guiar 1a enserianza por medio de objetivos « corto, mediano v largo
plaze

-Dar una vision global de la matera impartida dentro de 1 camer

-La enserianza debe partir de conocimicnios que ¢l alumno va conozea
-Promover en ¢l alumno 1a creacion de una estsctura cognoscitiva
(mapa Conceptual) Al principio debe mancjar pocos conceptos clave
que abarquen la totalidad del curso. conforme va avanzando debe it
refinando, scccionando ¢ serando mievos conceptos. £1 profesor
debe hacer referencia continua a fa formacion de fa estructura
cognoscitiva

-Hacer suposiciones, Xperimentos ¥ preguntas que permitan al
alumno cntender mas claramente los conceptos v establecer nueyas
relaciones en I estructura cognoscitiva

-Resolver v dejar ejercicios en donde ¢l alumno pueda repasar los
conceptos v aplicar los conocumientos obtenidos en 1a resolucion de
problemas

EL ALUMNO
“El alumns es ¢f responsable de su propio aprendizaje”

-Cambio de actitud- antepencr b bisqueda del conocimicnto a la
calificacton. La calificacion cs una consecuencia v no wna finalidad
-Asistencia regular a clases

-Aprovechar las clases para que los conceptos v ejercicios queden
claros (interaccion alumno-profesor)

-Abandonar el aprendizaje mecanico dandole un sentido a los
enunciados/principios que memoriza y a los problemas matematicos
que se resuclven haciendo que el conociniento sea trasparente
(aprendizaje significativo)

-Poner mayor atencion a las deducciones ¢ iferencias matematicas
-Procesar la informacion v estructurar f conocimicnto

-Prctica regular en 1a resolucion de jercicios

EVALUACION

Creacton de nuevos métodos de evaluacion
Qute sean mas representativos

“La ensedanza cncamidads a aprendizaje de
conceptos v fa estructuracion del  conocimicnto.

0TROS

-Crear una infraestructura en donde el
alumno pucda tomar contacto con las

-Los examencs deben ser ereados a nivel Bisqueda de nucvas refaciones ¢ inferencia a partir nucvas tecnotogias
departamental del conocimicnto previamente obtenido”
PROFESOR MATERIALES

“La funcidn del profesor es guiar al alumno en ¢f aprendizaje s
construccion del conecimicnto”
Para elle debe
-Estar actualizado, renovar continuamente ¢l material
-Conager fas teorias de aprendizaje
-Cubnr wa cantidad minima de temas con cierta profunddad
deternunado a nivel colegtado
-Estructuryr ol curso: dnidirio e grandces temas. subtemas y
conceptos indicando tas ierrerlaciones entre ellos (mapa Mental)
Frjat y cumphir objetivos de aprendizge para cada clase
-Convertir b ensefianza on un apreadizaje significatiso

-Utilizacion de videos, Jasser disk v prograntas por computadera como
apoyo i clases en conceptos nuevos. difictles de visualizar v abstractos

-Creacaon de software educativo en donde ef alurno pueda repasar los
conceptos. expermentar e inferie. Asi como hacer mis cjercicios v
antocvaluarse
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Para mas informacion acerca de la solucion este problema educativo consulte el

anexo “B” pagina 233.

2.5 Seleccién del medio mas adecuado
No se obsesione en utilizar la computadora, tal vez existan otros medios mas adecuados para
resolver su problema. Si no aprovecha los recursos especificos que ésta ofrece como medio

instruccional entonces no la utilice. A continuacion se indica cuando es mas conveniente

utilizar el video o Ia computadora:

+ Utilice el video como una forma masiva de divulgacion. Como una herramienta poderosa

para la comunicacion de ideas. Cuando lo que va a exponer es mas bien de tipo pasivo.

+ Utilice la computadora como un recurso auxiliar en la ensefanza cuando lo que va a

ensefiar requiere de la participacion del alumno. Es idoneo para ello debido a la

interactividad que ofrece’ el alumno puede repetir tantas veces como sea necesario una

leccion hasta que la entienda. puede profundizar tanto como necesite v ademas puede

autoexaminarse mientras lo hace.

S wilizacion del video

Se utilizara el video con tres fines especificos 1) Ubicar al alumno rapidamente

dentro de un contexto global. 2) como medio masivo de divulgacion en donde se
transmitiran pequefios paquetes de informacion de ideas importantes y 3) dar al
alumno una idea general de la forma de utilizar los conocimientos impartidos en sus

materias para representar un fenomeno real mediante una ecuacion matematica

Para mas informacion consulte el anexo C pagina 239




@ Utilizacidén de los medios informaticos.

Se ha pensado utilizar los medios informaticos para reforzar la ensefianza y reafirmar

el aprendizaje de nuevos conceptos debido a la interactividad que ofrecen Se

utilizaran imagenes, texto, animaciones, video y sonido para comunicar ideas claras y
poderosas buscando acortar el tiempo de aprendizaje. Para ello se piensa elaborar una
serie de pequefios programas (capsulas interactivas) sobre conceptos especialmente

problematicos, dificiles de visualizar o abstractos Los profesores podran utilizarlos

como medios auxiliares durante sus clases v tos alumnos como apovo de fas mismas

2.6 Buasqueda de otras opciones en el mercado.

Antes de lanzarse a crear cualquier aplicacion vea si no existe ya en ¢l mercado alguna que
cumpla este cometido. No “trate de inventar el agua tibia” Actualmente existe una gran
cantidad de software en todas las areas del conocimiento v para distintos niveles de
educacion. Algunos se encuentran en su lengua materna v otros ya han sido traducidos al
espafiol. Es muy posible que va se encuentren desarrolladas aplicaciones que se adapten

perfectamente a sus necesidades

¢Donde podemos iniciar esta buasqueda?.

Buscue con los distribuidores de compact disc ya que poseen generalmente catalogos muy
completos con los titulos de los CD-ROMS que ellos proporcionan. Los fabricantes de
programas de autoria como Macromedia proporcionan catalogos en CD de sus productos, la
serie “Adventure” posee programas sobre distintos temas. Corel Draw proporciona una
coleccion de Cliparts. Loa revista CD-ROM Today ofrece varios demos. DGSCA (Direccion
General de Servicios de Computo Académico de la UNAM) posee un caidlogo en

plataforma 1BM compatibles de programas adecuados para la docencia. En plataforma

26



Macintosh Mac Apple Latinoamerica publica 3 CD-ROMS a manera de catalogos llamados
Acceso I, Acceso I y Acceso IIl muchos de estos programas son de dominio publico

Busque este tipo de materiales en Internet WWW. Puede encontrar videos en las Embajadas,

la S E.Pyenlavideotecade TV-UNAM

® Busqueda de otras opciones

Al analizar los softwares existentes se ha encontrado que existen muchos

programas en el area quimica (como’ tablas periddicas, simuladores de ingenieria,

bases de datos de sustancias quimicas ¢ inclusive programas de modelacion
Molecular). Estos pueden ser utilizados como materiales complementarios en los
laboratorios pero no existen softwares que se adapten perfectamente a los planes de

estudios y a las necesidades de la Facultad.

2.7 Adapte materiales existentes
Si no existen aplicaciones que se adapten a sus necesidades contemple la posibilidad de

utilizar parte del material va existente Si va a hacer algo con tines educativos puede tomar

parte del acervo general de videos de TV-UNAM (pida permiso para ello) Hay muchos

programas que estan abientos y que sus autores aprueban e incluso promueven que los

usuarios hagan modificaciones o adaptaciones de modo que los programas sean utiles Esto

es muy comuin sobre todo en los “Cliparts” (coleccion de sonidos, melodias. fotos,

animaciones y videos que puede utilizar en aplicaciones Multimedia). sin embargo tenga

especial cuidado ya que es muy importante que sepa que generalmente requerira la



autorizacién del autor para incorporar estos materiales en sus aplicaciones y distribuir las

nuevas versiones® .

@ Utilizacion de materiales existentes.

Se ha pensado utilizar parte del acervo de TV-UNAM (videos, fotografias y
diapositivas) para la elaboracion del software de ensefanza. Asi como la utilizacion

de algunas imagenes de dominio publicos vy unos cliparts de uso abierto,
g & A

2.8 ;Cuindo se justifica su desarrollo?’

Generalmente si después de hacer una amplia investigacion se da cuenta de que:

» No existen aplicaciones al respecto

e las soluciones disponibles (textos. videos, audiocasetes u otros medios) no cubren las
necesidades reales A su vez se ha visto que la computadora es ¢l medio instruccional mas
adecuado para lograr los objetivos de ensefanza-aprendizaje v por tanto es realmente
necesaria y no redundante o supertlua

e El centro de Ensefianza donde se va a distribuir el software elaborado cuenta con un
equipo de computo solido que permitira la incorporacién de la computadora en las
actividades académicas La solucidn podra integrarse facilmente a las rutinas cotidianas
de maestros y alumnos

e La elaboracién de su aplicacion puede competir con fas existentes y mejorarias (1anto en

precio como ¢n calidad)

© Eaaste un acuerdo por parte de la UNESCO que protege o los realizadores de matenal Educativo de sanciones por
parte de “derechos de autor™ st del matenal cluborade o xe obtiene iinguna clase de benelicio ccononico v solo ha sido
claborado con fines educativos

T Manuel Gandars Vazgquez en el hibro “Hsos educativos de lis camputadora™ Ty



Justificacion del desarrollo de un nuevo_prototipo
Aunque existen infinidad de programas para la ensefianza de la Quimica la mayoria
de ellos son de tipo enciclopédicos. diccionarios. tablas periédicas y simuladores

las caracreristicas mas importantes gue buscamos en los softwares es que adenics

de _mosirar conceptos _aplicables a las _carreras de la faculrad enserien _a fos

alumnos a inferir a partir de los conocimientos aprendidos, es decir, gue enserien

al estudiarnte a ‘pensar’’ v qgue promuevan e inregracion de los_conoeinientos

impartiddos_gr sus distinas_marerias.  Pero no encontramos ningun material que

reuna todas estas caracteristicas. Por lo cual hemos decidido producir este tipo de

material de acuerdo a nuestras necesidades

Por otro lado actualmente en la facultad se esta creando toda una infraestructura

donde los alumnos podran tomar contacto con estas nuevas tecnologias:

@ Contexto para el uso de los materiales elaborados

1 A partir de 19 de Marzo del 97 entro en funcionamiento sala Multimedia para la
elaboracién de Software y video edificio "B frente a la sala de estudio
(Proyecto “Modernizacion de la ensefianza en la Facultad de Quimica a traves de

los medios audiovisuales e Informaticos)

2. Se construy® una sala Multimedia de autoaprendizaje situada en la Biblioteca

(campaiia Amigos de la Biblioteca).

3. El Laboratorio de Computacion se ha equipado con 80 computadoras 486
DX2/33 MHZ (Edificio C)

4. Se ha abierto un pequeiio laboratorio de computo para alumnos de posgrado con

11 computadoras. Este equipo esta formado por: 2 estaciones de trabajo (Indi




S.C.). 3 computadoras Pentium de 75 MHZ, 2 Computadoras 486 DX2/66
MHZ y 4 Power PC 6100 de 60 MHZ.

5. Se construyo un laboratorio de cOmputo en donde los alumnos pueden hacer sus
trabajos, tesis, familiarizarse con software ctc.(Edificio B “sotano”™ salones

909.910). Para el cual ya se han comprado 40 Computadoras 486 DX33

6. El almacén sera trasladado a las nuevas instalaciones situadas frente a posgrado
y el espacio anterior serda utilizado para construir otro laboratorio de

computacion.

7. Se han equipado 13 departamentos con | proyector. } computadora portatit y 1
interfase (proyecto “Modernizacion de la Facultad de Quimica a través de los

medios Audiovisuales e Informaticos”. (Anexo "A™ pagina 219)

2.9 Conclusion.

Se ha escogido como tema a desarrollar el de: **Aplicacién de Ecuaciones diferenciales
de primer orden’”, ya que el planteamiento de problemas relacionados con las matematicas
son bastante “aridos™ para los estudiantes y representan para nosotros todo un reto v una
magnifica oportunidad de mostrar las virtudes del aprendizaje significativo y la ensefianza
por computadora. Por otro lado este tipo de problemas son bastante interesantes sin llegar a
ser demasiado complicados Ademas dan la oportunidad de simular un fenomeno real en ta
computadora. de reunir los conocimientos de varias disciplinas académicas impartidas en la
facultad (Cinética. Fisica, Ingenieria, Termodinamica, ctc) y conjugarlas para llegar a

plantear las ecuaciones que representen ¢l comportamiento del fenéomeno observado.

El software que se creara es el primero de una larga serie contemplado en el Proyecto de
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“Modernizaciéon de la enseitanza en la Facultad de Quimica 2 través de los medios
audiovisuales e Inform:iticos®™ Aunque no solucionara el problema se utilizara como
ejemplo demostrativo a manera de guia Las experiencias obtenidas han permitido la
creacion de un manual (ésta tesis) que da los conocimientos necesarios para que otros
profesores sean capaces de crear modulos semejantes  Se espera que esta tesis y el prototipo
generado sirvan como un ‘“catalizador” que promuevan la creacion de otros prototipos
similares, pues solo con el esfuerzo conjunto v la participacion de todos podremos

solucionar el problema en cuestion.

Una vez que hemos justificado plenamente la creacion de un nuevo prototipo preparemos

su contenido..
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CAPITULO

DISENO INSTRUCCIONAL

En este capitulo aprendera una metodologia que le ayudara organizar y jerarquizar los
conocimientos llamada disefio instruccional. Lo que a su vez, le permitira a estructurar el
contenido de tal forma que sea adecuado para presentarse en un prototipo desarrollado en la

computadora

3.1 Meta instruccional

La meta instruccional consiste en la claboracidon de un enunciado que expresa lo que el
alumno estara en capacidad de hacer cuando termine el periodo de instruccion (Dick y
Carey). También se conoce como oabjetivo instruccional. objetivo general u objetivo
terminal. En dicho enunciado deberia aparecer la conducta o habilidad principal que el

estudiante va a lograr expresada con un verbo que la refleje realmente

LN
%{T} Meta Instrucciona

“Al finalizar la interaccion con el software el alumno aprendera a distinguir, plantear y

resolver problemas ‘“‘representativos” de ecuaciones diferenciales de primer orden. Sera

capaz de obtener e interpretar las ecuaciones que representen el fenomeno observado .’
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En muchos casos cuando la meta instruccional es compleja y requiere la adquisicion

de una

serie de habilidades, es mas adecuado dividir cada una ellas como metas instruccionales

separadas. No olvide que antes de utilizar el disefio instruccional para cada una de estas

habilidades por separado debe visualizar si éstas son

independientes o estan relacionadas.

@ Divisién de la meta instruccional en metas separadas
Al finalizar la interaccion con el software el alumno

1) Identificara los diferentes casos de ecuaciones diferenciales de primer orden

2) Aprendera a resolver los casos mas importantes

3) Distinguira los problemas mas representativos de este tipo ecuaciones
diferenciales y las leves quc debe considerar en cada uno de los problemas
analizados.

4) Aprendera a plantear la eccuacion diferencial que representa ¢l fenomeno
observado

S) Interpretara y dara un sentido a las ecuaciones obtenidas

Estas metas estan relacionados unas con otras como lo muestra el siguiente

diagrama
6
- Interpretar v dar un sentido
[ a las ccuacionces obtenidas
3
Aprender n resofver tos casos mmas ?
importantes de¢ ccuacioncs 3

diferenciales de primer orden. .
Aprender a plantear fa ccuacion

T diferencial que representa el fenémeno
observado.
2 a
Identificar los diferentes casos l
dc las ccuaciones diferenciales de 4

Distinguir los preblemas mas
represcntativos de las ccuncrones

T difcerencinies de primer orden v cuales
1 son las “leyes™ que debe considerar en

primer orden

Conocimicntos basicos cada uno de cllos
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@ Explicacion:

Para que el alumno alcance la meta propuesta tiene que haber logrado otras
previamente. Primero necesitara  una serie de conocimientos basicos (meta 1)
Después debera distinguir los casos mas importantes de las ecuaciones diferenciales
de primer orden (meta 2) Posteriormente tendra que aprender a resolver cada uno de
estos casos (meta 3) El siguiente paso  consistira en distinguir los problemas mas
representativos que existen en las ecuaciones diferenciales de primer orden y cuales
son las “leyes” que debe considerar en cada uno de elles (meta 4). A partir de esta
informacion se le enseflara a plantear la ecuacion que representa el fendmeno (meta
5). Obtenida ta ecuacion diferencial debera resolverla (meta 2 v 3) Al final, después

de resolverla debera aprender a interpretarla (meta 6)

3.2 Poblacion neta

La poblacion neta permite saber la cantidad de alumnos que sera beneficiada con la creacion
del software de ensenanza y el grado de conocimientos que tienen en promedio Por un lado
debe describir las caracteristicas de interés relacionadas con la meta instruccional (edad,.
sexo, escolaridad, familiaridad con la computadora v con el contenido desarrollado) Por

otro la descripcion de los conocimientos previos necesarios para su uso

Poblacién neta

En la facultad esta tormada por 926 alumnos de segundo v tercer semestre, con una

edad promedio que oscila entre los 19 y 20 afios Tal como se indica en la siguiente

tabla Carrera Alumneos |Clave Escolaridad
Ing. Quimica 301 2188 2 (sem.)
Ing. Quimica Metaluraica 82 2288 2 (sein.)
Q Farmacéutico-Bioloagica 279 2489 2 {(sem.)
Q. de Alimentos 172 2889 2 (sem.)
Quimica 92 2387 3 (sem )
Poblacidn total beneficiada 926

Necesitan tener conocimientos generales de algebra, geometria vy trigonometria  asi

como de calculo diferencial e integral




3.3 Analisis instruccional

En el analisis instruccional se describe aquello de mayor significacion que el estudiante
necesita aprender para alcanzar la meta instruccional enunciada. Para poder efectuarlo es
necesario contar al menos con una persona que conozca ¢l contenido de la materia. su
estructura v ademas tenga experiencia en impartirla. Su relevancia consiste en que pernuse
CONOCer cornr cerreza /()A\' COROCIMIICITON NCCCNUrIOS ¢ DI CeSarioN para /()A(\’I'(II' /(l metar
tnsuruccional propuesia. Ademas, perntite realizar una seleccion, secnencia v argarizacion

del conternicdo. Sus productos son cinco

3.3.1 Mapa Mental:
El mapa mental es una represeriiacion esquemdtica del contenido sgerieral gque se explicara
asti como ¢l orden en que los conceptos han de aprernderse 3 la forma e que éstos se

interrelacionan.

La manera general de obtener el mapa mental sera a partir de la/s meta/s instruccional/es
propuesta/s y preguntandose sucesivamente ;jque debera hacer o aprender el alumno antes
de alcanzar la meta?. El procedimiento también puede ir a la inversa ya que los errores mas
frecuentes que cometen los alumnos pueden sehalar las subhabilidades que requieren
aprender para llevar a cabo la tarea con éxito. Para cllo se recomienda elaborar un diagrama
a base de cuadros y tlechas que indiquen la direccion de la descomposicion de tareas de
aprendizaje subordinadas, v esquematizarlas de abajo hacia arriba o de izquierda a derecha

segun ¢l nivel de complejidad.
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Para llevarlo a cabo se sugieren tres métodos de analisis:
-Procedimental
-Jerarquico y

-Combinado.

Método Procedimental.

Descompone la secuencia de instruccion en una serie de pasos progresivos. Se emplea
cuando el conocimiento al que aspira el estudiante se encuentra “encadenado’™ y consta de
una serie de habilidades que ha de adquirir en cierto orden secuencial pues existe una

dependencia del conocimiento posterior con el anterior

META INSTRUCCIONAL

1
Con_ccpm < j
t

[ Concepto b J
?

[ Concepto a j

Método Jerirquico.

Este método también descompone la meta en una secuencia de pasos. A diferencia del
método procedimental, en este tipo de estructura las habilidades son subordinadas a manera
de organigrama y no existe necesariamente una secuencia rigida para alcanzar la meta
instruccional. Las habilidades pueden ser aprendidas indistintamente por cualquiera de las

ramas a condicion de que sean aprendidas previamente todas las de la rama anterior
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META INSTRUCCIONAL

T

I

i

[

I

N

Concepto a

Concepto b

Concepto ¢

Concepto d

Concepto e

T

St

Método Combinado.

Aqui se conjuntan tanto el método procedimental como el jerarquico. Su uso se recomienda

cuando la meta instruccional requiere el aprendizaje de habilidades cognitivas complcjas. es

decir, requiere de una metodologia secuencial y ademas necesita el aprendizaje de cierto tipo

de habilidades subordinadas:

META INSTRUCCIONAL

T

i

r Concepto ¢ j
3

I

Concepto a

LConcep(o d J<————l Concepto ¢

K}




No es posible seleccionar inicialmente un método y desarrollar el analisis instruccional. La
experiencia que tenga el profesor y el tipo de conocimiento que se va impartir daran la pauta
para su esquematizacion. Ello determinara si se trata de una estructura puramente lineal, o
implica algun tipo de jerarquia o ambas. Por lo general la mayoria de los mapas mentales son

de tipo combinado

@ Vea el diagrama Mapa Mental pagina 40

Una vez finalizado el analisis instruccional su verificacion consiste en llevar a cabo dos

pasos:

El primero es preguntarse a nivel individual (Es suficiente dominar este conocimiento para
alcanzar la meta siguiente? en caso de que no. ,qué mMas es necesario conocer previamente?,

si requiere alguna modificaciéon en el diagrama. hagala.

El segundo nivel de verificacion es colectivo y consiste en validar ¢l analisis instruccional
con cuando menos tres expertos en el contenido v con experiencia docente. Su labor es
estudiar el diagrama y dar retroalimentacion sobre lo ahi presentado. El profesor / autor del
analisis discutira con cada experto los comentarios hechos y decidira si los retoma o no.
entre mas expertos revisen, discutan y corrijan el analisis. éste s¢ enriquecera y tendra mayor

validez.

El producto de validacion de este método es un pequefio reporte del analisis revisado en
donde se especifican los cambios sugeridos por los expertos y las modificaciones a realizar
en el analisis instruccional.
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3.3.2 Contenido
El contenido se refiere a los temas que ha de tratar la interfaz, la profundidad con la que han
de tocarse El numero de capitulos, secciones etc El redactarlo permitira tener una vision de

todos los conocimientos que se van a impartir

@ Contenido del prototipo

El moédulo comprendera 3 grandes capitulos: Capitulo 1: Definiciones basicas y

terminologia en este capitulo los temas que se veran seran: concepto de ecuacion
diferencial. clasificacion segun el tipo. clasificacion segun el orden, clasificacion
segun la linealidad o no linealidad. Preguntas y/o problemas Capitulo I1: Métodos
de resolucion de Ecuaciones diferenciales de primer orden. Los temas que aqui
se trataran seran. Ecuaciones de variables separables. Ecuaciones homogéneas,
ecuaciones exactas, ecuaciones lincales. ecuaciones de Bernoulli  Preguntas y/o
problemas. Capitulo HI: Aplicaciones de las ecuaciones diferenciales de primer
orden: Los ejemplos que aqui se veran seran: 1) Transterencia de calor. 2)
Mecanica, 3) Razon de crecimiento. 4) Cinética quimica. 5) Circuitos cléctricos v

6) Vaciado de tanques

3.3.3 El guién

El guiéon permite desarrollar nuestro contenido a partir de una secuencia lineal de ideas. En
la elaboracién de video se acostumbra indicar las imagenes que existiran y el texto
correspondiente. En la ensenanza de las ciencias es posible utilizarlo indicando los
conceptos mas importantes acompanados de las ecuaciones o expresiones matematicas

correspondientes.

pagina 42-44

%(/\}4\ Para mas informacion consuite el “*Guion’
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GUION

Moédulo de aplicacion de ecuaciones diferenciales de primer orden.

]

Definicion de ecuacion
diferencial

Clasificacion segun el
no. de variables
independientes

Clasificacion segun el
orden.

Clasificacion segun la
linealidad.

Ecuacion de primer
orden

Definicion de ecuacion diferencial:

“Una ccnacion diferencial es una ccuacion que nvolucra las)
derivadiads) de una o mils variables dependicentes con respecto a una
o mas virriables indcpendicntes

Ecuacion diferencial ordinaria.

“Es aqucita ccuacion que invelucra Ia(s) derimvada(s) de uni o mis
variables  dependicntes con respecto o unn ___sola vitnable
independisente”.

Ecuacion diferencial parcial.

“Es aquella ccuncion que involucra Ia(s) denivada(s) de una o mis
variables  dependicntes  con  respecto a dos_ ¢ variables
mdependicnte”™

Orden de la ecuacion.

El orden de una ccuncion diferencial esta derernunado por ¢l orden
de da derivada de mayor orden que aparcce on lix ccuncion
diferencral

Orden

El orden cs ¢l miumero de derivadas guce tiene una funcion.

Ecuacion tineal.
Es una ccuacion que ¢std o s¢ pucde expresar cn la forma:

a,(x)y+a,(xX)y +.. +a,(x)y" = g(x)
. i, son funciones explicitas de N7

donde aa. oy .

Ecuacion de primer orden.
Una ccuacion de primer orden se pucde escribir en In forma:

M (x.3)dx + N(x,3)cdy =0

o= /\//(x./v:)_
il N(x.3)
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l6 I Ecuacion lineal de Ecuacion lineal de primer orden.
rimer orden L ;
P Una ccuacion lincal de pruner orden es aquella que puede escribirse:

Y + p)y = g(x)

- Exacta Ecuacion exacta.

SM AN Sc dice quce la funcion dF es exacta®
Sy = ox dF = M(x,y)dx + N(x,3)dy =0

si pucde cxpresarse como

2
éF:[('F) a’x+[(9F] dy
x /o, 7y

K3

Variables separadas Ecuacion de variables separadas

Una funcion dF sc dice que ¢s de variables sceparadas si adcmas de

aA// C7N SCr exacla sc Cllll\plC quc:
7y Ix ]
M=)  N=7s0)

factor integrante Factor integrante
9 Es aquella funcion [ que multiplicada por una ccuacion diferencial

(9/\/1 ' (9/\/' ' hace quc ésta sca exacta.
Sy ox JM(x 3dx + SN (x.3)dy =0

seat M= M(x.y). f y N = N(x.y) f

T Varis separs:
10 variables separables mjnbles Scf"""'bl.cs . .
Se dice que una ccuacion diferenciat ¢s de variables separables si
sus cocficienics pucden factorizZarse ¥ eXpresiarsc como un producto
de funciones de una variable como

M(x.v) = A(xX)B(3)
N(x,y) = C(xX)D)




Ecuacion Bernoulli Ecuacién Bernoulli
Una ccuacion Bernoulli cs aquctia que pucde escribirse de 1a forma:

y +p(x)y=qg(x)y”

-

sustituir : Y = by " Y + P(X)Y = Q(x)
Ecuacion homogénea Funcién homogénesa

Una funcién f(x.y) es homogénca de grado —n™ si

Caxy) = 1" f(x.y)
Rectas paralelas Rectas paralelas

Son aquellas que ademiis de tener cocficientes lineales los términos
a4’ b’ pueden obtenerse como una proporcidnde a. b

(@' .b') =a(a.b)
(ax + by +dx+(ax+by+cHdy=0

z = ax + by

dz = adx + bdy

dx + ,,AA_,(,aii_ilc.{ = 0
P(z+ <) — a(x=z + ¢ )

n Rectas no paralelas
Rectas perpendiculares son aquchllas que ticnen cocficientes lincales v que ademas los
cocficientes a’. b™ no pueden obicnerse como una proporcion de a.

(a.b) = a(a.b) ©
(ax+by+Ndyv+(ax +hyv+c)dvy =0
x= X + h

y =Y + Kk

(aX + bY)dx +(a X +bY)dy =0
ah + bk + ¢c = 0

ah+bk +c =0
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3.3.4 Las tareas de aprendizaje

Una vez que se ha elaborado el guion, el siguiente paso consiste en redactar las tareas de
aprendizaje. Las tareas de aprendizaje se refieren a una explicacion detallada de como el
alumno adquirira el conocimiento sefalado en el guidén.  Basicamente es lo mismo que la
meta instruccional, la diferencia radica en que las tareas de aprendizaje son especificas
Parten de una habilidad en concreto que el alumno ha de aprender v brindan una sccuencia

de pasos para lograrlo.

Existen dos corrientes de la psicologia que influyen en la redaccion de las tareas de

aprendizaje: La conductista y la cognoscitivista.

Las tareas redactadas por la corriente conductista (conducta) se centran en cambios

observables y medibles de quien aprende

Las tarcas redactadas por la corriente cognoscitivista se centran en cambios internos, ¢stos
tienden a ser mas generales y menos medibles. Puede utilizar para la representacion de los
conocimientos adquiridos los “mapas conceptuales”™. Para mas informacion vea el capitulo |

“Teorias de aprendizaje”

Aunque no existen reglas especificas para la redaccion de tareas de aprendizaje. se

recomienda considerar cinco elementos

- ldentifique la destreza a lograr

- Especifique la forma en que se le va ensefar al alumno el nuevo conocimiento



- Preguntese: ;Qué debe hacer el sujeto para demostrar dominio del objetivo?
- Describir las condiciones bajo las cuales la destreza debe ocurrir: ;Qué ayudas,

restricciones. o herramientas se le daran o negaran al sujeto?

- Especificar la calificacion minima aceptable para considerar que el objetivo se ha

alcanzado

3.3.5 Seccion de evaluacion
Durante la elaboracion de preguntas de evaluacion existen ciertos verbos que recomendamos

utilizar para poder identificar si la destreza se ha logrado. Estos verbos dependen del tipo de

conocimiento que se trate:

Para conocimientos de tipo declarativo:

Recordar: Actividad que requiere que el alumno busque alguna informacion en su memoria,

para reproducirla o reconocerla.

Puede utilizar los verbos: enunciar, identificar, mencionar. reconocer
Ejemplos: Mencione las caracteristicas principales de un Linfocito
Identifique cual de las siguientes respuestas es la correcta.

Enuncie la primera ley de la termodinamica

Comprender: Actividad por la que el alumno traduce, interpreta o extrapola la informacién

recibida.

Verbos: comparar, describir, jerarquizar, ordenar, indicar.
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Ejemplos: Describa cuales son las caracteristicas principales de una valvula globo.
Ordene los siguientes inventos por orden de importancia
Compare los datos obtenidos experimentalmente e indique a qué se debe su

diferencia con los datos teoricos.

Para conocimientos de tipo procedimental:

Aplicar: Operacion que requicre que el alumno use alguna abstraccion en un caso concreto.
Verbos: ejemplificar, estructurar, utilizar
Ejemplos Aplique las leyes de la estatica para resolver el siguiente gjercicio.

Utilizando las leyes de la termodinamica explique el fenomeno que ocurre.

Ejemplifique cada uno de los siguientes sistemas: abierto, cerrado, aislado

Analizar: Es la frapmentacion de un material en sus componentes. de manera que su
estructura sea mas clara y explicita
Verbos: Categorizar, descomponer, investgar. relacionar.
Ejemplos Analice las siguientes graficas
Descomponga las fuerzas en sus componentes horizontal y vertical.

Relacione la columna derecha con la izquierda

Sintetizar: actividad que requiere que ¢l alumno deduzca o “invente™ una nueva

abstraccion.
Verbos: componer, explicar, generar, construir, deducir, crear, inferir, inventar.

Ejemplos: Explique con sus propias palabras el significado de entropia.
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Deduzca la ecuacidn de velocidad de escape.
Invente una practica donde pueda medir la transferencia de calor a través de
una superficie.

Construya la grafica de Entalpia para ¢! Metano

Valorar: formulacion de juicios de valor.
Verbos: Calificar. criticar. probar. seleccionar
Ejemplos Prucbe la validez del modelo generado.

Seleccione el método mas adecuado para separar la siguientes mezclas.,

3.3.6 Prototipo en papel.

El prototipo en papel consiste en una representacion en papel de la pantalia de la intertaz en

donde se desglosara el contenido En elia se indican los titulos, texto, graficos. ccuaciones,

ejercicios ademas de su distribucion general Tambien sec menciona la forma en que se

mostrara la intormacion, si ésta sera dinamica o estatica, si habra seinalamientos v en caso de
existir cuales seran estos, st habra hipertextos, zonas sensibles.

siocontendra voz voen caso

afirmativo si ésta se podra reproducir a voluntad por el usuario

@ Para mas informacion consulte las hojas prototipo en papel pagina 49-30
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Definicion de Ecuacion

diferencial:
Se le dard al alumno una | ;_
' explicacidn con texto de lo que | Una ecuacion diferencial es £
o wm ecunciin difencidl | yng ecuacion que involucra [
- acompafiada de una voz que | . . £
E padrd reproducir o detener 1 Ia(s~) M(S) (!9 una o mas E
E cuando lo desee, g variables dependientes con ;

b e respecto a una o mas variables

independientes

;El texto  contendrd zonasji
Csensibles @ manera de
: hipertextos que al ser pulsados /
; dardn informacion adicional.

S —

o

bodnplay” - botdnpausa” botinsiop”

Al pulsar sobre este recuadro pasara |
auna seccidn de evaluacion. !
i
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Ein esta seccidn se e dard una explicacion de 1o que s una derivada.
La explicacion se dara mediante una voz que dira:

Definicion de derivada

“La derivada s puede interpretar como la pendiente de la recta
tangente 3 una curva o ua punto”

i El alumno podri pulsar en la palabra “derivada” para reproducir 1a -

- definicion a voluntad o en la palabra “pendiente”. Al pulsar sobre |

-esta segunda palabra. Se veproducird la definicion de pendiente |
mediante una voz que dird: “La pendiente es la tangente del dngulo

+ de inclinacion”. Al mismo tiempe se trazard una recta entre un punto

- plxy) y el origen v se trazard un arco cntre el eje de las abscisas y fa
recla. Entonces aparecerd poco a poco I ecuation: m = tang® Al
presionar el boton “Aceptar™ se cemard esta ventana v ¢l estudiante
volverd al fonmtirio donde presiond la palabra “derivada”.

i Se tomard un punle fijo sobre [ pardbola v uno variable. Seird trazando una recta secante que |
+ une 2 ambos puntos. Cunforme 1 explicacion avanza ¢l punto mévil se ird acercando al fijo. |
- Hasta que finalmente formen uno solo y la secante pase a ser una tangente en un solo punto |

 (junto con la voz).

i
|
H
i
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» El formulario derivacion serd una de las herramientas que se =
le dardn al uswario para que o avuden a resolver  sus .

ecuaciones diferenciales. +
L
- — - dte)
i dx
—_—
dx
i Las formulas se presentardn a manera de lista. El .
i usuario podrd consultarlas a través de todo el ° n
. s . H dix ) n-1
i listado moviendo 2 bama de desplazamiento : v
i . . X
: vertical o mediante las flechas.
4 dutv-u) du dv du
dx Todx dx dx
" 100
5| —:= Un —
dx dx
(u.uy _ dy du
6 E—_ zf— ¢V —
dx dx dx
+

{ Para regresar a su “hoja de

trabajo” deberd presionar ¢l !
J botdn “salir”. :
U — 51



la explicacion de la:
;, clasificacion de las derivadas :

wn dadnsaiconn | Clasificacion segan el
itexto y una voz que podrd |

¢ reproducir a voluntad. : Ol'dell:

El orden de una ecuacion
diferencial esta determinado
por la detjvada sucesiva mds
de la ecuacion,

/ Elorden es 4 porque es
[ Hipertextos la derivada sucesiva
L mas grande

&
g
£
=
&
H

b

4

Del lado derecho contiene wna serie de ejemplos. Al
pasar ¢l puntero del mouse en cada wno de eflos
aparecerd informacidn adicional que e dird ¢l orden v
sefialard o exponente correspondiente. Al finalizar Iy
voz se e dard un explicacion en forma awomética,



f
|
|
t
I
I
|
t
i

|
|

El alumno dispondrd de u |
. IRIve |
menil que le permitird abordar |

1 explicacion del tipo de !

ecuacion que desce analizar.

|
H
|
1

Resolucion de Ecs. Diferenciales de Primer
orden

1) Ec. Diferencial exacta |

B) Ec. de variables separables |
l4) Factor integrante ]

6) Ec. Lineal de primer orden |

6) Ec. Bemoull ]

{7) Ec. Homogénea

]
B) Coeficientes lineales |

. Al pasar el puntero del mouse sebre alguno de estos “casos™
un color dmbar le indicara la opcion seleccionada. Al hacer
 click en ese recuadro abordard el tipo de problemas sefialado.
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Ll usuario dispone e niends
erificos gie Je permiten aborda
cadi uno de Tos tenies

Problenas de _Mj/
velocidad de escape I

Problemas de A‘l
gravitacion unersal |7
!

Al pasar ¢l puntero sobre alpuia de fas imdgenes
el asistente le indicard con patabras of nombre del
tema seleccionado

Problemas de Problemasde | | Ll usurio podrd abordar cualquiera de
vuelo con friccion caida con friecion los tipos de problemas al hacer clic en
L imagen correspondiente,
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En esta seccion el alumno
aprenderd @ plantear
ecudcion que representa cf
fendmeno observado.

Cuenta con un laboratorio
experimental (lado izquierdo)
en donde observard y podrd
reproducit wn fenémeno  a
voluntad.

Laboratorio experimental

Pizarra electrénica Plantcamiento

del problema

=
B &3

Pantaila de
visualizacion

i
i
|

EENE lﬂjf i

EI Hepetn D Silencio

‘Bl reposo hacia la tierra dasde une
{gven altura. A medida que cae la
1sistencia del aire actua sobre él.

Ec. del fengmeno Ec. diferencial
dv
Fi=W-F — =4t
L o 8-2v
Ec. de velocidad Ec. de posicion
. 8§
v=4(l»eh) 4(t'le '-1)1

|

Control para Ia reproduccion
def fenomeno.

|

En esta seccion podrd profundizar tanto como sea
necesario mediante exploracion. Poco a poco aprenderd
construir la ccuacion que representa el fenomeno
analizado.




En esta dlfima seccion s ha |
construido un simulador de [
vaciado de tanque a partir de [
1 ecuacidn diferencial |

i

a9 B

VACIADD DE UN TANQUE

COMTROL DE PROPIEDADES | |

-c;:u‘

Y v \
! TANGIE ! L'!-'!'J!",‘i.F.'!L"NML‘_M..A

~ 3 Controf dé Entrady des L fgerda
I !
I
Ajuste -+ [:]

(Textd

Gasto a la Entrada
922 hsts

+ Conc. ala Entrada
[57 gut

ﬁ

Una vez dimensionado el
lanque este botdn permite
ejecutar el experimento.

Zona de simulacién de
vaciado de tanques.

Enesta seccion se controlan todas ta variables de
vaciado de tanques:

- dimensiones del tangue.

- caracteristicas del fiquido, color, concentracion
- flujo alaentrada.

- flujo a fa salida.

- control del tiempo.
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CAPITULO

SELECCION DEL EQUIPO Y
PROGRAMAS DE AUTORIA

Si ha leido los capitulos anteriores y en este momento tiene el contenido que se incluira en la
interfaz probablemente han surgido algunas preguntas que le inquictan. [Qué equipo sera
necesario para desarrollar su aplicacion”? ;,Cual sera el programa que servira de soporte para
la misma? ,Necesitara algun equipo humano de trabajo? En caso de que la respuesta a csta
pregunta sea afirmativa ,por quienes debera estar formado? Este capitulo tiene comao

finalidad ayudarlo a contestar todas estas preguntas

4.1 Seleccion de la plataforma de trabajo.

La plataforma de trabajo esta formada por el tipo de procesador y sistema operativo Estos
dos elementos determinaran el tipo de computadora en la cual se ¢jecutara el sottware. Las
plataformas mas conocidas son: a) Intel/MSDOS/Windows (PCs IBM compatibles o IMBC),
b) Motorola/Macintosh (Macintosh), ¢) RISC/Macintosh (Power Macintosh), d) Motorola/
Amiga/Dos (Amiga). e) RISC/Unix (Silicon Graphics) Estas determinaran el tipo de
software que se utilizara para la claboracion de los prototipos, asi como la capacidad que
tendra la interfaz para incorporar: imagenes, sonidos, video etc. L.os tformatos que admita. el

grado de control que se tenga sobre los periféricos y la sencillez de manejo de la misma.

h
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A continuacion se describen los equipos mas representativos de estas plataformas:

4.1.1 PCs IBM compatibles (IBMC)

Aunque no son las mejores computadoras que existen en el mercado poseen varias virtudes:
son las computadoras mas difundidas por el mundo. existe gran cantidad de software v titulos
de CD para esta plataforma. son bastante econdémicas, cada vez son mas rapidas, es muy facil

encontrar en el mercado periféricos y tarjetas expansivas que afiaden nuevas capacidades

La Computadora Personal Multimedia, & MPC, es un estuerzo de la industria en su conjunto
que se inicié a fines de la década de los ochenta para proporcionar un ambiente de
computaciéon multimedia capaz y estandar para las IBMC No obstante, no es necesario tener
una computadora MPC para crear presentaciones multumedia. Una MPC, ademas. incluye
siempre facilidades de audio, una unidad CD-ROM, acceso a la Interfaz de Control de

Medios (MCI, Media Control Interface de Windowws)

Cuando una IBMC cuenta con Windows 3.1, 3 11 o 95 ademas de una tarjeta de sonido y

graficos superVGA, puede dar una presentacion de audio y elementos visuales de gran

calidad.

4.1.2 Macintosh

I.as computadoras Macintosh -afectuosamente conocidas como Macs- son muy faciles de

usar. Sus pantallas poseen fuentes elegantes (letras) y graficas sorprendentes

[
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~-El manejo de las imagenes es como un juego vy casi destrozan a las computadoras Amiga. de
hecho las Macintosh son lideres indiscutibles en el mercado de la autoedicion Las personas
pueden usar una Mac para crear carteles vy circulares con calidad profesional (ademas de

libros).

-Las imagenes graficas de las Macs casi estan vivas. En buecna parte esto se debe a la
cantidad de colores que maneja su paleta estandar (la de Windows es de 16, mientras que las
Macs es de 256) y la cantidad de colores que pueden visualizarse simultaneamente. Desde
hace varios afios las Macs son capaces de trabajar con millones de colores. Ademas. estos
colores son mucho mas vivos y atractivos que los de las IBMC Por esto la mayoria de los
publicadores profesionales especializados en autoedicion crean catalogos. periodicos vy

esquemas de revistas con computadoras Macintosh

-Debido a las capacidades graficas de las Macintosh pueden ser utilizadas directamente para
la elaboracion de programas Multimedia. Es ésta la razon de que existan mas programas
para hacer multimedia en Mac que ¢n IBMC. Algunos programas como Authorware,

Director, surgieron primero en Mac y luego fueron adaptados para trabajar en IBMC

4.1.3 Power Macintosh

Poseen las mismas capacidades de edicion grafica que sus hermanas las Mac. pero son mas
potentes, con las nuevas Power Macintosh usted puede digitalizar una imagen en una
Macintosh, editarla, grabarla en un disquete en formato IBMC (formato TIF. JGP) e
incluirla en su aplicacion multimedia en IBMC Ademas las computadoras Power Macintosh
AV (Audio v Video) poseen una bucna tarjeta para captura de video que. aunque no
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permiten capturar la pantalla completa. superan en mucho a las tarjetas no profesionales de
las IBMC. Puede utilizar este tipo de computadoras para la captura, edicion grafica, y
edicién de video. Aunque también puede utilizarla para hacer directamente aplicaciones

multimedia.

4.1.4 Amiga

LLa computadora amiga fue inventada por Commodore imitando los pasos de IBM no solo
ejecuta hojas de calculo v procesadores de palabra, sino también poscia Tos mejores sonidos
y graficos de su época El valor de esta maquina radica en que se adelanto por lo menos S

afios a su época

Hoy en dia la computadora Amiga permanece como una de las mejores maquinas en el
mercado para crear videos de autoedicion -la edicion de videos en la computadora. Muchas
de las peliculas que ha visto estan hechas en este tipo de computadora Por ejemplo

Seaquest. Nrar War

-Las computadoras Amiga no sélo cuestan menos que las IBMC.| sino que también cuentan

con sonidos integrados v graficas de alta resolucion

-Las computadoras Amiga cuentan con una tarjeta integrada que permite enviar imagenes a
la pantalla de su televisor. En cambio las IBMC requicren de tarjetas especiales con muy
pobres resultados o bien requieren de tarjetas muy caras (LLa Targa cuesta alrededor de 3000

USA).
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-El videotoster creado en 1990, proporciond a la Amiga grandes capacidades para crear
efectos de video tipo estudio: Los usuarios pueden mezclar dos peliculas o hacer que una de
ellas se deslice en la pantalla para poder ver otra pelicula debajo de la primera lLos
videotoster se han vendido tan bien. que sus creadores han ganado suficiente dinero para

elaborar una version para IBMC.

Si Ud esta interesado en crear video con calidad profesional v a bajo precio d¢ un vistazo a
las versiones mas recientes de Amiga v al videotoster. En este momento no se estan
vendiendo porque a pesar de ser una excelente computadora nunca tuvo una campana fuerte
que la promoviera. Al parecer la compaifiia ha sido comprada y esperamos quc en meses

proximos vuelvan a salir al mercado

4.1.5 Silicon Graphics (Indy)

Las estaciones de trabajo son computadoras muy potentes que sc rien de las capacidades de
Windows v DOS. Comerciales de la Coca (Tola, peliculas como pargue Jurdsico y mas
recientemente 7oy Srory e //)-4 han sido creadas en estaciones de trabajo  Actualmente
estan siendo utilizadas para la creacion de realidad virtual. Debido a su capacidad vy a su
precio son urtilizadas en institutos para la investigacion Pueden Hegar a costar 20.000
dolares ¢ mas (muy por encima de los presupuestos de los usuarios promedia de las IBMCO)
es por eso que Silicon Graphics ha creado indy, una verdadera computadora multimedia
casera. Cuenta con capacidades avanzadas de edicion para audio vy video (seis canales). una
camara digital con imagen a cotor. un poderoso procesador v tienen un precio de alrededor

de 5 mil ddlares (el precio no incluye la unidad de disco duro). Tal vez 1o mas caro no sea el
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equipo sino el software, algunos muy especificos pueden llegan a costar varios miles de

dolares. En términos sencillos estas computadoras son formidables.

@ Seleccion de la_plataforma de trabajo

Se ha cscogido como ambiente de trabajo Windows debido a que posce una
interfaz grafica (GU1 Graphical Ulser Interface) que proporciona al usuario un
entorno agradable. intuitivo vy facil de utilizar (muy adecuado para las aplicaciones
multimedia) lo que permitira que ¢l usuario tenga mas tiempo para dominar  la
aplicacion sin tener que preocuparse de las teclas que ha de pulsar. 1a forma que ha
de accesar a los menus ete. Ademas tas contiguracion de letras v odrivers de
impresoras, mouse. sonido. animacion, et¢ son comunes y accesibles a todas las
aplicaciones. Lo cual permitira ahorrar una gran cantidad de tiempo debido a que
no sera necesario realizar ninguan tipo de programacion para que la aplicacion
reconozca ¢l mouse, el tipo de monitor. la tarjeta de sonido. la impresora. cte

Basta conque esté instalado Windows para que nuestra aplicacion pueda ¢jecutarse

Existen otras plataformas con interfaces graticas como Macintosh v Silicon
Graphics sin embargo hemos querido que nuestra aplicacion pueda ser utilizada por
la mayor cantidad de usuarios' por lo que se ha escogido como  entorno de trabajo
Windows debido a que actualmente las IBMC se encuentran mas difundidas por el

mundo”

4.2 Caracteristicas generales del hardware.
No basta que ud seleccione la platatorma de wrabajo. hay ademas tres elementos
indispensables a considerar en la seleccion del equipo con el cual realizara su trabajo. ¢l tipo

de Procesador. ef disco duro v la memoria RAM. El procesador es quiza el elemento mas

' El equipo con el cual cuentan los estudiantes cn 1a Facultad de Quimica de la UNAM esta formado cas en su totalidad
por IRMC



importante ya que no sélo determinara la rapidez con la que pueda crearse una aplicacion
sino también la eficiencia con que se realice e incluso si ésta puede ejecutarse o no Cuando
se trate de una IBMC escoja siempre un procesador DX de preferencia 486 o pentium El
tamafio de disco duro es otro elemento decisivo a considerar pues tas aplicaciones
multimedia consumen gran cantidad de espacio en disco duro. entre mas arande v rapido

(tamano medido en GB y velocidad en miliscgundos) mucho mejor, ya que las procesos de

lectura-escritura seran mas continuos por esto busque siempre ¢l numero mas grande en el
tamafio y el mas pequeno en la velocidad El altimo elemento a considerar ¢s la memoria
como casi la totalidad de procesos se realizan en ¢lla, entre mas memoria tenga sera mucho
mejor, por ello. ponga la mayor cantidad posible’ Adicionalmente si va a incluir elementos
de Multimedia sera necesario contar con una tarjeta de sonido, un CD-RON. v una tarjeta
para captura de video, al menos que su computadora ya incluya cstos a

CCesorios

Recomendacion: S

eleccione siempre el mejor cquipo de trabajo dentro de sus posibilidades
Las computadoras mas rapidas con un buen tamano en disco duro v que poscan una gran

cantidad de memoria. Si desea desarrollar software en plataforma 1BMC recomendamos

contar al menos con computadoras 486 Dx2 7 66 Mhz de por 1o menos 8 MB en RANM. CD-

ROM de doble velocidad. tarjeta de sonido (de 16 bits estérco). tarjeta de video de al menos

? Actuahmente existen mas IBMC en el mercado que Macintash, sin embargo existe mucha posibihdad de que en un
futuro ne muy lejane esta situacion se revierta va que el porcentaje de

cantinamente
\

Macitosh en el mervadao esta aumentando

Nota importantc . Actuahnente estan 1abricanda cquipos  con tecnotocin AVID pars cdicton de video dimital en
computadora) tanto en plataforma [BMCO, como Macitosh v Amnga
duros rapidisimos de 9 Gid que penmniten que ¢f pro
hacer video de pantalla completa a tictapo ¢

it este tpo de teoenologia <o cucntatt con descos
o Je lectura-escritura se

4 cast nstantanco 1o que it su ves perimite
(30 cuadros por scgundo) v solo requieren 8 MBS Jde memoenia RAM por
lo que se¢ prensa que cn un futuro o nmuy legano ta mamona alcanzara un valor tope v cmpezara o disianmr yva que In
mayoria de procesos que actualimente se hacen en memona seran electuados directamente en diseco duro
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1 MB un disco duro de alrededor de 1 GB. Aunque de preferencia trate trabajar

directamente con una Pentium® .

En Plataforma Macintosh es recomendable trabajar con una Power Macintosh 8500 & 9500
AYV con un disco duro de al menos | GB Estas computadoras poseen 16 MB en RAM e

incluyen tarjeta de sonido, CD-ROM y tarjeta para captura de video

@ Se¢leccion_del equipo de trabajo

En la Coordinacion de Medios Audiovisuales ¢ Informaticos se eligio como  equipo de
desarrollo computadoras 486 DX2 de o6 Nhe con disco duro de 203 MB. 8 MB en
RAM, 512 memoria de video (DRAM). unidad de CD RON de doble velocidad.
Tarjeta de Sonido v monitor SVGAL va que s el equipo original con el cual se cuenta,
sin embargo dadas las caracteristicas especiticas det ambiente v los requerimientos de la
herramienta de trabajo (Visual Basic 3 0) es suficiente contar para su cjecucion con una

computadora 386 DX de 40 Nhz con disco duro de 120 MB_ 4 MB en RAM, 512 de

memoria de video (DRAND), Tarjeta de Sonido vy monitor VGA

4.3 Seleccion de 1a herramienta de trabajo

Es importante que sepa que no existe una herramienta que reuna todas las caracteristicas
deseadas. Algunas permiten incorporar una gran cantidad de efectos especiales v requicren
poca programacion pero por lo mismo son poco flexibles L.os lenguajes requieren de una
gran cantidad de programacion pero son mas potentes Otras herramientas son idoneas para

trabajar con muchisima informacion ¢ hipertextos

“

Recuerde: una co
sirve crear una aplicacion que solo va o funcionar cficientemente en cquipos especial
mano una o varnas  computadoras para pruchas generales con caracteristicas sumlares o donde s¢ va a distotbur su

s crear una aphicacion (en donde se requicten lox mejores equipas) v otra ex cpecutaria De nada
< por 1o que tenga siempre i la

aplicacion
[¢8}



Existen dos formas de seleccionar la herramienta para la elaboraciéon de su Modulo de

ensefianza: una proactiva y otra reactiva.

Proactiva: En ella usted describe las caracteristicas mas importantes que tendra su maédulo
imagenes con desvanecimientos, letras que se desplazan por la pantalla. simulaciones. gran
cantidad de informacion. hipertextos, base de datos etc. considerando las caracteristicas de
su aplicacion usted elige la herramienta que se adapte mejor a sus necesidades En ¢l Anexo
D encontrara una descripciéon de varias herramientas las cuales recomendamos ampliamente

(pagina 245)

Reactiva; En este caso usted adapta su interfaz a las caracteristicas generales de la

herramienta y trata de sacarles el maximo provecho.

4.3.1 Caracteristicas generales de Ia herramienta

Tanto si su eleccién ha sido de tipo reactnva como proactiva conozca ampliamente las
caracteristicas de la herramienta seleccionada ya que ellas determinaran lo que sea capaz o no
de hacer. Una forma muy util de tener una idea global de la misma es construyendo un
diagrama con el nombre del software al centro v alrededor como ramas sus capacidades
principales. De estas ramas cree subramas cuando se trate de caracteristicas similares, trate de
describir la forma que interactuara con otros paquetes y periféricos asi como forma de
incorporar imagenes, video v sonido. Proceda de esta manera hasta describir de ser posible

la totalidad del sofiware

%,<\(P’ Consulte el diagrama: Capacidades de Visual Basic 3 (pagina 67).
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Nota: Si no esta familiarizado con el software y no sabe cuadles son sus caracteristicas mas
relevantes busque esta informacion en sus manuales, en libros sobre el tema. o bien pregunte
a una persona que esté familiarizada con el mismo. La construccion de este diagrama sera

una ayuda invaluable en la elaboracién de su interfaz.

@ Seleccion de la herramienta de trabajo.

La herramienta que se eligio para desarrollar el médulo de Aplicacion de ecuaciones

diferenciales de primer orden ha sido de tipo Reactiva:

cligio el Visual Basic,
habiendo tantas herramientas en ¢l mercado quiza una de las primeras preguntas que
vienen a nuestra mente es JPor qué se escogid precisamente Visual Basic?  Esta
seleccion se llevd a cabo pensando en una herramienta que no so6lo permita elaborar

interfaces de ensefanza sino que ademas pudiera incorporarse a las actividades

generales de la tacultad v auxiliar a los estudiantes en la solucion de una gran cantidad
de problemas: desde métodos numéricos, base de datos, calculo de propiedades

termodinamicas hasta simulaciones

@ Caracteristicas generales de Visual Basic:

1. Esun lenguaje de programacion en ambiente gratico. Presenta una increible facilidad
de programacion y flexibilidad. No se necesita tener conocimientos muy profundos o
especializados para crear pequefios programas. Las aplicaciones creadas van desde
las muy rudimentarias como la solucion de una ecuacion de segundo grado. hasta la

creacion de aplicaciones interactivas ¢ inclusive programas de Multimedia. La

version 4.0 trabaja con programacion de objetos®

> Los “objetos™ son cntidades creadas por In asociacion de una imagen v un cédigo Cada objcto posce
“propicdades”  como largo. ancho. color. ¢ic. v reaccionan 4 cicrto tipo de comportanicntos del usuario
llamado “eventos™
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Las aplicaciones elaboradas pueden volverse autoejecutables ¢ independientes del
programa en donde fueron creadas. L.a version profesional de Visual Basic incluso

puede crear discos de instalacion

Actualmente se esta convirtiendo en ¢l estandar de programacion en ambiente
Windows Su uso tiene una gran divulgacion: es tacil encontrar informacion acerca

de ¢l ¥ es uno de los pocos programas que tienen su propia revista especializada

Es un programa muy versatil Existen una infinidad de aditamentos de diterentes
fabricantes que permiten ampliar sus capacidades Posee un lenguaje propio para el
manejo de Base de Datos y con algunas herramientas adicionales como Professional
Tooikit o MediaKnife/VBX Visual Basic mejora sus capacidades de Multimedia,
gracias a ello podemos introducir musica, sonido, video y animaciones, creadas en

otros paquetes

Las Macros de los nuevos programas de Microsoft como Excel. Word v Access
estan hechas en un tipo de Visual Basic. Por lo que el aprendizaje de esta
herramienta permitira complementariamente aprender a crear Macros que realicen
labores muy complejas, lo cual, ayudara a ahorrar una gran cantidad de tiempo ya

que se dejaran las labores repetitivas y laboriosas a la computadora

La version cuatro de 3D Studio (un programa para crear animaciones en tres
dimensiones) posec una programacion en BASIC, esta facilitara creacion de
animaciones muy complejas simulando comportamientos de la naturaleza. como: la

caida de cuerpos, movimientos planetarios. etc

stas animaciones (creadas en
formato FLC) pueden facilmente transtormarse a formato AVIE vy ser incluidas

dentro de una interfaz creada en Visual Basic

Para mayor informacion consulte ¢l anexo E (pagina 251),
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4.4 El equipo Multimedia.

Son muchas las personas que intervienen en la elaboracion de una interfaz de ensefianza y a

veces varian dependiendo del proyecto en particular que esté elaborando. sin embargo las
categorias mas importantes son las siguientes:
a) Expertos en contenido.

Generalmente son profesores que imparten la materia. Su importancia radica en que

conocen la materia, proponen ¢! contenido., la profundidad con que han de ser tratados los

temas, su orden, los ejercicios, etc.

b) Expertos en diseiio instruccional

Se encargan de organizar y estructurar el contenido de tal forma que el software que se

realice realmente sea realmente educativo. (Vea el capitulo disciio instruccional pagina 33).

| c¢) Diseiniadores grificos.

Se encargan de disedar y seleccionar todas las imagenes para hacer que la interfaz sea

agradable  botones, graficas. fondos. etc.

d) Programadores

El programador da soporte a toda la aplicacion mediante codigo, administra su contenido,
la memoria, realiza graficas de una funcidén, construye simuladores etc. Aunque no todos

los programas de autoria requieren de programadores como Authorware, Digital Chisel y

Quest, si los mas poderosos como: Visual Basic, Director, Toolbook. Hypercard.
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e) Capturistas
Se dedican a la digitalizacion de imagen, video y sonido y a la captura de informacion en

base de datos o escribir textos. Se encargan de la parte laboriosa. su funcion es primordial.

f) Fotografo y camardgrafo
Nos ayudan a obtener fotografias y videos de acuerdo a nuestras necesidades para incluirlas

en nuestras aplicaciones multimedia.

g) Especialista en video.
En proyectos multimedia se encargan de la captura, digitalizacion y edicion de video.

Pueden estar a cargo una persona o pueden estar formados por un equipo entero de trabajo

h) Diseiiador de multimedia:

Cumple muchas iunciones. pero la mas importante ¢s encargarse el contenido global de un
proyecto: crear una estructura para el contenido. determinar los efementos de disefio que se
requieran para apovar esa estructura vy decidir qué  medios son mas apropiados para

presentar las diferentes partes del contenido

i) Disenador de interfaz:
Se encargan de crear un dispositivo de software que organice el contenido de multimedia,

permita al usuario accesar o modificar el contenido y lo presente en la pantalla.

j) Especialista en audio.
Los especialistas en audio son los magos que hacen que un programa multimedia cobre

vida, disefiando v produciendo musica, narraciones explicativas y efectos de sonido
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k) Gerente de proyecto.

Es el responsable del desarrollo total de implementacion de un proyecto y. ademas de las
operaciones de cada dia Maneja los presupuestos. horarios, sesiones creativas,
programacion de tareas. enfermedades. facturas. dinamicas de equipo. es el pegamento que

une todo.
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CAPITULO

DESARROLLO DE UNA INTERFAZ
DE ENSENANZA

La computadora es un medio maravilloso permite mejorar la productividad, usar al maximo
nuestra capacidad creativa, promueve ¢l aprendizaje y nos proporciona entretenimiento’
Ante estas posibilidades e¢s dificil entender por qué existe tanta resistencia hacia su empieo

muchisima gente tiene la idea de que "no es para ellos” © peor aun que ‘‘jamas podrian

aprender a usar la computadora” Esta idea tuvo su origen algunos afos atras cuando

hicieron su aparicion las primeras computadoras personales

En ese entonces las computadoras eran muy dificiles de mantener. operar y manejar Lo que

ias hacia fragiles y solo utilizables por especialistas' Poco a poco fuec mejorando la

tecnologia y esta situacion fue cambiando el uso del transistor y posteriormente el circuilo

integrado permitieron reducir el tamanio. precio y fragilidad de los equipos.

Aunque los equipos ya no son fragiles la “antipatia’ de muchas gentes hacia las

computadoras ha sobrevivido. Todavia en nuestros dias existe mucha resistencia por parte

' Manucl Gandura Varquez en el libro “Usos cducatives de la computadora™



de un gran numero de personas a utilizarlas. Al analizar el origen de este rechazo se
encontré que casi siempre tenian como antecedente una experiencia desagradable como: El
aprendizaje de comandos aun para realizar las labores mas sencillas, la frustracion que se
produce al tratar de hacer algo en la computadora y que mande un mensaje: “Bad [ile
name”, “file not found’ . Csinraxis crror” | la Upérdida” de informacion importante, Vla caida
del sistema’™, o lo que es peor aun, la pérdida de contacto con la misma al borrar
accidentalmente el intérprete “command com™ Son aquellas personas que han sabido
sobreponerse a las frustraciones las que actualmente sorfean en el mundo de la computacion
Sin embargo g existira alguna forma en que este primer contacto con la computadora no sea

desagradable o frustrante? En donde radica recalmente ¢l problema?

5.1 La interfaz:

La interfaz es una superficie de contacto. En el mundo de la computaciéon “es el medio de
contacto entre el usuario v la computadora”™ Su importancia radica en que condiciona la
forma en que ocurre la integracién entre el usuario y la computadora Su buena o mala

elaboracion determinara si el poder lo tiene la maquina o el usuario”

Un disefio deficiente o limitado de la interfaz es el responsable de la mala reputacion que las
computadoras sc han ganado. Irdonicamente la interfaz permanece invisible al usuario. Al
tener problemas para comunicarse con la computadora (una mala experiencia) el usuario en
lugar de entender que el problema esta ahi v no en ¢l sé autodescalifica. dandosec por

vencido de antemano

¥ Manuel Gandara Vazguez en el hibro “Usos cducativos de ta computadora™
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Si usted pretende desarrollar algun software educativo ponga especial atencion en la
elaboracion de una buena interfaz ya que no queremos desanimar al usuario aun antes de
empezar a aprender. Recuerde: el hacer computo educativo exige al usuario una doble tarea
la de aprender a usar el programa cn cuestion y la de aprender el contenido desarrollado. Si
la interfaz no esta bien disefada y es confusa, inconsistente. inestable o poco intuitiva.
existe el riesgo potencial de sobrecargar la capacidad de aprender del usuario. esto. a su vez,

hara que el estudiante se ponga cada vez mas angustiado y frustrado. condicion que no

favorecera el buen aprendizaje del contenido presentado en la computadora.

Si ha entendido hasta aqui todo lo que se ha dicho c¢s claro que la interfaz es crucial La
facilidad o dificultad del uso ( y por ende la complejidad y la ‘“‘fragilidad™ del sistema)
dependeran, e¢n buena medida, de un adecuado diseifio de la interfaz

La mala reputacion de

algunos sistemas es resultado de pésimas interfaces elaboradas para el usuario.

5.2 La interfaz grifica de usuario (GUT1).

Se ha preguntado alguna vez  por qué en este momento estan apareciendo en las tiendas de
cémputo tantos programas de enseianza?. Esto se debe a muchos factores pero basicamente
se pueden resumir en dos' a) los avances tecnologicos: computadoras mas rapidas. con mas
memoria y mayor espacio en disco duro, la aparicion de un medio masivo y ¢economico para
almacenar informacién flamado CD-ROM y la utilizacion de tarjetas que permiten aumentar
las capacidades de la computadora (para mas informacion vea capitulo 4 seleccion de equipo
y herramientas de autoria) v b) el desarrollo de un nuevo entorno de trabajo llamado GU! o

interfaz grafica de usuario que permite una interaccion mucho mas directa, intuitiva y facil

n



de manejar. Gracias a ella podemos incluir todo tipo de graficos en nuestras aplicaciones. En
este entorno el usuario manipula objetos directamente en la pantalia Junto con ella

aparecieron nuevos dispositivos de interaccion como el raton y la pantalla sensible al tacto

asi como nuevos modelos de programacion (orientada a objetos). En este tipo de interaccion
ribir”  Actualmente la

el usuario “‘ve y sefala”™ que es mas natural que “memorizar v oces

interfaz grafica esta revolucionando la forma en que interactuamos con la computadora. Su
Todas las aplicaciones Windows la utilizan v

uso tiene una tremenda aceptacion v ditusion

algunas aplicaciones de DOS la crecan como 3D Studio, Animator ete

El ambiente grafico (GUI) sera el corazon de las aplicaciones de ensefianza que mas adelante

desarrollemos

5.3 Los dispositivos de interaccion.

Un dispositivo es un mecanismo gue permite, mediante su manipulacion, enviar algun tipo
de sefial o mensaje a la computadora. Tendra que dedicar algan tiempo para seleccionar cual
sera el mas adecuado para transmitir el mensaje. Todos los dispositivos estan limitados por
el tipo de equipo de que disponga v la cantidad de dinero que éste dispuestos a invertir.
Algunos son mas adecuados para ninos. otros para personas con problemas de coordinacion

o discapacitadas. etc Siempre trate de buscar ¢l mas adecuada para la poblacion a la cual se

va a distribuir el programa v que la solucion sea la mas economicamente viable

A continuacion se mencionan los tipos principales de dispositivos
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a) El teclado: es el dispositivo utilizado por excelencia para la introduccion de datos y

practicamente todos ios que han tenido contacto con una computadora lo conocen.

b) El Mouse: su uso esta muy difundido ya que es de tacil uso (oprimir un boton, dar doble
clic, arrastrar y soltar), economico (alrededor de 10 USA) y no requiere de tarjeta especial
para instalarlo. Esta alternativa es adecuada para estudiantes de secundaria en adelante y
mucha gente adulta. Actualmente es el medio mas utilizado en ambiente grafico y el mas

difundido

¢) La pluma luminosa y las plumas digitales (se asemejan un boligrafo normal, puede
escribirse con ellas sobre una superficie. Reportan a la computadora su posicion vy

movimiento

d) La pantalla sensible al tacto “touch screen™. Es una pelicula delgada que se coloca
directamente sobre el monitor Requiere de un software de instalacion Una vez instalada
permite interactuar facilmente con cualquier aplicacion Windows La pulsacion de un boton
o el despliegue de un menu se hace “sefalando v tocando”™ Es adecuada para todo tipo de
personas pero su precio no la justifica (es bastante cara alrededor de 900 USA) por lo que
restringe su uso s$0lo a nifios pequefios v personas discapacitadas Puede encontrar pantallas
de este tipo en el Museo del Papalote. ¢l Museo de Ciencias y ocasionaimente en algunos

centros comerciales para diversos fines como la elaboracion de tarjetas navidefias

77



e) La tableta grafica: Es una superficie sensible que opera mediante una pluma especial,

tiene la capacidad de reconocer la letra manuscrita, es particularmente util para mandar

informacion en forma escrita a la computadora. Ejemplo: Newton de Apple

f) Tarjetas reconocedoras de voz: actualmente existen tarjetas muy limitadas en el

reconocimiento de la voz pero todo parece indicar que en un futuro no muy lejano

desplazara al teclado y sera la forma mas utilizada de interaccion

5.4 Elementos que constituyen la interfaz’:

Siempre que desarrolle una aplicacion multimedia en Windows no sera necesario empezar
desde cero su interfaz. ni tampoco crear nuevos objetos de interaccion El ambiente de
trabajo Windows ofrece una gran diversidad de controles estandares que usted tendra que
aprender a combinar y a utilizar segun sea mas adecuado en cada caso (Vea ¢l anexo G
seccion de herramientas de visual Basic, pagina 265-267) l.os elementos mas importantes

de una interfaz son los siguientes

Menus:

Son objetos de interaccion que han sido construidos siguiendo la metafora de un restaurante.

Usted elige uno de los elementos de la lista.

? Tay Vaugham cn ¢l libro Todo ¢l poder de Multimedia.
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a) Menuas desplegables:
Aparecen en la parte superior de la aplicaciéon y consiste en una lista desplegable la cual
permite:  salir del programa. controlar toda la aplicacién, acceder al modo ayuda, etc.

También puede ser adecuada para abordar cierta informacion especifica.

b) Menus emergentes:

Es otra variante de los menus. Estos generalmente aparecen sobre un objeto o celda cuando

se pulsa el boton derecho del mouse vy nos presentan a manera de lista las opciones mas

importantes del objeto seleccionado
¥ %
H2 L2

SALI Ga

Botones

Son objetos graficos que desencadenan ciertos eventos al hacer clic sobre ellos. Pueden

utilizarse para un sin numero de usos diferentes. Desde contirmar o cancelar una accion,

hasta controlar una audicestacion etc., sin embargo juegan un papel muy importantes en la

construccion de barra de navegacion y barra de herramienta. A continuacion explicaremos

en qué consiste cada una de ellas

Barra de herramienta:
Generalmente se colocan en la parte superior de una aplicacion. Esta a su vez contiene una

serie de botones con imagenes representativas “iconos’ y nos permiten accesar rapidamente

a ciertas opciones mas comunes Como: copiar. corntar, pegar. imprimir, abrir, guardar, etc.
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Barra de Navegacion:

Esta compuesta por los siguientes elementos:

Botones de avance / retroceso: se utilizan para avanzar o retroceder secuencialmente a
través de toda la informacion al ser oprimidos se encargan de “cargar” y “mostrar” la nueva
informacion v de descargar la que le antecede Su mision es presentar la informacion

secuencialmente y administrar la memoria

Botones tematicos: se utilizan para abordar un tema o capitulo especifico

Mapas de navegacion: son una representacion esquematica a manera de arbol de la
relacion entre todos los temas v subtemas que constituyen un modulo de enschanza. Este
diagrama es muy util ya que ¢l usuario puede trasladarse a cualquier parte de su intefaz

cuando lo desee oprimiendo un boton dentro de esta estructura

Simbolos ¢ iconos:

Los simbolos son texto concentrado y se utilizan para trasmitir una idea independiente del
idioma utilizado. Algunos de clios son muy faciles de entender como el icono de impresora
que trasmite la idea intuitiva de "mandar a imprimir® Aunque se puede pensar que los
simbolos pertenecen estrictamente a las artes graticas, en multimedia hay que utilizarios
como potentes herramientas visuales para transmitir una idea. Los simbolos como la tijera o
la impresora se llaman “‘iconos™ y son representaciones simbolicas de objetos o procesos

comunes en muchas interfaces.
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[Iintegrales .

Mapa de ecuaciones diferenciales

Boton de
retroceso
Teoria basica

N

Aplicaciones Asistente

! |

ANl [EE] =]

T | -
o Enb G35

[TL])
i

f
i !
Ejercicios Botéon de avance
Qs'\\ Figura 5.1 La intefaz de ensenanza realizada para ¢l modulo de aplicacion
\ﬁ? de ecuaciones diferenciales de primero orden..

Es cierto que el texto es mas efectivo para transmitir un mensajc preciso. Pero utilizamos
representaciones graficas porque es mas ficil que un espectador recuerde un dibujo,
imagenes en movimiento y sonidos. Con multimedia tenemos el poder de mezclar texto ¢
iconos (asi como colores, sonidos, imdagenes vy video en movimiento) para mejorar cl

impacto global y transmitir mejor nuestros mensajes.
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5.5 La especificacion

La especificacion consiste en la descripcidon de todos los elementos que constituyen el
prototipo y de sus caracteristicas. Es muy importante efectuarla antes del desarrollo del
prototipo ya que nos dara una idea clara del equipo (hardware), los programas (software),
accesorios (escaner, tarjetas de sonido. de video. unidad de CD-ROM, ecic.) v ecquipo

humano necesarios para su elaboracion (programadores, capturistas, disenadores, etc.) asi

como el tiempo en el cual se prevé que ha de acabarse el proyecto.

Las caracteristicas mas importantes que tiene que describir son las siguientes:

a) Caracteristicas generales.

Aqui sc especifican las caracteristicas mads imporiantes que ha de tener el equipo para que

funcione adecuadamente el prototipo, asi como el software en donde sera realizado y si

contard con imdgenes, video y sonido.

LEn qué software se hara ¢l prototipo? (Sera ¢jecutable? ;[ Como sera instalado o ejecutado?

JPoseera animaciones, video y/o sonido? ;[ Cuales son sus requerimientos?

@ Caracteristicas generales.
¢

El programa sera creado en Visual Basic 3.0 version profesional, podra ser
instalado facilmente mediante discos de instalacién, sera ejecutable, interactivo,
con una interfaz grdfica intuitiva (Interfaz GUI de Windows) que permitira al

usuario facilmente controlarlo. Contendra ademas animaciones, video y sonido.

Requerira de al menos una computadora 386 Dx de 40 Mhz con ambiente de

trabajo Windows, 4 MB de memoria RAM un monitor VGA y tarjeta de sonido.




b) El contenido.
En esta parte se especifican todos los temas y subtemas que sera necesario explicar para

desarrollar el prototipo.

Preguntas:
Cuantos temas abarcara? ;,Cuales son? ,Como se relacionan unos con otros? Con qué

extension?. Para mas informacion vea el capitulo 6 * Analisis instruccional™

El moédulo comprendera 3 grandes capitulos. Capitulo I: Definiciones b:sicas y
terminologia en e¢ste capitulo se trataran los temas concepto de ecuacion
diferencial, clasificacion segun el tipo. clasificacion segun el orden, clasificacion
segun la linealidad o no linealidad. Preguntas y/o problemas. Capitulo Il: Métodos
de resolucion de Ecuaciones diferenciales de primer orden. Los temas a tratar
son: Ecuaciones de variables separables, Ecuaciones homogéncas., ecuaciones
exactas. ecuaciones lineales. ecuaciones de Bernoulli. Preguntas y/o problemas
Capitulo II: Aplicaciones de las ecuaciones diferenciales de primer orden:
Los ejemplos a tratar son: 1) Transferencia de calor, 2) Mecéanica. 3) Razon de

crecimiento, ) Cinética quimica, 5) Circuitos eléctricos y 6) Vaciado de tanques.

c¢) La interfaz grifica.
Su principal mision es poner el poder de la computadora en manos del usuario haciendo que

esta sea “agradable” vy facil de usar.



Preguntas:

iLa interfaz abarcara toda la pantalia o solo una parte? (Con qué resolucion se hara?. VGA,
SVGA. UVGA ;sera fija o flotante? es decir,  Podra desplazarse por la pantalla del monitor?
oPodra minizarse y maximizarse? (Con cuantos colores seran disenadas las imagenes
graficas? ,La informacion se presentara en una sola pantalla® o Contara con varias
pantallas? ;,posecera una estructura a manera de libro? o las pantallas se presentaran de una a
una?  Existiran partes fijas que no cambien o la intefaz siempre sera cambiante” (Qué
elementos la formaran”  poseera barra de menus”, (Botones de capitulo” [ Se utilizaran los

botones estandar de Windows o se disefaran” (Si se disenan, qudé geometria tendran?

iCuantos colores” ;Queé avudas y/o herramientas se le daran al usuario? etc

La interfaz administrara el contenido de todos los formularios y sera creada a
manera de libro En cualquier momento ¢l usuario podra minimizar & desplazar la
aplicacion por la pantalia para posteriormente volver a ella En la parte superior

poseera una barra de Menus que permitira  al usuario accesar a ditferentes temas,
herramientas, avudas etc ademas ¢l podra controlar algunos atributos de la intefaz
como son: el tipo de avance, el modo ayuda (asistente), la musica de fondo. etc. En

la parte inferior tendra una barra de navegacion formada por boton de salida,

botones de capitulo, mapa de ecuaciones diferenciales, banco de problemas. el

asistente y botones de avance v retroceso secuencial

d) La Navegacion.

En esta parte se disefia toda la estructura que ha de contener y administrar el contenido de

la interfaz. Lo que permitira al usuario “Navegar™” a través de toda la informacion.
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Preguntas:

Coémo se efectuara la navegacion? ;sera a través de menis, botones. hipertexto o imagenes
con zonas sensibles?, ,Existiran menus emergentes? ;La navegacidén sera lineal utilizando
botones de avance y retroceso secuencial? o (Sera determinada por e! usuario? ;Como
volvera el usuario al principio”? ,Como pasara de un tema a otro? ;[ Cdmo saldra el usuario de

la aplicacion? Se dara una pulsacion o dos sobre las imagenes e hipertextos para poder

evocar mas informacion”

@ L.a Navegacion

La forma de avanzar de una leccion a otra podra ser secuencial mediante botones

de avance o retroceso. esto permitira navegar en forma progresiva dentro de un

mismo tema o bien mediante botones de capitulo LLa primera imagen abarcara casi

la totalidad de la pantalla a manera de “‘colage’” y permitira al usuario entrar a

distintos temas seleccionando una imagen representativa del mismo Al presionar

un boton de capitulo o una imagen. el usuario vera otra imagen gratica que
representa el tipo de problemas tratados en esa seccion Dentro de clia podra elegir

los problemas que desea abordar mediante una doble pulsacion en una imagen En

todo momento el usuario podra regresar v acceder a cualquier capitulo o
modificar alguno de los atributos de Ia intefaz mediante una barra de Menus. En
caso de que ¢l usuario no comprenda la tuncion de algin control simplemente
tendra que colocar el puntero del mouse sobre el v el asistente” se encargara de
indicarle para qué sirve dicho control.

e) El disefno instruccional.

El disefio instruccional se encarga de hacer que el contenido sea “didactico™ para que sea

asimilado por el alumno



Para mas informacion vea el capitulo 6. 7 y 8 (“Analisis instruccional”, “Objetivos

aprendizaje” y “Estrategia instruccional™).

de

®‘ Disefio instruccional.

La mision del modulo sera la ensefianza vy aplicacion de las ecuaciones

diferenciales de primer orden

Seccion de Teori

En ella s¢c veran los conceptos basicos necesarios. Para ello se utilizaran diagramas,
fotos, animaciones, sonidos, videos, etc. 0 una combinacion de ellos segin sca mas
conveniente en cada caso para lograr exponer los temas mas claramente v trasmitir

e

mas poderosamente las ideas. Una vez desarrollado un tema pasara a la

Pregnias

Seccion de Pregunt:

Cada nivel constara de 10 preguntas con orden ascendente de dificultad
estudiante sélo podra pasar al siguiente nivel cuando se haya contestado el totat de
las preguntas del nivel anterior. Al pasar a un nuevo nivel se le dara el puntaje de
errores y aciertos Cuando haya contestado el 100% de preguntas sin ningan error
se le premiara con algun tipo de retroalimentacidn positiva. l.as preguntas se
encontraran dentro de un banco de datos que podra ser actualizado facilmente

Estas a su vez se componen de varios niveles

El PRIMER NIVEL de preguntas se utilizara para guiar al alumno para que
entienda claramente los nuevos conceptos relacionadas con el tema  Cuando

cometa un error superior al 20% se le sugerira repetir nuevamente el tema

EL SEGUNDO NIVEL dc¢ preguntas le ensenara al alumno a hacer deducciones

con el conocimiento previamente obtenido  En este nivel las preguntas seran mas




dificiles que en el anterior por lo que el estudiante contara con una secclon
experimental llamada “lLaboratorio experimental” en donde analizara ¢l tfenomenao
mediante una simulacion. Ademas contara con un graficador que le indicara la
relacion de la variable dependiente en funcion de la independiente o del tiempo La
grafica se modificara automaticamente al cambiar el valor de las variables. En todo
momento el alumno podra controlar ¢l experimento v repetirto tantas veces como
sea necesario Una vez entendido el fenomeno (mediante ¢ “‘laboratorio

experimental”) podra regresar nuevamente y contestar las preguntas.

Al pasar al TERCER NIVEL entrara a una seccion de Inferencia cn ella se le

daran una serie de problemas “tipo™” con los cuales se le ensefiara a construir una
representacion idealizada del fenomeno observado (Modelo matematico). Para cllo
contara con un “laboratorio de interaccion’ (lado izquierdo de la intefaz) en donde
se desglosaran las fuerzas o leyes que influyen sobre el fenomeno. En él se mostrara
al estudiante cuales interacciones debe de tomar mas en cuenta v cuales despreciar
por ser contribuciones mas pequenas Del lado derecho contara con una “‘Pizarra
electronica™ En esta seccion podra profundizar tanto como sea necesario y
mediante exploracion podra descubrir poco a poco cOmMo construir fa ecuacion que

representa el tenomeno analizado (Modelo matematico)

Como una parte auxiliar en la enseilanza contara de un Banco de problemas de
diferentes grados de dificuitad para que en cada tema el alumno pucda ejercitarse
con problemas similares. Estos seran desde los muy elementales hasta los problemas
“Reto”. Como herramientas auxiliares contara con un mapa de ecuaciones

diferenciales y un formulario de calculo diferencial e integral

Al finalizar la leccién se le dara su promedio global ¥ un “Diploma de Especialista

en...”” con su nombre impreso y una serie de problemas a desarrollar en sus ratos

libres.
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5.6 Aprendizaje de la herramienta de trabajo

Para crear su interfaz de enseianza tendra que estar familiarizado con la herramienta de

trabajo. ;CoOmo puede aprender a utilizarla” Tome cursos, consulte los manuales, lea libros y

practique mucho

Puede aprender a utilizar algunas herramientas en el CISE (Centro de Investigacion y

Servicios Educativos) como autorware, toolbook, hypercard. Otras en DGSCA (Direccion

General de Servicios de Computo Academico). authorware, Visual Basic O en la Facultad

de Ingenieria: Visual Basic Incluso puede aprender a utilizar el Visual Basic en un curso

intersemestral que doy en la Facultad (si esta interesado en conocer el temario vea el anexo

F pagina 183). Aunque no saldra hecho un experto podra realizar programas sencillos en

Visual Basic. Una vez conocido ¢l Visual Basic como herramienta de trabajo aunado al

presente manual podra iniciarse en la creacion de intertaces de ensehanza

Si es autodidacta v cree poder aprenderio solo, adelante. El anexo “G™ pagina 261, le sera

de gran ayuda

5.7 Construccion de una interfaz de enseiianza en Visual Basic

La construccion de nuestra intetfaz tomara como modelo inicial la manera en ¢sta organizada

la informacion dentro de un libro Uln libro esta formado por hojas: todas se encuentran

unidas mediante una pasta. El contenido de la informacion esta estructurado de tal torma

que aquellas hojas que tratan sobre el mismo tema se encuentran agrupadas en capitulos en
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En Visual Basic existe una estructura contenedora llamada “formulario MDI, el resto del

capitulo se apoyara en ella para crear un “libro de trabajo™.

El formulario MDI es diferente al resto de los formularios ya que conticne
pocas propiedades, muchas de las cuales son unicas y solo permite colocar
directamente sobre ¢l un control “‘cuadro de dibujo™ (Picture Box) 6 Panel 3D

en la versiéon profesional.

Como ejemplo de desarrollo se crearda una interfaz de ensefanza en resolucion VGA. Esta
estara formada por una estructura contenedora a manera de “‘libro” Los temas se
desarrollaran en una serie de formularios que funcionarin como “Hojas™. l.a aplicacion
podra disminuirse o desplazarse por toda la pantalla. Se creara ademas una estructura de
navegacion formada por botones tematicos que permitiran avanzar a un tema cspecifico.
Dentro del tema podra avanzar o retroceder a través de él en forma secuencial mediante
botones de avance y retroceso. En todo momento el titulo sera congruente con ¢l capituto

tratado sin importar si se utiliza el botdén de avance o retroceso secuencial o un botén de

capitulo (Ver figura 5.2)
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Boton de

Libro Minimizar
(MDI form)
Boton de
Maximizar
Titulos Barra de Titulos
{Labelj (Picture Box) o [ {ojas
(Form)
Barra de Navegacion
(Picture Box) Botdn de Retroceso
Botones Temticos ' (Command Button)
(Command Button) l \
| | <
vl 1 i ‘ \“\‘
¥ N Botdn de Avance
' (Command Button)

figura 5.2 La intefaz de enseiianza.
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5.7.1 Ajuste de propiedades

Para crear la interfaz de ensefianza se aprovecharan las caracteristicas del formulario M DI
Cree un directorio de trabajo llamado *‘Libro™ . Entre a Visual Basic y elija un nuevo
proyecto. Cree un formulario MDI' | cambie su nombre a “libro™ y asigne las siguientes

propiedades:

Pasta del Libro.

Objeto: formulario MDI

Nombre: Librol”

PROPIEDAD VALOR

Caption Libro .

Height 7308

Name Libro

ScrollBar False”

Width 5705

WindowState 2-Maximized®

ﬁi’; Ejercicio: Trare de crear varios formularios MDI ;Que sucede?

Encontrara la opcion New MDI form desabilitada, esto indica que solo puede

existir un formulario MDI dentro de una aplicacion en Visual Basic.

! Para crear un formulario MDI entre al menu File y dentro de ¢l escoja 1a opcion New MDI form.

? No otvide transferir el control al formulario

"librol”. Si no sabe ¢omo hacerlo lea en la siguicnte hoja ¢l tetna de
‘Transferencia de control.

* La propiedad Scroll Bar del formulario MDI hace que aparezcan las barras de desplazamiento vertical y Horizontal. En
nuestra aplicacion no seria conveniente que aparecieran por 1o que esta propicdad es negada.

? Defina In  propicdad WindowState como Maximizsd solo en caso de que la resolucién de trabajo de su monitor sea
VGA(640x480) en caso de ser SVGA(600x800) defina esta propiedad como 0-Neormal.
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I SFERENCIA DE CONTROL

uan o-setral a a:con varios formulauos se: acostuxnbra que uno de ellos lleve el

7 s rdemas.. Para transferir el control:seleceione el Menu Option

‘(a.lt-O) dentro de él. escoja Project en seguida aparecerd un recuadro (Project
-Options) seleccione ‘la: opcidn Star Up form, del lado derecho de esta opcién
aparecera un cuadro lista, desplieguelo y escoja el formulario que desea que tenga |
el control. Presione OK y vuelva a ejecutar su aplicaciéon. En este caso vera que el
formulario que escogié es el que tiene el control.

I Microsoft Visual Basic (desngn]

Setting:

oK |

"\'l;/’ Form1 j * a 3

e e R
Stat Up Form Farml l

Help Fite | _Reset 1

' Reset All '}

ﬂ@ Ejercicio: prucbe ceder ¢l conrol a otras formas. Ejecute su apliicacion |
para comprobarlo.

figura 5.3 La ventana proyectio

propledades del
‘dparécerdial ser
ontroles dentro de

cambie las
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Creacion de las hojas.

Se utilizaran los formularios como si fueran "Hojas" dentro del formulario MDI (Pasta). para
ello, utilice el botdn New form de la barra de Herramientas y cree en total 10 formularios

asignele a cada uno de ellos las siguientes propiedades por ejemplo para la hoja 1 queda:

Objeto: formularios
Nombre: (Hojal, )’
PROPIEDAD VALOR -
En esta zona pongale ¢l nombre a cada
BorderStyle QO - None” formulario creado
Caption Hoja
Height 6100
MDIChild True’
Name Hojal En las siguicnics hojas solo modifiquc
Width 5705 ¢l nombre dc 1a hoja » cl caption

Grabe su provecto dentro del directorio libro con el nombre de librol Mak

Creacion de una estructura de navegacion .

Hasta ahora ha creado una "pasta de libro” v una serie de "Hojas" que formaran el libro,
ademas es necesario crear una estructura que permita “navegar” a través de toda la

informacion. para ello. cree los siguientes objetos

* Dentro de cada formulano varie sofo ¢l nombre y el caption. al pruncro pongale Hojal. al scgundo tHoja2, v asi
sucesivamente hasta llegar al fornmulanio diez. Al designar un nombre vis sea a un formulano u objcto no deje espacios
en blanco pues Visual Basic no aceptia nombres con espacios vagios

® La propicdad BorderStyle 1gual a cero hace que un formulario aparerzca fijo sin barra de titulos. s sin botones de
maximizar o minimizar, El ajuste de esta propiedad dara 4l fonmulario hijo la apariencia de una hoja
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Barra de navegacion:

Para crear una estructura de navegacion primero coloque una barra (7’iciure Box) en la parte
inferior o superior de la intefaz de ensefanza. pues en ella se pondran el resto de los
controles (Recuerde que el unico control que es posible colocar directamente sobre un
formulario MDI es un cuadro de dibujo 6 panel de control en la version profesional),
seleccione dentro de la caja de herramientas un cuadro de dibujo y posicionelo dentro del

formulario Padre (L.ibrol). Detfina sus propiedades de acuerdo con la tabla

Objeto: Cuadro de Dibujo

Nombre: Barra de Naveyacion

PROPIEDAD VALOR

Align 2-Align Bortton®
BackColor &HOOCOCOCO&
Height 780

Name BarraNavegacion

Creacion de botones de navegacion:

El siguiente paso consiste en crear una esiructura de navegacion que permita pasar de una
hoja a otra en forma secuencial ¢ retroceder de 1a misma manera como se haria al leer un
libro. Por principio ponga sobre la barra de navegacion dos botones el de avance v

retroceso y asigne las siguientes propiedades

1.a propiedad MID} Child 1gual a true (verdadero) hace que un fonmulano hyo aparezea dentro de un (onnutano Padie
cuando es “cargado” mediante la instrucoién Load o show. Esto pemnutira introducir tantos fonnularios hijos coma se
quieran dentro de una estructura MBI como s fueran "Hojas” dentro de un libro.
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Botén de Avance:

Objeto: Botén

Nombre: boton Jde Avarnce

PROPIEDAD VALOR
Caption ="

Height 405

Left S000
Name binAvance
Top 120

Width 3758

Boton de Retroceso:

Objeto: Botén

Nombre. boton de Rerroceso

PROPIEDAD VALOR
Caption <

Height 495

Left 8520

Name binRetroceso
Top 120

Width 375

Botones temaiticos 6 de seleccion de capitulo.

LLos botones tematicos permitiran abordar un tema en particular. Estos botones pertenecen a

un arreglo matricial y por tanto tienen el mismo nombre v soélo varian en el numero de

* L.a propiedad align igualada a 2-Ahgn Botton pemute que la barra aparezea cn la parte infcerior del tormulario ML
se utithiza como una tlecha pars indicar avance v el stmbolo ™

¥ ¢) simboto ">

< U opara e} retroceso



indice, comparten el mismo codigo de programacion, es decir el codigo que escriba en uno

de ellos aparecera en el resto de controles pertenecientes a dicha matriz.

Cree tres nuevos botones sobre la barra de navegacion y ajuste las siguientes propiedades:

Objeto: Boton

Nombre: Capireloc!)

Objeto: Boton

Nombre: Capitidof2)

PROPIEDAD VALOR
Caption 2

Height 495
index it

Left 1560
Name Capitulo
Top 120
Width 40S8

PROPIEDAD VALOR
Caption 1

Height 495
Index 1

Lefl 260"
Name Capitulo
Top 20
Width 1605
Objeto: Boton

Nombre: Caprtulors)
PROPIEDAD VALOR
Caption 3

Height 495
Index 3

Left 2160
Name Capitulo
Top 120
Width 405

¥ Para evitar que un control oculte ¥ otro sc acostumbra que su posicion vertical (Top) u Horizontal (1efl) sean distintas.
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Observe que los controles pertenecientes a esta matriz tienen el mismo nombre y diferente

indice, el resto de las propiedades pueden ser iguales o distintas

Creacion de una barra de titulos.

Para que el usuario no se pierda dentro de una aplicacion, cs necesario. que el programa
continuamente nos indique el tema en que esta trabajando. Con esta finalidad se creara una
barra y sobre ella se colocara una etiqueta que contendra el titulo para diferentes capitulos.
Seleccione la herramienta Picture Box v posicione directamente sobre el formulario padre un

cuadro de dibujo. Cambie sus propiedades de acuerdo a la tabla:

Objeto: Cuadro de Dibujo

Nombre: Barra de Titilos.

PROPIEDAD VALOR

Align AlignTop''
BackColor &EHOOCOCOCO&
Height 855

Name BarraTitulos

En esta ocasion la barra de titulos a diferencia de {a barra de navegacion estara alineada en la

parte superior del formulario MDI.

Titulos.

Sobre la barra de titulos posiciones una etiqueta esta contendra los titulos para los diferentes

capitulos. Ahora asigne a cada una de ellas las siguientes propiedades.

' La propicdad aing = 1- Aling Top permutisa alincar 1 barra de titulos en 1a parte mifenor
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Objeto: Etiqueta

Nombre: Friqueta de titilo

PROPIEDAD VALOR
BackStyle O-Transparent
Caption'* Titulo |
FontName Times New Roman
FontSize 24

ForeColor &HOOO00OFF&
Height 615

Left 120

Name IbITitulo

Top 120

Width 1693

Si ha sido cuidadoso al crear sus objetos. al posicionarios y al asignar la propiedad de cada

uno de ellos en este momento debe tener una intefaz similar a ta figura 5 1

ﬁ Fjercicio:. Ifjecure su aplicacion pulsandeo 15, desplacela por la parntalla,
maximicela, mptimicela. Pulse los borones Jde avance, retroceso v de capitido.

5.7.2 Cédigo de Ia interfaz.

La verdadera magia se encuentra en el codigo va que es el codigo el que dice a cada objeto
que hacer cuando ejecute determinada accion el usuario. En este apartado se va a crear la

programacion necesaria para controlar la interfaz

2 La propiedad BackStyle = (- Transparent permite volver una etiquels transparente.
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" dentrd del*procedxmxento"l\dDIforrn Yoadno es vrecomendable hacerlo de esta manera.
porque- seria tanto:como:quefer matar una: mosca con, un ca_ﬁon, el ob_lenvo se logrma
pero, la aphcacxén

1lds “Hojas” se et ntren dentro de un a.rreglo Matncml de txpo formulario.

EX formnl_'arioM])I..(Librol)j

Con el codigo el formulario MDI deja de ser una estructura contencdora (pasta) y pasa a ser

desde este momento un “Libro de trabajo’”. En él se dimensionara el tamano de la interfaz,
se crearan arreglos matriciales de tipo formulario y ademas se inicializaran variables. Haga

doble clic en €l, y escriba en ¢l procedimiento “Load” el siguiente cédigo.

LIBRO1.FRM

Ubi.‘ec[;. - I MDIForm ng Proc: l Load =}

J»

Sub MDIlForm_l.oad ( )
Left = -50
Top = -50

Width - 9705 )
Height = 7305 ll?vitrl:erlSlonarmc—:mo del

Posicion del Libro

L

)i

Set Hoja( 1) = Hojal
Declaracion de los
elementos de la matriz

Set Hoja(10) = Hojal0

HojaAnterior = |

Numero = 1
Hoja(Numero).Show
btnRetroceso.Enabled = False
TituloAnterior = "Titulo 1"
Titulo = "Titulo 1"

Inicializacién de variables

Fnd Suh [+3
Rt I I+
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Los formularios no admiten nombres del tipo form(N), lo cual indica que no se
pueden crear arreglos matriciales directamente. Afortunadamente es posible
asignar a cada formulario un nombre diferente y éstos., a su vez, un nombre

perteneciente a un arreglo matricial mediante la instruccion “set”.

La instruccion *‘set se utiliza para definir cada eclemento de la Matriz de formularios
declarada dentro del cédigo de Modulo (Global Hoja(N) As form). Cada formulario puede
tener un nombre diferente pero la instruccion “set’ sirve para declarar los formularios como
elementos de una matriz, difiriendo unos de otros s6lo en un indice, esto permitira cargarlos
y descargarlos mediante un contador que crezca al presionar ¢l botén de avance y decrezca

en con el botdn de retroceso.

La inicializacion de variables ¢s muy importante. Pues de no asignarle valores iniciales las
variables utilizadas tendrian valor cero y al ejecutar nuestra aplicacidn aparecerian errores

debido a que tratarian de descargarse formularios o etiquetas inexistentes.

$digo-deVI6dulo

En ¢l se declaran las variables y constantes que van a ser comunes a todos los formularios,

las cuales servirdn para controlar toda la aplicacidon.

Cree un nuevo moédulo, para ello seleccione dentro det menua File la opcion New Module o
bien en la barra de herramientas scleccione el segundo control de izquierda a derecha y

dentro de €l declare las siguientes variables y constantes globales.
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0D BA = P
E
. " s
Global Hoja(10) As form ] Matriz de formulario
Global Numero As Integer Variables de controi del
Global HojaAnterior As Integer formutario
Posi del
Global Const HojaX = 0 :] foseionamiento de
Global Const HojaY = 0
Global Const Hojal.argo = 9705 Dimensionamiento del
Global Const HojaAlto = 6100 formulario
Global Titulo As String
Global TitloAnterior As String
At
+1.1 1)
§' % Las variables y constantes globales se declaran en un codigo de modulo y son

accesibles en cualquier parte del programa, pueden utilizarse para un coédigo

comun en multiples formularios.

La variable hoja es dimensionada como una matrizz de formulario unidimensional y en este

caso es capaz de administrar 10 formularios .

"Botén-deavance. .

Las funciones que ¢l desempeiia son: administrar la hoja que va a mostrarse, descargar la
hoja anterior, cambiar el titulo y ademas impide que pueda pulsarse sobre ¢l cuando se llega

a un limite preestablecido deshabilitando el botdn.

La descarga de un tormulario de Ia memoria se hace mediante una variable que

guarda el valor anterior del contador v la sentencia unload:

Unload Hoja(HojaAnterior)
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Sub btnAvance_Click () :":1'
binRetroceso.Enabled = Tru Habilita el botdn de retroceso -
Numero == Numero + 1
Hoja(Numero).Show
CambioTitulo

ﬂ
If Numero = 10 Then j]

G

Seccion de carga det
formulario

Controla el cambio de Titulo

Desabilita el botén de avance

btnAvance.Enabled = False si la hoja es iqual a 10

End If

Unload Hoja(HojaAnterior)

HojaAnterior = Numero
End Sub

Seccion de descarga de!
fermulario

L W . T IEXEN||

Nota: CambioTitulo es una subrutina que se explicara mas adelante.

1es:: 1) carga el
tede ‘asumir ‘dos
viajarse a‘través de
olo. pulsar, sobre
i ‘se ‘impide la
we-un-formulario

Las funciones que desempefia ¢l boton de retrocese son muy similares a las del boton de
avance: ambos administran la hoja que va mostrarse trabajando con un contador, descargan
el formulario anterior ¥y cambian ¢l titulo al rebasar un intervalo, pero mientras uno
incrementa el contador, otro lo disminuye. Podriamos decir que es su "imagen” a

contraespejo por lo que el coédigo es muy similar:

‘% Ejercicio:. Escriba el codigo correspondiente para el botén de retroceso

v comparelo con el descrito por el autor .




3 ?lblnﬂalroce:o |:I .

Sub btnRetroceso_Click ()
btnAvance.Enabled = True
Numero = Numero - 1
Hoja(Numero).Show
CambioTitulo
If Numero = 1| Then
btnRetroceso.Enabled = False
End If
Unload Hoja(HojaAnterior)
HojaAnterior = Numero

I | B |

Controla el cambio de Titulo

Desabilita el boton de retroceso
si la hoja es igual a 1

Seccion de descarga del
formulario

End Sub
A K| -
LSubrutina:szambioTitu!p,'v}.. , I
\"<\s Una subrutina es una seccion de codigo que realiza una tarea especifica y que

puede utilizarse varias veces.

3
Yiew

e S

1

New Procedure... (4)

od
Fna Sun @

: Typo . LI
Object: [Form— @ sub O Function ,—c;n—“‘—-!
Sub Form_Loa Name: [CambioTi!ulo CS\ J
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ure seleccione Sub 'y Pon,
(Ver figura)

Cree una subrutina ilamada “CambioTitulo” (ver figura 4.3) vy escriba dentro de clla el

siguiente cédigo:

?D,bi@scf:. Hf(general) =i
Sub CambioTitulo () 7 =
If Numero =>= 1 And Numero < 3 Then
Titulo = "Titulo 1" Seccién de Control
Elself Numero == 3 And Numero << 7 Then de! Titulo por intervalo
Titulo = "Titulo 2"
Elself Numero > 7 And Numero - 10 Then
Titulo = "Titulo 3" J
End If _
1ff Titulo 2> TituloAnterior Then impide que el titulo
. N i cambie cada vez que
IblTitulo.Caption == Titulo es pulsado el boton
TituloAnterior = Titulo de avance o
End If _‘ retroceso.
End Sub R ™y
=i 1 : : +§ 3

Cada vez que el botdén de avance o retroceso es pulsado se gjecutara la subrutina

"CambioTitulo”. La seccidn superior se encarga de cambiar el titulo cada vez que se exceda

el intervalo (ver tabla). Mientras que la scecion inferior verifica que solo se cfectie vl

cambio de titulo cuando el anterior sea diferente del actual. Sin la seccidn de abajo ocurrivia
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un parpadeo en la aplicacién pues en cada pulsacion desapareceria el titulo anterior v

apareceria el nuevo sin importar que seca exactamente el mismo

INTERVALO TITULO |[PAGINAS
1 <= Numcro < 3 Titulo 1 1.2

3 <7 = Numero = 7 Titulo 2 3.4.5.6

7 < = Numcro <. 10 Titulo 3 7.8.9.10

[Bot(')n .capitulo-

Los botones de capitulo o botones tematicos permitiran avanzar rapidamente a un tema en
particular. Una vez ahi se podra avanzar o retroceder a través de todo el capitulo mediante

los botones de avance o retroceso.

Los botones de capitulo pertenecen a una matriz de control por lo que ¢l codigo que posee
uno es exactamente igual al de todos. La tnica diferencia estriba en la propiedad "index" que
varia al pulsarse uno u otro. Apoyandose en esta propiedad se ha escrito un codigo que
asigna el valor del indice a una variable llamada "Titulo". Con este valor se decidira qué
hoja se cargara al pulsarse un boton de capitulo. Al mismo tiempo se cambiara el titulo
indicando el nuevo tema elegido. Ademas se actualizan las variables para que puedan

utilizarse los botones de avance y retroceso

@ Fjercicio:  Fjecute nucevamcente su aplicacion v observe lo que pasa con  fas

"Hojas" al oprimirse botones de avance o rerroceso.
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LIBRO1.FRM

Capitulof)

Sub Capitulo_Click (Index As Integer)

Dim Capitulo As Integer
Capitulo = index

Select Case Capitulo
Case 1
Numero = 1
btnRetroceso. Enabled = False

Titulo = "Titulo 1"
Case 2
Numero = 3
btnRetroceso Enabled = True
Titulo = “Titulo 2"
Casc 3

Numero = 7
btnRetroceso Enabled = True

Titulo = "Titulo 3
End Select

HojatNumero) Show
Unload Hoja(HojaAnterior)
Ib{Titule = Titulo
HojaAnterior == Numero
TituloAnterior = Titulo
btnAvance Enabled = True

End Sub

JL

| A I

Variable de contro!

Dependiendo de 1a
variable de controf “Titulo™
al contador “Numero” se le
asigna cierto valor que
sera la Hoja(Numero) que
va a mostrarse

Actualiza el nuevo titulo

Muestra Haoja (N)

Descarga el formutario
Actualiza las variables
para el boton de avance
y retroceso.

Abilita el botén de avance

Ft A

Formularios

Es importante ajustar la posicion de las "Hojas” dentro del "Libro” pues de lo contrario

nuestra aplicacion apareceria con unas hojas por un lado v otras por otro

<

Fjercicio:

Backcolor™)

avance o refroceso situe o froja e la posieron lefr

Inverte wun caodigo general que haga que al oprimir ol boton de

Oy 1op

M. (esie serda mas nororio siocada Boja rene un color distinto propiedad

O del fornilario
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Si ha realizado el ejercicio anterior observara un horrible parpadeo que surge como
consecuencia del posicionamiento del formulario en unas coordenadas y su reubicacidon en
otras. Para evitar este parpadeo es necesario escribir en cada formulario un codigo que
indique desde el principio su posicion inicial y sus dimensiones. s conveniente escribir

estas instrucciones dentro del procedimiento "Load"” del formulario va que éste sera el

primero en leerse.

Escriba el siguiente ¢oddigo en cada formulario:

1 Form l&!‘

Sub Form_Load ()
Left = HojaX
Top = HojaY
Width = Hojal.argo
Height = HojaAlto
End Sub

3.

Bbjec!

Nota: Las constantes que estan a fa derecha del signo igual han sido declaradas previamente

como constantes globales dentro del codigo de Maoduio

Siempre que vaya a trabajar con mas de dos formularios clija  constantes

Globales ya que estas permitiran variar las propiedades todos los formularios

variando el valor de alguna de ellas

Pruebe su intefaz nuevamente (FS). Oprima los botones de capitulo. de avance y retroceso.
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Mientras lo hace observe la ventana proyecto y vea las hojas que son cargadas al oprimir los
botones. Maximice y Minimice su aplicacion. ,Se comporta como se esperaba?. Finalmente

grabe a disco su aplicacién.

<

ljercicio: Haga las maodificaciones necesarias para que  sno aplicacion
administre 30 Hojas y 6 capitulos diferenies con sus respectivos titillos de
acuerdo a la siguienre rabla:

BOTONES DE INTERVAILQO DE PAGINAS TITULO
CAPITULO VALIDEZ
1 | <. = Numero < 7 1.2.3.4.35.6 Titulo 1
2 7 = = Numero == 13 7.R.0.10.11.12 Titulo 2
3 13 Numero < 17 13.14.15.16 Titulo 3
-4 17 - Numncro ~ 17.18.19 Titulo 4
3 20 < = Numero 20.21.22.23.24 Titulo S
6 25 < = Numero < = 30 25.26,27.28.29.30 Titulo 6

Explicacion :

Cuando la aplicacion es e¢jecutada (F5) Visual Basic carga la Hoja que tiene el control
(“Libro™). dentro de ella se c¢jecuta el procedimiento MDIform_Load y con ello. Ia
aplicacion aparece ya redimensionada en la esquina superior izquierda de la pantalla A
continuacion  los diez formularios son declarados como elementos de una matriz (Set
Hoja(N) = HojaN), posteriormente dentro del mismo procedimiento se inicializan las
variables de control de hoja (HojaAnterior = 1, Numero = 1) vy control de titulos  ( Tiwilo
Anterior = 1, Titulo = 1). Ademas se muestra el primer formulario (Hoja(Numero) Show) y
se¢ deshabilita el botén de retroceso (btnRetroceso Enabled = False) para impedir que al

pulsarse sobre ¢! se cargue una hoja inexistente
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En la pantalla aparecera el libro de trabajo situado en la pagina uno con su respectivo titulo.
La interfaz estara esperando a que el usuario lleve a cabo algun evento en donde exista un

codigo que indique la manera de responder

Cuando el usuario pulse el boton de avance esta accion incrementara el contador en una
unidad (Numero = Numero + 1) La hoja siguiente se mostrara mediante la instruccion
Hoja(Numero). Show. En caso de exceder el limite preestablecido se ejecutara la instruccion
condicional “if". ésta deshabilitara el boton de avance (btnAvance.Enabled = False) e
impedira que siga incrementandose el contador v que cargue una hoja inexistente. Para
evitar la sobrecarga la Hoja anterior es descargada de la memoria  (Unload
Hoja(HojaAnterior) y la hoja actual (Numero) es guardada dentro de una variable
(HojaAnterior = Numero) para que la siguiente vez que sea pulsado algun boton ésta se
descargue. Cada vez que se pulse el boton de avance. el boton de retroceso se habilita, pues
siempre sera posible retroceder por lo menos una hoja. (El boton de retroceso trabaja en
forma muy similar pero ei contador disminuye en 1. y la condicional se ejecutara cuando la

variable Numero sea iguala 1)

Cada vez que una nueva hoja sea cargada mediante la instruccidon “Hoja(Numero) Show™ el
cadigo que se encuentra en el procedimiento form_Load la redimensionara y la colocara en

su Jugar correspondiente.

Cuando se pulse el botdn de avance o retroceso se ejecutara también la subrutina

Cambiolimlo. Esta utilizara el contador Nwmero, lo comparara y dependiendo de su valor
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asignara numero a la variable 7irw/o. El titulo cambiara solamente cuando se rebase cierto

intervalo y cuando el rituloArnterior sea diferente al 7ine/o actual (Titulo < > TituloAnterior).

Esto se hace con la finalidad de evitar ciertos ‘flashazos’” que surgen cuando

innecesariamente un titulo es sustituido por otro igual

Dependiendo del boton de capitulo que sea pulsado sc asignara un valor a la variable 7itlo

(Titulo = Index). el cual se utilizara para seleccionar una serie de “‘casos” Si el boton
pulsado es el | sc asignara a la varible Mumeres el valor de 1, si es pulsado el boton 2 se

tos  valores indican la  pagina que ha de cargarse

asignara el valor de 3,

(Hoja(Numero) . Show) dependiendo del capitulo seleccionado  El titulo se actualiza con la

instruccion IblTitulo(Titulo) v el anterior desaparecera (IbiTitulo(TituloAnterior) Visible

I

False) Al final de este codigo se actualizan los valores de control de pagina (HojaAnterior

Numero) y de titulo (TituloAnterior = Titulo) para que puedan utilizarse los botones de

avance y retroceso

5.8 Parametros que se utilizan para medir la amigabilidad de una interfaz.

Los siguientes parametros le serviran para ver si su intertaz ha sido construida

adecuadamente:
1) El tiempo de aprendizaje de la misma.
Busque que cl tiempo de aprendizaje sea el mas pequefio posible

2) La velocidad en el desempefio.
Construya una interfaz fluida y que responda rapidamente
3) La tasa de errores
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El alumno tiene que cometer la menor cantidad errores para aprender a manejarla y
facilmente debe llegar a donde desea estar

4) La retencion a lo largo del tiempo por parte del usuario
El usuario debe recordaria durante el mayor tiempo posible

5) La satisfaccion subjetiva que experimenta el usuario al interactuar con la computadora.

Debe producir una sensacion de satisfaccion
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CAPITULO

INCORPORACION DE ELEMENTOS
MULTIMEDIA

6.1 MULTIMEDIA

Multimedia es cualquier combinacion entrelaza los elemnentos de texto. arte grafico. sonido.
animaciéon y video. No siempre es interactiva. en algunos casos los usuarios pueden
reclinarse en el asiento v ver el provecto como lo hacen frente al cine o al televisor En tales

casos el proyecto es lineal, pues empieza y corre hasta el tinal

Cuando se permite que el usuario controle ciertos eventos y el momento en que deben

presentarse se llama AMultimedia inieractiva. Si se proporciona una estructura a traves de la

cual el usuario puede navegar por toda la informacién entonces la Multimedia interactiva se
convierte en HMHypermedia. Finalmente cuando la Multimedia es levada a su maxima
expresion: en la cual el usuario crea y controla todos los eventos que s¢ presentan v a su vez

estos son capaces de producir en él toda una gama de sensaciones distintas se le Hama

Realidad Virtual.
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Cuando se conjugan los elementos de multimedia: fotografia y animaciones deslumbrantes
mezcladas con sonidos especiales. video clips y textos utilizando en cllo una viva gama de
colores con una sincronia perfecta, se crea entonces un ambiente fascinante que capta la
atencién de quien recibe el mensaje Cuando se le da al usuario el control interactivo en el

proceso se crea un ambiente magico en el cual el usuario quedara encantado

La esencia misma de la muitimedia es la comunicacion. Mediante la Muitimedia sc trata de
transmitir una serie de ideas en torma coherente vy clara utilizando para ello: imagenes,

texto, animaciones, video y sonido

JPara qué puede utilizarse Ia Multimedia?
La Multimedia estimula los sentidos: el oido. la vista, el tacto. pero sobre todo: estimula el
aprendizaje. Actualmente esta revolucionando la forma en gue aprendemos, accedemos e

interactuamos con la informacion

Multimedia en la Ensenanza.

Las escuelas son quiza los lugares en donde mas se necesita la multimedia. Esta causara
cambios radicales en el proceso de ensefanza en las proximas décadas, en particular cuando
los estudiantes descubran que pueden ir mas alla de los limites de los métodos de ensefianza
tradicionales. Cuando un programa de Multimedia esta bien elaborado el proceso de

aprendizaje puede ser algo muy divertido.
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En un proyecto de multimedia ¢l cuerpo de la informacion esta diseriado de tal forma que
el usuario pueda navegar facilmente a rravés de 6/ oprimiendo una tecls, haciendo click

con ¢l raton u oprimicndo una pantalla sensible al taceo.

Caracteristicas que debe reunir un Proyecto.

Un proyecto exitoso de multimedia debe tener una apariencia v forma de manejo que
parezcan taciles y agradables, estéticos, atractivos v que mantengan el interés. Para esta
finalidad las pantallas deben presentar una mezcla de colores, figuras v tipos de letras El
proyecto debe mantener su congruencia utilizando solo aquellos elementos que refuerzan el
mensaje global del programa. lLas indicaciones para la navegacion deben ser claras y
congruentes, los iconos deben ser explicitos y los elementos que aparecen en las ventanas

deben ser simples v directos

6.2 TEXTO

Los textos representan un elemento indispensable en la presentacion v cxplicacion de
informacién. La voz podria sustituirlos pero el usuario requicre poner mayvor atencion a las

palabras habladas que a las escritas. Los escuchas tienden a cansarse muy rapido

6.2.1 La interfaz y el texto.
L.os desarrolladores de multimedia sdlo necesitan preocuparse de como se ven las fuentes en
el monitor y no de como se imprimen en papel. sin embargo es importante que al menos

conozcan que!



La edicion de texto dio origen a los estandares de los monitores de resolucion VGA, SVGA

y ULVGA y también a la aparicion de letras con contornos cuadraticos suavizados

ilamados TTF y que éstas son escalables a todos los tamafnos

Sin importar el tipo de letra que utilice ¢n ambicnte Windows y en Mauac FEstas para poder
ser visualizadas son transformadas en mapa de bits, ¢s por esta razon que le damos las

siguientes recomendaciones
1) Utilice sdlo las fuentes con adornos en titulos cuando estos sean grandes ya que cuando
son pequefas se vuelven contusas

2) Para el mostrar gran cantidad de informacion utilice fuentes legibles como Arial.

~—

3) Para mostrar informacion muy pequena utilice las letras SmallFont  ya que han sido

especialmente disenadas para verse bien en tamano reducido

Utilice poca variedad de fuentes El utitizar demasiados tipos de letras puede distraer y

4)
Hegar a ser tedioso para el usuario. en vez de ello varie el color, subrayelas o hagalas
negriflas

5) Asegurese de que la fuente que este utilizando exista en los equipos donde va a
ejecutarse su aplicacion, pues de no encontraria Windows la sustituira por otro tipo y el
trabajo que diseno con tanto cuidado puede irse al suelo

6) Si pretende inciuir algun tipo de fuente en su proyecto moditiquela o asegurese que esté

libre de regalias o bien pague ¢l derecho a utilizarlas. Evite sanciones
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7) Contemple la posibilidad de incluir sus letras especiales como mapa de bits. De esta
forma se asegurara que en todos los equipos se vera igual y no existira el problema de

recibir alguna sancion

8) Utilice adecuadamente el texto. recuerde: No escriba demasiado texto. Se han hecho

~

experimentos que demuestran que ¢s mas lento y dificil leer palabras escritas en pantalla
que leer ¢l texto impreso en un libro. Es por etlo que muchos usuarios prefieren mandar
a imprimir el texto y leerlo ya impreso que directamente en la pantalla Muy poco texto
requiere muchos cambios de pagina y actividad innecesaria por parte del usuario
Demasiado. hace que la pantalla quede sobrecargada y que su apariencia sea

desagradable.

9) Utilice ¢l texto para mandar mensajes claros. recuerde un texto es muy util para brindar
sefiales permanentes al usuario sobre su localizacion y  sobre la navegaciéon como por

ejemplo ir de un punto a otro de su interfaz

Haga su texto atractivo.

Para hacer que su texto se vea atractivo necesitara un conjunto de herramientas que
incluyan fuentes y aplicaciones graficas especiales para cstirar, sombrear. colorear v
suavizar sus palabras y convertirlas en arte grafico. El texto atractivo se encuentra en
general en mapa de bits donde los caracteres han sido ajustados. manipulados, mezclados

con imagenes graficas por computadora
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La mayoria de las aplicaciones de edicion de imagenes permiten crear un texto utilizando las
fuentes disponibles del sistema. Puede dar color al texto. estirarlo. comprimirlo. ajustarlo a
una curva, rotarlo y también podra filtrarlo con varios patrones predefinidos (filtros

graficos) para generar resultados graficos excitantes

Seleccione su herramienta grafica tavorita’  pstyler, photoshop. Corel Draw (le
recomendamos ampliamente el Corel Draw 6) Independientemente de la herramienta

seleccionada siempre tendra que seguir los siguientes pasos

1) Escriba su texto, 2) elija la fuente mas adecuada, 3) dé un tratamiento grafico y 4)
grabela en un formato que acepte su programa de autoria y 5) incluya la fuente en su

provecto.

En el caso de visual Basic ¢l tormato por excelencia e¢s BMP (mapa de bits). si necesita que
los contornos sean transparcntes para que se integre perfectamente a su intertaz grabela en

formato WMT (Windows Metafile) Otro posible tormato en mapa de bits es el DIB

6.2.2 Textos animados:

Existen muchas formas de retener la atencion de los espectadores cuando se despliega un
texto. Por ¢jemplo, puede animar una frase de texto para que "vuele” en la pantalia, puede
hacer un encabezado que “crezea” caracter por caracter, puede resaltar palabras importantes
utitizando otro color. Esto es muy adecuado cuando en algunas palabras existe informacion

adicional. Por otro lado cuando existen muchos puntos a tratar puede resaltar palabras

118



claves en forma intermitente y automatizada. Se pueden utilizar otros efectos especiales
como desvanecimientos, giros hasta obtener una lista de oraciones dinamicas a observar.

Pero sea muy cuidadoso. demasiados efectos pueden resultar fastidiosos y podria perder el

interés del usuario

6.2.3 Los Hipertextos:

Los Hipertextos son el tltimo invento para acceder a la informacion y correlacionarla. En
un libro tradicionalmente se pasa de renglon en renglon, de pagina en pagina sin saltarse una
sola linea desde el principio hasta el fin. Un Hipertexto csta compuesto por pequeios
paquetes de informacion unidos mediante nexos informaticos. El lector puede pasar de una

pagina a otra, profundizar sobre una palabra o cierto tema en particular. Consultar varios

libros al mismo tiempo solicitando todos los textos existentes sobre un tema en particular

En cierta forma algunos libros trabajan asi. en donde un asterisco. un numero o palabra

manda a una nota de pie de pagina, sin embargo, el Hipertexto lleva estas capacidades al

maximo

El Hipertexto fue inventado en los afios sesenta por Theodore Nelson en el proyecto
Xanadu. En él se pretendia tener una inmensa red accesible en tiempo real en donde

estuvieran todos los conocimientos cientificos y culturales del mundo. Actualmente esa red

existe y es conocida como Web o internet

1y



6.3 IMAGENES

La pantalla cambiara muchas veces en el curso de su proyecto, a medida que experimente.
estire v redimensione sus elementos, dibuje nuevos objetos v deseche otros. pruebe varios

colores y efectos. Esta pantalla representa una medio paderoso v seductor para plasmar su

creatividad.

Por ello, antes de llegar a este momento inicial. asegurese de invertir el tiempo suficiente
concibiendo y plancando su proyecto. Practique su enfoque grafico, ya sea imaginandoselo
o durante sesiones creativas con sus colegas Existen muchos argumentos en contra de

dibujar una nueva pantalla sin csta vision y preparacion

Las imagenes pueden ser pequenas o grandes, o incluso ocupar toda la pantalla. Pueden
tener colores, colocarse en cualquier parte de la pantalla, en forma geometrica o asimetrica
Las imagenes posiblemente son ¢l elemento mas imponante de su proyecto multimedia. Si
desarrolla multimedia usted solo, pongase en el papel de un artista grafico v un disefador de
paginas. Tomese ¢l tiempo necesario para descubrir todos los trucos que pueda aprender
acerca de su programa de dibujo. La competencia gratica. las habilidades de desarrolio de
arte grifico en computadora v el diseiio son vitales para el éxito de su proyecto. Recuerde:

el usuario juzga su trabajo, sobre todo. por su impacto visual
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6.3.1 Mapa de Bits

Los mapas de bits se utilizan para obtener timagenes fotorealistas y dibujos complejos que
requieren detalles finos Los objetos dibujados con vectores se emplean para hacer lineas,
cajas, circulos, poligonos y otras tiguras graficas que sec pueden expresar matematicamente

en términos de angulos, coordenadas v distancias

Un mapa de bits es una simple matriz de informacion que describe los puntos individuales

que son el elemento de resolucion mas pequeio en la pantalia de una computadora

Existen tres formas de crear un mapa de bits:
e A partir de cero con un programa de pintura.
Capturé un mapa de bits de la pantalia activa de la computadora y luego pegarlo en un
programa de pintura o en su aplicacion.
Capturar un mapa de bits de una totografia, arte grafico o imagen de television

utilizando un digitalizador o dispositive de captura de video.

Arte de recortes

Si no quierc hacer sus propios mapas de bits, puede comprarios a proveedores de artes de
recortes (clipart) y fotografia ya digitalizadas. E} arte de recortes esta disponible en
disquetes, CD-ROMs y a través de algunos servicios en red. Una coleccion de arte de
recortes puede tener una seleccion muy variada de imagenes. o puede contener una serie de
graficos, fotografias, sonido y video sobre un tema especitico. Una vez que tienc su mapa

de bits, puede manipular y adaptar muchas de sus propiedades (como brilio. contraste.
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profundidad de color. tono y tamafio). También puede cortar y pegar muchas mapas de bits

para hacer una composicion, empleando para ello programas especializados de edicion de

imagenes.

6.3.2 Captura y edicion de imaigenes.

La forma mas sencilla de capturar lo que esta viendo en la pantalla en un momento dado es

oprimir las teclas adecuadas

En Macintosh la combinacion CONMMAND-SHIFT-3 crea un archivo legible con formato

PICT llamado Picture v lo coloca en el directorio raiz de su disco dure. Luego puede

importar el archivo a su sistema de desarrollo o programa de pintura

Tanto en Windows como en Macintosh se tiene un portapapetes (Clipboard). que es un area
de memoria donde los datos de texto ¢ imdgenes se almacenan temporalmente cuando los

corta o copia en una aplicacion En Windows cuando oprime la tecla PRINT SCREEN, la

imagen de su pantalla se copia en el portapapeles e ahi se puede pegar la imagen

capturada en mapa de bits en una aplicacion como Paintbrush

La mejor forma para manipular mapas de bits ex utilizando un programa de edicion de
imagenes Estos programas permiten no so6lo retocar las imperfecciones y detalies de las

imagenes fotograficas. lo mas importante es gue nos permiten hacer ciertos “trucos’™

Ademas de permitir alterar y distorsionar imagenes Los programas de edicion de imagenes

representan uno de los avances mas

significativos de las computadoras de escritorio



Abra una imagen digitalizada en un programa de edicion de imagenes y experimente con
diferentes filtros, contraste y varios efectos especiales. Sea creativo y no tema experimentar

combinaciones extrafias’ algunas veces los errores llevan a los resuitados mas sensacionales

Tenga mucho cuidado no caiga en la trampa de tratar de hacer sus disefos con el raton,
cuando una pluma o lapiz puede dar los mismos resultados. o mejores y mas rapidamente.
Haga la imagen cn estos casos en una hoja, digitalicela posteriormente con un escaner y

retoquela en su computadora

6.3.3 Dibujo de vectores.

Los objetos de vectores se describen y dibujan en la pantalla de computadora empleando
una fraccion del espacio de la memoria requerido para describir y almacenar el mismo

objeto en un mapa de bits.

La mayoria de los sistemas de desarrollo multimedia proporcionan lineas. rectangulos,
elipses. poligonos. y texto dibujados con vectores. Existen muchos programas muy

populares que trabajan con vectores, por ejemplo

e Los programas de disefio asistido por computadora (CAD)  han utilizado sistemas con

objetos vectoriales para crear figuras geométricas altamente complejas

e Los artistas graticos que disefian medios impresos utilizan programas con vectores como
Corel Draw porque las mismas matematicas que le ayudan a representar un rectangulo en

su pantalla permiten colocarlo en un papel sin imperfecciones.
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e Los programas para animacion en tercera dimension (3D) también utilizan graficos de

vectores. Estos pueden ser utilizados por ejemplo para describir los diferentes cambios

de posicion, rotacidon y sombras al girar un logo corporativo.

Mapa de Bits contra dibujo de vectores:
Pero entonces (Qué es mejor. un mapa de bits o el manejo de una figura como vector?. No
existe una respuesta unica, todo depende de! tipo de grafico o tratamiento que se le vava a

dar a la imagen. Pero en general se recomienda que las imagenes muy compleja con muchos

colores se¢ encuentren como mapa de bits Es

mas adecuado que emplear un gran numero de

vectores para reprentarla en la pantatia,

6.3.4 Acerca del parpadeo de paletas.

Cuando trabaja con los 256 colores de la paleta de 8 bits, solo se puede desplegar en su
monitor una combinacion de 256 colores en un tiempo dado. St cambia los colores de su
paleta se vuelven a mapear, lo cual produce que aparecera un parpadeo molesto de colores
extraflos en su imagen mientras la computadora reconstruve su  tabla y cambia los colores
viejos por los nuevos Este es uno de los problemas téenicos mas dificiles de ser

solucionados que se le presentara a todo creador de una intertaz de ensefanza
Existen dos soluciones

1) La solucion mas simple consiste en mapear todas las imagenes de su provecto a una sola

paleta compartida. La desventaja aqui es que usted debe intercambiar los 256 mejores



colores de despliegue de su imagen por 256 colores “promedio” que s¢ compartiran en

todas las imagenes

Como remapear imagenes a una sola paleta_comun.

Si usted desea pasar una scrie de imagenes a una paleta optimizada y posee el

programa animator pro siga los siguientes pasos

Grabe las imagenes de desee remapear a formato “git™’

Entre al programa “animator pro’, scleccione el menua “ani” y dentro de el la
opcion “frame’”

Cree un nuevo cuadro (frame) por cada imagen que desee remapear presionando el
botén insert”

Vaya al menu principal (Esc). seleccione el menu “Pic” y elija dentro de &l la
opcion “Files” Avance al cuadro donde va a insertar la imagen mediante las
flechas v presione la opcion “Load”. Inserte cada una de las imagenes dentro de los
cuadros

Vuelva al menu principa!l (Esc).

Senale la paleta de colores mediante el puntero del mouse y presione el boton
derecho

Seleccione el menu “Palette” vy elija la opcion “One Palette” (Esta opcién le
permitira pasar todas las imagenes a una sola paleta optimizada)

Grabe cada una de sus imagenes como “gif’’




9. Convierta sus imagenes a formato bmp para insertartas en Visual Basic o paselas al

formato que le sea mas conveniente

2) La otra opcidon consiste en es desvanecer (fade) a negro o blanco cualquier imagen antes
de pasar a la siguiente Esta técnica es etectiva debido a que el negro y el blanco estan

presentes en todas las paletas

6.4 EL. SONIDO

El sonido es quizas el efemento de multimedia que mas excita los sentidos. La forma que
utilice el sonido puede hacer la diferencia entre una presentacion de multimedia ordinaria y

otra profesional y espectacular

Seguramente al empezar a leer este tema lo primero que pasa por su mente es ,como puedo
ejecutar sonidos en mi computadora?.  Si desca oir algunos sonidos v no cuenta con una
tarjeta de sonido, no se desanime. atn en estas circunstancias podra escuchar sonidos cortos
en forma burda habilitando el PC-SPEAKER (las bocinas internas de su computadora). para
ello instale el archivo SPEAKER DRV. Este driver podra encontrarto en un disquete que

acompafa al libro “La magia dc Multimedia™. Para mas intormacion consulte 1a bibliografia



Como instalar el driver Speaker drv

Entre a la ventana principal de Windows seleccione el icono “panel de control™ y
dentro de ¢l de doble click en el icono “‘controladores’”™. Presione el boton
“agregar’. esta accion lo llevara a su vez a owra ventana. de las opciones listadas
escoja Ucontroladores no enhistados o actualizados™ Presione el boton “aceptar”™
y busque el archivo Speaker drv que se encuentra dentro del CD en el directorio
“driver”, para ello. puede utilizar la opcidn “examinar” para encontrarto Cuando

lo haya localizado prestone el boton “aceptar”™

* Para poder reproducir los sonidos utilice la “grabadora de sonidos™ que viene

dentro del icono de accesorios

.Cual tarjeta de sonido v CD-ROM debe adquirir?

Si ha pensado adquirir una tarjeta de sonido v de paso desea adquirir un CD
RONI1 le recomendamos compre un Kit completo. Una buena opcion es la Sound
Blaster En general le recomendamos que busque una opcion que contenga una
tarjeta que le permita trabajar a 16 bits (sonido estereo) v a 44 1 kHz va que le
permitira hacer grabaciones semiprotfesionales (estandar Libro rojo) Busque de
preferencia que la tarjeta siga el estandar de la Sound Blaster (esto le ahorrara
muchos dolores de cabeza va que la tarjeta sound blaster es el estandar mas
frecuente en casi todos los programas que tienen sonido) En cuanto al CD-

ROM le recomendamos escoger uno de por o menos cuadruple velocidad




6.4.1 MIDI y Audio Digital.

La interfaz MIDI (Musica!l Instruments Digital Interface) es un estandar de comunicacion
desarrollado a principios de los aiios ochenta para intercambiar informacion entre diferentes
instrumentos musicales electronicos y computadoras MIDI proporciona un protocolo para
pasar descripciones muy detalladas de una partitura musical, como son notas musicales y la
secuencia de notas, qué instrumento las tocara y a qué ritmo, es decir, un archivo MI1DI es

una lista de érdenes en un marco de tiempo de acciones musicales.

Los sonidos audio digital (\WWAN) son representaciones reales del sonido. L.os datos digitales
representan la amplitud instantanea de un sonido en periodos pequenos de tiempo llamados
muestras. Debido a que no dependen del dispositivo,  los sonidos de audio digital suenan

igual todas las veces quu se tocan pero los archivos son muy grandes

MIDI es a audio digital lo que un grafico de vectores es a un mapa de bits, sin embargo, a
diferencia de un grafico de vectores que pucede ser reproducido por cualquier computadora,
un sonido MIDI se apoya en la tarjeta de sonido para su reproduccion

Forma de

Onda
Original

Frecuencia de
muestreo

Datos
muestreados

Forma de
Onda
reconstruida

Figura 6.1 Reconstruccion de una onda origgnal a parur de datos
hechos a partir de un mucstreo



Medio | Ventajas Desventajas

MIDI Archivos pequefos. Poca carga al{Reproduccion poco fiable excepto en
procesador. Puede sonar mejor que el|ambientes controlados. No puede
audiodigital en algunas circunstancias. | reproducir didlogos. Se requiere de algunos
Permite manipular todos los detalles de | conocimientos musicales. Es mas dificil
una composicién hasta nivel de una nota | trabajar que un sonido audio digital.

individual, en general. son entre 200 a
1000 veces mas pequenos que el audio

digital.

WAV Reproducciones mas fiables, indepen- |No le permite manejar todos los detailes de
dientes del dispositivo reproductor. Puede | una composicién. Son archivos enormes, y
proveer una calidad mas afta. exigen demasiado del procesador.

Tabla 6.1 Ventajas v desventajas de MIIDI v audio digital

LCuindo debe escoger MIDI?

e Si su cequipo es limitado en cuanto memoria RAM y espacio en disco duro o no tiene un
procesador lo suficicntemente poderoso.

= Sijtiene una fuente de alta calidad de sonido MIDI.

e Sitiene control completo sobre el equipo de reproduccién.

= Sino necesita didlogos hablados.

.Cuindo debe escoger Audio Digital?.

e Sino tiene control sobre el equipo de reproduccion.

e Sijtiene poco equipo: tarjeta de sonido y micréfono.

e Sinecesita incluir didlogos hablados o sonidos especiales que usted grabe.

6.4.2 Audio digital

Puede grabar sonidos desde cualquier fuente, natural o pregrabada. En la mayoria de los
casos esto significa conectar un cable desde algin dispositivo reproductor (microtono,
sintetizador, grabaciones en cinta, emisiones en vivo, radio, television o CDs) en el “Line
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mn

de la tarjeta de sonido. Reproduzca el sonido en el dispositivo y presioné el

“recordplay” de un programa adecuado para la captura del audio.

=

Grabacidén de sonido

Como software para captura de sonido le recomendamos ampliamente el
“Multimedia Sound Estudio”™, ya que es una pequeiia audioestacion donde
ademads podra reproducir y controlar sonidos WAV | MIDI y CD-ROMS. Para
grabar desde un micréfono conecte éste en MIC de la tarjeta de sonido y ajuste ¢l
“IN™ de la audioestacién en MIC, para utilizar cualquier otro dispositivo conecte
el cable en “LINE IN" de la tarjeta de sonido y ajuste el “INT de la
audioestacion en LINE. Ajuste el selector T“INPUTT de la audioestacion
moviendo hacia arriba o hacia abajo. Presione ¢l boton con el punto rojo para
empezar a grabar. Si al grabar no hay movimiento en la caratula mueva
nuevamente el selector “INPUIT™ hacia arriba » vuelva o intentarlo. Cuando al
fin registre movimicnio aseglOrese que no rebase la escaia. Reproduzea ¢l sonido
con el "play™ v haga nuevas grabaciones » ajustes en el “INPUT™ hasta lograr el

sonido deseado.

Figura 6.2 La audioestacion: Multimedia Sound Studio

130



Los sonidos digitalizados son muestras de sonido. Cada enésima fraccién de un segundo se
toma de una muestra de sonido v se guarda como informacion digital en bits y bytes La
velocidad de muestreo (kHz) es la frecuencia con la cual se toman las muestras y ¢l tamano

de la muestra es la informacion almacenada de cada muestra

Las tres muestras de frecuencias mas utilizadas a menudo en multimedia son calidad. CD
441 kHz, 2205 kHz y 11.025 kHz. Los tamaiios de las muestras son de 8 o 16 bits.
Mientras mas grande sea el tamafio de la muestra. mejor describiran los datos el sonido

grabado.

Las grabaciones estéreo son mas naturales y realistas, porque los seres humanos tenemos
dos orejas Las grabaciones monoaurales son buenas. pero tienden a sonar un poco “planas”™
¥ sin interés cuando se comparan con las grabaciones estérco  Los sonidos estéreos

requieren el doble de almacenamiento que los archivos monoaurales

He aqui las formulas para determinar el tamano (en bytes) de una grabacion digital.

Para una grabacién monofénica:
velaocidad de muestreo*duracion de la grabacion en segundos® (resofucion en bis  S)pY f
Asi, la formula para una grabacion de diez segundos a 22.05 kHz. a una resolucion de 8 bits

seria:
22050 * 10> 8/8 * 1 =220 500 bytes

Para una grabacién estéreo:

velocidad de muestreo ™ duracion de la grabacion en segundos™(resolucion en bits "8 )* 2
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Para una grabacién de 10 segundos a 44.1 kHz, a una resolucion de 16 bits (cumple con los

estandares de CD del libro rojo de audio)

44100 * 10 * 16/8 * 2 =1 764 000 bytes
Velocidad Resolucio Estéreo Bytes Comentarios
de muestreo ( n o mono requerido
en kHz en bits por minuto
44 .1 16 ' Estéreo 10.5 Mb Calidad grabacion CD. el estandar
! reconocido de calidad audio.

44.1 16 {Mono 5.25 Mb IUna buena eleccion para grabaciones de

! | alta calidad de fuentes monoaurales,

1 i { como las narraciones

441 8 [Estéreo |5 25 Mb Reune la calidad mas alta de reproduccion
! [ en dispositivos no muy avanzados. corno
| i la mayoria de tarjetas en Windows para
[ J | IBM compatibles.

441 8 Wono 126 Mb { Una elecciéon adecuada para grabar de

| fuentes monoaurales

22.05 16 Estéreo 525 Mb Sonido menos nitido que las grabaciones
con calidad CD debido a la mayor
velocidad de muestreo, pero
suficientemente buena debido a su
resolucion de bits altos y por ser estéreo

22.05 16 Monao 2.5 Mb No es una mala eleccidn para la voz, pero
es mejor perder algo de fidelidad y ahorrar
espacio en disco al reducir a 8 bits.

22.05 8 Estéreo 2.6 Mb Una eleccidén muy popular para
grabaciones estéreo de calidad razonabie

22.05 8 Mono 1.3 Mb Un sonido poco inferior al anterior, pero
todavia adecuado Casi tan buen sonido
como el de su televisor

11 8 1 Estéreo 1.3 Mb A estas velocidades tan bajas cast no hay
ventajas de emplear estéreo.

11 8 Mono 650 Kb Esta es la calidad mas baja que puede
utitizar en la practica y obtener resuitados
utiles. Sonido poco claro y apagado.

5.5 8 Estéreo 650 Kb En estas condiciones el estéreo es
inefectivo

55 8 Mono 325 Kb Tiene casi la misma calidad que una mala
conexion telefonica.

Tabla 6.2 Grabacioncs de audio digatal de un minuto o sclocidades de muestreo v resoltucion



6.4.3 Edicion de grabaciones digitales.
Las operaciones de edicion basica de sonidos que necesitan la mayoria de los productores

de multimedia se describen a continuacion:

RECORTES Quite “espacios muertos’™ o espacios en blanco desde ef comienzo de una
grabacion y cualquier tiempo innecesario al final. El recorte se realiza comunmente
arrastrando el raton sobre una representacion grafica de su grabacidn y escogiendo una

orden del ment como’ cortar, borrar, limpiar o silencio

@ Tip para depurar el sonido en la computadora.

Cuando ecfectue una grabacion en formato digital no tema equivocarse. en caso
de hacerlo continue la grabacion y vuelva a repetir cuidadosamente la frase
erroénea, continue este proceso hasta terminar En caso de ser muy larga grabe
por pequenas secciones. Elimine los errores cortando Ultilice el editor para juntar

dos o mas grabaciones

EMPALMAR Y MONTAR. Puecde utilizar este método para quitar pequeios ruidos
externos que inevitablemente se meten en la grabacion. Utilice el editor para juniar dos o

mas grabaciones. Inserte grabaciones en espacios pequenos

AJUSTES DE VOLUMEN . Si trata de montar diferentes grabaciones en una sola pista de
sonido, lo mas seguro es que no tengan el mismo volumen. Para dar un nivel de volumen
constante, seleccione tados los datos en e} archivo y suba o baje ¢l volumen en conjunto

hasta cierto nivel, no suba demasiado el volumen pues ¢ste podria distorsionarse



CONVERSIONES DE FORMATO. En algunos casos su programa de edicion de audio
digital podra leer un formato diferente del sonido en el cual hizo su grabacion o desarroilo
En el editor de la Sound Blaster podra leer v hacer conversiones de los archivos WAV a
VOC y RAW. Las utilerias Convert ¥y WaveEdit en Windows permiten leer los formatos

AIF de Macintosh.

MUESTREO Y REMUESTREO A BAJA VELOCIDAD. Si ha grabado y editado sus
sonidos en velocidades de muestra de 44 1 kHz vy a una resolucion de 16 bits puede

remuestrar el archivo a baja velocidad.

DISOLVENCIA Y DESVANECIMIENTO. Esta es una capacidad de envoltura que tienen
los programas lo cual les permiten disolver (fade-in) o desvanecer (fade-out) gradualmente

La envoltura es importante para suavizar el principio v final de un archivo de sonida

ECUALIZACION. Algunos programas ofrecen capacidades de ecualizacion digital (EQ)
que permiten modificar el contenido de una frecuencia de grabacion para que los sonidos se

aclaren u opaquen

SONIDOS A LA INVERSA Otra manipulacion sencilla es poner al reves todos los sonidos
de un audiodigital o solo una parte. Los sonidos, de didlogos hablados en particular, pueden
parecer otra lengua o dialecto o incluso producir un efecto sobrenatural de otro mundo

cuando se les toca al revés
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6.4.4 Cree audio MIDI
Componer partituras originales es quizd uno de los aspectos mads creativos y gratificantes al
crear un proyecto multimedia y MIDI es la herramienta mas rapida, sencilla y flexible para

esta tarea. Sin embargo, crear una partitura MIDI es un trabajo duro y requiere ademas de

buenas ideas y creatividad, poseer conocimientos de musica ¥y tocar piano.

También necesitara un programa secuenciador como “Midisoft Studio para Windows™. Si

cuenta con un teclado MIDI que pueda conectarse a la computadora le facilitara
enormemente las cosas, si no cuenta con ¢! no se preocupe, no es indispensable. El

programa secuenciador le permitira grabar y editar archivos MIDI y cuantificar su partitura
para ajustarla a las inconsistencias de tiempo.

Un archivo MIDI puede contener hasta 16 canales de datos de miusica, es decir puede
reproducir hasta 16 instrumentos diferentes. cada uno en un canal diferente. Usted puede
mapear el secuenciador de tal forma que pueda tocarse un violin, clavicornio. o incluso un

coro celestial, aun cuando haya introducido las notas por medio del teclado.

Track )

Track 2

Figura 6.3 El secuenciador Midisoft Studio para Windows
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Los instrumentos musicales que s¢ pueden sintetizar se identifican por un sistema de
numeracién que va desde cero hasta 127, Hasta antes de existir ¢! estandar general se
corria el riesgo de que un MIDI compuesto originalmente, digamos en un piano o guitarra
eléctrica, fuera reproducido en un flautin o marimba. MIDI es flexible y en ¢l siempre
podra remapear sus sonidos para instrumentos no estindares. La mayoria de tarjetas de

sonido que siguen los estandares de sonido pueden reproducir la mayoria de los sonidos

listados en la tabla 6.3

Debido a que la calidad de reproduccién de MIDI depende del equipo instalado. los
desarrolladores a menudo crean musica MIDI hecha utilizando equipo punta para mejorar.
editar y sincronizar cuidadosamente la musica MIDI en sus proyvectos. Una vez hecha la
musica puede reproducir y digitalizar Ia partitura MIDI en un archivo de sonido en forma
de onda. Aunque este archivo e¢s mucho mas grande, sonara con la misma calidad cuando

se toque en la mayoria de los ambientes del usuario final.

En la Macintosh, los sonidos digitalizados pueden almacenarse como archivos de datos
(AIF o SND). En Windows, los sonidos digitalizados se almacenan como archivos de onda
(WAV), el cual es el formato por omisidon » ¢l mas comun. El formato modulacién por
impulsos codificados (Microsoft PCM o Pulse Code Modulation) vy el formato AIFF
(Apple’s Audio Interchange File Format) o AIF Son también comprendidos y traducidos al
formato y desde el formato .WAV por Wave Edit y Convert, Programas suministrado en

Multimedia Extensions for Windows.
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INSTRUMENTOS MUSICALES QUE PUEDE REPRODUCIR UNA TARJETA DE

SONIDO.
ID |[SONIDO ID |SONIDO ]
0 Piano de cola acustico 49 Conjunto de cuerdas 2
1 Piano acustico vertical 50 Cuerdas sintetizadas |
2 Piano eléctrico de cola S Cuerdas sintetizadas 2
3 Piano de taberna S2 Vos de a’s
4 Piano de Rhodes 53 Vos de o's
5 Piano de coro 54 Voz sintetizada
[$] Clavicornio 55 Entrada de orquesta
7 Clarinete 56 Trompeta
g Celesta 57 Trombon
S Lockespiel, carrillon u organo de| S8 Tuba
campanas.
i0 Caja musical 59 Sordina de trompeta
11 Vibrafono o vibrarpa 60 Corno francés
12 Marimba 61 Seccion de metales
13 Xiléfono 62 Metal sintetizado |
14 Campanas tubulares 63 Metal sintetizado 2
15 Dulcimer o dulcemei 64 Saxofdn soprano
20 Organo de Reed 65 Saxofdn alto
21 Acordeon 6O Saxofon tenor
22 Armonica o7 Saxofon baritono
23 Bandoneon (acordeon de tango) 68 Oboce
32 Bajo acistico o324 Corno inglés
33 Bajo eléctrico (punteado) 70 Fagot
34 Bajo eléctrico (con plectro) 71 Clarinete
35 Bajo sin ceja 72 Picolo o flautin
36 Slap bass | (Bajo tipo Jazz 1} 73 Flauta e
37 Slap bass 2 (Bajo tipo Jazz 2) 74 Flauta de pico
38 Synth bass | (Bajo sintetizado 1) 75 Flauta de pan
39 Svnth bass 2 (Bajo sintetizado 1) 76 Bottle blow (soplo de botellas)
40 Violin 77 Shakulachi (Flauta vertical japonesa)
41 Viola 78 Silbato
42 Violoncelo 76 Qcarina (instrumento en forma de hucvo)
43 Contrabajo 80 L.ead 1 (Square)
44 Cuerdas trémolas g1 L.cad 2 (Sawtooth)
45 Cuerdas punteadas 32 Lead 3 (Caliope. 6rgano de vapor)
46 Arpa de orqueta 83 Lead 4 (Chiff-lead)
47 Timbales apagados 84 Lead 5 (Charanga)
48 Conjunto de cuerdas | 85 lLead 6 (Voz)




86 Lead 7 (Fifths) 107 | Koto (citara japonesa)
87 Iead 8 (Bajo + Lead) 108 | Kalimba

88 Pad 1 (New Age) 109 | Gaita

89 Pad 2 (Warm) 110 | Violin

90 Pad 3 (Polysynth) 111 | Shanai

91 Pad 4 (Coro) 112 | Retintin de campana
92 Pad 5 (Bowed) 113 |A go go

93 Pad 6 (Metallic) 114 | Tambores metalicos
o4 Pad 7 (Halo) 115 | Caja china

95 Pad 8 (Sweep) escobilla 116 | Tambor taiku

96 Efectos especiales 1 (lluvia) 117 | Tambor melédico

97 Efectos especiales 2 (banda sonora) 118 | Tambor sintetizado

o8 Efectos especiales 3 (cristal) 119 | Cimbalos

99 Efectos especiales 4 (atmosfera) 120 | Ruido del wraste de la guitarra
100 | Efectos especiales S (esplendor) 121 { Ruido de respericacion
101 Efectos especiales 6 (duendes) 122 [ Onlla del mar

102 | Efectos especiales 7 (ecos) 123 | Trinas de un pajaro
103 | Efectos especiales 8 (ciencia ficcion) 124 | Timbre teléfono

104 | Citara 125 | Helicoptero

105 Banjo 126 | Aplauso

106 | Shamisen (laud japonés) 127 | Balazo

Tabla 6.3 Sonidos de instrumentos estiandar general para MIDI1

6.4.5 ;Como anadir sonido a su proyecto Multimedia®?

Independientemente de la plataforma donde trabaje necesitara seguir ciertos pasos para

tener una grabacion de audio en sus proyectos multimedia:

1. Decida quc clase de sonido necesita (musica de fondo, efectos especiales. dialogos

hablados) y donde ocurriran estos, Ajuste las entradas del sonido en su guion.

2. Decida déonde y cuando quiere utilizar el audio digital o datos MIDI1

3. Consiga su material creandolo o comprandolo

4. Edite los sonidos para adaptarlos a su proyecto

5. Pruebe los sonidos para asegurarse

que estan sincronizados con las imagenes del

proyecto. Esto puede significar repetir los pasos | a 4 hasta que todo esté en sincronia.
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De acuerdo al programa de autoria que usted haya elegido existira una forma distinta de
ejecutar un sonido. pero el proceso es normalmente muy sencillo: indique a su programa

qué archivo debe reproducir y cuando hacerlo

El codigo utilizado en ToolBook seria el siguiente: (Coloque este codigo en un boton).

On buttonDown

midiOpen (‘‘ArchivoMidi.mid™, 0. |. notError) Abre el archivo
play it Ejecuta el archivo

if notError <> nil
send midiPlayError

else Codigo de error
wait until the file is done
send done

endlf

End buttonDown
Coédigo utilizado en Visual Basic:
Existen muchas tormas de ejecutar un sonido en Visual Basic. Si usted posee la version 2.0

o bien posee la version 3 0 estandar, el siguiente codigo le permitira ejecutar un sonido

utilizando una tuncion estandar de Windows

Nota: escriba cl sigutente codigo en un solo renglon en la seccion general del formulario

Declare Function mciExccute Lib "MMSystem” (By Val CommandString As String) As Integer.
Escriba ahora las siguientes instrucciones dentro del codigo de un boton de comando
Sub Comimand_Click ()

WavFile = "c:\Ruta\sonido.wav” Ruta y nombre del archivo
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y% = mciExecute ("Play " + WavFile + " wait") Ejecuta el archivo

End Sub

Si posee la version 3.0 Profesional o la version 4.0 utilice la herramienta MCI1 VBX o
MCI16.0CX para poder introducir musica a sus aplicaciones multimedia. Lo primero que
necesitara es agregar la herramienta Multimedia. para ello, vayva al menu File vy seleccione 1a
opcion Add. Dentro del directorio Windowsisvstem busque la herramienta MCI VBX o
MCI16 OCX (Dependiendo si tiene la version 3.0 0 4 0 de visual Basic) Una vez agregada
dentro de la caja de herramientas seleccionela con el puntero del mouse v “dimensionela’™
sobre el formulario

Escriba el siguiente codigo dentro del procedimiento Form_l.oad del formulario:

Sub Form_Load ()

MMControll DeviceType = "WaveAudio”

MMControll FileName = "C \Ruta\NombreSonido.wawv"
MMControll Command = "Qpen"

MMControll Command = "Play"

End Sub

Para ejecutar un archivo MiDI1

Sub Form_lL.oad ()
MMControll DeviceTvpe
MMControll FileName =

MMControll Command =
MMControll Command = "Play”

"Secuencer”
“\Ruta\NombreSonido MID"

End Sub
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6.5 VIDEO DIGITAL:

El video digital es una de las facetas mas prometedoras de multimedia y es una herramienta
poderosa para acercar al usuario con la realidad También es un método adecuado para
llevar multimedia a un publico acostumbrado a la television Si utiliza adecuadamente el
video los espectadores tenderan a retener la mayor parte de lo que ven. pero tenga mucho
cuidado: un video que no se integra adecuadamente o no esta bien reproducido puede

degradar la calidad de su presentacion

De todos los elementos multimedia el video exige mayores requerimientos en cuanto a
procesamiento de datos y memoria. Para producir la sensacion de movimiento ¢l video tiene
que pasar a razon de 30 cuadros por segundo. Suponga que desea correr un video a pantalla
completa en resolucion VGA (640 x 480) a millones de colores como en su television ,Qué
recursos necesitaria para ello” Hagamos un calculo sencillo.  una imagen fija en resolucion
VGA con millones de colores ocupa alrededor de 1 MB. Para que una secuencia de
imagenes diera la sensacion de movimiento tendrian que ejecutarse 30 en un segundo, cs
decir, nccesitaremos alrededor de 30 MB en un scgundo. 1.8 GB por minuto (30 * 60
segundos), 108 GB en una hora E! solo hecho de poder desplegar esta informacion desde la
memoria hasta la pantalla representa todo un reto hasta para las capacidades de
procesamiento de una supercomputadora y ,que me dice del sonido? Todavia no lo hemos
incluido. Estas demandas tan grandes de espacio de almacenamiento hacen que una
biblioteca tan grande como la del Congreso de los Estados Unidos parezcan, frente a una

hora de video a pantalla completa. como el anaquel de revistas en la tienda de la esquina.
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Esto explica porque el video ha sido el altimo recurso de multimedia que se ha tncarporado
a la computadora. Lo cual no significa que usted no pueda ejecutar video en la misma, sino
explica porque el video que generalmente vemos en la computadora tiecne tamano estampilla
y mala resolucion Por eso. los mavores esfuerzos de investigacion en multimedia se
invierten en la compresion de las imagenes digitales de video para llevarlas a dimensiones

mas manejables

Para poder ejecutar video a pantalla completa en tiempo real se han dado dos soluciones
Una consiste en adquirir una tarjeta especial con un hardware y software que permite
comprimir el video en un formato especial (como la tarjeta Targa que cuesta alrededor de
5000 USA). Lamentablemente también necesitara de la tarjeta para poder descomprimir y
reproducir el video. L.a otra consiste en inventar un tormato especial de compresion que
permite reproducirlo con un “player’ utilizando los recursos de su computadora (como la
Tarjeta MPG). En ambos casos necesitara de una tarjeta para poder grabar sus propios
videos ya que ella permitira la conversion del formato analogico a digital. Sin embargo. en
el primer caso. la reproduccion se auxilia de una serie de circuitos, memoria y aceleradores
graficos que aceleran cnormemente la reproduccion del video En el scgundo caso se
optimizan los recursos de ta computadora, debido a elio no sera necesaria fa tarjeta para

reproducirio.

Actuaimente existen los dos tipos de tecnologias para ta compresion de video Por lo que en

el mercado encontrara las dos opciones. Atortunadamente la teenologia de compresion de

video ha alcanzado por fin los frutos v cuenta con un tormato de compresion de video

(MPG) que permite disminuir el espacio de las imagenes del video hasta 20 vecces, ademas

¥
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de no necesitar de equipo especial para reproducirlo. Hoy dia este tipo de formato se esta

convirtiendo poco a poco en el estandar general.

Existe una tercera opcion que es la mas sencilla v economica de todas. consiste en
comprimir medianamente el video y ejecutarlo de un tamano pequefio. a baja resolucion en
funcion de la capacidad de su procesador Como el fomato AVI de las IBM compatibles o

MOV de la Macintosh

Los tipos de formatos de compresion de videos mas conocidos se presentan a continuacion

Formato Descripcion

AV1 Es ¢l formato preferido de Windows para almacenar
(Audio v Video Intercalado) |imagenes: estos archivos pueden ser reproducidos por
medio del sofiware video para Windows de Microsoft o con
una version actualizada del media plaver

MPG Peliculas con  alta compresion  Actualmente  se  estan
(Union de expertos en convirtiendo en el estandar

fotografia con movimiento)

MOV (Movement) Peliculas creadas en las computadoras Macintohs de Apple

6.5.1 ;Como ejecutar videos desde Windows?

Si quiere gjecutar video desde Windows necesitara tener los driver ndecuados Para saber
qué tipo de video puede reproducir. vaya a la ventana de accesorios v dentro de ella
seleccione el icono del reproductor de medios (imedia player), activelo dando doble click

Seleccione el menu Device y vea cual de los siguientes formatos aparece dentro del menu:

Video for Windows (AV1). QuickTime tor Windows (MOV) o MPEG for Windows

Si no aparece ninguno de ellos en el transmisor de medios no se preocupe es facil

conseguirlos.

143



Instalacion de los drivers de video en Windows

Puede encontrar todos los drivers para ejecutar video dentro de CDs que ofrece
la revista PC Media. Si ha ejecutado algin CD Multimedia en su computadora
seguramente en este momento va cuenta con los drivers Puede encontrar drivers

para gjecutar video Quick Time a partiv de la version 4 de Corel Draw

Si no cuenta con CD ROM busque una maquina que lo tenga v copie los archivos
en un disquete de 3+ Generalmente estos programas caben en un disquete de
3% Para instalarlos ecjecute desde o administrador de archivos el programa
“setup exe”. Al terminar la instalacion para comprobar  si el driver esta instalado.
regrese nuevamente al transmisor de medios Ahora debera encontrar dentro de

la opcion del mend Device la opcion del tipo de video instalado

Ahora si esta listo para ejecutar ¢l video desde el media plaver

1. Entre a la ventana de accesorios

2. De doble click en ¢l icono de Trasmisor de Medios (Media Player)

3. Seleccione del Nlenu Device la opcion (MPEG for Windows . QuickTime for
Windows o video for Windows. . )

4. Escoja la unidad vy cl directorio donde se encuentran sus archivos a ejecutar.

5. Seleccione algun video con ¢l mouse del cuadro lista,

6. Presione el botdn aceptar

7. Presione el boton “play” del reproductor de medios (primero del lado izquierdo ">").

6.5.2 ;Coémo grabar videos desde Adobe Premiere?.
Antes que nada necesitarda adquirir una tarjeta de video Si no cuenta con una, desea
comprarla y no esta dispuesto a gastar mas de 2000 pesos le recomendamos la tarjeta RT-
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300 de la sound Blaster. Esta tarjeta puarda el video en formato AVI, puede hacer
conversiones en MOV, y también en MPEG si tiene los driver instalados. Su calidad puede
considerarse ‘‘aceptable’”, ademas su manejo e instalacion es muy facit v utiliza como

software de captura y edicion e! adobe premiere.

Si ya ha elegido o cuenta con una tarjeta de video la instalacion es un proceso muy facil:
basicamente consiste en colocar la tarjeta en una ranura libre adecuada de su CPU o
“SLOT™ e instalar un software que contiene unos manejadores o “‘drivers’ que permiten el
reconocimiento de Ia misma. Para mas informacion consulte fos manuales que vienen con

su tarjeta. En algunos casos si su tarjeta no funciona para configurarla tendra que mover

algunos “Jumpers™.

El siguiente paso consistiria en hacer una conexién en el “ouput™ (salida) de su equipo
reproductor (videocasetera, lasser disk, camara de video ectc.) hacia el “input”™ (entrada) de
la tarjeta de video. Tenga especial cuidado, generalimente los equipos reproductores poseen
tres tipos de entrada y salida de senal: dos de sonido (cable blanco y rojo) y una de video
(cable amarillo) asegurese de conectar la salida de video de su equipo reproductor con la

entrada de video de su tarjeta.

Aunqgue cada una de las tarjetas trae su propio software para capturar y editar el video, la
mayoria de ellas pueden controlarse desde el Adobe Premiere. Este programa esta
especializado en la captura y edicidén de videco. se encuentra muy difundido tanto en

plataforma Windows como Macintosh, ademas la forma de utilizarlo en una y otra



plataforma es exactamente la misma, por estas razones se va a indicar el proceso general de

captura en el mismo.

Al activar adobe premiere este le

New.Project Prescts

Avadable Pinsets Presat Darcupbon

A a z 2 a e i [CO-AOM Auih
presentara una pantalla donde podra elegir CD-ROM Mastanng. Cineapak
CD-AOM Mastesing” Cinapak/Ql
ERRAS HRuEhe R
~ . co: ino-
el tamafio del video capturado. Tomando CO-NOM Mastaing. Indeo.

Use the pre
otk ot 320x2 3L

At prapze

Comgpiessor Vatea 1
IFiame Size 320 < 40
Frama Rate 1<)

'
|
Presentation - 240x180 i
R .. . jPrasontation - w240 .
como referencia la resoluciéon VGA (640 x Ae-mix Audio
i

Note: it unaure. choose:
“Presentation - 160x120°

oK ] Cancol

480) un video de 320 x 240 ocupara la

cuarta parte de la pantalla, si escoge 160 x

120 ocupara la decimosexta parte. Figura 6.4 Ventana incial en Adobe premiere

¢ Como debemos seleccionar ¢l tamano de grabacion del video?. Este dependera ¢l equipo
que tenga, su memoria, procesador. arquitectura, velocidad etc. Una recomendacion general
es que empiece siempre por la pantalla mas pequena (160 x 120) y vava aumentando el
tamafio de ésta hasta donde su computadora se lo permita, es decir, hasta donde el video se

ejecute en forma fluida.

Vaya al menu File y seleccione la opcion capture, dentro de ella seleccione movie capture.
Esta accidn abrira la ventana “Movie capture’, al mismo tiempo aparecera un menu con el

mismo nombre. Despliéguclo y seleccione la primera opcién: “recording option™
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Figura 6.5 Ventana v Menu Movie Capture
Dentro de la ventana que aparece secleccione 15 cuadros a 30 cuadros por segundo
(cantidad minima necesaria para que en una secuencia de imagenes se perciba movimiento,
30 es la cantidad ideal), seleccione la opeion caprurar directamente en memoria. Presione
el play de su dispositivo reproductor. Si no existe problema en este momento debe estar

percibiendo el video dentro de la ventana “Movie capture™.

Si por otro lado no ha sucedido absolutamente nada significa que hay problemas. Estos se

pueden deber a tres posibles causas.

e DNMalas conexiones. Para ello revise nuevamente sus conexiones, asegurese de que

realmente se esta ejecutando el video y que ha conectado los cables adecuadamente.

e La fuente de video debe colocarse en otra entrada. En caso de que en esta altima

tenga varias entradas ¥ no exista una etiqueta o simbolo que indique cual es la entrada
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de video tendra que probar conectando el cable amarillo (video) en las diferentes

entradas de su tarjeta.

e Conflictos con los IRQ y DMA. Esto se debe a que hay dos dispositivos que tienen las
mismas interrupciones y/o las mismas direcciones de memoria. Para solucionar este
problema cambie la interrupciéon de su tarjeta en el hardware mediante “jumper” y
mediante sotfware. Consulte su manual de instalacién. Gereralmente los IRQ

disponibles son: 5, 9, 10, 11, 12 ¥y 15 empiece probando con los tltimos cuatro.

Pruebe por separado cada una de las posibles causas, experimente con varias

configuraciones de IRQ y DMA. En cada caso vuelva a adobe premiere y vea si el video se

esta ejecutando.

Cuando el video al fin aparece en la ventana Movie Capture presione el boton “record”
para que inicialice la captura del mismo. Si decide suspender la captura del video presione
la tecla “escape™. No olvide el espacio gigantesco que ocupa cada uno de estos archivos

por lo que no capture mas que algunos minutos. Vaya al menu File y grabe su video.

6.5.3 ;Como editar videos desde Adobe Premiere?.

Si desea cortar una seccion de video, mezclar dos o mas fuentes, poner / quitar / cambiar
sonido, dar efectos especiales a su video, o simplemente cambiar el formato final de su
video. Entonces necesitara un- editor de video, e¢s aqui donde vuelve a entrar el Adobe

Premiere. No importa si no posee tarjeta para captura de video y los videos que desea
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incluir en su presentacién multimedia los ha obtenido de una fuente externa (WWW, Pc

Media. un amigo. etc.).

Comeo primer paso debe conocer su herramienta de trabajo. Adobe premiere esta formado

de S ventanas principales:

Ventana Clip. Aparece cada vez que un video es abierto desde el menu File. En eclla se

puede controlar y reproducir un video a manera de videocasetera.

Ventana Info (informacién). Despliega la informacién de la ventana seleccionada.

Como nombre del archivo, el tiempo de duracién y el tamarfio.

. Ventana Preview. Originalmente se encuentra vacia, aparece cada vez que se ejecuta el

video dentro de la ventana construccion.

. Reproductor de video. Aparece como una barra flotante y pertenece a la ventana

preview su forma de trabajar es muy parecida a un dispositivo reproductor.

. Ventana Proyecto. En ella se encuentran todos las muestras de sonidos y videos de

nuestro proyecto.

. Ventana construccion. Es la ventana de trabajo donde se empalman dos o mas videos,

se sincroniza, se colocan efectos especiales y donde se hace toda la edicién.

Ventana Efectos. Permite seleccionar el efecto de transicion entre dos segmentos de

video.
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Al ejecutar Adobe Premiere debera de visualizar 5 venta nas: Info, Preview, Proyect,

construction y transition:
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Figura 0.6 Ventanoas quz constituven Adobe premicre

Antes de efectuar cualquier tipo de edicion de video o primero que necesitara hacer sera

abrir un archivo en formato MOV, MPG, FLLNM o FLIL FLL.O. St solo trabaja con un archivo

podra: cortar las partes detectuosas o innecesarias, disminuir la cantidad de cuadros por
segundo, agregar sonido o grabar en algiin otro fermato. Si su intencién es hacer una
secuencia de video entonces necesitarad tener al menos dos archivos de video abiertos. Con

ellos podrid crear un pequeito videoclip ¥y dar efectos especiales de transicién entre las

distintas secciones del video.
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Al abrir un archivo (File Open) debera aparecer dentro de la ventana “Clip”, al mismo
tiempo la ventana “‘info” nos dara la descripcion de sus caracteristicas principales. Para
efectuar la edicion presione el boton derecho del mouse sobre la ventana clip. Seleccione

“copiar” del ment emergente. Posicione ¢l puntero del mouse sobre la ventana

“construction”, dentro de ella vava a la scecion de video y seleccione “A7 o B presione

nuevamente el botdén derecho del mouse y elija del mend emergente “pegar’”™ En este

momento debe de aparecer el video dentro de la ventana “construction” simultaneamente el
archivo sera insertado en la ventana “proyect”.  Si su video tiene sonido v desca incluirlo
vaya ahora a la seccion de sonido v escoja cualquiera de los renglones “A” o "B vuaelva a
presionar el boton derecho y seleccione la opcion pegar. Ahora deberd aparccer la imagen
de una onda. lo que indica que el video ahora cuenta con sonido. Para cortar una seccion de
video seleccione una de las banderiilas que aparecen en la parte infertor de la ventana
“contruction’. el sentido de la bandera indica ¢l sentido en ¢l cual se hara el corte. Si desea
ejecutar su video y ver coamo va su edicion presione el boton “play’ éste se encuentrar en la

ventana “contruction’ en la parte superior derecha En éste caso su video aparecera dentro
de la ventana “‘preview’”. Simultaneamente aparecera un reproductor de video que le

permitira controlario a voluntad

A continuacion aprendera a juntar dos videos y dar un efecto de transicion entre ellos. Lo
primero que necesitara sera abrir dos tuentes de video y posteriormente insertarlos dentro
de la ventana “‘construction” uno en el renglon “"A” y otro en "B como se mostro
anteriormente. Desplace hacia la derecha e! video que desee que aparezca después

(arrastrando y soltando). Si ahora quiere dar un efecto de transicion entre las dos secciones



de video vaya a la ventana “Transition” y elija el efecto. presione el botén derecho del

mouse y elija copiar. Luego vaya a la ventana ‘“‘construction” seleccione el renglon T
dentro de la seccion de video y “pegue’” la transicion. Mueva la seccion con ¢l puntero del

mouse y ajuste su tamano

Para insertar un sonido vaya al menu “File” y seleccione la opcién Import File elija el sonido
“Wav"™ que desee incluir. Este debera aparecer ahora en la ventana “Project” copiclo

(seleccionando el puntero derecho del mouse) y péguelo dentro de ta seccion de audio

Grabe su proyecto para poder volver a ¢l (Menu File Save as..) en caso de que desee hacer

nuevas modificaciones. Para grabar su proyecto como un archivo de video vaya al menu

Make y seleccione la opcion Make a Movie Escoja el formato de salida (AVI, MOV,

FLM), la cantidad de cuadros por segundo y ¢l tipo de compresién

6.5.4 ;Cémo anadir video a su provecto Multimedia?.

Cada uno de los programas de autoria tiene una forma distinta de incorporar el video.
algunos como el autorware necesitan simplemente colocar un icono de video ¢ indicar el
nombre del video que va egjecutarse. A continuacion indicamos cémo puede ejecurar el

video desde Visual Basic v Toolbook

Coédigo utilizado en Visual Basic:
Si usted posee visual Basic 2 0O o la version 3.0 podra ejecutarlo utilizando las funciones

estandar de Windows. Ejecute Visual Basic v

riba el siguiente codigo en un solo renglén

dentro de la seccion de declaraciones generales del formulario (General):



Declare Function mciExccute Lib "MMSystem” (ByVal CommandString As String) As Integer

Si desea que el video se ejecute al presionar un boton escriba el siguiente codigo dentro del

procedimiento click del botdn de comando.

Sub Command1_Click ()

AviFile = "¢:\Ruta\Video AVI" Ruta y nombre del archivo
a ejecutarse.
y%6 = mciExecute ("Play " + AviFile + " wait") Instruccion que ejecuta el
video
End Sub

Si usted posee la version 3.0 o 4.0 Profesional puede utilizar la herramienta MCIL.VBX (V-
3.0) o MCI16.0CX (V-4.0) para poder ejecutar video en sus aplicaciones multimedia
Agregue la herramienta Multimedia. Una vez dentro de la caja de herramientas seleccionela

con el puntero del mouse y “dibujela’™ dentro del formulario.

Escriba el siguiente codigo dentro del procedimiento Form_Load del formulario:

Sub Form_Load ()
MMControll . DeviceType = "AviVideo"
MMControll FileName = "C:\Ruta\NombreVideo Avi"
MMControll . Command = "Open"

End Sub

Para hacer que el video se gjecute al presionar un boton. o cualquier otro objeto primero

dibujelo y después escriba el siguiente codigo dentro del procedimiento click del control.

MMControll .Command = "Play”



Al ejecutarlo (F5) notara que el video se esta ejecutando en una ventana que €l mismo ha
creando. Si desea que el video aparezca dentro del formulario dibuje un cuadro de dibujo y

agregue la linea marcada dentro del formulario

Sub Form_L.oad ()

MMControll . DeviceType = "AviVideo"

MM Control ] FileName = “C\Ruta\NombreVideo Avi"
[ MM cControll hWndDisplay = Picturel hWnd

MMControll.Command = "Open”

End Sub
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CAPITULO

APLICACIONES A LA INGENIERIA
QUIMICA.

Suponga que tiene un tanque de con volumen inicial Vo y una concentraciéon inical Co. Por
la parte de arriba es alimentada una corriente Qe con una concentracion Ce y por la parte de

abajo sale una corriente Qs con concentracion Cs

FAV A Gasto volumétrico

= moll. ' Concentracion

6.1.1 Ecuaciones diferenciales que representan el fené6meno.



Si no hay reaccidn quimica a partir del balance de materia se obtiene que lo que hay en el

tanque (A) en un tiempo dado es lo que entra (E) menos lo que sale (S)

- e
E - | E: Entrada
e h 4 N
i' - AT - S: Salida
- b
| o - - ! ..
; -« - - A: Acumulacion
!
: o © - - S

Acumulacién = Entrada - Salida

Por lo que el volumen en un tiempo “¢” estari dado por:

A =dV/dt Variacion del volumen con respecto al tiempo

E = Qe = L/seg
S =Qs =L/ seg

Gasto volumétrico de entrada

Gasto volumétrico de salida

.i‘i_ = Oe — Os +———  Ecuaciodn diferencial
dit = =

dv = (Qe — s)dr
fav = [(0e—-0s)ar
v =, 4 (Qe = Os)r

Solucién

’J” = Vo + (Qe — Os)¢?

La masa que s¢ encuentra en el tanque el un tiempo *“t” estari dada por:

A = dm/dt Variacion del masa con respecto al tiempo

E = CeQe = L/seg

Gasto masico de entrada

S = CsQs = L / seg

Gasto masico de salida
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dm
ar =QeCe — OsCs <—-—— Ecuacion diferencial
t
dm
— =QeCe— OsCs
dt
dm m
— = QeCe —~ Qs —
dt v
dm n
— + Qs — = QeCe
dr v
dm s
“+ - Q m = QeCe
dr v, + (Qe — Os)t
yv=m
Os
p(x) = —
v, + (Qe — Os)t
q(x) = QeCe
dy .
— + p(x)yv = g(x)
ax P 7
1
yix) = L(—\)I p#(xX)g(x)dx + ¢
Qs
m(t) = ! = J—(V()—i-(QB—Q.S‘)IQ"Q’QEC'edI+C
Vo + (Qe — Qs))eo o
[
(e %9 . — O5)) G- O
m(z) = QeCe o Gox (QLQSQ(')’) +C
(Qe - O)(Fo + (Qe — OHN Oe—ont!
QL 1
DeCe i (Ve De — Os)yr 2 QeCe(”
me) = QeCe — ( ()+((';)X Qs)t . QeCe i
Vo +(Qe — Qs Oe—Os 1] l (Qe — QFo + (Qe — Os)1)e <
L. - = -

L CQeCe
m(t) = Ce(Fo+ (Qe - QOs)) + o
(Qe = Os)Fo + (Qe — Ps)n)e @




Evaluando la constante mediante las condiciones a la frontera: m{t=0)=

TOe(Ce
m, = CeVo +—S2¢Ce

(Qe — OsYWocr o
o
_ m, — Celo)( Qe — Q) o¥ &
- QeCe

c
Iz
-~ Cel’ e — O G Oel e
m(t) = Ce(Vo + (Qe — Qs)t) + (mn, el oy e — Qo Qe Q,:
QeCe(Qe — O8)(Fo + (Qe — sy o
s
ol'o—~ Cel o) od O
m(r) = Ce(Vo + (Qe — Qsyry+ Lo el o7 -
o+ (Qe ~ QS)I)Q" e
o
y (Co— Ce)oe o
m(t) = Ce(Fo+(Qe — Os)t) + -
(l-'()-L((_)e_(_‘)j-),)oe—(z_.

Si  F =Vo + (Qe - Qs

9
(Co —~ Ce)loP e

m(t) = CelV + o7
e Os
Si y= Oc - Os
I |
(Co— Ce)lo Solucién

m(t) = CelV + %3

mo

Finalmente la concentracion en el tanque después de un tiempo t estara dada por el cociente

de dividir la masa entre el tiempo.

m(e)
V(e

C(r) =

Solucién
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6.1.2 Construccion de un simulador a partir del modelo obtenido.

Se desea construir un simulador de mezclado de tanques. Se busca que sea lo mas intuitivo
posible y que en él el alumno sea capaz de controlar todos los parametros de entrada (Ce,
Qe), iniciales (Vo, Co) y salida (Cs.Qs). Asi como las caracteristicas del tanque (radio.

altura). A continuacién se muestra el simulador que se¢ pretende desarrollar:

m Simulador

mezclado de tanques =1 E3

CONTAOL DE PROPIEDADES

. Aceptar’ '

Como primer paso entre a visual basic ¥ coloque un nuevo tormulario. Ajuste su largo

(Width) a 9420 y su alto (Height) a 7785 y sobre ¢l vaya colocando los siguientes objetos:
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I TANQUE i

I tIeuIDO I

[ EMTRADA]

[ SALIDA ]

r TIEMPO

IblVolumen

IblTanqueVolumen

Image Ceja(0) Ceja(l) Ceja(2) Ceja(3) Ceja(4)
PROPIEDAD VALOR VALOR VALOR VALOR VALOR
BorderStyle O-None O-None 0-None O-None 0O-None
Height 375 375 375 375 375
Index ] 1 2 3 4
Left 4920 5760 6600 7320 8070
Name ceja ceja ceja ceja ceja
Picture (Bitmap) (Bitmap) (Bitmap) (Bitmap) (Bitmap)
Top 600 600 600 600 600
Width 1065 1065 1065 1065 1065
Folder de control de las caracteristicas del tanque
bmnTanque BtnTanqueColor vscAltura

Folder

1blAltura —— txtRadio

IblRadio ——  INtAllura

hscDiametro

binTanqueAceptar

El tangue tiene una tamaiio definido que se conwurola mediante las barras horizontales y

verticales. Los cuadros de texto permiten modificar las dimensiones de altura y radico dadas
por default. LLos botones tanques y color permiten modificar la forma y color del tanque. En

el cuadro “Tanquel™ aparece un tanque en miniatura que se¢ modifica cada vez que se

cambia un parametro. Finalmente ¢l botén ““Aceptar” da de alta los nuevos valores.
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Objeto: Frame
Nombre: Folder

Objeto: Etiqueta
Nombre: vscAltura

Objecto: Etiqueta
Nombre: AscDiametro

PROPIEDAD |VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD | VALOR

BackColor SHOOCOCOCOo& Height 1485 Height 255

Caption 1 Caracteristicas del Letft 2400 Lett 2790
Tanque Max 0 Max 1000

Height 2895 Min 1000 Min [¢]

Index o Name vscAltura Name hscDiametro

Left 4920 SmallChange 1 SmallChange 1

Name Folder Top 330 Top 1950

Top 960 Value 1000 Value 1000

Width 3215 Width 255 Width 1215

Objeto: Botén
Nombre: btnTangue

Objeto: Boton
Nombre: btnTanqueColor

Objeto: Boton
Nombre: benTanqueAceptar

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR

Caption Tangues Caption Color Caption Aceptar

Height 375 Height 375 Height 375

Left 120 Lett 1200 Left 2760

Name binTangue Name binTangueColor Name binTanqueAceptur
Top 350 Top -180 Top 2400

Width 975 width 855 Width 1245 -
Objeto: Cuadro Objeto: Cuadro texto Objeto: Etiqueta

Nombre: bldltura

Nombre: /b/Radio

texto Nombre: txtRadio Nombre: biTanqgucloltnen
Nombre: rxtAltira PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD | VALOR
PROPVIEDAID VALOR Feight 283 BorderStyic 1-Fixed Sinele .
Height =~ 1170 Caption

Left 1170 txtRudio Height 313

Name TxtAlura Lett 210

Text  Top _ 1470 Nume ibiTangueNolumen
Top 1050 Width 945 Top ]
Width EXE Width

Objeto: Etigqueta Objeto: Etigueta Objeto: Etiqueta

Nowmbre: b/Volumen

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
BorderStyle O-None - BorderStyle O-None BorderStyle 0O-Nonc
Caption Altura Caption Radio Caption Volumen
Heipht 255 Height 255 Height 255 ~
Left 210 Left 210 Lett 210

Name IblAltura Name IblRadio Namie 1blVolumen
Top 1050 Top. 1470 Top_ 20430

Width 613 Width 613 Width 735
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Tanque 1

El objeto tanquel va dentro del folder tanque y esta formado por los siguientes objetos:

Line-h

FrameTanquel —3—

ElipSupl
Tanque —
Rectl —
RN
Cdrol
Eliplnfl r: ]

Objeto: Frame
Nombre: FrameTanquel

Objeto: Shape

Nombre: Cdro/

Objeto: Shape
Nombre: ElipSup/

PROPIEDAD

VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
BackColor SHOOB0COFF& BackStvie O-Transparent BackStvie - Opaque
Heipht 1485 BorderStvle 1-Solid BorderSuyle
Left 2790 FiliSwvle 1-Treansparent FillStvie ransparent
Namje FrameTanguel Heipht 735 Height o g
Top. 330 Left 300 Lett : — _
Width 1215 Name Cdrol Niame ElipsSup! -
Shape O-Rectanple Shape 2-Owval
Top 420 — jTop  p3vo
Visible False o {iMisible rue ,"”W”#}
Width Width e —

Objeto: Shape
Nombre: Eliplnfi

Objeto: Shape

Nombre: Rect/

Nombre: Line

Objeto: Line

”

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
BackStyle 1- Opaque BackStyle 1-Opaque BorderStyle 1-Solid
BorderSivle 1-Solid BorderSivie 1-Solid Name Linc 1t
FillSwvie 1- Transparent FillStyvie I-Transparent Visible fruce
Height 255 Height 735 X1 600
Lett 360 Left 360 X2 960
Name Eipinfl Nume Rect! v 1140
Shape 2-Oval Shape O-Rectangle N2 1§10
Top 1020 Top 420

Visible True Visible True

Width 615 Width Gl s
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Objeto: Line Objeto: Etiqucta Objeto: Etiqueta
Nombre: Line h Nombre: /blh Nombre: /hir
PROPIEDAD {VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIFEDAD | VALOR
BorderStyle 1-Solid BorderStyle O-None BorderStyle O-None
Name Line_h Caption h Caption r

Visibie True Height 135 Height 135

X1 240 Leflt 120 1.t HQO0

X2 240 Name Ibih Nuame Iblr

Y1 420 Top 780 Top 1245

Y2 1140 Width 135 Width 135

Folder de control de las caracteristicas del liquido

IblVollnicial

- & LI lerT i

wtVollnicial —
tblConclnicial

mtConclnicial

Folder

\
—» Vol tnicial

x el £ rrinide
"} -Liquido---

|

o= ;
7 <
-

"% Conc. Inicial’

. Aééblai ~l<

vseVollnicial

FrameTanquel
bwtnColorLiquido
hscConclInicial

binliquidoAceptar

El volumen maximo de liguido depende de las dimensiones del tanque.
horizontales y verticales se controla el volumen v la concentracion inicial de tiquido. Los
cuadros de texto permiten modificar ¢l volumen y concentracion maximo dadas por default.
El botdén color permite modificar la coloracién inicial del liquido. En el cuadro “Liquido™

aparece un tanque en miniatura con la cantidad inicial del liquido en proporcion al tanque.

Finalmente el botdn “Aceptar” da de alta los nuevos valores.

Mediante las barras
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Objeto: Frame Objeto: VScrollBar Objeto: HScrollBar
Nombre: Folder Nombre: vseVFollnicial Nombre: AscConclnicial
PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD |VALOR PROPIEDAD | VALOR
BackColor &K&HOOCOCOFF& Height 1455 Height 255
Caption 2 Caract. del Ligquido Left 2460 Lett 2790
Heipht 2895 Max To Max 1000
Index 1 Min 1000 Min O
Left 4920 Name vscVollnicial Name hscConclnicial
Name Folder SmallChange ! SmallChange 1
Top 960 Top 360 Top 2040
Width 4215 Value [¢] Value !

Width 225 Width 1215

Objeto: Botén

Objeto: Boton

Objeto: Cuadro texto
Nombre: rxrbollnicial

Nombre: brnColorLiquido Nombre: brnliquido-Aceptar
PROPIEDAD |VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD | VALOR
Caption Color Caption Aceptar Height 285

Height 165 Height 375 Left 270

Left 2790 Left 2790 Name txtVollnicial
Name bmColorLiquido Name binLiquidoAceptar || Text

Top 1800 Top 2400 Top 310

Width 1215 Width 1218 Width 1905

Objeto: Cuadro texto

Objeto: Etiqueta

Objeto: Etiqueta
Nombre: /b/Conclinicicl

Nombre: txtConcinicial Nombre: /6 ollnicial
PROPIEDAD I VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
Height 285 BorderStvice O-None BorderStvic 0-None
Left 270 Caption Vol. Inicial Caption Conc. Iniciat
Name xtConglnicial Height 195 Height 255
Text Left 300 Left 300
Top 1590 Name IblvVollnicial Name ibiConclnicial
Width 1905 Top 450 Top 1260

Width Sid Width 1215
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Tangque2

El objeto liquido va dentro del folder “Liquido™ y esta formado por los siguientes objetos:

ElipLiquido2

RectLiquido2

ElipSup2

Rect2

Cdro2

Elipint2

FrameTanquel

|

Liquido —-
T

Objeto: Frame

Objeto: Shape

Nombre: Cdro2

Objeto: Shape
Nombre: £/ipSup2

Nombre: FrameTangue?
PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
Height 1185 BuckStyle O-Transparent BackStyle O-Transparent
Left 2790 BorderStyvle 1-Solid BorderStylce 1-Solid -
Name Framelanquel FillSwle FillStyle L- Fransparent
Top 330 Height Height i 2558 .
width 121 Left . 1300 o
Name ] ElipSup2 N
Shape 0 5 2-Oval
Top A 1120
Visible False | Truc
Width {738 Width { OIS

Objeto: Shape

Objeto: Shape
Nombre: Elipliquidol

Objeto: Shape
Nombre: Recrliyuidol

Nombre: E/ipln/2

PROPIEDAD [ VALOR PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD VALOR
BackStyle 1- Opaque BackSwyle 1- Opaque BackSwvie 1- Opague
BorderStyle 1-Solid BorderStyle 1-Solid BorderStvile | O-Transparent
FillStvle 0-Solid FillStyle 0-Solid FillStyle | 0-Solid

Height 255 Height RE Height 255

Left 300 Lett 1300 Lett | 300

Name Eiplnt2 Nuamne | Elipliquido> Name | Rectliquido2
Shape 2-Oval Shape | Z=0val Shape - O-Rectangie
Top 1110 Top 810 Top 990 —
Visible True Visibic True Visible True -
Width 615 Width 615 Width 1615
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Objeto: Shape

Nombre: Rect2
PROPIEDAD VALOR
BackStyle O-Transparent
BorderStvice 1-Solid
FillStyle 1-Transparent
Height 735

Left 300

Name Rectl

Shape O-Rectangle
Top 540

Visible True

Width 613

Folder de control de entrada del liquido

IblGastoEntrada

wtGastoEntrada
1blConcEntrada
txtConcEntrada

—~p~Gasto a la Entrada

3z 7 el 1 e

__»lﬂ fts/s

Conc. a'la Entrada

[0 g/t

imgl.lave

btnL.lave

Folder

hscGastoEntrada

hscConcEntrada
ixtAjustels

btnEntradaAceptar

Mediante las barras horizontales y verticales se controla el gasto y la concentracidn de
entrada del liquido. Cuando éste es distinto de cero la imagen de la llave aparece con un
chorro de agua. Los cuadros de texto permiten mudificar el gasto v concentracion maximo

dadas por default. El boton llave permite clegir un tipo de !lave. El botdn “Aceptar” da de

alta los nuevos valores.
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Objeto: Frame Objeto: HScroliBar Objeto: HScrollBar
Nombre: Folder Nombre: iscGastoEnrada Nombre: AscConcEntrada
PROPIEDAD |VALOR PROPIEDAD |VALOR PROPIEDAD VALOR
BackColor &HOOFFCOFF& Height 255 Heighit 255
Caption 3 Entrada de liquido || Left 3030 Left 3030
Height 2895 Max 1000 Nax 1000
Index 2 Min 6] Min [¢]
Left 4920 Name hseGastoFintrada Nuame i hseConclintrada |
Name Folder SmallChange 1 sSmallChunge 1
Top 960 Top 570 Top 1230
Width 4215 Value O Value 0

Width 075 Width 975

Objeto: Boton

Objeto: Boton

Objeto: Cu

adro texto

Nombre: bernllave Nowmbre: benlEaradadceptar Nombre: ixrGerstofontradea
PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD | VALOR ___HPROPIEDAD [ VALOR
Caption Llaves Caption Aceptar Ticieht 585 T
Height 37 Heipht 375 | T 300
Lefl 1680 Left 3000 Numve taGiastolintrada
Name binLlave i Name bimnEotradaAceptar Text
Top 2310 Top 2310 To 370 T
Width 075 Width 975 Widith 2365 B
Objeto: Cuadro texto Objeto: Cuadro texto Objeto: Etiqueta
Nombre: ixtConcEntrada WNombre: ixt djiste £ Nombre: I6/Guasto 2
PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD [ VALOR ~HlrroriEpan (Varor
Height 285 Height 2R= BorderSivie 0O-None
Left 300 R . Caption Gasto Entrada
Name xtConclintrada Lett, Tioo0 T Heipln 255 B
Text Name st uneel? Leit 300 .
Top 1230 Text Name 1b1Gastofl -
Width T565 Top 1770 Top 330

Width Width 1695
Objeto: Etiqueta Objeto: Etiqueta Objeto: Picture

Nombre: IbIConcE

Nombre: Ibldjusre 2

Nombre: imeliave

PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD (VALOR PROPIEDAD VALOR
BorderStyle O-None BorderSiyle O-None BorderStyvle 1-Fixed Single
Caption Conc. Entrady Caption Ajuste +/- Height 1005

Height 255 Height 255 Lelt 360

Left 300 o Leift . 1770 Nuame imgllave

Name tblConci: Nume IblAjustel: Picture (Biutip)

Top 9260 Top 1770 Top 1740 _
Width 1695 Width 975 Width 1005
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Folder de control de salida del liquido

txtGastoSali

IblGastoSalida

imgValvula

bmValvula

r F Coantrol de Stk ded £ reyemd,

Gasto a laSalida™ .

da

Folder

hscGastoSalida

INLAjusteS
iblAjustel lave

btnSalidaAceptar

Mediante la barra horizontal se controla el gasto de salida del

distinto de cero la imagen de la valvula aparece con un chorro de

liquido. Cuando éste es

agua. El cuadro de texto

permite modificar el gasto de salida dado por default. El boton vialvula permite clegir un

tipo de llave. El botén “Aceptar™ da de alta los nuevos valores.

Objeto: Frame Objeto: Botdén Objeto: Boton
Nombre: Folder Nombre: brnValvula Nombre: brnSalidadceprar
PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD |VALOR PROPIEDAD VALOR
BackColor &HO0SOCOFF & Caption Valvula Caption Aceptar
Caption alida de liquido || Height 375 Height 375
Height 289S Left 1680 Lefl 2880
Index 3 Name btnValvuln Name shdaAsceptar
Left <1820 Top 2280 Top
Name Folder Width 075 Width
Top 960
Width 4215
Objeto: Cuadro texto Objeto: Picture Objeto: Etiqueta
Nombre: txrAjusteS Nombre: imgValvida Nombre: IbiGastoSalida
PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
Height 285 BorderStvie 1-Fixed Single BorderStyle O-Nonge
Left 3000 Height 930 Caption asto Entrada
Name IXtAjuste Left 210 Height 255
Text Name imgValvula Left 18C
Top 1770 Picture Bitmap Name 1blGastoSalida
Width 975 Top 1260 Top 450

Width 1680 Width 1575
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Objeto: Cuadro texto
Nombre: xtGastoSalida

Objeto: Etiqueta
Nombre: /bidjustelLlave

Objeto: ScrollBar
Nombre: AscGastoSalida

PROPIEDAD |VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD |[VALOR
Height 285 BorderStyle O-None Heipht 255
Left 180 Caption Ajuste ~/+ Left 3000
Name xtGastoSalida Height 255 Max 1000
Text Lett 3000 Min 8]
Top 780 Name IblAjusteS Wane hscGastoSalida
Width 2295 Top 1200 SmallChange 1
Width 975 Top 480
Value 0
Width 975
Tanque 3
El objeto Tanque 3 va dentro del folder “Liquido” y esta formado por los siguientes
objetos:
- .
imgLlaveEntrada ———p—-———"
ElipSup3
I 1!
Cdro3 t \ ElipLiquido3
Linealzq3 1
i
|
Rect3 E— i
H RectLiquido3
LineaDer3 ,‘“ ]'
imgunta Ll
0 1 -
] ElipInf3
IblOff bl volumge P
{ ]
lmgbtnOnOfZ/ '
N
.
IbIVolumenT ™~
1bIOn shpSwith

IbiVolumenTanque

imgllaveSalida
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Volomern

I

Dibuje un cuadro de dibujo Picturel, ajuste sus propiedades

de a cuerdo a la tabla. dibuje dentro de él otro cuadro de

dibujo Picture2, ajuste sus propiedades de acuerdo a la tabla

Picture2 y posicione dentro de él, el resto de objetos.

Objeto: Picturel
Nombre: Pictizre!

Objeto: Picture2
Nombre: Pictire?

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
BackStyle &HOOCUOUCOCO& BackSwvle &HBOO00005&
BorderStyle 1-Fixed Single BorderStyle “ixed Single
Height 6795 Height 6285

Left 600 Left 120

Name Picturel Name Picture2

Top 180 Top 360

Visible Truc Visible Truc

Width 4005 Width 3735

Objeto: Shape
Nombre: Eliplnt3

Objeto: Shape
Nombre: ElipLiquido3

Objeto: Shape
Nombre: Recrliquidol

PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD | VALOR
BackStyle 1- Opague BackStvle O-Transparent BackStyle 1- Opaque
BorderStyle 1-Seolid BorderStyle 1-Solid BorderStyle O-Transparent
FiliStyle 0-Solid FillStyle 0O-Solid FiliStvice O-Saolid .
Height 735 Height 735 Ficight T lheso T
Leit 720 Teft 720 Lett 730 T
Name EipInt3 Nanme Elipl.iquido3 Name Rectliguidos
Shape 2-Oval Shape 2-Oval Shape 0-Rectungle

Top 3780 Top 1830 Top 2190

Visible True Visible True Visible True o
Width 2295 Width 2295 Width 2205

Objeto: Shape

Objeto: Shape

Objeto: Shape

Nombre: ElipSup3 Nombre: Cdrol Nombre: Rect3 -
PROPIEDAD |[VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
BackStvle O-Transparent BackStyle O-Transparent BackSuvle O-Transparent
BorderStyle 1-Solid BorderStyle 1-Solid BorderStylc 1-Solid
FillStyle 1- Transparent FiliStyle I-Transparent FillStvle l-Transparent
Height 735 Height 2955 Heipht 2953

Lefi 720 Lett 360 Lett . 720

Name ElipSup3 Name Cdro3 Name

Shape 2-Oval Shape 0O-Rectangle Shapce

Top 1020 Top 1310 Top

Visible True Visible False Visible False

Width 2295 Width 3000 Width 2205




Objeto: Line Objeto: Line

Objeto: Picture

Nombre: Lincalzg3 Nombre: Lincalder3 Nombre: imygllavel nirada
PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD | VALOR
BorderStyle 1-Solid BorderStyle 1-Solid BorderStvlc -Nonc
Name Lincalzq3 Nanic LincaDer3 Height w75
Visibie Truc Visible Truc Lecft 750
X1 720 X1 3000 Name imglloveEntrada
X2 720 X2 3000 _jlPicture (Bumap)
Y1 1410 Y1 1380 Top 150
Y2 4095 N2 4110 Width v7Ts
Objeto: Picture Objeto: Picture Objeto: Picture
Nombre: imgl.laveSalida Nombre: ingfrrne _JINombre. imgbirni2nQnf
PROPIEDAD | VALOR PROPIEDAD | VALOR _[PROPIEDAD VALOR
BorderStyle O-Nonce __j} BorderSiyvle i O-None BorderStvic ¢-Nonc ]
Height QU Height | 480 ] EhiY e
Left 1800 Lett 1680 150
Name impLliaveSalida Natne . imedunta o HngbtnOnOIf
Picture (Biunap) Picture (Bitmap) Picture (Biunap)
Top 4620 Top 4500 Top 5430 .
Width 1650 Width e lH80 e Wadih 00

l - vt
Objeto: Etiqueta Objeto: Etiguceta Objeto: Litiqueta
Nombre: /h10n Nombre, /HIOF B Nombre D/ alumenl B
PROPIEDAD [VALOR PROPIEDAD | VALOR - || PROPIEDAD | VAILOR__ ~
BorderSuvle O-Nonc BorderSnyle -None BorderSivle | O-None
Caption On Caption _ peMf 1] Caption Vohpmen
Height 193 e s “itciom 33s T
Lett 150 Left 150 1.cit 720 o
Namc Ib1On Nittne Ablofr None L EbiNVolumenT .
Top 5910 T ifroep ) Siv0 Top 330 T
Width 35S Width Widils o

Objeto: Etiqueta
Nombre: /b6 olurmerr g

Objeto: Cuadro texto
Nombre' shpSwirh

Objeto: Etiqueta
Nombre

bl irlo T angue

PROPIEDAD | VAILOR

PROPIEDAD | VAILOR PROPIEDAD | VALOR
BorderSivie 1-Fixed Sing BackColor A HOOEOBEOEOLL BorderSty Ie O-Nong
Caption Height 975 B ___J] Caption aciado de
Height 255 I | B v o . Tanguce e
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Iniciaciéon de variables

Este procedimiento es el primero en ejecutarse cuando el programa es activado, en él se
elige la ceja activa, los valores tope (maximos) de las variables: Altura, diametro. volumen,
gasto de entrada, de salida v concentraciones. También se elige el color inicial del liquido
(RGB Red. Green Blue) Ademas se dimensiona el tanque dentro del folder tanque, se

mandan los contenidos iniciales de los cuadros de texto vy se calculan las constantes de

proporcionalidad utilizadas en el dimensionamiento de los tanques

Sub Form_Load ()

*Ceja

Indice = 0

Ceja(Indice) Picture = CgjaA(Indice) Picture
IndiccAnterior = Indice

DesaparecerTanque

Valores tope

Vollnicial = 0
ConclnicialMax = 100
VscVollnicial Value = 0

TanqucAlturaMax = 800

TanqueDiametroMax = 800

TanqueVolumen = (Pl * (TanqueDiametroMax / 2) ~ 2) * TanqucAlturaMax / 1000
VollnicialMax = TanquecVolumen

GastoEntradaMax = 2000

ConcEntradaMax = 100

GastoSalidaMax = 2000

TanqueDiametro = TanqueDiametroMax
TanqucAltura = TanqucAlturaMax

*Color liquido
RojoLiquido = 0
Verdeliquido = 0
AzulLiquido = 253

‘Dimensionamiento de tanque

DimensTanquel

Lineas _hr
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‘Contenidos de cuadros de texto

txtRadio. Text = Sur$(TanqueDiametroMax 7/ 2) + " cm™
txtAltura. Text = Sir$(TangueAlturaMax) + * em”
LblTanqueVolumen. Capuion = Str&(TanqueVolumen) + © ls”
wxtGastoEntrada Text = O

wtConcEntrada Text = 0

*Constantes de dimensionamiento
Coct_d = TanqueDiamcetroMax 7 1000
Cocef _h = TanqueAlturadax /7 1000
Coct_Vi = TanqueVolumen / 1000
Cocf _Ct = ConclnicialMax /1000
Cocf_Qs = GastoSahdaNax / 1000

End Sub
Cadigo para la seleccion de folder
Cada vez que el alumno pulsa sobre el objeto “ceja™.

Este se vuelve amarillo indicando que

ceja ha sido  seleccionada Sunultaneamente  aparece la  informacion del folder

correspondiente a esa ceja

Al dar click sobre una ceja se asigna un valor numerico a la variable indice.

La subrutina SiguienteFolder permite seleccionar un folder al dar click en Ia ceja

Sub Ceja_Click (index As Integer)

indice = index
SiguienteFolder

End Sub

Folder Tanque

En éste tolder se controlan las dimensiones del tanque: radio. altura su forma y color

Mientras el usuaric moditica cada uno de los parametros del tanque puede verse una

representacion a escala del mismo
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Sub btnTanqueColor_Click ()
frmColor.Show |
RojoTanque = Rojo

VerdeTanque = Verde
AzulTanque = Azul

ColorTanquel
ColorTanque2
ColorTanque3

End Sub

Sub VscAltura_Change ()
VscAltwura_Scroll
End Sub

Sub VscAltura_Scroll ()

TanqucAlwra = Int(VscAltura Value * Coef_h)
txtAltura Text = Su$S(TanqueAltura) + " cm”

If TanquecAltura = 0 Then
btnTanqueAceptar.Enabled = False
Else
binTanqucAcceptar Enabled = True
End If

DimensTanquel
Lineas hr
CalcularVolumen

End Sub

Sub HscDiametro_Change ()
HscDiametro_Scroll
End Sub
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Sub HscDiametro_Scroll ()

TanqueDiametro = Int{((HscDiamectro Value) * Cocf_d)
xtRadio. Text = Sur$(In(TanqueDiametro / 2)) + ¥ em™

If TanqueDiametro = O Then
binTanqueAceptar Enabled = False
Else
btnTanqucAcceptar Enabled = True
End It

Dimens Tanquel
Lineas hr
CalcularVolumen

End Sub

Sub txtAltura_KeyPress (KeyAscii As Integer)

Dim TanquceAlturaMaxAnt As Single
Dim TanquceAituraAnt As Single
D Alturalntro As Single

TangucAlturaMaxAnt = TanqueAlwuradMlax
TanqueAlturaAnt = TangueAltura

If (KeyAscn = 13y Then

Alturalntro = Val(istAlura Text)
TanqueAltura =~ Alturaintro

If TanqueAlra - TanqueAtturaMax Then

TangqueAluralMax = Val(lnputBox(”, Descas redimensionar ¢l tanque con este valor de
altura?". "Entrada de Datos”. ixtAltra Text))

If TanqueAlturaMax = 0 Then
TanqueAlturadMax = TanqueAlhturaMax Ant
txntAltura Toxt = SteS(TanqueAlturaAnt) +
TanqueAltura = TanqueAituraAnt

Else
Coef_h = TanqueAlturaMax ./ 1000
VscAltura Value = 1000

cm®’



End If
End If

VscAltura. Value = TanqucAltura / Coef_h
txtAltura. Text = Str$(Alturalntro) + “ cm™

End If

End Sub

Sub txtRadio_KeyPress (KeyAscii As Integer)

Dim TanqueDiametroMaxAnt As Single
Dim TanqueDiametroAnt As Single
Dim Diamectrolntro As Singlc

TanqueDiamctroMaxAnt = TanqueDiametroMax
TanqueDiamctroAnt = TanqueDiametro

If (KevAscii = 13) Then

Diametrolntro = 2 * Val(txtRadio. Text)
TanqueDiametro = Diametrointro

iIf TanqueDiamectro > TanqueDiametroMax Then

TanqueDiamcetroMax = 2 * Val(InputBox (", Descas redimensionar ¢l tanque con cste
valor de¢ radio?”. "Entrada dec Datos”. txtRadio. Text))

If TanqueDiametroMax = 0 Then
TanqueDiametroMax = TanqueDiametroMaxAnt
TanqueDiamctro = TanqueDiametroAnt
ixtRadio Text = SurS(TanqueDiametroAnt /7 2) + " ecm'

Elsc
Cocf_d = TanqueDiamctroMax /7 1000
HscDiametro. Value = 1000

End If

End If

HseDiametro. Vaiue = Int(TanqueDiametro 7/ Coef_d)
txtRadio. Text = Str$(Int(Diamctrolntro / 2)) + " cm”

End If

End Sub
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Sub btnTanqueAceptar_Click ()

Dim Respl As Integer
Dim Resp2 As Integer

Coctf_Vi = TanqueVolumen / 1000

If Rectl Width << .7 * Cdrol Width And Rect! Heighe < .7 * Cdrot.Height Then
Respl = MsgBox("El tanque es muy pequeio, os posible aumentar su tamaifio
proporcionalmente conservando su radio v altura Dcesea ajustar su tamaiio
automaticamente?'. 36, "Muensaje 1)
If Respl = 6 Then

RedimensionarTanqguel

End If

End It

Indice = 1

SiguienteFolder
DimensTangue2

1f Rect2. Height < Rectliquido2 Height Then

Resp2 = MsgBox('cl liquido no cabe en ¢ste nuevo tanque. jdesea que ¢l tangque sc ajuste
al volumen?” 36, "Mensaje 2')

Elsc

DimensLiguido2
DimensTanquel
DimensLiguido3

End If

AjustarLlaveSalida
AjustarllaveEntrada
AparecerTangue

End Sub
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Folder Liquido

En éste folder se controlan las caracteristicas del liquido: color, concentracién de soluto., y
volumen inicial. Mientras el usuario modifica estos parametros puede ver una representacion

a escala de! mismo

Sub VscVollnicial_Change ()
VscVollnicial_Scroll
End Sub

Sub VscVollnicial_Secroll ()

Vollnicial = Int(VscVollnicial. Valuc * Cocef_Vi)
txtVollnicial Text = Su$(Vollnicial) + * lis"”

if Vollnicial = 0 Then

ElipInf2 FillColor = RGB(235, 255, 255)
ElipLiquido2 Visible = False
Rectliquido2 Visible = Falsc
btnColorLiquido. Enabled = False

Elsc
Dimensl.iguido2

End If

End Sub

Sub HscConclnicial_Change ()
HscConclnicial__Scroll
End Sub

Sub HseConclaicial_Scroll ()
wtConclnicial. Text = Int{HscConclnicial. Vaiue * Coef_Ci) + " gr/L"
Conclnicial = Int(Val(txtConclInicial. Text))

End Sub
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Sub btnColorliquido_Click ()
frmColor Show 1
RojoLiquido = Rojo
VerdcLiquido = Verde
AzulLiquido = Azul

Colorl.iquido2

End Sub

Sub txtVollnicial _KeyPress (KeyAscii As Integer)

Dim VollnmicialMaxAnt As Single
Dim VolinicinlAnt As Singtle
Dim Vollntro As Singlce

Dim Resp As Integer

VollnicialtMaxAnt = VollnicialMax
VollnicialAnt = Vollnicial

It (KevAscn = 13) Then

Vollntro = Val(txtVollmicial Text)
Vollnicial = Volintro

I Vollnicial > VollmaiaiMax Then

Resp = MsgBox(Y, El liquido no cabe. primero necesitara redimensionar ¢l tanque para
que quepa cste volumen de liquido””, 36, "Entrada de Datos™)

If Resp = 6 Then

Indice = 0

SiguienteFolder
Elsc

Vollnicial = VolinicialAnt

xtVollnicial Text = StrS(Vollngcial) + " lis”
End If

Elsc
Coct_Vi = TangucVolumen / 1000
VscVollnicial. Value - Volhmcial 7 Coct_Va

txtVolinicial Text = SirS(Vollntro) -+ 7 Its”

End If
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End If

End Sub

Sub txtConclnicial_KeyPress (KeyAscii As Integer)
Dim Conclniciallntro As Single
If (KevAscit = 13) Then

Conclniciallntro = Val(txtConclnicial . Text)
Conclnicial = Conclnicialintro

If Conclnicial > ConcinicialMax Then
ConclnicialMax = Val(txtConclnicial Text)
Cocf_Ci = ConclnicitalMax / 1000
HscConclnicial . Valuc = 1000

End If

HscConclnicial Value = Conclnicial 7/ Coef_Ci
wxtConclnicial Text = Str$(Conclniciallntro) + " gr/L"

End If

End Sub

Sub btnLiquidoAceptar_Click ()

If imgLlaveEntrada. Visible = False Then
btnLiave Enabled = Falsc
End If

DimensLiquidol
Indice = 2

SiguienteFolder

Coef_Qc = GastoEntradaMax / 1000
Cocf _Ce = ConcEntradaMax / 1000

End Sub
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Folder entrada de liquido

Aqui se controlan las caracteristicas de entrada del liquido como gasto y concentracion de
entrada. Cuando el usuario elige un gasto distinto de cero aparccera una llave encendida. Si
éste se elige por primera vez tendra ademas que seleccionar ¢l tipo de Have presionando el
boton llave Cuando el gasto de salida es igual que cero la imagen de la llave aparece
apagada. Una vez clegidos los valores de estas variables se actualizan presionando el botdn

“Aceptar”

Sub HscGastoEatrada_Change ()
HscGastoEntrada_Scroll
End Sub

Sub HscGastoEntrada_Scroll ()

txtGastoEntrada. Text = Int{HsceGastoEntrada. Value * Cocf_Qc) + ™ lts/s"
GastoEntrada = Int(Val(txtGastoEntrada. Text))

If GastoEntrada <<= O Then

imgLlave Picture = imgl.lavePrendida Picture
btnLlave Enabled = True

If imgLlaveEntrada Visible = True Then
binEntradaAceptar. Enabled = True
Elsc
bmEntradasAceptar Enabled = False
End If

Elsc
imgllave Picture = imgLlaveApagada Picture
btnLlave Enabled = Falsc
btnEntradaAccptar. Enabled = True

End If

End Sub

Sub HscConcEntrada_Change ()
HscConcEntrada_Scroll
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End Sub

Sub txtGastoEntrada_KeyPress (KeyAscii As Integer)
Dim GastoEntradalntro As Single
If (KeyAscit = 13) Then

GastoEntradalntro = Val(txtGastoEntrada. Text)
GastoEntrada = GastoEntradalntro

If GastoEntrada > GastoEntradaMax Then
GastoEntradaMax = Val(ixtGastoEntrada. Text)
Cocf_Qc = GastoEntradaMax /7 1000
HscGastoEntrada. Value = 1000

End If

HscGastoEntrada. Value = Val(ixtGastoEntrada. Text) / Coef_Qe
ixtGastoEntrada Text = Str$(GastoEntradalntro) + ™ Its/s*™

End If

End Sub

Sub txtConcEmtrada_KeyPress (KeyAscii As Integer)
Dim ConcEntradalntro As Single
If {(KevAscii = 13) Then

ConcEntradaintro = Val(txtConcEntrada. Text)
ConcEntrada = ConcEntradaintro

If ConcEntrada > ConcEntradaMax Then

ConcEntradaMax = Vai(txtConcEntrada. Text)
Cocf_Ce¢ = ConcEntradaMax /7 1000
HscConcEntrada. Value = 1000

End If

HscConcEntrada. Value = Val(txtConcEntrada.Text) / Coef_Ce
ixtConcEntrada. Text = Str$(ConcEntradalntro) + " gr/i”

End If
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End Sub

Sub btnLlave_Click ()

Ajustarl.laveEntradn
imgLlaveEntrada. Visible = Truc

binEntradaAceptar Enabled = True
wxtGastoEntrada Enabled = Truce
HscGastoEntrada Enabled = Truc

End Sub

Sub btnEntradaAceptar_Click ()
If GastoEntrada = 0 Then
imgllaveEntrada Visible = False
End If
Indice = 3
SiguienteFolder

End Sub

Folder salida de liquido

En este folder se controlan las caracteristicas de salida del liquido como gasto y

concentracion de entrada. Cuando el usuario elige un gasto distinto de cero aparecera una
valvula encendida. Si éste se elige por primera vez tendra ademas que seleccionar el tipo de
valvula presionando ¢l boton valvula, Cuando el gasto de salida ¢s igual que cero la imagen
de ta llave aparece apagada. Una vez clegidos los valores de estas variables se actualizan

presionando el boton “Aceptar™

Sub HscGastoSalida_Change ()
HscGastoSalida_Scroll
End Sub
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Sub HscGastoSalida_Scroll ()

txtGastoSalida. Text = Int(HscGastoSalida. Valuc * Cocf_Qs) + * lts/s”
GastoSalida = Int(Val(ixtGastoSalida. Text))

If GastoSalida <> 0 Then

imgValvula.Picture = imgValvulaPrendida.Picture
btnValvula.Enabled = Truce

If imgLlaveSalida. Visible = Truc Then
btnSalidaAccptar. Enabled = Truc
Elsc
binSalidaAccptar Enabled = False
End If

Elsc

imgValvula. Picture = imgValvulaApagada.Picturc
btnValvula. Enabled = Falsc
btnSalidaAceptar. Enabled = True

End If

End Sub

Sub txtGastoSalida_KeyPress (KeyAscii As Integer)
Dim GastoSalidalntro As Single
If (KeyAscii = 13) Then

GastoSalidalntro = Val(txtGastoSalida. Text)
GastoSalida = GastoSalidalntro

If GastoSalida > GastoSalidaMax Then
GastoSalidaMax = Val(txtGastoSalida . Text)
Coct_Qs = GastoSalidaMax /7 1000
HscGastoSalida Valuc = 1000

End If

HscGastoSalida. Value = GastoSalida / Coef_Qs
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xtGastoSalida. Text = Str$(GastoSalidalntro) + " lts/s"
End If

End Sub

Sub btnValvula_Click ()

AjustarLlaveSalida

imglJunta Visible = True
imgllaveSalida Visible = True
btnSahdaAceptar. Enabled = Truc

End Sub

Sub btnSatidaAceptar_Click ()
Indice = 4

SiguienteFolder

If GastoSalida = 0 Then
imgLlaveSalida Visible = False
End If

If GastoEntrada = GastoSahda Then
QllgualQ . Show 0

Elsclf GastoEntrada > GastoSalida Then
Q1MayQ Show 0

Elsclf GastoEntrada < GastoSalida Then
QI1MenQ . Show 0

End If

End Sub

Para facilitar la creacion del simulador de mezclado de tanques el usuario cuenta con dos
representaciones a escala del mismo La primera se encuentra localizada en el folder
“Tanque” y le permite visualizar en un tanque a escala los efectos de modificar su altura, su
diametro v su color La segunda se encuentra localizada en ¢l folder “Liquido™. En ella el
usuario podra visualizar el efecto de modificar la cantidad de liquido inicial asi como su

coloracion
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Para poder distinguir cuando el codigo se refiere a un tanque u otro tomaremos la siguiente

convencion:

Todo codigo con subindice 1 se refiere al tanque del folder “Tanque™ EIl subindice 2 se
refiere al folder del tanque *‘LLiquido”. Finalmente el subindice 3 al simulador de mezclado de

tanques

Subrutina: AjustarLlaveEntrada.

Ajusta la posicion de la llave de entrada de tal forma que su posicion sea la mas adecuada a

la escala.

Sub AjustarLlaveEntrada ()
imgLlaveEntrada. Top = ElipSup3.Top - 700
End Sub

Subrutina: AjustarLlaveSalida

Ajusta la posicion de la llave de salida de tal forma que ésta quede en la parte media del
tanque.y acoplada a la valvula inferior del mismo.
Sub Ajustarl.laveSalida ()

imgLlaveSalida Left = imglunta Left + 120

imgLlaveSalida Top = imgJunta. Top + 120
End Sub

Subrutina: AparecerTanque

Cada vez que se producen cambios en las caracteristicas del simulador esta subrutina vuelve

a aparecer el tanque redimensionado con las nuevas caracteristicas.

Sub AparecerTanqgue ()
ElipSup3.Visible = Truc
ElipInf3. Visible = True
LineaDer3 . Visible = Truc
Lincalzq3.Visible = Truc

End Sub
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Subrutina: CalcularVolumen
Calcula el volumen del tanque en funcion de su altura y su diametro.
Sub CalcularVolumen ()
TangucVolumen = PI*(TanqueDiametro/2)*2*TanqucAltura / 1000
LblTanqueVolumen. Capuon = Str$(TanqueVolumen) +  lts”
VollnicialMax = TanqucVolumen
End Sub
SUBRUTINAS DE ESCALAMIENTO
Las subrutinas de escalamientos calculan un coeficiente de proporcionalidad que permite

dimensionar los tanques

Subrutina: CoefEscalamientol
Ajusta v calcula un coeficiente de proporcionalidad (coefEscalamientol) que me permite
representar un tanque de cualquier dimenston inscrito en un cuadrado de tamafio constante

(cdrot)

Sub CoefEscalamientol ()

If TanqueAlturaMax < TanqueDiametroMax Then
CocfTanquel = Cdrol . Width / TanqueDiametroMax

Eisc
CocefTanquel = Cdrol Height / TanqueAlmiraMax

End If
End Sub
Subrutina: CoefEscalamiento2
Calcula un coeficiente de proporcionalidad (CoefEscalamiento2) a partir de las dimensiones
del cuadrol to que me permitira representar un tanque de cualquier dimension inscrito en un

cuadrado de tamano constante (cdro2)

Sub CocefEscalamiento2 ()
CocfTanquel = Cdro2 Width / Cdrol.Width

End Sub
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Subrutina: CoefEscalamiento3
Calcula un coeficiente de proporcionalidad (CoefEscalamiento3) a partir de las dimensiones
del cuadro2 lo que me permite representar un tanque de cualquier dimensién inscrito en un

cuadrado de tamaiio constante (cdro3)

Sub CoefEscalamiento3 ()
CoefTanque3 = cdro3. Width / Cdro2.Width
End Sub
SUBRUTINAS COLORLIQUIDO
Las subrutinas ColorLiquido permiten asignar el color al liquido utilizando el codigo RGB,

es decir cada color es representado como una porcion de rojo, verde y azul

Subrutina: ColorLiquido2

Sub ColorLiquido2 ()

ElipLiquido2 FillColor = RGB(RogjoLiquido. VerdeLiquido, AzulLiquido)
Rectliquido2.FillColor = RGB(RojoLiquido. VerdeLiquido. AzulLiquido)
ElipInf2 FillColor = RGB(RojoLiquido. VerdeLiquido. AzulLiquido)

End Sub

Subrutina: ColorLiquido3

Asigna el color del liquido para el tanque 3 a partir del color del liquido seleccionado para el
tanque 2.

Sub ColorLiquido3 ()

ElipLiquido3.FillColor = RGB (RojoLiquido .Verdel.iquido, AzulLiquido)
Rectliquido3 FillColor = RGB(Rojol.iquido.Verdeliquido. AzulLiquido)
ElipInf3 _FillColor = RGB(Rojol.iquido.VerdeLiquido. AzulLiquido)

End Sub
SUBRUTINAS COLORTANQUEI

Las subrutinas ColorTanque permiten asignar el color al tanque utilizando el cédigo RGB,
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Subrutina: ColorTanquel

Sub ColorTanquel ()
ElipSupl.BorderColor = RGB(RojoTanque. VerdeTanque. AzulTanque)

ElipInfl BorderColor = RGB(RojoTanque.VerdeTanque.AzulTanque)
Rect] BorderColor = RGB(RojoTanque.VerdeTanque. AzulTanque)

End Sub
Subrutina: ColorTanque2
Asigna el color del tanque2 a partir del color seleccionado para el tanque 1.
Sub ColorTanque2 ()
ElipSup2.BorderColor = RGB(RojoTanque. VerdeTanque. AzulTanque)

ElipInf2 BorderColor = RGB(RojoTanque. VerdeTanque. AzulTanque)
Rect2 BorderColor = RGB(RojoTanque. VerdeTanque., AzulTanque)

End Sub
Subrutina: ColorTanque3

Asigna el color del tanque3 a partir del color seleccionado para el tanque 1.

Sub ColorTanque3 ()
ElipSup3 . BorderColor = RGB(RojoTanque. VerdeTanque. AzulTanque)
ElipInf3. BorderColor = RGB(RojoTanque. VerdeTangue. AzulTanque)

Linealzq3.BorderColor == RGB(RojoTanque. VerdeTanque, AzulTanqguce)
LincaDer3. BorderColor = RGB(RojoTanque. VerdeTanque. AzulTanqgue)

End Sub
SUBRUTINAS DIMENSLIQUIDO

Las subrutinas DimensLiquido permiten dimensionar la cantidad de liquido que hay tanto en

el tanque liquido como en ¢l simulador de Mezclado

Subrutina: DimensLiquido2

Esta rutina se encarga de ajustar ¢l nivel del liquido en el tanque 2 de acuerdo a las nuevas

dimensiones del tanque 1.
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Sub DimensLiquido2 ()

btnColorLiquido.Enabled = Truc
ColorLiquido2

ElipLiquido2.Visible = Truc
Rectliquido2. Vistble = True

Rectliquido2 Width = Reet2. Width

Rectliquido2 Height = (1000 * Vollnicial 7/ (Pl * (TanqueDiamctro / 2) ~ 2) * CocfTanquel) *
CocfTanguc2
RectLliquido2. Left
Rectliquido2. Top

= Rect2 Left

= Cdro2.Top + (Cdro2.Height - Rectligquido2. Height)
ElhpLiquido2 Width = Elipinf2 Width

ElipLiquido2 Height = ElipInf2 Height

ElipLiquido2 Left = ElipInf2 Left

ElipLiquido2 . Top = Recthiquido2 . Top - ElipLiquido2 Hcight /7 2

End Sub
Subrutina: DimensLiquido3

Dimensiona el nivel del liquido en el simulador “Mezclado™ de acuerdo con las dimensiones

del tanque.

Sub DimensLiquido3 ()

'Vaciar Tanque

If Volinicial = 0 Then
ElipInf3 FillColor = RGB(255. 255, 255)
ElipLiquido3.Visible = False
RectLiquido3 . Visible = Falsc

Elsc

‘Dimensionar liquido
Colorliquido3

ElipLiquido3. Visiblc = Truc
RectLiquido3 . Visible = Truc

RectLliquido3 . Width = Rect3 Width

Rectliquido3 Height = Rectliquido2 Height * CocfTangue3
Rectliquidol Left = Rect3. Left

RectLiquido3 . Top = cdro3. Top + (cdro3.Height - RectLiquido3 Height)
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ElipLiquido3.Width = ElipInf3 Width
ElipLiquido3.Hcight = ElipInf3 . Hcight
ElipLiquido3.Left = ElipInf3.Left
ElipLiquido3.Top = RectLiquido3. Top - ElipLiquido3 Height /7 2
End If
End Sub
Subrutina: DimensTanquel
Crea una representacion a escala de un tanque en el folder “Tanque™ a partir de un tanque de

dimensiones reales

Sub DimensTanquel ()
CoaefEscalamientol
Rect] Width = TanqueDiametro * CocfTanqguel
Rect! Height = TanqueAltura * CocefTanquel
Rectl Lett == Cdrol Lottt = (Cdrol Width - Rect ] \Width) /7 2
Rect) Top = Cdrol Top + (Cdrol Height - Reetl Height)
EupSup! Width = Reet! Width
EhpSup ! Hoaght - Rect! Wadth = EhpCoct
EhpSupl Lot = Rect! Lot
ElipSupl Top - Rectl Top - EhpSupl Haght 7 2
ElipIntl.Width = Rect! Width
ElipInfl Height = EhipSup | Hceight
Eliplnfl Lot = Reetl Left
Eliplntl Top = Rect] Top + Rect) Haght - Eliplafl Height 7 2

End Sub

Subrutina: DimensTanque2

Crea una representacion a escala de un tanque con liquido en el folder “Liquido™ a partir de

las dimensiones del tanque |

Sub DimensTanque ()
CoefEscalamiento2

‘Dimensionar tanque
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Rect2. Width = Rectl . Width * CocfTanquce2

Rect2 Height = Rect) Height * CocfTanque2

Reet2 Left = Cdro2. Left + (Cdro2. Width - Rect2 . Width) / 2
Rect2 . Top = Cdro2. Top + (Cdro2 Hceight - Rect2 Height)

ElipSup2 Width = Rect2.\Width

ElipSup2.Height = Rect2 . Width = ElipCocet
ElipSup2 . Left = Rect2. Left

ElipSup2.Top = Rect2 Top - ElipSup2.Height / 2

ElipInf2 Width = Rcet2 Width

ElipInf2 Height = ElipSup2 Hceight

ElipInf2 Lett = Rect2 . Left

ElipInf2.Top = Rect2. Top + Rect2 Height - EhpInf2 Height /7 2

End Sub
Subrutina: DimensTanque3
Dimensiona el tanque del laboratorio experimental.
Sub DimensTanque3 ()
CoefEscalamiento3

‘Dimensionar tanque

Rect3 Width = Rect2 Width * CoetTanquce3

Rect3 Height = Rect2 Height * CoetfTanquel

Rect3 Left = cdro3 Left + (edro3 Width - Rect3 Width) 7/ 2
Rect3 . Top = cdro3 . Top + (cdro3 Height - Rect3 Hueight)

ElipSup3 Width = Reet3 Width

ElipSup3 . Height = Rect3. Wadth * ElipCocf
ElipSup3.Left = Rect3 . Left

ElipSup3 Top = Rect3 Top - ElpSup3 Height 7/ 2

Ebiplnf3 Width = Recet3 Width

ElipInf3 Height = ElpSup3 Haeight

ElipInf3. Left = Rect3 Letft

EilipInf3.Top = Rect3 Top + Rect3 Height - ElipInf3 Height / 2

Lincalzq3. X1 = Rect3 . Lett
Lincalzq3 .Y} = Rect3 Top
Lincalzq3. X2 = Rcect3 Left
Lincalzg3. Y2 = Rect3. Top + Rect3 Height

= Rect3 Left + Reet3 Width
== Rect3 Top

LineaDer

X1
LincaDer3 Y1

3
3



LincaDer3.X2 = Rect3 Left + Rect3. Width
LincaDcer3 Y2 = Rect3 Top + Rect3 Height

imglunta Top = ElipInf3 Top + ElipInt3 Height
imgJunta Left == cdro3 Left + edro3 Width /7 2 - imgJunta. Width /7 2

End Sub
Subrutina: RedimensionarTanquel

Se utiliza para reajustar nuevamente el tamano del tanque aumentandolo proporcionalmente

cuando su tamano es pequeno en comparacion con el tamano total del su escala

Sub RedimensionarTanquel ()

TanqueAliuraMax = Val(ixtAltura. Text)
TanquecDiametrodax = 2 * Val(ixtRadio Text)

CoefEscalamicentol

nensTanquel

Lineas hr

VscAltura Valuce = Reett Height 7 (Cocef_h * CoctTanquel)
HscDiamecetro. Value = Rect | Width / (Coef_d * CoefTanguel)

End Sub
Subrutina: DesaparccerTanque
Rutina de inicializacion que se ejecuta una sola vez y que desaparece el tanque

Sub DesaparecerTanque ()

ElipSup3 . Visible = Falsc
ElipInf3 Visible = False
LincaDer3 Visible = False
Linealzq3 Visible = Falsce
RectLiquido3 Visible = Faisc
EliplLiquido3 Visiblc = Falsc
imgLlavcEntrada. Visible = Falsc
imgllaveSalida. Visible = False
imglJunta Visible = False

End Sub
Subrutina: Lineas_hr
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Dimensiona las lineas que indican la altura y el radio en el tanque | (colocado en el folder

“Tanque’).
Sub Lineas_hr ()

'Linea h

Line_h.X1 = Cdrol .Lcft - 60

Linc_h. Y1l = Rect] . Top

Line_h. X2 = Cdrol . Left - 60

Line_h. Y2 = Rectl. Top + Rectl Height

Iblh. Top = Rectl. Top + Rect! .Height 7/ 2 — 80

'Linea r

Line_r X1 = Elipinfl Lcft + ElipInf]l Width / 2
Linc_r. Y| = ElipInfl . Top + ElipInfl Hcight 7 2
Linc_r X2 = ElipInf] Left + ElipInfl . Width
Line_r. Y2 = Elipinfl Top + Elipinfl Height / 2

End Sub
Subrutina: SiguienteFolder
La subrutina SiguienteFolder efectua las siguientes acciones:

Desaparece el folder anterior (guardado en Ia variable IndiceAnterior)
Asigna la imagen de ceja blanca a la ceja amarilla anterior
Aparece el nuevo folder

Asigna a la ceja blanca la ceja amarilla

Guarda el valor del indice del folder seleccionado en la variable IndiceAnterior

Sub SiguienteFolder ()

Folder(IndiceAnterior) Visible = False
Ccja(IndiccAnterior) Picture =ccjaB(Indice Anterior). Picture
Folder(Indice). Visible = Truc

Ccja(Indice).Picture = CcjaA(indice). Picture

IndiccAntcrior = Indice

End Sub
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Declaraciéon de variables a nivel Médulo.

El declarar las variables a nivel moédulo nos permite que los valores de las variables
permanezcan constantes y por tanto se puedan intercambiar entre varios formularios

Cree un modulo y escriba en la seccion de declaraciones generales el siguiente codigo:

‘Variables de color
Giobal Verde As Integer
Gilobal Azul As Integer

Global RojoTangue As Integer
Globa! VerdeTanque As Integer
Global AzulTanque As Integer
Gilobal Rojol.iquido As Integer
Global Verdeliquido As Integer
Global Azullliquido As Integer

"Variables de dimensionamiento det Tanque

Global TanqueRadio As String 'r
Global TanqueDiametro As Single ‘D
Global TanqueAltura As Single *h
Global TanqueVolumen As Single %
Global Tanqueliquido As Single 'L

'Variables de Tope

Global TanqueAlturaMax As Single
Global TanqueDiametroMax As Single
Global VoellniciaiMax As Sigle
Global ConclnicialMax As Single
Giobal GastoEntradaMax As Single
Global ConcEntradaMax As Single
Global GastoSalidaMax As Single

'Variables de flujo

Global Vollnicial As Single ‘Vo
Global Conclnicial As Single ‘Co
Global GastoEntrada As Single Qe
Global ConcEntrada As Single ‘Ce
Global GastoSalida As Single Qs

'Variables Finales

Global TiecmpoLlenado As Single
Global TicmpoVaciado As Single
Global volumen As Singlc
Global Soluto As Single

Gilobal ConcFinal As Single
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‘Variables de control
Global t As Singlc
Global V As Single
Global TanqueVolumenAgua As Single
Global CocfTanqucExp As Singlc
Function funSolutoT (t As Single) As Single
Dim Gamma As Single
Gamma = GastoSalida / (GastoEntrada - GastoSaiida)
V = Vollnicial + (GastoEntrada - GastoSalida) * t
funSoluto = ConcEntrada * V + ((Conclnicial - ConcEntrada) * Vollnicial » (Gamma + [)) /7 (V »
Gamma)

End Function

Function funSolutoV (V As Single) As Single

Dim Gamima As Singlc

Gamma = GastoSalida / (GastoEntrada - GastoSalida)

funSolutoV = ConcEntrada * V + ((Conclnicial - ConcEntrada) * Vollnicial » (Gamma + 1)) / (V
~ Gamma)

form!.Label23 Caption = Gamma

End Function

Function funVolumenT (t As Single) As Single

funcVolumenT = Vollmicial + (GastoEntrada - GastoSalida) * t

End Function

Sub LlenadoDatos ()
tLicnado
volumen = TanqucVolumen
Soluto = funSolutoV(volumen)

ConcFinal = Soluto / volumen

Q1 MayQ . LbiTiecmpoLlenado.Caption = TicmpoLlenado
QIiIMayQ. LblUnidadTiempolLlenado.Caption = * seg ™
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Q1MayQ.lblConcFinal.Caption = ConcFinal
Q1 MayQ.1blUnidadConcFinal.Caption = "grs/L."

End Sub
Sub tLlenado ()

TiempoLlenado = (TanqueVolumen - Vollnicial) / (GastoEntrada - GastoSalida)
End Sub

Sub tVaciado ()

TiempoVaciado = Vollnicial / (GastoSalida - GastoEntrada)
End Sub
Sub VaciadoDatos ()

tVaciado

t = TiempoVaciado

volumen = |

Soluto == funSolutoV(1)

ConcFinal = Soluto / volumen

QIMenQ.IblTiempoVaciado.Caption = rxcrnpoVaCIado
Q1MenQ.iblUnidadTiempoVaciado.Caption = " seg "

Q1 MenQ.IblConcFinai.Caption = ConcFinal
Q1MenQ. iblUnidadConcFinal.Caption = "grs/L"

End Sub

A continuacién vamos a crear una serie de formularios que deberin de indicamo si el
tanque va a permanecer igual durante todo el tiempo (Q1l = Q), va a llenarse (Q1 > Q) o se
va a vaciar (Q1 < Q). Para ello construiremos tres nuevos formularios v colocaremos en

cada uno de ellos los siguientes objetos.

197



FR[=1ES ||

El Tanque nunca ze llenard o
Vaciara

El Volumen permanecera
constante para cualquier
tiempo:

Objeto: Form
Nombre: Q/IlgualQ
PROPIEDAD VALOR
BorderStyle 2-Sizable:
Caption Qt=Q
Height 3075
MDIChild False

Left 211s
Name QllpualQ
Top -1380
Width 4710

Objeto: Etiqueta
Nombre: /blAMensaje?

Objeto: Etiqueta
Nombre: IbiMensaje/

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR

BorderStyle O-None BorderSeiyle 0-None

Caption El Volumen permanccera constante Caption El tanque nunca se ltenara o
para cualquier tiempo: vaciara

Height 645 Height 465

Left 1500 Left 1500

Name LblMensajel Name LblMensajel

Top 1020 Top 360

Width 2745 Width 2745

Objeto: Etiqueta

Objeto: Image
Nombre: imgTanquel

Nombre: 16/Q/1iguQ

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR -
BackColor & HOO00FFFF& BorderStyle O-None
BorderStyvle 1-Fixed Single Height 915

Caption QI=Q Left 120

Height 255 Name ImgTanqucl
Left 150 Picture (Biumap)
Name LbiQtiguQ Top 120

Top 1200 Width 885

Width 855

Escriba el siguiente codigo dentro del

botodn aceptar.

Sub btnQliguQAceptar_Click ()
Unload QllIgualQ

End Sub

Objeto: Botén
Nombre: brnColorLiquido

PROPIEDAD VALOR

Caption Aceptar

Height 495

Left 3120

Name BmQliguQAceptar
Top 2040

Width 1215
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vaciara al tanque en:

El Agua disminuird su volumen y

Tiempo

[806.68571)

‘Actualizar l

Conc.Final

concenliacion de:

El aftimo itro tendrd una

ez a—

[— O] =] Objeto: Form
Nombre: Q/MenQ
PROPIEDAD | VALOR
BorderStyle 2-Sizable:
[ zeg Caption Ql <O

Height 3000
MDIChild False
Left 4785
Namwe Q1 Men)
Top 1620
Width 1695

Objeto: Etiqueta
Nombre: /bIQ 1 AMeng

Objeto: Etiqueta
Nombre: (biAensafe!

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
BackStyle O-Transparent BackStyle O-Transparent
BorderStyle 1-Opaque BorderStyle O-Nonce
BackColor & HOOOOFFFF& Caption El Agua disminuird su volumen
Caption Q1 < vaciard al tangque en:
Height 255 Heipht 495
Left 120 Left 1290
Wamie MO INenQ Name LblMensajel
Top 1200 Top 180
‘Width 855 Width 2925
Objeto: Etiqueta Objeto: Etiqueta
Nombre: IblALensajel Nombre: iblTicmpo .
PROPIEDAD VALOR PROPIEDATY VALOR B
BackStyle O-Transparent BackStyle O-Transparent
BorderSuvle O-None BorderSuyvle O-None
Caption El ultimo litro tendrd una Caption Ticmpo
concentracion de: Height 255 -
Height 165 Left 1320
Left 1290 N B\ Tiempo
Name LbiMensaie2 Top 870
Top 1320 Width 855 -
Width 2895
Objeto: Etiqueta Objeto: Etiqueta
Nombre: /bIConcFin Nombre: blTicmipolaciado ]
PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
BackStyle O-Transparent BorderStyle 1-Fixed Single
BorderSiyvle O-None B
Caption Cone. Final 255
Height 195 2520
Left 120 Name iblTiempoVaciado
Name iblConcFin Top B70
Top 2040 Width 855
Width Q1S
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Objeto: Etiqueta
Nombre: /blUnidadTiempoVaciado

Objeto: Etiqueta
Nombre: bIConcFinal

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR

BorderStyle 1-Fixed Single BorderStyle 1-Fixed Single

Caption Caption 1
Height 255 Height 255

Left 3600 Left 1320

Name IbiUnidadTiempoVaciado Name IblConcFinal :
Top 870 Top 2030

Width 735 Width 855 ]

Objeto: Etiqueta
Nombre: /blUnidadConcFinal

Objeto: Image
Nombre: imgTanguel

PROPIEDAD YVALOR PROPIEDAD VALOR

BorderStyle 1-Fixed Single BorderStyvle 0-None

Caption Heipht 915

Height 235 Left 120

Left 2250 Name ImgTanque2

Name iblUnidadConcFinal Picture (Biunap) :]
Top 2040 Top 120

Width 735 Width 885

El siguiente cédigo calculara el tiempo en
que tarda en vaciarse el tanque y la
concentracion del ultimo litro de liquido.
Para mads informacién vea la subrutina

VaciadoDatos en el codigo de maodulo.

Sub Form_ILoad ()
VaciadoDatos
End Sub

Sub btnQ1MenQAceptar__Click ()
Unload Q1 MenQ
End Sub

Objeto: Boton

Nombre: btnQIlMenQAceptar

PROPIEDAD VALOR e
Caption Aceptar

Heipght 495

Left 3240

Name binAceptar

Top 1920

Width 1215




Objeto: Form
Nombre: Q/AMayQ

Q= El agua incrementara su Volumen p
*1. llenara ol tanque en: PROPIEDAD |[VALOR
»-@Q- BorderStyle 2-Sizablec:
o Tiempo 469.1454 Teq Caption Ql > Q)
Height 3000
Alcanzando une Conc. Final de: Lefl 4785
Aclualizavl MDIChild False
Name  QIMayQ
Conc. Final  [38_41599 Top 1200
Width 3725

Objeto: Etiqueta

Objeto: Etiqueta
Nombre: /biMensajel

Nombre: /b/Q 7 MayQ

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR

BackColor &HOOOOFFFF& BackSuvle O-Transparent

BackStvice 1-Opaque BorderStyle 0-Nonc

BorderSivie I-FixedSingle Caption El Apua incrementard su
Caption QL >Q volumen v Henard al tanque en:
Height 255 Heipht 395 e
Left 120 Left 1290 T
Name LblQIMavO Namne LblMensajel

Top 1200 Top i80

Width 555 Width 3103

Objeto: Etigueta Objeto: Etigueta

Nombre: /bIAenscaye? ) B Nombre: /A/Ticmpo o )
PROPIEDAD VALOR “HPROPIEDAD VALOR e
BackStvle O-Transparcent . BackSuvle O-Transparent ~
BorderSivle O-None BorderStyvle 0-None R
Caption Alcanzando una Cone. Final de: Caption Tiempo _

Height 2835

Lett 1260 T o _k
Name LbidMensajel Name _ blTicmpo ] !
Top 1320 Top 870 ) T
Width {3135 Width K55 ) “

Objeto: Etiqueta

Objeto: Etiqueta
Nombre: /b/Tiempollenado

Nombre: /b/Conctin
PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR
BorderStyvle O-None BorderStvle 1-Fixed Singic S
Caption Conc. Final Caption
Height 195 Height 253
Lefi 120 | 1eft 2520 o
Name IblConcFin o Namie bl Ticmpol. lenado T
Top 200 Top 870
Width 915 . Width 855
{




Objeto: Etiqueta

Objecto: Image
Nombre: imgTanquel

Nombre: /6/UnidadConcFinal

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR

BorderSivle 1-Fixed Single BorderStiyie 0-None

Caption Height w15 1
Height 258 Lett 120

Left 2250 Name ImpTangue2

Name 1blUnidadConcFinal Picture (Bitmap)

Top 2040 Top 120

Width 735 Width 883

Objeto: Etiq

ueta

Nombre: /blUnidadTiempollenado

Objeto: Etiqueta
Nombre: 1bIConcFinal

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD TVALOR
BackStyle 1-Opaque BorderStyle 1-Fixed Single
BorderStyle 1-Fixed Single Caption

Caption Heipght 255

Height 255 Left 1320

Left 3600 Name IblConcFinal
Name tbiUnidadTiempol.lenado Top 2040

Top 870 Width 855

Width 735 1

Objeto: Botdon
Nombre: bndceprar

PROPIEDAD VALOR

Caption Aceptar -
Height 495

Left 3240

Name btnAceptar

Top 1920

Width 1215

El siguiente cédigo calculara el tiempo en que tardara en llenarse el tanque:

Sub Form_Load O

LlenadoDatos
End Sub

El coédigo de abajo descargara el formulario de la memoria.

Sub btnQ1MayQAceptar_Click ()
Unload Q1 MayQ

End Sub



6.2 Simulador de Armado de tuberias.

Como ejemplo adicional se mostrarda como construir un simulador de armado de tuberias,

éste sera 1ttil para materias de ingenieria como flujo de fluidos.

Crec un nuevo formulario y dentro de él coloque los siguientes objetos:

Formulario

imellave

tmgValvula

imeCado

imeTubo

imeBasura

binlilave

flaverd

&

Valvnlac

&

Cendoniii

hinNvat.lave

hValvuts

hmNvaVaivola

btnCoda

ntNvoa odo

b Tabo

hinNvaTube

. Tuboin
Lhedth

Natvnla by

=S

Tl 10

Liaverty

O O

Valvulad 3y

5

Codon Ty

Nalvntae M)

iy

Coveton 2

NS

INTAGENES

=

bmSahr

Shane

Ihilndice

Picturel

1.b1Ohietnl 1.hiObietn2

Nota coloque todas las imagenes encerradas en corchetes dentro del cuadro de dibujo Picturel y

cambie su propicdad visible a false.

A continuacion escriba el siguiente codigo dentro de General del formulario.



Dim Notubos As Integer
Dim NoCodos As Integer
Dim NoLlaves As Integer
Dim NoValvulas As Integer

Dim NLlave As Integer
Dim NValvula As Integer
Dim NCodo As Integer
Dim NTubo As Integer

Dim PosX As Integer
Dim PosY As Integer

Dim Indice As Integer

Dim Objetol As String
Dim Objeto2 As String

Sub btnCodo_Click ()
NCodo = NCodo + 1
imgCodo(0).Picture = Codo(NCodo).Picture
Select Case NCodo
Case 3
NCodo = -1
End Sclect

End Sub

Sub btnLlave_Click
NLlave = NLlave + 1
imgllave(0).Picture = Llave(NLlave).Picture
Select Case NLlave
Case 1
NLlave = -
End Select

End Sub



Sub btnNvalL Lave_Click ()

Load imgllave(NoLiaves)

imgLllave(NoLiaves) Left = imgllave(NoLlaves). Left + 1400
imgLlave(NoLlaves) Top = imgllave(NoLlaves) Top
imgllave(Nol.laves) Visible = True

NolLiaves = Nol.laves + 1

End Sub

Sub btanNvaValvula_Click ()

Load imgValvula(NoValvulas)

imgValvula(NoValvulas) Left = imgValvula(NoValvulas). Left + 1400
imgValvula(NoValvulas) Top = imgValvula(NoValvulas). Top
imgValvula(NoValvulas) Visible = Truc

NoValvulas = NoValvuilas + |

End Sub

Sub btnNvoCodeo_Click ()

Load imgCodo(NoCodos)

imgCodo(NoCodos).Left = imgCodo(0). Left + 1400
imgCodo(NoCodos) Top = imgCodo(0). Top
imgCodo(NoCodos). Visible = True

NoCodos = NoCodos + 1

End Sub

Sub btnNvoTubo_Click ()

Load imgTubo(Notubos)

imgTubo({Notubos).Left = imgTubo(0).Left + 1400
imgTubo(Notubos) Top = imgTubo(0) Top
imgTubo(Notubos) Visible = Truc

Notubos = Notubos + 1

End Sub

Sub btaSalir_Click ()
Unload frmTuberia
End Sub
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Sub btnTubo_Click ()
NTubo = NTubo + |

If NTubo = I Then
imgTubo(0) Picture = Tubo(1) Picture
imgTubo(0) Lett = 270
imgTubo(0) Top = 4320

Elsc
imgTubo(0).Picturc = Tubo(0).Picturc
imgTubo(0).Left = 570
imgTubo(0). Top = 3990
NTubo = 0

End If

End Sub

Sub btnValvula_Click ()
NValvula = NValvula + |
imgValvula(0) Picture = Valvula(NValvula).Picture
Sclect Case NValvula
Case 0, |
imgValvula(0).Left = 540
imgValvula(0). Top = 1830
Casc 2.3
imgValvula(0).Left = 390
imgValvula(0).Top = 2010

If NValvula = 3 Then NValvula = -}
End Sclcet

End Sub

Sub Form_DragDrop (Source As Control, X As Single, Y As Single)

PosicionX = X - PosX
PosicionY = Y - PosY

Source.Move PosicionX. PosicionY

End Sub
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Sub Form_DragOver (Source As Control, X As Single, Y As Single, State As Integer)

IblObjcto2 Caption = "

End Sub

Sub Form_l.oad ()

NoLlaves = |
NoValvulas = |
Notubos = |
NoCodos = |

End Sub

Sub Form_MouseMove (Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Single)

IblX.Caption = X + PosX
IblY.Caption = Y + PosY

End Sub

Sub imgBasura_DragDrop (Source As Control, X As Single, ¥ As Single)
Sclect Case Objetold

Casc "Llave"”
Unload imgLlave(Indice)

Case "Valvula”
Unload imgValvula(Indicc)

Casc "Codo"
Unload imgCodo(Indicce)

Case "Tubo"
Unload imgTubo(Indice)

End Sclect

End Sub
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Sub imgCodo_DragOver (Index As Integer, Source As Control, X As Single, Y As Single, State
As Integer)

Objcto2 = "Codo"
IblObjcto2.Caption = Objecto2

Indicc = Index
IblIndice. Caption = Indice

End Sub

Sub imgCodo_MouseMove (Index As Integer, Button As Integer, Shift As Integer, X As Single,
Y As Single)

PosX = X
PosY = Y

Objetol = "Codo"
IblObjctol Caption = Objetol

End Sub

Sub imgLlave_DbIClick (Index As Integer)
Unload imgLiave(Index)

End Sub

Sub imgLlave_DragOver (Index As Integer, Source As Control, X As Single, Y As Single, State
As Integer)

Objeto2 = "Liave”
1blObjeto2. Caption = Objeto2

Indice = Index
IblIndicc.Caption = Indice

End Sub

Sub imgLlave_MouseMove (Index As Integer, Button As Integer, Shift As Integer, X As Single,
Y As Single) .

PosX = X
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PosY =Y
Objetol = "Llave”
IbiObjeto1.Caption = Objetol

End Sub

Sub imgTubo_DragOver (Index As Integer, Source As Control, X As Single, Y As Single,
State As Integer)

Objeto2 = "Tubo"
1blObjeto2.Caption = Objetol

Indice = Index
Iblindice.Caption = Indice

End Sub

Sub imgTubo_MouseMove (Index As Integer, Button As Integer, Shift As Integer, X As
Single, Y As Single)

PosX =X
PosY =Y

Objetol = “Tubo”
iblObjetol.Caption = Objetel

End Sub

Sub imgValvula_DragOver (Index As Integer, Source As Control, X As Single, Y As Single,
State As Integer)

Objeto2 = "Valvula®
IbiObjeto2.Caption = Objeto2

Indice = Index
Iblindice.Caption = Indice

End Sub

Sub imgValvula_MouseMove (Index As Integer, Button As Integer, Shift As Integer, X As
Single, Y As Single)
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PosX =X
PosY =Y

Objetol = "Valvula”
iblObjeto1.Caption = Objetol

End Sub

Sub Ibllndice_Change ()
Indice = Iblindice.Caption

End Sub

Ejecute la aplicacion y pruebe armar una tuberia: Con los botones con el simbolo > podra
elegir distintos tipos de llaves, valvulas, codos y tubos. Una vez secleccionada la que sea
adecuada presione el botén localizado abajo de cada imagen. Con él podra crear tantas
llaves, valvulas, codos y tubos como desee. Una vez creadas muévalas seleccionando y
arrastrando a la nueva posicion. Cuando se cncuentren en la posicion deseada suéltela. Si

alguna imagen no le sirve arrastrela a la papelera. Diviértase un rato.

A continuacion encontrarda una imagen de la aplicacién funcionando:

s | o) L R - — ]




Logros

Son muchos los frutos que se han obtenido al desarrollar ésta tesis, asi como las

satisfacciones que me han traido. pero entre los mas importantes se puede citar

El desarrollo de la interfaz (parte practica de la tesis) permitid integrarme a un proyecto
para “Modernizar la Ensenanza en la Facultad de Quimica utilizando los Medios
Audiovisuales e Informaticos” Actualmente trabajo en él. Bajo la direccion de la Maestra
Rebeca Sandoval hemos dotado a los 13 departamentos académicos con un equipo gue les
permite proyectar desde la computadora. El cual puede utilizar cualquier profesor para dar
su clase. Este equipo esta formado por un proyvector, una computadora portatil v un
convertidor de senal VGA a video En el momento en que lea estas lineas habremos dotado
a siete departamentos con un equipo basico para capturar y mostrar ¢l video Este estara
formado por: una camara de video, un monitor de 297 y una videocasectera VHS. Los dos
equipos son muy versatiles v se pueden combinar De dsta manera estamos contribuyendo a

la superacion académica de la Facultad

El aprendizaje de la herramienta de trabajo (necesaria para desarrollar la interfaz) me ha
permitido dar tres cursos de Visual Basic (Vea Anexo H). Estos han sido dirigidos tanto a

profesores como a alumnos y fueron impartidos durante los intersemestres 95-2 y 96-1

La experiencia obtenida en la elaboracion del prototipo permitié que participara en el XV1

Congreso Nacional de Educacion Quimica que se llevd a cabo el 28 de agosto de 1996 en la



ciudad de Guanajuato. En dicho congreso participé con un cartel titulado “Utilizacion de

software como apoyo al aprendizaje de las Matematicas™.

Como parte del desarrollo del prototipo elaboré una interfaz a manera de libro electronico.
Esta contiene botones de capitulo, de avance y retroceso secuencial y barra de titutos La
interfaz permite una navegacion infinita al usuario y es capaz de administrar mas de 16,000
pantallas El codigo se encuentra descrito en el capitulo V y esta a disposicion de cualquier
persona que desee utilizarlo. Su diseno recibio una mencion honorifica en la primer
Exposicion de Software v Multimedios para la Ensenanza y el Aprendizaje de la Quimica

(Vea Anexo H “Documentos’).

En cuanto a la creacion del prototipo éste va mucho mas lejos de lo que originalmente se
concibio. Actualmente puede instalarse mediante discos de instalaciéon, los archivos son
ejecutabies, independientes del entorno donde fueron creados (Visual Basic). L.o cual en un

principio se pensé que seria imposible

Uno de los logros mas imponantes ha sido sin duda esta tesis, pues es un manual bastante
completo que guiara paso a paso al profesor en la elaboracion de su propia interfaz de
ensefianza. A diferencia de otros trabajos (demasiado teoricos) en ella encontrara a lo largo
de sus paginas la forma en que se ha ido creando el prototipo de "Ecuaciones

Diferenciales™



Conclusiones:

La Interfaz Grafica de Usuario (GUT “Graphical User Interface™) es el entorno perfecto
para programar y recalizar aplicaciones de ensenanza. Debido a ello la programacion en
la Facultad en plataforma PC debera emigrar a ambiente gratico OS2 Warp o Windows

A continuacion se menciona el programa en DOS y su cquivalencia en ambiente

Windows:

Uuso DOS WINDOWS

Lenguaje de Pascal Sy 6 Pascal 7.0

_programacion

Lenguajc de Turbo Basic. Quick Visual Basic
rogramacion Basic

Lenguaje de Lenguaje C++ Visual C++ &6 C para
rogramacion Windows

Base de Datos Dbase 111 1V y Cliper Dophi

Programas de autoria LinkWay Autorware, Toolbook

¢ es una herramienta muy poderosa. sencilla y adecuada para desarrollar todo

tipo de aplicaciones Windows Su incorporacion en la tacultad sera de gran utilidad en la
elaboracion de toda clase de simuladores. base de datos, algoritmos v calculo de

propiedades termodinamicas. etc

La forma natural de adquisicién del conocimiento del ser humano es por aproximacion

de ideas (aprendizaje significativo o aprendizaje por significados). Estas van
evolucionando en la mente de las personas de lo sencillo a lo complicado. de lo
particular a lo universal Por su misma naturaleza el conocimiento nunca cs total y

absoluto



El_conocimiento es almacenado en estructuras cognoscitivas que se encuentran
organizadas jerarquicamente a manera de organigrama. En la parte mas alta se
encuentran los principios mas universales y generales., en la parte mas baja los mas
particulares y explicitos. La unidad fundamental del conocimiento es la idea o el

concepto. cada unién entre conceptos representa una nueva inferencia o relacion,

La funcion del profesor es guiar al alumno en el aprendizaje y la estructuracion del

conocimiento. Para que un profesor pueda impartir adecuadamente su clase debera
dividir los conocimientos en conceptos o ideas esenciales y proponer a los alumnos una
estructura cognoscitiva (*Mapa Mental”) que sea congruente con los conocimientos

ensefiados.

La ensefianza debe estar encaminada al aprendizaje de conceptos y la estructuracion del

conocimiento. Busqueda de nuevas relaciones ¢ inferencia a partir del conocimiento

previamente obtenido.

La elaboracién de todo prototipo de ensefianza debe tomar como punto de partida un
problema real de aprendizaje que desee solucionar ¥ demostrar que la computadora es el
medio mas idoneo para solucionarlo. Procure que todo prototipo que desarrolle en la

computadora presente “interactividad™ pues es éste el aspecto mas sobresaliente que

ofrece la computadora.
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Los profesores necesitan un software de desarrollo que tenga poco codigo de
programacion para que puedan elaborar sus propias interfaces de enseiianza. La

seleccion de la herramienta dependera del trabajo que desee realizar:

ACTIVIDAD ~ SOFTWARE _
Cuestionarios de evaluacian Question Mark
Programas de ensefianza Authorware, Toolbook
Simuladores. base de datos. calculo Visual Basic
de propiedades termodinamicas : - -
Presentaciones Power Point, Action

1

Las caracteristicas principales que debera buscar son alta interaccion con el usuario.
posibilidad de ligar informacion mediante Hipertexto, incorporacion sencilla de sonido v
video, capacidad para remapear imagenes v animaciones para que sus contornos sean
transparentes, sobreposicion de imagenes en capas ¥ efectos de transicion  entre

pantallas.

La forma mas adecuada de organizar la_informacién en una interfaz de ensenanza es

utilizando una hoja por cada concepto o método de solucién que se ensefie. Cada una de
éstas hojas debera vincularse con otras que contengan informacion relacionada como

ejemplos, ¢jercicios, preguntas, examenes, ¢tc

La explicacion de conceptos debe hacerse utilizando adecuadamente las capacidades que

ofrece la computadora (graficas, sonidos, animaciones, etc.), teniendo especial cuidado

de no sobrecargar la atencion del usuario con demasiada informacion y sincronizando

~N

"



los recursos que ésta ofrece de manera que el mensaje sea transmitido en forma clara y

congruente.

Los métodos de spolucidon de problemas deben ser explicados utilizando un vocabulario

simple y directo. Haciendo especial énfasis en la forma de diferenciar un ejercicio de

otro.

Los ejemplos deben poseer notas explicativas adicionales que deberan aparecer al mover
el puntero del mouse sobre ellos Estos deberan crearse mostrando distintos niveles de
profundidad. de tal forma que por un lado: no se presente al alumno toda la informacion
para que éste a su vez sea capaz de deducirla v por otro tenga intormacion adicional que
le ayuden a aclarar sus dudas v profundizar cuando sea necesario. Aseguresc de
proporcionar una amplia gama de ¢jercicios representativos del tema

La evaluacion debera de cefectuarse inmediatamente despues de que el concepto o
método de solucion sea entendido lL.a calificacion minima necesaria para pasar al

siguiente concepto o método de solucion debera de ser 8

La estructura_de navegacion debe ser creada de manera que el usuario pueda avanzar o
retroceder secuencialmente a través de las lecciones Ademas le debe permitir avanzar al

capitulo o tema deseado en cualquier momento.

La informacian presentada en la panialla de aplicacion debe racionarse a pequeiios

paquetes.



La_interfaz de ensefanza debera contar con formularios v herramientas auxiliares, asi

-
como un “Mapa Mental” que indique la relacion entre los diferentes métodos de
solucion y concepros El estudiante debera tener acceso a ellos en todo momento Es
muy importante que el mapa se vuelva mas complejo conforme el alumno avanza en las
distintas lecciones v encuentra nuevas relaciones Pues éste método permite que el
estudiante cree su propia “Estructura Mental” [El Mapa Mental debera permitir avanzar
a una leccidn especitica al presionar un botén dentro de €l

e Debe estimularse el entusiasmo del estudiante por el aprendizaje utilizando ejemplos

practicos donde pueda utilizar los conocimientos aprendidos Estos ejemplos deberan

contener una imagen, animacion o video que acerque al estudiante lo mas posible con un

fenomeno real

e El software debera contar con una seccion_experimental en donde el alumno pueda

analizar las diferentes leyes que intervienen en un fenomeno para que asi plantee las

ecuaciones que lo representan

Como comentario final diremos:

La wvalidez de la educacion informatica ha sido comprobada segun unos estudios

publicados' Pues estos medios. aunque no aumentan la capacidad nata que tienen los

' Los estudiantes rcticnen cl 10 % de lo que feen. el 20 %ade lo que oyven. ¢l 30% de lo que ven, y ¢ 82%% dc
1o que lcs llega a travds de un sistema de interaccion multimedia,
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individuos para aprender, acortan significativamente el tiempo de aprendizaje, lo cual

justifica plenamente su aplicacion.

La elaboracion de interfaces de ensefianza como herramientas auxiliares son sumamente

importantes ya que puede servir de apoyo a profesores en sus clases. Aunque éstos medios

nunca sustituiran al profesor serviran al alumno para repasar. gjercitar vy evaluar los

conocimientos adquiridos en clase

Finalmente diremos que la importancia de éste y todos los trabajos encaminados a mejorar
la ensefianza, radica en que la educacion es en si uno de los medios mas poderosos que

tiene la raza humana para asegurar su propia supervivencia. ..
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ANEXO

"IVIODERNIZACI(')I\'J DE LA ENSENANZA EN LA
FACULTAD DE QUIMICA, A TRAVES DE LOS MEDIOS
AUDIOVISUALES E INFORMATICOS"

Los primeros pasos para apovar esta modernizacion consistieron en 1) la presentacion de un
proyecto ante el Programa de Apoyo a Proyectos Institucionales de Mejoramiento de la
Ensefianza (PAPIME 1994), denominado: "MODERNIZACION DE LA ENSENANZA. EN LA
FACULTAD DE QUIMICA, A TRAVES DE LOS MEDIOS AUDIOVISUALES E INFORMATICOS".
2)la constitucion de un Comité de los Medios Audiovisuales e Informaticos, 3) la creacidn de
una Coordinacion del Provecto de los Medios Audiovisuales ¢ Informaticos para la
ensenanza vy el aprendizaje y(cabe aclarar que a la fecha solamente forman parte de esta
Coordinacion: M.C.Rebeca Sandoval M., como coordinadora del proyecto, y Jaime Carrillo
como técnico en el marco del programa 127, quien s¢ encuentra en  proceso de
entrenamiento y formacion y 4) el apoayo ecconomico y administrativo para iniciar el
proyecto. en virtud de no haber sido apoyado economicamente. pero si académicamente
como proyecto ante PAPIME

El objetivo general del provecto consiste en

Generar la infraestructura y el entorno académico propicio para que, a traves de
los medios audiovisuales ¢ informaticos los académicos y los alumnos desarrolien su
creatividad para innovar y mcjorar su desempefio académico en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Al mismo tiempo, que se les dé acceso a la informacion de punta gencrada o
en uso en las instituciones de alto nivel vy se les proporcione un canal de difusion de las
actividades académicas de la facultad.

Con el apoyo académico y ecconomico de la Facultad de Quimica y la colaboracion del
Comité de los Medios Audiovisuales ¢ Informaticos, se elaboro un “Plan de desarrollo de
los medios audiovisuales ¢ informaticos™, cuyas politicas, acordes con las del Plan
Estratégico de la propia facultad consisten en que

1 Las actividades tendran impacto hacia el interior de la facultad y permitiran
establecer contactos con el exterior
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2. Se realizara un aprovechamiento éptimo de los medios para mejorar la ensefianza
y el aprendizaje

3. La creatividad de los estudiantes y del personal académico sera fomentada y.
aprovechada

4. La atencion a la calidad de la educacion en la facultad sera prioritaria

5. Se impulsara la interdisciplina a través de la elaboracién de materiales didacticos
que lo permitan

6. Se facilitara el acceso a los medios informaticos para el aprendizaje

7. Se fomentara la capacitacion en los medios, de estudiantes y personal académico

8. Se hara eficiente la produccion de materiales educativos.

S. Se extendera el ambito de la ensefianza y del aprendizaje hacia el exterior de la
facultad con la educacion a distancia

Los programas prioritarios para cste plan de desarrolo. asi como sus objetivos. metas y
acciones se anotan a continuacion

PROGRANMAS PRIORITARIOS

. Establecimiento de una estructura basica para el desarrollo de los multimedios
Capacitacion de estudiantes y académicos en el uso de los multimedios

. Seleccion y produccion de materiales educativos

Apoyo a académicos para la realizacion de materiales educativos

Apoyo a los espacios de reproduccion de mutitimedios

. Apoyo a los espacios de recepcion v emision de senal para el aprendizaje

. Educacion a distancia

No Wb wN -

Nota: En la realizacion de las acciones descritas. en caso necesario. se recurrira a
dependencias como' el Centro de Investigaciones y Servicios Educativos (CISE), la
Direccidon General de Servicios de Computo Académico (DGSCA)Y y TV.UNAM

1. Establecimiento de una estructura basica para el desarrollo de los multimedios
Objetivo:

Analizar y seleccionar los recursos idoneos para el establecimiento de una estructura para el
desarrollo de los multimedios, congruente con las necesidades académicas y los recursos
economicos disponibles, y preparar o consolidar la formacion de téenicos diestros en el uso
de los multimedios.

Acciones:

1) Acondicionar un espacio para una sala de adaptacion, desarrollo v produccion de medios
audiovisuales ¢ informaticos(sala muitimedia y de produccion audiovisual)

2) Analizar y seleccionar el hardware conveniente y necesario con asesoria de los experios
de la facultad y de otras instancias

3) Analizar y clegir el software adecuado para el desarrollo de los materiales instruccionales.
congruente con las plataformas disponibles

4) Adquisicion y aprendizaje del hardware v del software
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5) Implementacidon de un acervo bibliografico sobre multimedios(libros y revistas), y videos.
6) Asistencia del personal técnico a cursos de capacitacion.

7) Elaboracion de los primeros prototipos de materiales instruccionales.

8) Conexion a la red UNAM.

9) Constitucion de un equipo de trabajo

10) Analizar y seleccionar el equipo para la realizacion de videos.

11) Adquisicion del equipo para la realizacion de videos y capacitacion en la realizacion de
los mismos

Metas:

En el curso de tres anos se espera contar con la infraestructura material y humana que pueda
seleccionar o desarrollar material instruccional util a la facultad, ademas de contribuir a la
capacitacion, en el uso de los muitimedios. del personal académico y de los estudiantes

2. Capacitacion de estudiantes y académicos en ¢l uso de los multimedios.

Objetivo:

Capacitar 0o promocionar la capacitacion del personal académico y de los alumnos, en la
adaptacién. el desarrollo v la produccion de material audiovisual instruccional. Asimismo
entrenar o promover la capacitacion del personal administrativo en la operacion del equipo
de reproduccion

Acciones:

1) Realizar un diagnostico de deteccion de las habilidades v nccesidades en adaptacion,
desarrollo. produccion y reproduccion de materiales audiovisuales ¢ informaticos

2) Fomentar v sensibilizar a 1a comunidad en el uso de materiales educativos audiovisuales ¢

informaticos

3) Implantar un programa de capacitacion y sensibilizacion que permita la uttlizacion idonea
de los multimedios(uso de sottware, hardware, equipo de video v otros)

4) Promocionar cursos en colaboracion con otras instancias de ta misma tacultad. con otras
dependencias o en colaboracion con ellas para ¢l conocimiento de la paqueteria congruente
con las plataformas disponibles

5) Entrenar a estudiantes en el uso de los multimedios para la produccion de materiales
instruccionales, con apoyo en ¢l programa Fundacion UNAM o de otras instancias.

6) Fomentar el uso de la red v orientar su aprovechamiento como medio para obtener
informacion util para las diferentes areas

Metas:

En el curso de tres anos se espera haber incidido en la capacitacion v el uso de los
multimedios, de grupos amplios de académicos en los diferentes departamentos de la
facultad. Asimismo se espera contar con estudiantes capaces de utilizar los recursos en su
propio beneficio v en el de la facultad.

3. Seleccion y produccion de materiales educativos
Objetivo
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Disponer de materiales educativos en el marco de las nuevas tecnologias, que apoyen
positivamente el proceso ensefanza-aprendizaje

Acciones

1) Aprovechar los recursos disponibles en la red: bases de datos, informacioén sobre temas
especificos, librerias de imagenes y animaciones, noticias de actualidad, archivos, programas
de utilidades en general

2) Seleccidon de materiales educativos, comerciales o no comerciales, afines a la Quimica-
software, videolaser. videos

3) Concursos de guiones para la elaboracion de materiales instruccionales

4) Acopio de imagenes y video

5) Produccion de prototipos interactivos y no interactivos

6) Evaluacion de los prototipos

7) Difusion a nivel interno y externo

8) Comercializacién de materiales educativos

Metas

Para 1998 se espera contar con un grupo entrenado en la redaccion de guiones, produccion
de videoprogramas de difusion y ensefanza de la Quimica que produzca, por io menos. seis
programas al afio. La produccion se pondra a disposicion de los alumnos para su renta en la
tienda escolar de la facultad (contemplada su construccion en el Proyecto UNAM-BID.

El material generado para el autoaprendizaje sera de uso comun en la sala para estudiantes
que se construira dentro del proyecto "Amigos de la Biblioteca” que permitira duplicar el
area y modernizar la Biblioteca de licenciatura

3. Apoyo al personal académico y a los estudiantes para la realizacién de materiales
educativos

Objetivo

Impulsar en forma organizada la participacion del personal académico como generador.
disefiador v adaptador de sus propios materiales educaiivos

Acciones:

1- Orientar al personal académico sobre la existencia de recursos disponibles idoneos con
sus necesidades

2 Guiar al personal académico sobre los recursos existentes para presentaciones tanto en el
aula como en eventos académicos

3. Capacitar al personal académico en el uso. la peneracion, disefio y/o adaptacion de
materiales educativos

4. Fomentar el uso de las instalaciones de la sala multimedia por profesores y estudiantes
para la realizacion de materiales instruccionales

Metas:
Sensibilizar, orientar y brindar capacitacion al personal académico para que utilice en forma
cotidiana los multimedios.



5. Incremento de los espacios de reproduccion de muiltimedios

Objetivo:

Acondicionar los espacios fisicos disponibles de uso especifico por cada departamento, v los
espacios fisicos de uso general para la reproduccion de multimedios que permitan optimar el
proceso ensefianza-aprendizaje con el apovo de las nuevas tecnologias

Acciones:

1) Seleccionar un aula por cada departamento v hacerlte las adaptaciones necesarias para que
funcione como sala audiovisual para la ensenanza

2) Seleccionar un laboratorio por cada departamento v hacerle las adaptaciones necesarias
para que se pueda reproducir material audiovisual durante ¢l proceso de enseianza

3) Seleccionar, y adquirir el equipo mas adecuado de
audiovisuales ¢ informaticos

4) Equipar los espacios fisicos de cada
audiovisuales e informaticos.

5) Promover con los profesores el uso de los medios audiovisuales e informaticos y dar
facilidades para que utilicen los recursos de la sala multimedia

reproduccion  de materiales

departamento para la reproduccion de materiales

Metas:

Para 1998, en los trece departamentos de la facultad se habra adquirido equipo v capacitado

a grupos amplios de profesores, los cuales emplearan cotidianamente en ¢l aula programas
de autoria y diversos multimedios educativos

6. Apoyo a los espicios de recepcion y emision de seiial para el aprendizaje

Objetivo:

Posibilitar el acceso de académicos y de estudiantes a una comunicacion bidireccional con el
entorno educativo ¢ industrial, para mejorar la calidad de la tormacion de los estudiantes la
clevacion de la imagen de hiderazgo de la facultad en el ambito educativo y de investigacion
nacional

Acciones

1) Seleccionar v adquirir el equipo mas adecuado para la recepcion de senal

2) Equipar el auditorio A con el equipo necesario para recibir la sefal via satélite

3) Proporcionar entrenamiento al personal administrativo encargado de manejar los equipos.
) Recibir via satélite las conferencias emitidas por las instituciones de educacion y otras
instancias interesadas en ésta, desde otras partes del pais o del extranjero

3S) Implementar un programa para la recepcion de eventos via satélite,

Metas
En una primera etapa, instalar una antena receptora en ¢l auditorio A (meta ya cumplida en
1995 con el aporte de la Facultad)

En una segunda etapa, que no considera la solicitud de fondos en este provecto, disponer del
equipo de videoconferencias y de emision via satélite, con objeto de ofrecer educacion a
distancia a empresas ¢ instituciones de educacion (cursos de

educacion  continua,
capacitacion de profesores y cursos especializados de posgrado)

[.Os recursos necesarios
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provendran de un convenio que esta por firmarse con la SEP y el CONACYT, para
constituir el Programa Nacional de Educacion de las Ciencias.

7. Educacion a distancia a través de videoconferencias interactivas
Objetivo:

Posibilitar que la facultad panicipe mas activamente en la educacion a distancia para
colaborar en el desarrollo del pais, dando un cauce mas eficiente a los cursos de educacion
continua y difundiendo los avances en investigacion, y que al mismo tiempo resulte
beneficiada de los adelantos v experiencias de las instituciones del exterior
Acciones

1) Seleccionar y adaptar el o

los espacios idoneos
videoconferencias interactivas

para la realizacion de las
2) Seleccionar, cotizar y adquirir dos equipos para videoconferencias interactivas
3) Evaluar los costos de las transmisiones v de las videoconferencias en su conjunto

4) Adquirir el entrenamiento para la manipulacién de los equipos
5) Elaborar un programa de videoconferencias en el que participen la Coordinacion de
Extension Académica,

los Departamentos Académicos.

la Secretaria Académica y la
Coordinacion de Medios Audiovisuales ¢ Informaticos

Metas

Como fue referido en e] programa anterior, contar a mediados de 1996 con los equipos vy los
espacios adecuados en {a Escueta de Tacuba

Iniciar las transmisiones de los cursos de educacion continua a principios de 1996,
aprovechando las instalaciones del 1LCE o del Tecnologico de Monterrev. campus Estado
de México.

La descripcion anterior quedaria incompleta si no se mencionaran {as decisiones que se han
tomado y las inversiones que la propia facultad ha hecho para que el proyvecto iniciara su
marcha.

En primer lugar se decidio asignar un espacio para la localizacion de la sala multimedia, se
solicitd un proyecto para su construccion, el cual ya fue aprobado y actualmente se esta a la
espera del presupuesto correspondiente v del concurso para seleccionar al constructor

Ademas se ha adquirido o esta por adquirirse equipo de computo. paneles de proyeccion,
equipo para video, software, accesorios, mobiliario, etcétera, dependiendo de la
disponibilidad de fondos
Dentro de las actividades realizadas durante 1995 es muy importante mencionar la
Exposicién de Software y Multimedios para la Enseifianza y el Aprendizaje de la
Quimica que tuvo lugar en ¢l Edificio B y en el Auditorio A, el 23 de agosto de 1995 en la
que participo la comunidad de la Facultad de Quimica, la Direccion General de Computo
Académico DGSCA v El Centro de Investigacion y Servicios Educativos, CISE.
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Extension Académica, los Departamentos Académicos. la Secretaria Académica y la
Coordinacion de Medios Audiovisuales e Informaticos

Metas

Como fue referido en el programa anterior, contar a mediados de 1996 con los equipos v los
espacios adecuados en la Escuela de Tacuba

Iniciar las transmisiones de los cursos de educacion continua a principios de 1996,
aprovechando las instalaciones del ILCE o del Tecnologico de Monterrey. campus Estado
de México

La descripcion anterior quedaria incompleta si no se mencionaran las decisiones que se han
tomado y las inversiones que la prapia facultad ha hecho para que ¢l provecto iniciara su
marcha

En primer lugar se decidio asignar un espacio para la localizacion de la sala multimedia. se
solicitd un proyecto para su construccion, el cual va fue aprobado y actualmente se esta a la
espera del presupuesto correspondiente y del concurso para seleccionar al constructor

Ademas se ha adquirido o esta por adquirirse equipo de computo, paneles de proyeccion,
equipo para video, software, accesorios. mobiliario, etcétera, dependiendo de la
disponibilidad de fondos

Dentro de las actividades realizadas durante 1995 es muy importante mencionar la
Exposicion de Software y Maultimedios para la Ensefianza y el Aprendizaje de Ia
Quimica que tuvo lugar en el Edificio B v en el Auditorio A, el 23 de agosto de 1995 en la
que participé la comunidad de la Facultad de Quimica, la Direccion General de Cémputo
Académico DGSCA y El Centro de Investigacion y Servicios Educativos, CISE



Esta exposicion despertd un enorme interés, participaron alrededor de 32 trabajos de los
cuales se seleccionaron tres a los que se les asignd premios en efectivo. v una mencion
honorifica a la que se le otorgo un libro. Se piensa que exposiciones similares pueden ser
programadas cada afo y en ellas seran expuestos los trabajos de profesores y alumnos. La
exposicion ha favorecido el acercamiento tanto de alumnos como de profesores que estan
deseosos de realizar trabajos en estos campos, v que estan organizando sus proyvectos, que
tendran cabida institucional

Es indispensable aclarar que por el momento, el financiamiento para la obra civil de
adaptacion de la sala multimedia ha estado detenido por falta de recursos en la Direccion
General de Obras. No obstante, se espera en breve que este problema pueda resolverse De
momento se dispone de espacio en la Division de Estudios de Posgrado. en el cual se estan
realizando acciones como. la seleccidn y adquisicion de equipo. software y accesorios
Asimismo, en los lugares mencionados se dispone de algunos equipos v software. por lo que
el estudio de estos ultimos esta en marcha, lo que implica que el técnico asignado al
provecto se encuentra aprendiendo el software para las dos plataformas PC y Macintosh
Dada la poca disponibilidad de espacio y de un sitio adecuado, no ha sido posible programar
cursos para nuestra comunidad con una planeacion, sin embargo, en ¢l mes de enero wvo
lugar en ¢l espacio adjunto a donde se encuentra el Ing. Montano, uno sobre Visualbasic
Ademas se ha dado orientacion v asesoria a profesores
proporcionado software que no requiere licencia, o se
personalizada v entrenamiento

v alumnos. se les ha instalado o
les ha estado dando mstruccion

En cuanto al acondicionamiento de los  espacios  de
instruccionales, especificamente. Hevar los  medios
financiamiento es uno de nuestras metas, v Se
disponga de apovo para cllo Sc pretende que se adapten S aulas vy S laboratorios en 1996, la
misma cantidad en 1997 v 3 aulas v 3 laboratorios en 19928, va que ltos departamentos en la
facultad son precisamente 13 FEl equipo basico para cada departamento(una aula v oun
laboratorio) consiste en dos computadoras, dos monitores, una videocasetera v una camara
de video sencilla, con este equipo podran hacer sus propios videostsencillos), y presentarios
a los estudiantes o utilizar videos comerciales
podran usar como monitor de la computadora

reproduccion de  materiales
audiovisuales  a  las  aulas,  su
empezara a implementar en cuanto sc

Ademas, al disponer de un monitor grande, lo

La antena y

se encuentra colocada en el auditorio AL no es muy poderosa, pero lo suficiente
para cumplir parcialmente con ¢l abjetivo s necesario ahora, hacer un estudio de los
requerimiento ¢ intereses de los departamentos academicos, para implementar un programa
de los eventos por recibir

Se ha mencionado una exposicion de software que tuvo lugar ¢l 23 de agosto de 1995, v que
se tiene la intencion de repetir cada afo. en la que protesores v estudiantes mostraron sus
trabajos, fruto por el momento de sus esfuerzos personales Estos trabajos. principalmente
aquellos que se destacaron seran apoyvados a traveés de este proyecto, yva sea actualizandolos
con software mas moderno o con equipo disponible en Ia sala multimedia. asimismo se
buscara la orientacion del Centro de Investigaciones v Servicios Educativos (CISE) y de la
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Direccién General de Servicios de Computo Académico (DGSCA) en aspectos
instruccionales, del computo mismo y de mejoramiento de la interfaz

Un plan de desarrollo de los medios audiovisuales e informaticos en el que se incorporan
nuevas tecnologias cuya velocidad de cambio es imprevisible, no puede de ninguna manera
ser estatico por lo que los nuevos equipos siempre iran apareados a una capacitacion
constante y versatil, y a proyectos que también 1o sean

El proyecto presentado a PAPIME en 1994, se volvio a presentar en octubre de 1995, en el
que fue calificado como prioridad I-A, y estamos a la espera de la asignacion presupuestal
que deseamos que sea lo mdas cercano a nuestra peticion para poder cumplir con las metas

trazadas. Un resumen del proyecto presentado, asi como algunos aspectos relevantes se
incluyen a continuacion.



PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS INSTITUCIONALES DE
MEJORAMIENTO DE LA ENSENANZA(PAPIME)
RESUMEN DEL PROYECTO
N*® Ao 1996
Nombrc del Proyecto: “NfODSRNIZACTON [P [0 FSNSEENANZA N Lol JSACTLTALY 1) OUA I, A
TRATVES DT LON NIIDION AL I OUINC AT S B INFCORMATICO,
Plantcamiento del problema » justificacion:
La Facultad de Quimica debe tener un ritmo de desarrolio acorde con ¢l progreso cientifico y tecnoldégico
Por lo tanto ¢s indispcnsable nna modenuizacion que mcluyh los medios audiovisuales ¢ informiiticos.
Hasta 1994 no hubo un plan formal instutuctonal, st cambargo fucron numcerosos tos ciemplos de matenales
generados en programas cespecificos o por esfucrsos personales vahiosos A partir de 1993 debido ol gran
interés de la facultad por actualizarsc. s¢ presentd a PAPIME un proyecto que no tue apoyado cconomica
pcro si académicamentc A pesar de esta situacion, considerando la importancia del provecto. en la facultad
sc ha claborado un Plan de desarrolio de jos medios audiovisuades ¢ informaticos, acorde con su Plan
Estratégico, cn ¢l que s¢ tomaron cn cucnti crertas politicas pari proponsr programas priorilartos, con
metas y acciones especificas
Objetivo:
Creorerraar Jog DIPGesIvucira ool enicrsio g cadentic o pre

s i frves e B8 medios

IRRTRR

aQudtovisuales ¢ nformaticos los academicas volos cluminos desarrolicn suocreatnvidadd pare oniovar g
meyorar su desempono acadéntico en el procesa do ensenanza apreodizare A ornsmo frenpo, gue se les e
aoceso a la pformacion deopunta generado o e olso e fas st rones deoalte nivel vose les proporc tone
wurt canal de difusion de las actividades aoaddenicas de fa fuonliod,

Alcance:

Con cste proyecto se incide on la superacion » actuabizacion acaddénuca de estudiantes v profesores. Por
mcdio de la adaptacion de espacitos en cada departamento se potencraliza o difusion de matenales
instruccionales yva scan gencrados en ta o saln multimedia o on tos propros departamentos. Asimismo la
intercomunicacion  entre sala mulinnedia, depanamentos  ascadémicos v estudiantes  permitira una
mcorporacion racionul v reconociendo sus Inndacones, de las nuevas tecnolegias en o cducacion
Finalmente ta colocacion de una antenn receptorn v ba claboracion de ung prouramacion para los cventos
promoverad la relacion con ¢l exterior

NMetodologin:

Para lograr los objetivos, fas acciones tendran un desarrodlo paralelo dependienic de 1os recursos

Por cl momento ¢l financiamicnto(obras) para la sata maltimedin se ha detemdo, sooespera en brove vuchva i
tener luz verde. cn tanto se esta scleccionando y adquuriendo equipo. seftware 3 ccesorios, y adaptando v
estudiando sus posibilidades de uso

[nstalada ia sala sc organizardn cursos, se cficientiaran las asesonas, se recurnra al CISE y a DGSCA para ¢
apoyo de su competencin cuando sea necesario, se o utibizaran fos recursos de 1o red. crectera Por o que
respecta i los Departamentas, para ol pnimer ano sooapoyard & Simneo. para of =egundo o otros ainco. v para el

tercero al resto.

La antena, ya se cncuchtra instalada, v se v a proceder a
Repercusion en el plan de desarrollo de Tas dependencias:

Dec acuerdo con el Plan Estratégico. ¢l proyecto repercute en [os siguicntes aspectos

En ¢l cstablectmiento de una cstructura basica quce propicic ¢l uso de los multime
profesores o estudiantes interesados, que desarrollen maleriales instruccionales ntles
una cultura informatica versatl quc ponga en cvidencia que las computadoras son anucho mnas que
procesadores de palabras, v que junto con otros multunedios pucden llegar a ser herranuentas comuncs cn
salones. laboritonios v cubiculos  Asi los profesores estavan o i altura de los cstudiantes. y estos o las de los

sstablecor un progrima de receparon de ey entos

o0& por grupos de
v el avance hacia

perfiles profesionales requernidos on los mercados de trabajo

Asimismo. s¢ proprciitra I comunicacion > por tanto cl acaercamiento con olras insutuciones caducaiins Al
centros de investigacion del pais v del extranjero. utilizando los recursos de las recepciones de senal por
television, mas tarde 1a cnusion » tal vez ol nusmo ticmpoe las videoconferenciis interactivas

DURACI(')NVSQ{Ucjgzgu_.t SCIS), nieses

Formato No 2
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1. TITULO DEL PROYECTO:

MO’DERNIZACl(')N DE LA ENSENANZA, EN LA FACULTAD DE
QUIMICA, A TRAVES DE LOS MEDIOS AUDIOVISUALES E
INFORMATICOS

Situacion en Ia Facultad de Quimica del 15/04/94 a Ia fecha.

Se dan antecedentes de la presentacion del proyecto en 1994, Se enfatiza que no obstante
los dictamenes adversos. fa Facultad de Quimica dada la importancia vy trascendencia det
proyecto decidio apoyarlo con sus propios recursos

Se menciond la creacion del Comité de Medios Audiovisuales e Informaticos y el personal
que lo constituye, y la de la Coordinacion del Proyecto de Medios Audiovisuales e
Informaticos

Comité de Medios Audiovisuales ¢ Inform:iticos
Dr.Andoni Garritz Ruiz.

Dra.Carmen Giral Barnés.

M. en C. Rocio Cassaigne Hernandez
Dr.Carlos Rius Alonso

I1.Q . Luis Farrera Gamboa

QF .B.Guillermo Gonzalez Vargas
Q. F B..Rosa Ma Gonzalez

M.C Gisela Hernandez Millan
1.Q.Graciela Martinez

Lic José Ruiz Diaz

M.en C. Silvia Tejada Castaneda

M .en C.Rebeca M. Sandoval Marquez
Mat. Josefina Toledo Macias

Lic.Rosa Martha Fernandez Vargas

Se describio el Plan de Desarrollo, sus politicas. programas prioritarios, objetivos, acciones
y metas

Se describieron las acciones emprendidas para que el proyecto se iniciara y avanzara

Se describio la vision a futuro, en la cual se destacan:

Contar con la infraestructura material y humana que pueda seleccionar o desarrollar
material instruccional 0til a la facultad, ademas de contribuir a la capacitacion, en el uso de
los multimedios, del personal académico y de los estudiantes

Incidir en la capacitacion y el uso de los multimedios, de grupos de académicos en
jos diferentes departamentos de la facultad. Asimismo. contar con estudiantes capaces de
utilizar los recursos en su propio beneficio y en el de la facultad.



Disponer de un grupo entrenado en la redaccion de guiones. produccion de
videoprogramas de difusién y ensefianza de la Quimica que produzca, por lo menos. seis
programas al afio,

Poner los materiales educativos producidos a disposicion de los alumnos para su
renta en la tienda escolar de la tacultad (contemplada su construccion en el Provecto
UNAM-BID)

Que el material generado para el autoaprendizaje sea utilizado por los estudiantes en
la sala que se construira dentro del provecto “Amigos de la Biblioteca” que permitira
duplicar el area y modernizar la Biblioteca de licenciatura

Sensibilizar, orientar v brindar capacitacion al personal académico para que utilice en
forma cotidiana los multimedios

En los trece departamentos de la tacultad se habran adecuado espacios (aulas v
laboratorios), s¢ habra adquirido equipo v capacitado a grupos amplios de profesores. los
cuales emplearan cotidianamente en el aula programas de autoria v diversos multtimedios
educativos

Utilizar en forma programada fa antena receptora que se instalo en el auditorio A

Iniciar algunas acciones tendientes a la posibilidad de establecer un sistema de
emision de senal, de tal manera de establecer una comunicacion bidireccional con el entorno
educativo ¢ industrial del exterior. con todo lo que ello signiticara para nuestros alumnos v
nuestra imagen de liderazgo

Para principios de 1996 contar con los equipos v los espacios adecuados para
videoconferencias interactivas en la Escuela de Tacuba

Iniciar fas transmisiones de los cursos de educacion continua para principios de 1990

Asimismo, se describio el aleance del proyecto. en el que se considerd que el cumplimiento
de los objetivos v el aleance de las metas permiticd  tener  espacios equipado con
computadoras multimedia conectadas en red, software 1déneo, una seccion de video en la
que se cuente con una camara para toma de videos senciflos para la ensenanza, equipo para
la edicion de video por computadora (mezcladores, videocaseteras adecuadas v tituladares)
Tambien que en el marco del provecto se promocionara la adecuacion de espacios para los
departamentos para que ademas de funcionar comao salones de clases. lo hagan como sala
audiovisual ¢ informatica

Que la antena de recepcion de senal facilitara fa comunicacion con ef exterior Este medio, a
diferencia de los considerados en la sala multimedia puede Hegar a una mayor poblacion,
principalmente estudiantil En este provecto no se incluyd la emision de senal va que ¢l costa
es elevado, aunque come se menciono o anterior se contempla en las instalaciones de la
vigja Escuela de Tacuba, con el apoyvo de 1a SEP v el CONACYT




Ademas se mencionaron las posibilidades de la Facultad de Quimica de intervenir en la
educacion a distancia, sin que se incluyera en el proyecto mismo, utilizando equipos para
videoconferencias interactivas, de gran interés principalmente por la interactividad y el
control que le permiten al conferencista todos los recursos de estos equipos modernos. En
este caso seria necesaria una programacion, y principalmente capacitacion para ¢l personal
de la facultad en la esencia misma de lo que significa la educacion a distancia

De acuerdo con este proyecto y el plan en el cual se enmarca, los profesores y estudiantes
dispondran de equipo idoneo, capacitacion v apoyo, ya sea directamente de nuestros
técnicos o de las dependencias a las que lo hemos solicitado: CISE, DGSCA y TV UNAM

Sin embargo es necesario aclarar que los equipos solicitados por los profesores en sus
propios proyectos, con el fin de que su uso sea optimado y compartido, no seran asignados a
un profesor o grupo de profesores, sino a los departamentos, con el fin de que sustenten a
varios proyectos. Los equipos quedaran a la custodia de los departamentos y los usuarios
justificaran su uso por medio de los resultados obtenidos de sus proyectos.

M.C.Rebeca M.Sandoval Marquez
Coordinadora del Proyecto de Medios
Audiovisuales e Informaticos

Ciudad Universitaria, 21 de febrero de 1996
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FACULTAD DE QUIMICA-UNAM-Planeacion Estratégica
Evaluacion de 1995 y Acciones para 1996
COORDINACION DE MEDIOS AUDIOVISUALES E INFORMATICOS.

Prognm
Prionilatio No

Accinnes Propuestas Responsable(s) Personas | Fechade Metas

o instancias inicio

Sanco$6 (1 Esablecmicnto de wny estustws binca pans ef
Biblintecas, | desarrollo de bos multimedsos

Informaticas |2 Cepacitacion de estodiantes y académices en ¢f uso d:
Computacion | s multimedios

3 Seleccign s produsaion de matenales cducativos

4 Apavo 0 aadenvces para b seahizandn de mateviales

adusatines

¢ Apwo 2l espa.ins de teprraduncain de multimedios

6 Apso 3 Tes espazios de recepain v ernnsicn de sedal
purz el aprendiange

T Sensibihzar, onentar y brindar capacitacion al personal académico para que uilice en forma

<otidiang Joc muftimedios

2 En el cuni de trzs aiios se espota centar con 13 infracstructuta matenal ¥ humana que pueda

selecaonar o desarolfar materul mstruccional gl a Y2 facultad, que ademis contabuya a s

capasitacion del pereonal academico v de fos cstudiantes en ef wso de los multmedios

Foewde |3 Para 1998 se eqpera conlar con un qupo catienado en la redaccion de guiones, produccion de
1995 sudeeproytamis de ditusion v enschanza &= b Quimica que produzea un nimeto significativo ¢ 1doneo

de programas alario que se pongan 2 dispesiien de profesures § cstudiantes

4 Instalar una antenz receptona cn ¢ puditeno A de seflal de tclevision

Implementar ua prorama de recepiion de cventos utdizando | antena

Rebeca Sandimal M

Seguimiento

Avance logrado cu

Fue asgnado por 1 Drrecaign el espacio para una sala de ddaptaciin. desamrollo s produ.crin de medies audimsuales ¢ snformiticostsala maltimedia v de produccion audionisualisala multimedia),

Asymismao se duspone y4 de los planos pata sa construcardn  Jde uma aportacidn por pante del Patiensto de fa Fazuliad

1995 S¢ amlizo y slezciona parte del hardware v software donco en sscsona de los expertos de |a faculad v tracimstan.ias
S¢ adquing v 5e esta en prozeso de aprendinaje del wftware
Se analiz v adquino un cquipa senztlo para Iz ezalizacien de
E personal teeticotun teonico académico, programa 127053 auit.do a cursos sobre hovantaraeate de umapen, usa det Autharware v estudnos avanzados de vasualbasic
Sc encuentian en elaboraciin prototipes de materalzs nstrszawantes y bases 3¢ dates
Eavelaspeato de dificid, e realizi wa exprstaain de matenales eduaiesfsefbuars  vadeoireahzados por etudiantes y profesures, ademas se ha participadp en difercntes forors dande a conacer el
plinde dessmollo
Se ofied un curso obre visual basic Actualmente se Uahaja aun estudisntes en este programe Se ba tendo muy bucta respucsta
Se ha orientsds 1 dado peserny al persenat a:adéimice sdve wso de paquetes § sobre preblemas con of bardware
Seanstald 12 antens en <l auditorto Ay sc estiens con s ceremoma en la Sala Conarnubaas, dedizada al premio Nobel
Se presentar e} provects de MODERNZACK)N DE 1 AESSERANZA Y EL APRENDIZAJE A TRAVES DE MEDIOS AUDIOVISUALES E INFORMATICOS ante PAPDME v ef provecto fuc
. Jeslifieado como tatpricridad A}
Accivnes 1 Construccron, adaptacion equpamienta b wse de fa Sala Mufumedia
propuestas para J \'nn!mu:}r l{q:.'m:n\lb ﬁ:xduxm ¥ soflu:rc .
\ v capasitacadn al personal de la facultad v a les alamanns
1936 4 Capacitan 3 nuestio tectino con cursos idonee

3 Coneaaar of equpo de sala mulhmedsa a lyred

6 Cuntinusr senibahzand v otorgando aseteria 3 bos prefe
7 Elsborar prototypos de matenales instivecinales schiil
§ Ehaborar programacion para la antena

4 baplorar cheampo de la educacion a distancis

10 Lot 3 prastica ebprovecto PAPIME. ¢n b mehida e presapueo etorgade

v 2lumnws quz Lo sohaiten en b1 riedida de nuesteas posibehdades
ia del CISE y DGSeCA

Comentarios

Todss bas propucstas de 1096 eetin en funcion ded presupucsto gue se augaz v de olto lecmioo scadémco eficiente + cumstante




ANEXO

SOLUCIONES AL PROBLEMA
EDUCATIVO

El principal problema de aprendizaje que tienen los alumnos (materia prima), se debe a
deficiencias del sistema de ensefianza (memoristico) con el cual han / hemos sido educados
(procesados). Aun cuando en la tacultad nunca se ha utilizado este método de ensefanza
(debido a que ¢! contenido de las matertas exigen que los alumnos aprendan a “pensar’™. a
plantear razonamientos coherentes v a resolver problemas), es necesario estar conscientes de
que los alumnos llegan viciados vy que este hecho no podra ser cambiado durante muchos
afios, por ello sera necesario Vinventar un proceso’ (sistema de ensefianza) que permita a

partir de esta materia prima crear el mejor producto (profesionistas) Por tanto el cambio

mas importante se encuentra en la metodologia de enschanza Se ha adoptado como sistema
de ensefianza el aprendizaje significativo (vea el capitulo aprendizaje significativo) por ser el

método natural de aprendizaje del ser humano v el mas adecuado para la resolucion de

problemas y entornos nuevos

'ﬁ Existen ciertos enfoques que pueden propiciar el cambio:

w



El enfoque con el cual se imparten las clases:

“La ensefianza debe estar encaminada al aprendizaje de conceptos y la estructuracion del
conocimiento. Busqueda de nuevas relaciones e inferencia a partir del conocimiento

previamente obtenido™

El papel del profesor en el proceso de ensenanza

La funcién del profesor es guiar al alumno en el aprendizaje y la estructuracion del
conocimiento. “LLo que se necesita es que cada profesor incorpore tacticas de aprendizaje y
practicas educativas de evaluacién que obliguen a los estudiantes a utilizar planteamientos

coherentes con el aprendizaje significativo, si quiere tener éxito (Novak 1989)” .

La actitud del alumno

Debe anteponer la busqueda del conocimiento a la de la calificacién. Pues es el alumno el
responsable de su propio aprendizaje. Debe comprender que el aprendizaje no es una
actividad que pueda compartirse, sino una responsabilidad de quien aprende El proceso de

elaboracion de significados es algo que debe hacerse en la mente de cada estudiante

cComo debemos impartir nuestras clases para que sean acordes al aprendizaje

significativo?.

Antes de resolver esta interrogante se citaran algunas reflexiones hechas por Novak en 1989:

? Para mas informacién vea capitulo: Aprendizaje significativo.
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“Lo que se necesita ¢s que cada profesor incorpore idacticas de aprendizaje y practicas
educativas de evaluacion que obliguen a los estudiantes a utilizar planteamientos

coherentes con ¢l aprendizaje significarivo, st quiere tener éxife .

“La capacitacion de los alumnos en ol autoaprendizaje consiste en ayudarios a organizar y
wtilizar las extructuras jerdrquicas de conocimientos (mapas concepruales) cuidadosamenie

elaborados .

“Los estudiantes necesitan ayvuda para consiruir yoaplicar las estructuras conceptuales
Jerarquizadas a la interprotacion de Jos hechos, enunciados v reglas de procedimimento gue

memorizarn”’

A partir de los descubrimientos hechos por Novak y Ausbel y la experiencia se dan las

siguientes estrategias de ensefanza acordes al aprendizaje significativo

Justifique la importancia de la materia en ¢l contexto general de la carrera

Desglose cl contenido del curso en  un maximo de los 15 conceptos mas importantes
(Principio 13). No se preocupe si no caben todos. estos mapas pueden irse haciendo mas
complicados conforme va avanzando  Siempre podra insertar mas conceptos y deducir mas
interrelaciones ( Principio 5)

Cuando imparta su curso sera necesario retroceder lo suticiente hasta encontrar cimientos
solidos ( Principio 3) Empiece a construir a partir de ellos recuerde  si los conocimientos no

son lo suficiente solidos el conocimiento terminara tambaleandose y quiza cayéndose

Iy



e Presente al alumno un panorama general del curso. Mostrando un mapa con el nombre de
los conceptos mas importantes y las principales interrelaciones entre ellos Coloque en la
parte superior los mas generales e importantes y abajo los mas limitados y explicitos
(Principio 4). Asegurese de que sea lo mas sencillo posible. Este mapa sera una ayuda
invaluable que le servira al alumno a construir adecuadamente sus propios mapas
conceptuales.

e Aborde continuamente el mapa., vaya explicando e insertando nuevos conceptos e
interrelaciones. Recuerde que su €xito como maestro estara determinado por dos factores: a)
que los alumnos sean capaces de desglosar en cualquier momento el contenido del curso,
explicar sus conceptos, interrelaciones y casos particulares y b) la solucion de problemas
tiempo que dedique a la construccion de este diagrama en la mente de los alumnos sera
determinante en su aprendizaje y capacidad para procesar mas informacion ( Principios 1 y
12).

e Jamas explique demasiados conceptos a la vez. Vaya poco a poco. dedique varias clases a
explicar uno solo (Principio 10)

e Explique cada concepto lo mas claramente posible Utilice ejemplos. comparaciones etc |, en
caso de ser muy complicado vaya explicandolo poco a poco No se preocupe de que al
principio parezca demasiado burdo y tal vez impreciso ( Principios 2 y 8).

e Trate de desarrollar la habilidad de resolucion de ¢jercicias, para cilo ensefie a los alumnos a
diferenciar entre los distintos casos y deje muchos ejercicios pequefios todas las clases

(Principio 1 v 7).
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» Explique los conceptos de tal forma que el alumno sea capaz de irlos deduciendo. Cuando
haya ensefiado un niumero adecuado de conceptos haga preguntas para que el alumno sea
capaz de encontrar nuevas relaciones (Principio 6).

e Convierta en una rutina frecuente en clase el repasar el diagrama rapidamente (Principio
12). No se preocupe demasiado. Al principio avanzara mas lentamente que con los métodos
tradicionales (vea grafica de velacidad de aprendizaje) pero posteriormente recuperara el
tiempo invertido

* Resuelva egjercicios frecuentemente y vaya mostrando al alumno como sé interrelacionan los

diferentes conceptos para la resolucion v planteamiento de problemas (Principios 7 v 12)

La implementacion del aprendizaje significativo en la enseiianza.

La decision de la implementacion del “aprendizaje significarivo™ como metodologia de
ensefianza va mas alla de nuestras manos v debera de someterse a evaluaciéon a nivel
colegiado ya que implica la participacion de cada uno de los profesores, la reestructuracion
del material del curso y muchas horas de trabajo Bl mavor obstaculo que se entrentara sera
la resistencia al cambio por parte de algunos profesores  va que hasta el momento ha
implementado ciertas estrategias educativas que les han sido utiles v sera dificil convencerlos

de las virtudes de este nuevo método de enseianza

Debido a que actualmente nos encontramos involucrados en el provecto de “*“Modernizacién
de la Ensefianza en la Facultad de Quimica a través de los medios Audiovisuales en
informaticos™, se aprovechara esta situacion y los esfuerzos se enfocaran en la creacion de
software y videos educativos. En ellos se utilizara el “aprendizaje significativo™ como

metodologia de enseinanza. Se espera que con el paso del tiempo se vean las virtudes de este
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sistema de ensefianza y a la larga se produzcan modificaciones radicales en los métodos de

ensefianza tradicionales.

Utilizacion de Jlas nuevas tecnologias.
Para crear una aplicacion acorde con ¢l aprendizaje significativo nos enfocaremos

basicamente en cuatro grandes aspectos dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje:

1) Motivar v ubicar al alumno dentro de un contexto global donde entienda claramente la
finalidad de su carrera asi como la tuncion que desempeina cada una de sus materias dentro

de la misma, se utilizara para ello una serie de videos v programas por computadora

2) Mejorar el aprendizaje de nuevos conceptos y conocimientos logrando que €stos sean
transmitidos mas clara, rapida y eficientemente para ello se utilizaran como medios auxiliares

videos, lasser disk, proyectores. computadoras etc

3) Mejorar la forma en que el conocimiento es “asimilado™ v “estructurado™ en la mente
Proporcionando al alumno programas en donde pueda repasar. profundizar y evaluar los

conocimientos adquiridos®

4) Creacion de programas donde los estudiantes sean capaces de inferir y construir nuevos

conocimientos a partir de los conocimientos previamente obtenidos.

¥ En csta tesis nos cnfocaremos basicamente a los puntos 3 v 4.
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ANEXO

SELECCION Y ELABORACION DE
VIDEOCLIPS.

Se utilizara el video con tres fines especificos: 1) Ubicar al alumno rapidamente dentro de un
contexto glabal 2) Como medio masivo de divulgacion en donde se transmitiran pequefios
paquetes de intormacion de ideas importantes. 3) Dar al alumno una idea general de la forma
de utilizar los conocimientos impartidos en sus materias para representar un fendémeno real

mediante una ecuacion matematica

El material sera de tres tipos

a) El de larga duracion (20-4S minutos) se utilizara en la sala audiovisual como una torma de
orientar y ubica al alumno dentro de un contexto global con respecto a su carrera y sus

materias.

b) El de mediana duracion (10-20 minutos) se utilizara en los salones de clase como una

forma de apoyar la ensefanza tradicional.
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c) El de corta duracion (2-5 minutos) sera presentado en los laboratorios mediante la
transmision de capsulas informativas de tiempos cortos aprovechando el tiempo en que el

alumno vigila el desarrollo del experimento.

OBJETIVO 1

Ubicar al alumno dentro de un contexto global en donde entienda aspectos mas importantes
de su carrera como: La finalidad de la misma, las areas de trabajo. los conocimientos
necesarios y la forma en que estos conocimientos se van interrelacionando v estructurando

con otras materias hasta conformar su plan de estudio. Adaterial de larga duracion

ACCIONES

Se recomienda la elaboracién de una serie de videos sobre las distintas carreras que ofrece la

facultad Hlamadas “Mi carrera

Mi carrera “‘la Ingenieria Quimica™

Mi carrera “la Ingenieria Metalurgia®™
Mi carrera “'la Quimica”
Mi carrera “‘la Quimica en Alimentos™

Mi carrera “'fa Quimica tarmacobiologa™

OBJETIVO 2
Al finalizar el alumno entendera que muchos de los fenédmenos observados en la naturaleza
estan regidos mediante leyes. Ademas se le dara una vision general de como utilizar los

conocimientos impartidos en sus distintas materias para plantear ia ecuacion que representa
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el fenomeno observado y forma de utilizar sus conocimientos de matematicas para

resolverlos.

META 2.1

Dar una vision al alumno donde comprenda que muchos de los fenomenaos que ocurren en la
naturaleza estan regidos mediante leyves y que su comportamiento esta descrito mediante un
modelo matematico que se obtiene mediante el analisis de las leyes que intervienen en él y

que los modelos son generados y corregidos a partir de datos experimentales AMarerial de

mediana duracion.

ACCIONES

Para ello se recomienda la creacion de un video que se llame: “Todos son Modelos™ Cuya

intension basica sera dar un sentido e integracion a todas las materias que se imparten en la

facultad.

META 2.2
Que el alumno comprenda que cada materia estudia: Fisica. Quimica, Fisicoquimica,
Analitica, Termodinamica. Fenomenos de transporte, Ingenierias, etc. nos ensenaran ciertas

feyes que a su vez nos ayudaran a plantear un tipo particular de problemas. AMaterial de

Mediana Duracion.
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ACCIONES

Para reforzar esta idea y con la finalidad de que el alumno ubique sus conocimientos y les de

un sentido se crearan una serie de Videos llamados ;Qué es?...

1) (Que es la Fisica?

2) (Que es la Fisicoquimica?

3) (Que es la Quimica Analitica?
4) Que es la Termodinamica?
5) (Que es la Quimica?

6) ;Que son los fendmenos de Transporte?

La elaboracion de estos videos se hara en coordinacion con los diferentes departamentos de
la facultad utilizando un equipo de profesores expertos en cada materia y supervisada con

ayuda de TV-UNAM. En ellos se¢ hara un especial énfasis en lo que estudia cada una de

estas materias, las leyes en las cuales se basa y cual es su tinalidad. Haciendo un especial

hincapi¢ en el tipo de modelos que trabaja.

META 2.3

Que el alumno entienda que las matematicas son la herramienta para la solucion de
problemas e interpretacion de modelos. Que comprenda por que en algunos casos
simplemente utiliza algebra, en otros calculo, en algunos ecuaciones diferenciales y en otros

métodos numéricos. Material de mediana duracion.
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ACCIONES

Para ello se recomienda la creacion de otro video de nombre "La magia de las Matematicas”.
Cuyo objetivo principal sera ubicarla como una herramienta para la generacion e
interpretacién de los Modelos. Este video se hara en coordinacion con el Departamento de
Matematica de la facultad con la ayuda de expertos en las distintas disciplinas matematicas

que se imparten en la Facultad.

OBJETIVO 3
Se utilizara el video como un medio para la ensefianza de conceptos importantes de teoria y

laboratorio mediante el uso de pequeiias videocapsulas. Aarerial de corra duracion para

usarse en laborarorios.

ACCIONES
Se realizaran en la fase inicial pequenas videocapsulas sobre manejo de sustancias y técnicas
de laboratorio aunque posteriormente se ampliaran a otros temas. A largo plazo se

contempla presentar informacion general de la facultad a circuito cerrado



ANEXO

SOFTWARE RECOMENDADO

SELECCION DE LA HERRAMIENTA.

Las caracteristicas mas adecuadas que debe reunir el programa utilizado para la elaboracion

del Software en la facultad, dado el equipo existente son:

1) Generar o trabajar en ambiente grafico, como Windows o Macintosh v, reconocer

el Mouse.

2) Permitir fa programacion ya que solo mediante codigo puede crearse un dispositivo
de simulacion, pues de lo contrario. el estudiante se convertiria en un mero

observador.
3) Lograr que la creacion de la interfaz sea sencilia.
4) Los programas deben hacerse autoejecutables, es decir, independientes del

programa en donde fueron creados.

A continuacion se da una lista de los softwares que recomendamos ampliamente. Elijalos de

acuerdo al uso que quiera daries.
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SOFTWARE UTILIZADOS PARA HACER PRESENTACIONES

Action (Macintosh y Windows)

Macromedia.

Crea muy facilmente presentaciones de multimedia con animaciones, sonido, texto, grafico y
Quick Time. L.os programas no son compilables, pero es ideal para crear presentaciones

en pantalla de gran impacto de una forma rapida.

Cinemation (IMacintosh)
Vividus,
651 Kendal Avenue

Palo Alto, CA 94306

Es una herramienta de animacion y presentacion qiue nos permite incluir movinmiiento en
diapositivas creadas en otras aplicaciones como PowerPoint de Microsoft y Persuation de
Aldus. Las secuencias de animacion integran texto. imagenes ‘ﬁjas. animaciones. audio digital
y peliculas Quick Time y otros archivos de cinemation Se puede captar directamente audio
para incluirlo en los proyectos. Para los usuarios de Hypercard. Cinemation incluye Movie
Windows XCMD que reproduce producciones de Cinemation desde Hypercard. Una vez

construido el proyecto se puede distribuir con el reproductor ejecutable de Cine Player.

SOFTWARE UTILIZADOS PARA HACER PROGR

MAS

INTERACTIVOS:

Estos nos permiten incorporar recursos de multimedia elaborados en otros paquetes. Se

presenta una gran interaccion con el usuario. Los eventos se llevan a cabo en base a la
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decision personal del usuario. Este puede elegir entre una serie de acontecimientos, variar la
velocidad en la que se presenten, cambiar colores. producir desplazamientos Sin embargo

todavia no son los mas adecuados para simulaciones. Entre jos existentes los mas adecuados

son:

Authorware Profesional ( Macintosh y Windows)

Macromedia
600 Townsend, Suite 310W

San Francisco, CA 93107

Con esta herramienta los autores sin antecedentes técnicos pueden crear facilmente
aplicaciones avanzadas. Colocando iconos en linea podemos programar la secuencia de
eventos y actividades incluyendo toma de decisiones del usuario. Es atil como programa de
diseiio. Posce la capacidad de incorporar y editar elementos de multimedia (imagenes,
graficas. sonidos., animaciones y peliculas) creados en otros paquetes en los formatos mas

utilizados. En la ultima version los programas hechos en Windows son gjecutables.

Promotion (Macintosh)

Mation Works International.
1020 Mainland Street, Suite 130
Vancouver, B.C.

Canada V6B 2T3
Es una herramienta para crear y editar animaciones a color que crean una secuencia de
elementos de multimedia en cuadros. Posee todas las caracteristicas necesarias para

edicién avanzada de animaciones y permite grabar directamente audio digital con micréfono
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o digitalizador de sonido. se pueden aplicar directamente efectos especiales como
desvanecimiento de volumen, amplificacion, eco e inversion. Se crea un proyecto colocando
actores sobre fondos en la pantaila. Las trayectorias de desplazamiento pueden ser bastante
elaboradas. La interactividad promotion permite establecer condiciones (llamadas
indicaciones) que desencadenan eclementos activos Puede asociarse indicaciones a un
cuadro o rango de cuadros para que se hagan pausas. bifurcacion de control, cambios de
velocidad en la reproduccién de cuadros de peliculas Quick Time. Una vez claborado e/

producto puede distribuirse como aplicacion ejecietable.

LENGUAJES DE PROGRAMACION UTILIZADOS EN LA
ELABORACION DE MULTIMEDIA.

ToolBook (Windows)

Asimetrix Corporation.

Ofrece una interfaz grafica en Windows y un ambiente de programacion orientada a objetos
para construir proyectos, o libros, a fin de presentar la informacion como dibujos, imagenes
digitalizadas a color, texto. sonido vy animaciones Un libro se divide en paginas v se guarda
como archivo de DOS. Las paginas pueden contener campos de texto, botones, y objetos
graficos dibujados como mapa de bits. Los tiltros graficos permiten importar graficos del
tipo DRW, EPS, TIF, BMP. y DIB. Con e! Multimedia Resource Kit (MMRK) para
toolBook los desarrolladores tienen acceso desde dentro de OpenScrip al MCI de Windows

para controlar los dispositivos externos Estos accesorios se parecen y sienten como si
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fueran los reproductores de CD. videograbadora y otros aparatos electrénicos. los
programas hechos en toolbook a partir de la versicon 3.0 son ejecurables.
Hypercard (Macintosh).

Apple Computer, Inc.
20825 Mariani Avenue
Cupertino, CA 95014

Con hypercard se crean proyectos llamados pilas (stacks) hechos de tarjetas. Las tarjetas
pueden compartir las mismas graficas de fondo, botones y texto: las tarjetas de fondo
compartido también pueden contener imagenes, botones v campos de texto. Puede utilizarse
Apple Events para vincularse a programas que se ejecutan localmente o en red, permite el
hipertexto. puede utilizar animaciones Quick Time es un lenguaje de guiones poderoso
Posee un editor de graficos de mapa de bits. El programa ofrece varios meétodos para
imprimir imagenes y reportes de texto Los programas elaborados no son ejecutables y son

corridos mediante un player.

Director (Macintosh)

Macromecedia.

Es una herramienta de desarrollo de multimedia poderosa y compleja con un conjunto de
caracteristicas utiles para crear presemtaciones, animaciones y aplicaciones interactivas.
Se sufre una curva de aprendizaje importante, pero una vez que se le domina se convierte en
una de las herramientas de muitimedia mas poderosa. Posee una herramienta Qverview
controlada por iconos de utilizacion muy sencilla que le permite crear presentaciones
lineales. También posee auto Animate que le permite crear rapidamente animaciones de
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texto y de graficas sencillas en dos dimensiones. Para hacer trabajo mas profesional posece el
componente Studio. Con €l se ensambla la secuencia de elementos desarrolladas en el

proyecto utilizando la herramienta Cast (reparto) y Score (Secuenciador). Posee ademas un

soporte para uick _Time lo cual permite importar peliculas directamente a Cast y

reproducirlas como parte de nuestra produccion en cualquier momento

permite compilar las animaciones y dejarias en el formato de reproduccion de alta velocidad,
caracteristica util cuando se desea grabar animaciones en cinta de video o reproducirlas en

computadoras mas lentas. El player (también incluido en Director) permite crear versiones

e¢jecutables para su distribucion



ANEXO

DESCRIPCION DE LAS
CARACTERISTICAS DE VISUAL BASIC

NUMERO CARACTERISTICA | DESCRIPCION

1 Capacidad de para dibujar | Con la propiedad autoredraw = true en un formulario puede dibujar mediante
cadigo todo tipo de graficas, diagramas o dibujos

2 Diseffo de menus Posee una herramienta de mends que permite facimente crear Nnuevos menus

3 Compnador de ayudas Puede elaborar ayudas ¢n cualquier editor de textos que grabe en formato RFT v
. Una vez creados puede hacerlos ejecutables con el compilador de Ayudas que
posee Visuai Basic

3 Dialogo comun Se ha agregado a Visual Basic un cuadro de dialogo estandar de Windows con la
finalidad de proporcionar al usuano una iNterfaz estandar lLas funciones son

1 Abrir, 2 Guardar como. 3 Colores. 4 Fuente e S imprescra

La ejecucion de las funciones seleccionadas comienza cuando se establece la
propiedad action con el nGmero del control ce ! cuadro de dialogo estandar

Dlogo Action = Numera

5 Cuadro de mensajes Sirve para crear ventanas con mensajes o0 comentanos suU comando €S
MSGBOX
6 Arrastrar y soitar Esta propiedad puede utilizarse en la creacion de simuladores graficos Puede

construir uma interfaz grafica donde al arrastrar una imagen o icono sobre otra
imagen grafica mnicialice un evento

7 Formuiano MDI El formularic MO} es una estructura contenedora. Puede utilizario junto con otros
formularios comunes para crear libros de trabajo

Campos / picture box Funciona como una ventana permite colocar olros controles o Mas cuadros de
dibujo sobre él. Admite imdgenes graficas. Puede utiizarse como salida de video

Combina diferentes cuadros de dibujo e imagenes para construiy  interfaces de
audioestacién, televisores. termoémetros. o cualquier otro instrumento. Puede crear

controles especiales, imagen grafica con zonas activas etc
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Intercomunicaciones

Utiliza las herramientas de Intercomunicacion para crear programas para manejo
de faxes y Médem

10 Base de datos Admite los formatos de Access, Dbase, FoxPro y Paradox Pueden incorporarse
imagenes graficas en las bases de Datos de Access

1 Archivos ejecutables Posee un compilador que permite hacer archivos ejecutables

12 Discos de instalacion Una vez acabada su aplicacién utilice !a herramienta Application Setup Wizard
para crear discos de instalacidn

13 imagenes Este control admite magenes en formato BMP y WMF. Puede incorporar
imagenes digitalizadas mediante un escaner o de cualgquer procedencia
grabandolas en estos formatos WUtiice este control para elaborar botones
personalizados. no olvide grabar estas (magenes previamente como celdas para
que ocupen el minimo de espacio

14 Video Mediante el control MDI VBX puede incorperar video en tormalo AV!  Este video
puede ser captado previamente mediante una tarjeta ce digitalizadora de video
editado y modificado previamente mediante Adobe Premierc
Si posee Corel Draw 5 instaie los Drnivers de video Quime esto le permitira agregar
una herramienta adicional’ Qtmovie VBX que le permitira ejecutar  video en
formato Qtime de Macintosh

15 Joystick La herramienta MD! VBX también permite el control del Joystick  Pueae utbizaria
cuando elabore algun tipo de "Juego” mediante \Yisual Basic

16 Sonido Mediante el control MDI VBX puede incorporar tambien somndo en formato MIDL,
WAV Y COMPAC DISK. Para los dos primeros sera necesaro contar con una
tarjeta de Somdo. para el tercero se requernra adicionalmente una umnidad de CD-
ROM
Si no posece tarnela de sonido podra ejecutar algunos sorwdos en formata WAV
mediante esta misma herramienta habilitando el PC-SPEAKER
Con esta herramienta podra hacer gue la interfaz de audicestacion (creada con un
cuadro Picture Box) funcione Incluso podra grabar sormdo en formato WAV y crear
un editor de sonido

17 Ole Esta opcion le permitira vincularse con ofras herramientas de Windows Word,
Excei, Paintbrush, Eq. Edit. Corel etc. Trabajar en ellas, modificar aplicaciones
vinculadas y volver nuevamente a su aplicacidn elaborada en Visual Basic

18 Texto Cxisten tre.s tormas de introducir Texto

Mediante 1@ instruccion Prnt

La herrapuenta Text £n si es un poderose editar de texto puede inttoducirse texto,
editar, cortar. copiar y pegar Adicionaimente se utliza para lg introduccion de
datos.

La_herramienta Lapel Es adecuada para introducir textc que e! usuano no sera
capaz de modificar. FPcsee una propiedad Transparent que s: se establece como
verdadera hara que el cuadro donde esta contenida sea transparente por 1o que
podremos colocar texto que quedara integrado a las imdgenes. Si  estando

transparente la etiqueta borramos todo su contemido (capton) v la_colocamos
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sobre un cuadro de dibujo conteniendo una magen en lugares especificos
podremos crear zonas sensibles {(Hotspat)

Animaciones

En este sentido La versidn profesional de Visual Basic 3 O es muy noble y permite
la introduccion de Animaciones en muchisimas formas

Frames Es el ipp mas senctlio de animacion consiste en secuencia de cuadros
creadas en formato BMP que son cargadas una tras otra con cierto intervalo de
diferencia utihzando un control de tiempo llamago Timer

PicClips__ Son animaciones ejlecutadas coh una herramienta especial que lleva
este nombre La animacion completa es introducida dentro de una so!a imagen
grafica en formato BMP en forma de matnz de m x n cuadros

Botones Animados Adicionalmente Visual Posee otra herramtenta que permite
crear botones anumados llamada Animated Botton Las imagenes son cargadas
una a una formando un arreglo matnc:ial Ud decide la forma en que han de
descargarse de una sola vez con una pequena diferencia de tiempo o de una a
una a medida que se va prestonando e! botan

Formato AVI La version profesicnal no admite animaciones en formato FLI m FLC
esto es un gran inconveniente pues son formatos estandar de animadores como
3D Studio, Animator y Morph Afortunadamente Corel posee un editor de
Animacion llamado Corel Move que penmite incorporar estos formatos de
animacion como actores al igual que el video, definir rayectenas de movimiento
ademas es posible incorporar sonido, tondos etc Finaimente puede grabarios en
formato AVI y ejecutarios desde Visual Basic por lo que el problema queda
solucionado
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ANEXO

TEMARIO DEL CURSO

INTERSEMESTRAL DE VISUAL BASIC

1) CONOCIENDO VISUAL BASIC.

Introduccién.

-Qué es Visual Basic?

¢ Queé es posible hacer con é1?

.Qué ventajas tiene con respecto a otras herramientas?

Exploraciéon de la Pantalla,

Elementos que la constituyen. ventana principal, caja de herramientas, formulario. ventana

de propiedades. ventana de proyecto.

oComo trabaja Visual Basic?.
Requerimientos.

2) CREANDO LA INTERFAZ.

Pasos necesarios para desarrollar aplicaciones.

Ejercicio L. “Creando una interfaz™.

Familiarizandonos con los primeros controles: Formulario, etiquetas. caja de texto.

control de imagen, cuadro de dibujo y boton.

Cambiando las propiedades de los objetos mediante la ventana de propiedades.

Ejecutando su aplicacion. ;Queé sucede cuando se ejecuta?
Grabando la interfaz. Haciendo un archivo ¢jecutable.
4Qué se necesita para distribuir su aplicacion?

Primeros pasos en programacion.

Programacion por eventos.
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Reconocimiento de la interaccion del usuario: click y dblclick. (Ejercicio 1)
Cambiando las propiedades de los objetos mediante codigo.

Ejercicio II: “Paleta de direcciones”
Herramienta: cuadro de imagen
Evento: click
Interaccionando directamente con Visual Basic (Ventana Debug)

Ejercicio IIT: *“La célula™.
Herramienta: etiquetas, cuadro de dibujo:
Evento: Dblclick
Creacion de zonas sensibles
Evento: Mouse_Move
Mandando mensajes sobre imagenes
Creando una barra de ayuda

Ejercicio I'V: “Trabajando con multiples formularios”.

Procedimientos' Load v undoad
Meétodos: Hide. show

Ejercicio V: “Haciendo un menu™.

Ejercicio VI: “Enviando un mensaje™.
Msg Box

El cuadro de distlogo estindar de Windows
Herramienta Dialogo comun _
1) Abrir. 2) Guardar como. 3) Color. 4) Fuentes, 5) Imprimir, 6) Ayuda

Ejercicic VII: “Cambiemos el color a un objeto mediante el dialogo de color™
Ejercicio VIII: “Cambiemos nuestras Fuentes mediante el dialogo de fuentes™
Ejercicio IX: “Volvamos a nuestro editor de texto”

3) EDITOR DE TEXTO

Ejercicio X: “Editor de texto™
Herramienta: caja de texto
Propiedad Multiline = true, ScroliBars
Manejo de texto. introduccion. edicidon. cortar (Ciri+X), copiar (Ctrl+C) y pegar
(Cri+V).
Ejercicio XI: “Botones personalizados™.
Herramienta: control de imagen.
Eventos: Mouse_Up y Mouse_Down.



ANEXO

TEMARIO DEL CURSO

INTERSEMESTRAL DE VISUAL BASIC

1) CONOCIENDO VISUAL BASIC.

Introduccién.

¢ Qué es Visual Basic?

¢ Qué es posible hacer con é1?

,Queé ventajas tiene con respecto a otras herramientas? .

Exploracion de la Pantalla.

Elementos que la constituyen: ventana principal. caja de herramientas. formulario, ventana

de propiedades, ventana de proyecto.

oComo trabaja Visual Basic?.
Requerimientos.

2) CREANDO LA INTERFAZ.

Pasos necesarios para desarrollar aplicaciones.

Ejercicio 1. “Creando una interfaz’.

primeros controles: Formularig, etiquetas. caja de texto,

Familiarizandonos con los
control de imagen, cuadro de dibujo y botdn.

Cambiando las propiedades de los objetos mediante la ventana de propiedades.
Ejecutando su aplicacion. ,Qué sucede cuando se ejecuta?

Grabando la interfaz. Haciendo un archivo ejecutable.
. Qué se necesita para distribuir su aplicacion?

Primeros pasos en programacion.

Programacion por eventos.



Reconocimiento de la interaccidn del usuario: click y dblclick. (Ejercicio 1)
Cambiando las propiedades de los objetos mediante cddigo.

Ejercicio I1: “Paleta de direcciones™
Herramienta: cuadro de imagen.
Evento: click
Interaccionando directamente con Visual Basic (Ventana Debug)

Ejercicio III: “La célula™.
Herramienta: etiquetas, cuadro de dibujo:
Evento: Dblclick
Creacion de zonas sensibles
Evento: Mouse_Move
Mandando mensajes sobre imagenes
Creando una barra de ayuda

Ejercicio I'V: *Trabajando con multiples formularios™.

Procedimientos' Load y undoad
Meétodos: Hide, show

Ejercicio V: “Haciendo un meni*.

Ejercicio VI: “Enviando un mensaje’.
Msg Box

El cuadro de didtlogo estiindar de Windows
Herramienta Dialogo comun _
1) Abrir, 2) Guardar como 3) Colar, 4) Fuentes, 5) Imprimir, 6) Ayuda

Ejercicio VII: “Cambiemos el color a un objeto mediante el dialogo de color™
Ejercicio VII: “Cambiemos nuestras Fuentes mediante el dialogo de fuentes™
Ejercicio IX: “Volvamos a nuestro editor de texto”™

3) EDITOR DE TEXTO

Ejercicio X: “Editor de texto™
Herramienta: caja de texto:
Propiedad Multiline = true, ScroliBars
Manejo de texto: introduccion, edicion, cortar (Ciri+X), copiar (Ctrl+C) y pegar
(Ctrl+ V).
Ejercicio XI: ““Botones personalizados®.
Herramienta: control de imagen.
Eventos: Mouse_Up y Mouse_Down.
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Ejercicio XII “Utilizando ¢l portapapeles ™
Clipboard.SetText Cadena ’
Clipboard. GetText
Clipboard.Clear

Ejercicio XIII “Manejo de Archivas™
Abriendo un archivo
Guardando informacion en archivos.

4) OPERACIONES MATEMATICAS Y FUNCIONES.

Introduccién de informaciéon en una caja de Texto.

Ejercicio X1V “Introduciendo informacion en una ventana ™
InputBox

Variables:
Tipo de Variables: Integer %. Long &, Single !, Double #, Currency @. String $. Variant
Alcance de las variables y constantes: Locales, nivel modulo y globales.

Ejercicio XV: “Programa para sumar y dividir™.
Dimensionamiento de variables
Introduciendo texto (variables de tipo cadena string str3( ) ).
Introduciendo numero (variables: integer y singie, val() ).
Procedimientos generales. Creando Subrutinas
Inicializando variables. Procedimiento form_l.oad

5) UTILIZANDO OPERADORES Y FUNCIONES.

Operadores aritmeéticos: ~, * [ /. \, Mod, +, -

Operadores de comparacion: =, <> < > <= >=

Operadores logicos: Not, And, Or, Xor, Eqv. Imp

Funciones: Abs, Asc, ChrS, cos. curDir$, Date$. Format, InputBox. Len, Mid$. Now. Rnd,
Sin, Sqgr. StrS, Time$, Val.

Ejercicio XV “Creando una aplicaciéon para resolver una ecuacién de segundo
grado. Soluciéon real™.

Evento Key Press.

Manejo de varias subrutinas figadas.

Introduccion de funciones.

Ec. de segundo grado: solucidon imaginaria. (Ejercicio XVI).
Utilizando la sentencia If .. Then
La sentencia Select Case en la toma de decisiones multiples.
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6) CONOCIENDO OTRAS HERRAMIENTAS.

Ejercicio XVII: “Creando un cronémetro™.
Variables v Alcance

Ejercicio XVIII: * Haciendo una aplicaciéon con Ia barra de desplazamiento™
Barra de desplazamiento_(Scroll Bars)

Ejercicio XIX: **Haciendo un metrénomo™.
Herramienta Timer] (Timer)

Ejercicio XX “Haciendo un contador™
Utilizando la herramienta Timerl
Utilizando la sentencia If... Then

Ejercicio XXI *Calculando la media™
Utilizando un cuadro combinado (Combo Box)
Utilizando bucles (Do While, Loop) en el calculo de la Media

7) PROGRAMACION GRAFICA:

Ejercicio XXII “Grafiquemos utilizando herramientas™
Utilizando las herramientas de Lineas v_formas.

Ejercicio XXII “*Grafiquemos: lineas, rectiingulos, cuadrados, elipses y circulos
mediante coédigo™

Procedimiento Form_Paint

Metodo. Pset. Line, Circle

Ejercicio XXIV “Grafiquemos una funcion mediante cédigo™
Propiedad:. AutoRedraw, Scale
Utilizacion de ciclos para graficar: For . Next, Do While, Do Until,

8) BASE DE DATOS.

Ejercicio XX V* Creacion de una base de datos” (Herramienta Data)
Creando una base de Datos mediante el Data Manager (campos: texto, memo,

binario)
Construyendo una interfaz para ia base de datos (herramientas: imagen, texto,

etiqueta)

Uniendo la interfaz con la base de datos
Manejo de registros: actualizacion, borrado, insercion de nuevos registros.
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9) MULTIMEDIA
Agregando controles a la caja de herramientas: MCIL.VBX |,

Ejercicio XX VI *“Haciendo una aplicacion de Multimedia™ (Herramienta MCI)
Incluyendo sonidos en nuestras aplicaciones (MIDI. WAV)
Ejecutando un video (AV1)
Controlando el CD
Uso de Multiples formularios: Sentencias Load, Unload. End. Métodos: Hide. Show
Transferencia de control  (Star up form)

Ejercicio XXVII “Logrando ¢l control de Imagen™
Copiado de imagen en el portapapeles, grabacion de imagen. Utilizando la ventana
abrir.

10) ELABORACION DE LIBROS DE TRABAJO.
Ejercicio XXVI1I *Elaborando una interfaz de ensefianza™.
Formulario MDI. Inclusion de Multiples formutarios

Botones de navegacion
Elaboracion de discos de instalacion

11) CONCLUSIONES.
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ANEXO

CURSO BASICO DE VISUAL BASIC

LOué es Visual Basic?

Visual Basic es el suefio de todo programador: es un programa basado en un lenguaje facil
(BASIC) con una interfaz grafica consistente, especialmente disefiado para crear todo tipo
de aplicaciones Windows de una forma rapida y sencilla

El aprendizaje de Visual Basic (O de cualquier herramienta en GUI1), exige una nueva forma

de pensar y de atacar un problema pero los frutos son incuestionables. A continuacion se
explica cOmo trabaja este programa

Breve descripcion de este programa

Visual Basic esta formado por controles (obhjefol) que residen en ventanas llamadas formas
El diseno de pantallas de aplicacion (irerfuces) es algo que se realiza con increible facilidad
Basta con scleccionar un objeto de la caja de herramientas y colocarlo directamente sobre las
Jormas. Para posicionar un control simplemente se¢ selecciona la herramienta puntero. se
oprime el boton izquierdo del mouse sobre el contro! v se lieva a su nueva posicion. Una vez
ahi se suelta nuevamente el boton. Para dimensionario se coloca el puntero del mouse en la
esquina inferior derecha, se presiona el botdn izquierdo y se “jala’™ hasla lograr la dimension
deseada nuevamente se suelta ¢l boton del mouse

Cada objeto contiene a su vez ciertas propiedades que to describen tales como: nombre.
posicion (con respecto a la parte superior izquierda de la forma), tamafio (largo, alto),
activo, visible, color, etc. Si queremos cambiar el valor de sus propiedades como el color.
que se encuentre visible o invisible. etc. tenemos que accesar a la caja de propiedades de
cada objeto. Esto se logra seleccionando el objeto deseado y puisando F4. Una vez estando
en la caja de propiedades seleccionamos la que deseamos cambiar e introducimos su nuevo
valor

Una vez creada la interfaz con varios objeros el programa se ejecuta pulsando FS. Aun
cuando en ella no incluyamos ningan cédigo de programacion los objetos reconoceran las
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acciones del usuario: los botones de ordenes responderan a un click como si fuesen

oprimidos, las cajas de texto admitiran caracteres, las opciones podran elegirse y todos los
otros controles que han sido colocados en la forma reconoceran automaticamente las
acciones del usuario. Desde luego no sucedera absolutamente nada mientras no escribamos
ningin codigo de programacion que responda a determinada accion del usuario. La mayor
parte del codigo de programacion en Visual Basic, indica al programa el modo de responder
a determinados sucesos como un click de raton, un movimiento del mismo. una dable
pulsacién, etc. Cada objeto en realidad esta formado por una imagen que tiene asociada una
coleccion de microprogramas que responden a un evento iniciado por el usuario, cllo obliga
a Visual Basic a monitorear continuamente. A esta nueva forma de programacion se conoce
como programacion de objetos orientada a everntos o programacion de sucesos.

Al final cuando hayamos terminado nuestra aplicacidon podemos transformarla en un archivo
ejecutable

Esto es lo que ocurre cuando se ejecuta una aplicacion

1) Visual Basic supervisa continuamente las ventanas y controles para todos los
sucesos que cada control

puede reconocer (movimientos del mouse,
pulsaciones de teclas etc:)

clicks,

2) Cuando Visual Basic reconoce un suceso, examina la aplicacion en busca de un
procedimiento para dicho suceso

3) Si se ha escrito un procedimiento para dicho suceso Visual Basic gjecuta el codigo
correspondiente para dicho evento

4)

Si no hay ningun procedimiento para €se¢ ¢vento entonces

Visual Basic espera al
siguiente suceso y vuelve nuevamente al paso niimero |

Exploracion de 1a Pantalla

La pantalla de visual Basic esta formada basicamente por S elementos

1) La ventana Principal

2) Lacaja de Herramientas.
3) El formulario.

4) La ventana Proyecto.

5) La ventana de propiedades.

A continuacion se describe brevemente cada una de ellas.
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1) Ventana Principal

Se encuentra a su vez compuesta de tres partes:
a) La barra de Titulos

Es una barra horizonual situada en la parte superior; contiene el nombre de la aplicacidén y es
comun a todas las aplicaciones Windows de Microsoft. Indica ademas el estado en que se
encuentra: Jdesign en ¢l momento en que se esta creando una aplicacion, Rurnr si se esta
¢jecutando y Areak si se encuentra depurando o corrigiendo errores. Todo lo que ésta por
debajo de ella sc conace como wareca cliente.

b) L.a barra de Menus
Proporciona una manera muy rapida de controlar todo el Visual Basic. En ella se encuentra

todas las instrucciones necesarias para desarrollar, probar y archivar una aplicacion. A su
vez esta formada por ocho menu

figura G.1 Menu

MENU FUNCION o

File circhivoi Contiene todas las instrucciones para trabajar con archivos.

Edit (Ediciony Contiene la mayoria de las herramientas de edicion que ayudan a
escribir ¢l coddigo que activa la interfaz que se disefia ]

View aer) Permite accesar rapidamente a todas las parntes del programa.

Run__(/jecutar: Ejecuta la aplicacion mientras sc esta claborando

Debug (Deprurar Proporciona herramientas necesarias para Corregir un programa,

Options (Opciones) Permite controlar el entorno de Visual Basic.

Windows (lentanas) Proporciona un acceso rapido a las diferentes ventanas que
constituyen el entorno de Visual Basic.

Help clvuda; Se utiliza para accesar al sistema de ayuda incluido en Visual Basic.

©) Barrva de Herramientas: Permite ¢jecutar las tareas mas comunes en torma rapida sin
necesidad de utilizar 1os Menus mediante botones

. - Punto de pausa
Nucvo formulario

. . Qbscrvacion fnstantianen
Abrir Proyecto fin

| l Pasc a paso

'

160%.4260"

T

Pausa \ Paso de procedimicento
. i
Ejecutar

Nucvo modulo

Salvar proyecto

Orden de Hanada 6 . . N ..
Ventana de propicdades igura G.2 Barra de Navegacion
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HERRAMIENTA:

FUNCION:

Nuevo formulario
(New form)

Este boton hace posible afiadir un nuevo formulario (ventana
personalizable) a un provecto.

Nuevo modulo
(New Module)

Permite abrir un nuevo moédulo que contenga un codigo
especifico

Abrir proyecto
(Open Provect)

Abre un proyecto existente en Visual Basic.

Salvar Proyecto
(Neave Provect)

Guarda en forma rapida un proyecto ya elaborado

Diseinio de Menu
cNfenw Dyesing)

Se utiliza para la creacion de menus

Ventana de

Permite accesar rapidamente a la ventana de propiedades del

propitedades objeto seleccionado

(Hindows property)

Ejecutar Inicia la ejecucion de una aplicacion para verificarla a inedida
cRun) que ésta s¢ va realizando

Pausa Sirve para detener temporalmente un programa mientras se
(Breaks esta ejecutando o

Fin Finaliza la ¢jecucion de un programa )

(Ford)

Punto de pausa
(Break pont)

Permite marcar lineas de codigo en las cuales se detendra la
¢jecucion del programa, dando oportunidad a eswudiarlo e
investigarlo para diagnosticar sus problemas

Observacion
instantinea
(Instant Warch

Instruye a Visual Basic para que se detenga cuando encuentre
coandiciones especiales o cuando un valor de la expresion
cambice

Orden de llamada
(Calls Cormmaned)

Muestra una lista de las Hamadas a procedimientos actuales

Single Step

(Paso a paso}

Permite ejecutar la aplicacion instruccion por instrucciéon por
lo cual se puede examinar el efecto que produce cada una de
las instrucciones en el programa

Paso de
procedimiento
(Procedure Srepi

Se utiliza cuando el programa se hace mas sofisticado v divide
las tareas especificas en procedimientos diferentes




2) La caja de Herramientas

Contiene 22 objetos basicos para desarrollar sus aplicaciones. Se puede utilizar para incluir
botones, letreros, cajas de admision de datos y otro tipo de controles asi., como
posicionarlos y modificar su tamafio

Puntero
(Pointer) \‘

Etiqueta ~—-——1
(Label) :

Marco ————
(Frame)

Caja dc Seleccion
{Check Box)

Cuadro combinado ———— o
{Labeh)

arra de desplazamiento horizontal
(Horizontal ScroliBary

Temporizador ————s
(Tnen

Lista de Archivos  ————spf

(File List Box)

Control de Figuras ~——-»
{Shape)

Caja de Imagenes
(Image)

Cuadricula
(Grid)

Dialogo comiun—————|:

(Commond Dialog)

[

Cuadro de Dibujo
/ (Picture Box)

'|+—— caja de Texto

{Text Box)

Botdn
(Command Buuon)

[ Opcion
(Option Button)

¢———— Cuadro lista
(List Box)

Barra de desplazamiento vertical
(Vertical ScrollBary
Lista de Unidad de Disco
(Drive List Bov)

Lista de Directorios
(Dirccrory List Box)

Control de Linea
tLine)

Control de Datos
tiinec)

Enlace e incrustacion
de Objetos

figura G.3 Caja de Herramientas
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Puntero
(Poinrer)

Se utiliza para seleccionar los controles y colocarlos en la
forma. Podemos seleccionarlos, moverlos y ajustar su tamafo

Cuadro de dibujo

(Ficture Box)

Al igual que la caja de imagen se puede utilizar para contener
una imagen en formato bmp o wmt No es conveniente
utilizarfo asi porque consume mas recursos Permite dibujar
otras herramientas sobre él, por lo que se utiliza en la creacion
de botones personalizados, dibujos que permiten la seleccion
de partes, elaboracidon de controles especiales o “marcos”

Etiqueta
tlabeh

Permite visualizar datos que no puedan ser modificados por el
usuarto

Caja de Texto
(Texr Box)

Es un area en la cual ¢l usuario puede visualizar o introducir
datos.

Marco
(Frane)

Sc utiliza para realzar el aspecto de un formulario v para
agrupar los objetos relacionados entre si

Boton
(Commarnd Button)

Tiene asociada una orden que egjecutara cuando se pulsc sobre
el. Al pulsarse da el aspecto de ser “oprimido”

Cajas de seleccion
(Check Box)

Se utiliza para escoger una o varias opciones dentro de un
Z2rupo

Opciéon
(CIpticon J3uttenn)

Se utiliza para seleccionar una opcion entre varias,

Cuadro combinado
(Combo Box)

Combina una caja de texto y una lista. Permite introducir
datos directamente en ¢l o bien scieccionar uno de la lista
exjstente.

Cuadro lista
(list BBoxi

Contiene una lista desplegable de la cual el usuario puede
seleccionar uno de los elementos

Barras de
zamiento

horizontal
(Ilorizontal Ncrollf3ar

desplin-

Desplaza la informacion de una caja hacia la izquierda o hacia
la derecha

Barra de desplaza-
miento vertical
(Verttcal Scrollf3ar)

Permite desplazar la informacion de una caja de arriba hacia
abajo o viceversa.

Temporizador
iTrrner;

Activa v controla csos  que  se realizan o intervalos

regulares de tiempo

proc

Lista de Unidad de
disco ¢/orive Lisr Soxj

Sc utiliza para seleccionar las unidades existentes
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Lista de directorios
(Directory List Box)y

Se utiliza para visualizar los directorios de la unidad activa en
los que se pueden moverse.

Lista de archivos
(File List Box)

Permite visualizar los archivos existentes en un determinado
directorio.

Control de figuras
(Shape)

Se utiliza para dibujar: rectangulos. cuadrados, circulos y

clipses

Control de linea
(Line)

Se utiliza para dibujar lineas.

Caja de im:igenes
fimage)

Se utiliza para visualizar una imagen que nosotros dibujamos
mediante ¢codigo o bien exportamos en formato bmp o wmf

Herramienta Datos
(Contral Data)

Permite crear un control de datos a través de la cual se puede
acceder a la informacion contenida en una base de datos

Dialogo comun
tCompiondd [ialoy:

Mediante ¢l se puede Hamar cualquiera de las cinco funciones
estandar de windows: Abrir, Guardar como. | Color. Fuentes
¢ lmipresoras

Herramienta
Cuadricula
(Cirted)

usarse la
Jde calculo

Permite un control de cuadricula. Puede
cuadricula para implementarse funciones tipo hoja
en Visual Basic

Credr

.20 H

Herramienta OLLE

Permite anadir las postbilidades de enluce v la incrustacion de
abjetos en Visual Basic

3) El formulario.

Un formulario c¢s una zona de
visualizacion o ventana que se ve

mientras la aplicacion se esta
cjecutando. En Visual Basic un
formulario es ademas un
“lienzo., en donde s¢  afaden
otros objetos &) controles
Cuando en Visual Basic se crea
un nuevo  formulario,  éste se
cncuentra  vacio vy tiene  por
default ¢l nombre de formt. El

siguiente se llamara torm2 y asi
sucesivamente

figura G.:4 Formulario
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La ventana proyecto contiene una lista de todos los nombres de los archivos necesarios para
ejecutar la aplicacién. Originalmente la version 3 incluye cuatro tipos: La primera es el
nombre del archivo forml.frm y su etiqueta del lado derecho. Las otras tres son:
CMDIALOG.VBX, GRID VBX Y MSOLE2 VBX.

A continuacién se explicara brevemente de qué trata cada uno de ellos:

Botdn de visualizacion de formulario Boton de visualizacion de Codigo

Formularios
Modulos 3
¢ CMDIALOG .VBX
&P GRID.VBX

P MSOLE2 VBX <—§Hcrramientas

figura G.5 Ventana Proyecto

a) Los archivos con extension “frm” son formularios, es decir ventanas en donde se han
colocado controles: dibujos. botones, cajas de texto o etiquetas, ¢te. v son ‘‘hojas
personalizadas™

b) La extension VBX indica que son herramientas de Visual Basic adicionales que anaden
nuevas capacidades a la aplicacion  Sin embargo estas herramientas no han sido
fabricadas en Visual Basic sino en “lenguaje ¢

c) Existen ademas otros tipos de archivos nombrados “modulos™, estos archivos que
contienen exclusivamente instrucciones y permiten compartir un coédigo general para
todos los formularios de una aplicacion.

La ventana proyecto posee dos botones adicionales que son a su vez, [7ew [lorm que

permite ver la “forma” seleccionada con barra oscura v 17ew Code que hace posible
visualizar el coédigo respectivo, en dicha forma

5) La ventana de propiedades.
En esta ventana se encuentran las descripciones de los atributos de cada objeto como pueden

ser: su nombre, color, posicion, largo, alto, etc Todo objeto en Visual Basic posce
propiedades especificas cuyos ajustes controlan su apariencia y comportamiento.
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=] Properties -
Cuadro objeto Form1 Form *3
s fFormd |
AutoRediaw False ] | \
. R '{BackColor &HBOOOO0OS5& Cuadro ajustes
Lista de Propiedades 4 BorderStyle 2. Sizable .

Copiion Foun? N
ChpContiols True I

M ControlBox Tiue Valores de las Propiedades
Dra\vaodr_- 13- Copy Pen
DrawStyle Q- Solid | A1
DrawWidth 1 )
Enabled Tiue +*

e ==

figura G.6 Ventana de Propiedades.

La ventana de propiedades csra tormada por tres elementos que son:

e I cuadro QObjeto  (object, Indica el nombre del objeto y el tipo de control (lado

derecho)

o L cuadro Ajustes (serring). Contiene los valores que puede tomar la propiedad elegida
booleanos, numéricos o libres

o L lista e propredades, Proporciona todos los atributos que tiene el objeto seleccionado

Existen basicamente tres tipos de valores de las propiedades

a) Los valores logicos s6lo pueden tomar dos valores: verdadero v falso Ejemplo

autoRedraw, ClipControls, ControlBox, Enabled, visible, etc

b) Los yvalores numéricos en donde la propiedad puede tomar ciertos valores dentro de un
intervalo: BorderStyle, DrawMode, DrawStile, _ Draw\Width. Width. Height. Left. Top e
inclusive el color en cédigo hexagecimal

c) Los valores libres: En donde practicamente se puede asignar cualquier cosa: Como el
nombre de un control, el contenido de una etiqueta o caja de texto

No es necesario gjustar todos los valores de las propiedades de un objeto. L.os valores por
omision son en muchos de los casos perfectamente aceptables.
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Propiedades:

FORMAS

Las formas son la parte principal de una aplicacién en Visual Basic. Es el lugar en donde se
colocan los controles y se realiza la interfaz. Las formas asi como los controles tienen
propiedades por los objetos. Alguras de las propiedades mas importantes son las siguientes

PROPIEDAD DESCRIPCION

AutoRedraw Redibuja imagenes en pantalla

BackColor Determina el color det fondo

BorderStvie Establece el estilo de la ventana

Caption Titulo de la forma

ControlBox Despliega el cuadro de control

Enabied Activa v desactiva el reconocimiento de los eventos en el formulario

Height/\Width Altura / anchura del formulario

Icon lcono cuando se minimiza la aplicacién

Left/top Posicion (izquierda , arriba) con respecto a la esquina superior

MaxButton Dehabilita el botdén maximizar

MinButton Deshabilita el boton minimizar

MousePointer Determina la forma del cursor

Visible Hace visible la forma

WindowState Estado de la ventana normal, minimizado. maximizado
EVENTOS:

Click: Cuando el usuario hace clic en el tormulario
Dblclick: Cuando el usuario hace doble click en el formulario
Load (cargar): Estc evento ocurre automaticamente cuando se carga un formulario

BOTONES DE COMANDO.

L.os botones de comando son aquellos en los cuales al momento de presionarlos realizan una
accidon, ya sea abrir una ventana mas. gjecutar un comando inmediatamente o terminar una
aplicacion. Los botones de comundo se encuentran con los titulos siguientes: Ok. cancel,

aceptar, exit Etc
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PROPIEDAD COMENTARIOS

Cancel Si se enciende esta propiedad, el evento click del boton se disparara
cuando se presione la tecla ESC

Caption Determina el texto a desplegar

Default Si se enciemde esta propiedad, el evento click del boton se
disparara cuando el usuario presione ENTER.

Enabled Propiedad que habilita o deshabilita el botdén comando

Index Propiedad que permite crear arreglos de botones de comando

Name Propiedad usada para nombrar al control en tiempo de corrida. El
prefijo usado es txt

Tablndex Identifica el indice que se asignara al control al momento de
moverse a través de los controles con la tecla tab.

ETIQUETAS

Proporcionan un area dende se puede presentar un texto que no pueda ser editado
(modificado por el usuario ).

PROPIEDAD COMENTARIOS

Aligment Determina la alinecacion del texto

AutoSize Determina si ¢l control se ajustara a su contenido

BackColor Determina ¢l coior del Background

BackSwvle Determina si una etiqueta sera transparente u opaca

Borderstyle Estilo de borde Cuando es verdadero aparece un contorno
alrededor del objeto seleccionado

Caption Determina ¢l texto a desplegar

DataField Aqui se define el campo de la base de datos. que se va a conectar al
objeto seleccionado

DataSource Nombre de la base de datos

Enabled Habilita o deshabilita el control

Fontbold Define si la letra a imprimir sera negrilla

Fontltalic Define si la letra a imprimir sera italica

FontStrikethru | Define si la letra a imprimir sera marcada por una linea

FontUnderline Define si la letra a imprimir serd subravada

FontName Ajusta el nombre de la fuente

FontSize Ajusta ¢! tamafio de la fuente

ForeColor Define el color de la fuente

Index Determina el indice del arreglo matricial del conirol

Name Nombre del control a usar en codigo. Prefijo usado bl
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CAJAS DE TEXTO

Los cuadros de texto crean un area de pantalla en la cual el usuario puede introducir texto.
Un cuadro de texto posee la capacidad suficiente para construir un procesador de palabras.

PROPIEDAD | COMENTARIOS

Aligment Determina el tipo de alineamiento

DataField Aqui se define el campo de la base de datos que se va a conectar al
objeto seleccionado

DataSource Nombre de la base de datos

Maxlenght Maneja rangos de O a 64 caracteres. Determina la longitud maxima
de caracteres a introducir

Multiline Determina ia capacidad de aceptar multiples renglones

passwordChar Especifica el caracter que serda desplegado cuando ¢l usuario

introduzca caracteres

ScrollBars

Determina st se desplegaran barras, horizontales, verticales o

ambas

la seleccton  Contiene el numero de caracteres

SelLenght longitud de
seleccionados actualmente

SelStart Comienzo de la seleccion

SelText Texto seleccionado Esta propiedad contiene el texio seleccionado
actualmente.

Text Determina el texto que se desplenara.

CUADRO DE DIBUJO

Los cuadros de dibujo son como formas dentro de otr
colocar otros controles,

tmagenes v video  Se orecomienda no utibizarla para

imagenes salvo casos muy especiales va que consume mas recursos gue un control imagen

formas ya que ¢n ella se pueden
contener

PROPIEDAD | COMENTARIOS
Autoredraw Se utiliza para redibujar la pantalla
Autosize Cuando esta propiedad es verdadera ajusta el cuadro de dibujo a la

dimensiones de la imagen que contiene

Bordersivie

Estilo de borde. Cuando es verdadero aparece un contorno
alrededor del cuadro de dibujo

DataField

Aqui se define el campo de la base de datos que se va a conectar al

objeto seleccionado

Nombre de la base de datos

DataSource

Picture En esta propiedad se busca e inserta la imagen seleccionada
ScaleHeigh Se utiliza para redefinir una nueva escala asi como la posicion de
ScaleLeft los ¢jes

ScaleTop

ScaleWidth

ScaleMode

Se utiliza para seleccionar el ripo de escala




CONTROL IMAGEN.

PROPIEDAD | COMENTARIOS

DataField Aqui se define el campo de la base de datos.que se va a conectar al
objeto seleccionado

DataSource Nombre de la base de datos

Draglcon Permite seleccionar un icono para crear interfaces intuitivas que
funcionen con el arrastre

DragMode Permite que un objeto sea movido cuando su valor esta ajustado en
automatic.

Picture En esta propiedad se busca e inserta la imagen seleccionada.

Stretch Se utiliza para ajustar una imagen al tamano del control de imagen
seleccionado.

BARRAS DE DESPLAZANMIENTO

Las barras de Scroll tanto horizontal como verticales, permiten la navegacion entre formas v

listas muy grandes v tambien indican posicion dentro de un rango

PROPIEDAD COMENTARIOS
LargeChange Determina la cantidad de cambio en la barra de Scroll cuando el
usuario da un clic dentro de 1a barra de Scroll
Max Determina la maxima posicion de la barra de Scroll
Min Determina la minima posicion de la barra de Scroll
TIMER

Permite correr codigo en un intervalo especifico de tiecmpo

PROPIEDAD COMENTARIOS
Enabled Deshabilita el control
Interval Determina el numero de milisegundos entre Hlamadas a el evento

Timer del control. 1000 milisegundos es un segundo. Si vale cero
se detiene, en ¢l caso contrario se ejecuta automaticamente.

CUADRO LISTA

PROPIEDAD

COMENTARIOS

Columns

Indica el nuamero de columnas en las cuales se organizaran los
cuadros listas, su valor por defaull es cero.




List Lista un elemento en particular. Propiedad accesible en tiempo de
corrida

ListCount Regresa el numero de elemento en un combo. Propiedad accesible
en tiempo de corrida

ListIndex Regresa el indice del elemento seleccionado de la lista. Propiedad
accesible en tiempo de corrida

MultiSelect Seleccion multiple. Esta propiedad determina cuantos elementos de
la lista se podran seleccionar. Si el ajuste es 1 - Simple el usuario
podra elegir mas de un elemento

Selected Es una matriz que contiene ¢l o los elementos seleccionados como
una matriz que contiene un elemento _establecido como true o false

Shorted Ordena. Se utiliza cuando se quiera mantener una lista ordenada
altfabéticamente

Text Esta propiedad contiene el texto del elemento mas recientemente
proporcionado

PROCEDIMIENTOS Y METODOS
AddlItem. (Anadir elemento) Permite insertar una linea de texto en un cuadro lista

Clear. {(Borrar). Elimina todos los elementos de un cuadro lista
Removeltem ( eliminar elemento). Permite remover una linea de texto del cuadro lista.

CAJAS COMBO

Dentro de Visual Basic existen tres estilos de cajas combo, esto depende de las necesidades
que se tengan Para deninir algan estilo especial de combo se define la propiedad Style

PROPIEDAD | COMENTARIOS

List Lista un clemnto en particular Propicedad accesible en tiempo de
corrida

ListCount Regresa el numero de eiementos en un combo. Propiedad accesible
en un tiempo de corrida

ListIndex Regresa el indice del elemento seleccionado de la lista. Propiedad
accesible en un tiempo de corrida

BOTONES DE OPCION.
Los botones de opcion permiten elegir una opcion de varias posibles. Es decir, estos botones

son mutuamente excluyentes, de un grupo de botones Solo puede escoger uno vy
automaticamente los demas no quedaran seleccionados
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PROPIEDAD
Value
HelpContexID

COMENTARIOS
Indica si el botdn ha sido seleccionado
Se utiliza para asociar un objeto con el modo ayuda

BOTONES CHECK

Estos botones permiten al usuario seleccionar de una serie de opciones varias, a diferencia
de los botones de opcion en donde sGio es posible seleccionar una opcion de varias.

[ [ PROPIEDAD [ COMENTARIOS |
ﬁ ] Value Indica si el boton ha sido seleccionado I

LISTA DE UNIDAD DE DISCO, DIRECTORIO Y ARCHIVO

Se utiliza para desplegar una lista de los directorios que existen en la unidad seleccionada

PROPIEDAD

COMENTARIOS

Drive (unidad)

Esta propiedad solo se aplica a cuadros de lista de unidades de
disco. contiene el nombre de la unidad de disco seleccionada.

FileName
(Nombre de

Solo poscen ésta propiedad las listas de archivo. Contiene ia lista

del archivo seleccionado actualmente

I archivo)
List, ListIndex

Esta propiedades solo las tienen los cuadros lista de archivos v son
idénticas a las propiedades list v Iistindex de los cuadros lista

Path Propiedad solo accesible en tiempo de corrida. Regresa el path o
ruta absoluta para el directorio seleccionado
HelpContexID Se utiliza para asociar un objeto con el modo avuda
Pattern Esta propiedad de las listas de archivos contience una cadena que
determina los archivos que se mostraran
Eventos:

Change: Estc evento es reconocido solamente por los cuadros lista de unidades de disco y
de directorios Es emitido cada vez que el usuario o ¢l programa cambian ia scleccion en el
cuadro lista

PathChange: Solo se aplica a cuadros lista de archivos Ocurre cada vez que el usuario

hace doble clic en una carpeta de directoric o bicn el programa hava cambiado las
propiedades FileName o Path
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DESARROLLO DE APLICACIONES:
Para crear una aplicacion en Visual Basic se sugiere la siguiente secuencia:

1) Abra un nuevo proyecto

2) Cree un tformulario para cada ventana de su aplicacion

3) Dibuje los controles para cada formulario.

4) Coloque a los formularios v a los controles sus propiedades.

5) Escriba los procedimientos de eventos y los procedimientos generales.
6) Cree la barra de meni para el tormulario principal

7) Grabe su trabajo

8) Corra por pasos su cadigo

9) Cree un archivo ejecutable para convertir su provecto en una aplicacion.

HACIENDO UN ARCHIVO EJECUTABIL

Para hacer un archivo egjecutable entre al menu file. dentro de €l seleccione la opcion Make
EXE file... conlo cual aparecera un cuadro parecido a Save As. . Elija el nombre del archivo
ejecutable, la unidad de disco. directorio ¢ icono vy pulse aceptar

DISTRIBUYENDO UNA APLICACION:

Cuando usted pretende distribuir su archivo e¢jecutable a diferentes usuarios. necesita
distribuir una copia de la libreria de ligado dinamico de Visual Basic VBRUN300.DLL
(Visual Basic RUN version 3.00) junto con ¢l La libreria de ligado dinamico (dynamic-link
library DLL) es parte de los archivos de instalacion de VISUAL BASIC se encuentra dentro
del directorio System d¢ Windows v es posible distribuirta libremente. Si al construir su
aplicacion hizo uso de algunas herramientas especiales. también sera necesario agregar todos
los archivos VBX apropiados v en algunos casos tambien necesitara algunos archivos DLL,
revise la documentacion para de cada uno de los custom gue utilice va que en ella se les
indicara cuales son los archivos DILL que necesita

USO DE MULTIPLES FORNMAS.

Generalmente una aplicacion en Visual Basic esta compuesta de multiples formularios, por
lo tanto es necesaria conocer la mnanera en la cual se pueden accesar a cada una de los
formularios que conforman la aplicacidén. Para lo cual vamos a conocer algunos métodos y
proposiciones

Proposicion:
End. Esta proposicion al usarse termina la g¢jecucion de una aplicacion en Visual Basic,

cierra todos los archivos, limpia los valores de todas las variables y destruyve todas las
formas



Load objeto: Esta proposicion es usada para cargar un formulario en la memoria.
Normalmente se coloca dentro de otros eventos. Load no despliega automaticamente. La
forma en la pantalla sélo la carga en la memoria para desplegarla se utiliza la sentencia show
Unload objeto: Esta proposicion se utiliza para remover una forma de la memoria

Descargar una forma de la memoria es util cuando es necesario liberar espacio en la memona
o se quiere volver al valor inicial las propiedades de la forma

Métodos:

Hide: Este metodo se usa para remover una forma de la pantalla, es decir pone su propiedad
visible en false Al usar hide. solo remueve la torma de la pantalla, pero aun sigue cargada en
la memoria.

Sintaxis: form!. Hide

Show: Este método se utiliza para despiegar una forma que ha sido escondida a través del
método hide

Sintaxis form2 Show
CONSTRUCCION DE MENUS EN VISUAL BASIC

Los menus son una de las principales formas para que el usuario pueda invocar comandos o
invocar una caja de dialogo comun que ofrece al usuario mas opciones

L.os menus también son utilizados por el programador como una forma de estructurar una
aplicacién
Una aplicacidén con menus generalmente comienza con tres menus basicos que son: File, Edit

y Help.

Dentro del Menu File se tiene gencralmente los siguientes submenus: New, Open, Save,
Save As, Print, Print Setup y Exit La opcion salir generalmente se coloca al final del primer
menu.

El Menu Edit normalmente contiene los comandos: Undo, Cut, Copy y Paste

Finalmente el menu Help contiene por lo menos las siguientes opciones Contents, Search
for Help on... How to Use Help y About nombre_aplicacion

Para implementar men(s es necesario abrir la ventada de disefio de menus, ésta puede abrirse

a través del ment Windows y el submenu Ment Design o también presionando la
combinacion de teclas Ctri-M.
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Nota: Para poder accesar a una ventana de disefio de menus, es necesario tener seleccionada
una forma, de otra manera no es posible abrir esta ventana.

La ventana de diseno de menus tiene las siguientes opciones:

Caption: [

Name: l

Index: (:] Shaoarntcut: [(none)
[ WindowList HelpContextiD: [0 ]
Visi

[] Checked Enabied

figura GG.7 Ventan:xa de Menniis.

Caracteristicas principales de los menus.

Puntos suspensivos: Los puntos suspensivos al tinal de un comando de un ment indican
que no ¢s terminal, ¢s decir que el usuario accesara o una caja de didlogo con mas opciones
cuando seleccione este tipo de opciones

Son aquellos clementos con una marca “check”

Opciones marcadas (Check Options):
Sirven para indicarle al usuario qué opcion

que aparecen del lado izquierdo de una opceion
tiene seleccionada actualmente

Separacion de clementos: Generalmente los mends se encuentran separados en grupos,

estas separaciones se realizan a través de una linea horizontal

Teclas de acceso: LLos menus y los elementos de un menu generalmente tienen una letra
marcada como subravada, ¢sta le permite al usuario accesar directamente a través de una

combinacion ALT-+letra subrayada
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Elemento Descripciéon

Caption Texto que desea que aparezca en el menu

Name Nombre usado en el codigo. Prefijo mnu

Index Usado para agregar menus dinamicamente Ctrl+shortcut

Window List Especifica si un menu incluira una lista de formas MDI abiertas

Help Context 1D Especifica un identificador para la avuda del sistema

Checked Indica si la marca check se desplegara en la parte izguicrda del
clemento del menu

Enabled Indica si un menu estara habilitado o deshabilitado

Visible Determina si un menu estara visible o no para el usuario

flecha izq Eleva un elmento del mend un nivel, Por e¢jemplo hace de un
submenu un menua principal

flecha Der Baja un elemento del ment un nivel Por gjemplo hace de un menu
principal un subment |

flecha arriba Mueve un elemento del menu una posicién arriba

flecha izquierda Mueve un elemento del menu una posicion abajo

Next Nueve el cursor un elemento abajo de la lista de menu

Insert Inserta una linca en blanco en la lista de menus para que se puedan
agregar nuevos elementos

Delete Borra el elemento seleccionado de la ista

Para poder implementar teclas de acceso sobre un meni. es necesario colocar un ampersand
(&) en el caption adelante de la letra que se desea que aparezea subrayvada

MENUS EMERGENTE

Generalmente se coloca ¢l codigo en el evento MouseDown. Para ello es necesario que
exista un ment denro del formularnio Suponiendo  que  existe uno  que  se  llama
MnuVolumen

PopuphMlenu Mnuvolumen

CAJAS DE NMENSAJE (Message Box)

Las aplicaciones de Visual Basic estan compuestas por formas. Algunas de ellas se utilizan
para enviar mensajes. Para este tipo de formas que son de uso cotidiano, existe una funcion
en Visual Basic que permite manejarlas. Esta funcion es. Msgbox, cuya sintaxis es la
siguiente:

Msgbox “Mensaje a desplegar™. Tipo de forma, “Titulo de la ventana™

En donde el tipo de forma determina el namero de botones a desplegar v con qué caption,
ademas de poder desplegar algun icono sobre la forma
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Mensaje: j;Antes de salir desea grabar?

Tipo de forma: 3 botones, Si, No, Cancel y un icono para signo de interrogacion.
Caption o titulo Mensaje. ’
Ejemplo:

Respuesta = MsgBox (", Antes de salir desea salvar?”. 3 + 32, "Mensaje")

LAntes de salir, deseas salvar?

3 l No i (Cancelar 2

) ; e figura G.8 Ventana de Mensajes
CAJA DE DIALOGO COMUN

La caja de dialogo comun es un control de la version protesional de Visual Basic, el cual
permite desplegar cajus  do dialopo con cicrtas caracteristicas  en especial. Este tipo de
controles, no ahorra ¢l crear nuevas formas y programarlas para que realicen una funcion en
particular El archivo asociado a este control es: CMDIALOG.BVX

Sub Cmdabrir__click( )
CNIDialogl Actions n
End Sub

A continuacidn se presenta una lista de los posibles valores para la propiedad Action y su
correspondiente caju de dialogo:

ACTION (n) TIPOS DE CAJA DE DIALOGO
3] Ninguna accion
i Caja de dialogo para abrir un archivo
2 Caja de dialogo para salvar un archivo
3 Caja de didlogo para colores
-4 Caja de dialogo para seleccionar fonts
s Caja de didlogo para impresoras
&) Invoca WINHELP.EXE avuda
Abrir:
CMDialog FileName = > .
CMDialog Filter = archivo de datos (* Dat)! ~ DATI! todos los archivos ("'."‘)l ok

CWMIDialog Filterindex == 1
CNMDialog Action = 1
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Guardar comao:

CMbDialog.DefaultExt = “Dat”

CMDialog FileName = “DEFAULT.DAT”

CMDialogFilter = “Archivo de datos ( *.DAT )| *..DAT | Todos los archivos (*.*) | ».* ™
CMDialog. FilterIndex == 1

CMbDialog. Action = 1

Color:

CMDialog . Color = BackColor
CMDialogAction = 3
Backcolor = CMDialog.color

Fuentes:

CMDialogAction = 4

ForeColor == CMDialog. Color

FontBold = CMDialog FontBold

Fontltalic = CMDialog Fontltalic
FontStrikerhru = CMDialogFontStrikethru
FontUnderLine = CMDialog. FontUnderline
FontName = CMDialog. FontName
FontSize = CMDialog. FontSize

Imprimir:

CMDialog Copies = 1 (namero de copias)
CMDialog.Min = | (primera pagina)
CMDialog.Max = 100 (ultima pagina)
CMiDialog. Action = 5

Llamar a I2 ayuda:

CMbDialog HelpCommanad= “HELP_KEY”
CMDialog.HelpFile = “\VB HLP™
CMDialog:HelpKey = “MsgBox'

CMDialog. Action = 6
CAJAS DE INTRODUCCION DE DATOS (Input Box).

También existe una funcion que permite la introduccién de datos. Esta funcién se lama

InputBox. Su sintaxis es la siguiente:

Inputbox (“Pregunta’”.” Titulo de la ventana”, “valor por default™)
Ejemplo: Pregunta: ;Cual es tu nombre?



Titulo: Pregunta
Valor por default: Jaime

Respuesta = InputBox (**;,Cual es tu nombre?”, “Pregunta”, “Jaime’)

Baime

]

figura G.9 Ventana de introduccion de datos

TIPOS DE DATOS EN VISUAL BASIC

Variables. Valores que pueden cambiar v que ¢l programa manipula.
Constantes.- Valores que no pueden cambiar v que el programa manipula.
Procedimientos.- Actividades que ¢l programa realiza
Proposiciones.- Subactividades dentro de un procedimiento
Alcance.- Determina qué parte de un programa puede accesar datos o un procedimiento en

especifico.
Méodulo.-
forma en particular

TIPOS DE VARIABLES.

=s un archivo que contiene codigo v datos v ademas no esta asociado a ninguna

TIPO DESCRIPCION CARACTER DE RANGO
DECLARACION
Integer Entero de 2 byvtes %o -32.768 a 32.767
Long Entero de 4 bytes & -2,147,483.647a
2.147.483.647
Single Punto flotante de <} ! -3, 40E+38 a 3 40E+38
bytes
Double Punto flotante de 8 ] -1.79D+308 a 1.79D+308

bytes




Currency Numero de 8 bytes @ -0 22E+14a 9 22E+14
con punto decimal
fijo
String Cadena de caracteres 3 0O a 65,500 caracteres
Variant (Default) | Fecha/Hora, punto (ninguno) Fechas: Enero 1,0000 a

flotante, string

Diciembre 31, 9999 valores
numericos igual a double:

cadenas igual a string.

Operadores aritméticos:

Simbolo Operacion

+ suma

- resta

i multiplicacion
potencia

/ divisidn

\ divisidén entera
Mod residuo

Operadores logicos:

Simbolo Operacion

Not “no’ negacion
And tyt

Or o7 ldgico

Xor o7 exlusivo

Eqv equivalencia logica
Imp Implicacion logica

Operadores de comparacion

Simbolo Operacion
> mavor que

< menor que

<> diferente

= igual

<= menor igual

Yy
1t

mavor igual
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Funciones

Funcién Valor devuelto

Abs El valor absoluto de un namero

Asc Da el codigo ASCIT o ANSI de un caracter

ChrS Da el caracter correspondiente a un codigo ASCII
Cos El coseno de un_angulo

CurbDir$ Da el nombre del directorio actual

Date$ Da la fecha actual como una cadena de texto

Format Convierte una fecha o un nimero en una cadena de texto
InputBox Sirve para introducir texto ¢n una ventada de didlogo
Len El nimero de caracteres de una cadena de texto
Mids Da una porcion de una cadena seleccionada

Now La fecha v hora actuales

Rnd Un nuamero aleatorio

Sin El seno de un angulo

Sqr La raiz cuadrada_de un numero

Str$ Un namero convertdo en una cadena de texto

TimeS La hora actual como una cadena de texto

\al El valor numérico de una cadena de texto dada

PROGRAMACION GRAFICA

La programacion grafica se efectua generalmente en el procedimiento Form_Paint del
formulario. Otra forma cs utilizar la propicdad AutoRedraw del formulario a true

AJUSTE DE LA ESCALA

St ajustar la propiedad ScaleMode igual a 0 el usuario puede definir su propia escala Para
definir el sistema particular de medidas debe establecer la propiedad ScaleHeight y

ScaleWidth

Scalel.eft = -40
Scaletop = 40

(-40.410) (40.40)
Scacheighl -
v
(-40,30) (30,-40)

figura G.10 Ajuste de 1a escala

&
*
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Desde un programa se puede establecer la escala de un formulario ajustando las propiedades
individualmente o usando el método Scale.

Objeto.Scale (izquierda, arriba)-(derecha. abajo)
METODO POINT:
Devuelve el color en valor RGB del color del pixel situado en las coordenadas (x.,y)
METODO LINE:

Para dibujar una linea se escribe el siguiente codigo

Objeto. Line (X1,Y1)-(X2.Y2), color, B, F

Cuando se establece la propiedad B se dibuja un rectangulo (box, cuadro).
Si se incluye la propiedad F el rectangulo se lienara con el color establecido en color.

METODO CIRCLE:

Es el método mas complejo. Sc¢ puede utilizar para dibujar circulos, elipses, arcos y
“porciones de tartas™.

Objeto Circle (x,y), radi, color comienzo, final, aspecto

CONTROLES.

Dentro de la version profesional de Visual Basic existen diversos controles. Cada uno ahade
o amplia sus capacidades. Una de las principales diferencias entre la version profesional y la
estandar son precisamente los controles. La version profesional incluye todos los controles
de la version estandar y los controles propios de la version profesional.

Como no es posible explicar todos los controles que posee la versidn profesional puede
utilizar como referencia un icono marcado como Custom Control Help dentro del grupo de

Visual Basic. para obtener ayuda de otros controles se puede accesar directamiente a traves
del mena Help de Visual Basic

Agregando controles a lia caja de herramientas
Para agregar un control a la caja de herramientas se realizan los siguientes pasos
1 Del mena File seleccione la opcion Add File. Se despliega una caja de dialogo comun

para agregar archivos
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2.

4.

De la caja de didlogo localizar el archivo del control que se desea agregar. Todos los
archivos de controles se encuentran siempre en \WINDOWS\SYSTEM y ticnen la

extension VBX.

Seleccione el archivo VBX y presione OK. En este momento el nuevo control es
agregado a la caja de herramientas en forma de uno o varios iconos y ademas el archivo
correspondiente se ha agregado a la ventana de proyecto.

Usar el mismo procedimiento para agregar mas controles

MDI MULTIPLE DOCUMENT INTERFACE.

MDI, permite que una aplicacion en Visual Basic pueda desplegar todas las formas dentro

de un solo contenedor

L.as caracteristicas de MDI son las siguientes’

1

Existe una forma llamada padre. madre o contenedor. En cada aplicacién creada en
Visual Basic so6lo se permite una torma padre o contenedor

Las formas hija. se crean siempre dentro del contenedor. v no pueden salir de ¢él. también
se minimizan dentro del contenedor

Dentro de una forma padre. no solo pueden existir tormas hijas, tambien pueden existir

tormas normales.

st BiPad) o { ]
e SHC
= trmtija2 =1~
= frmHija3d o
= W

figura G.11 El formulario M DI (Padre)
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AMBIENTE:

El ambiente de Visual Basic puede configurarse. Se realiza a través del ment options y el

ment environment, las opciones que pueden ser configuradas son las siguientes.

g da

Y5b Ston Wil T 3 g R =
Require Vanable Declaration Na

Syntax Checking Yes 7 . Reset; ;
Detault Save As Format Binary,

i Prorees Betore P - =l
Selection Text =

Selection Background
MNext Statement Text

L}
SRR
Next Statemert Background T
S ——— |
pr -}

Breakpont Text
Breakpoint Background
Comment Text

L¥3

figura (.12 Ventana de control de ambiente

TRANSFERENCIA DE CONTROL

Cuando se trabaja con varios formularios s¢ acostumbra que uno de eflos leve el control
de todos los demas. Para transferit ¢l control seleccione el Merne Option (alt-0Q) dentro
de ¢l escoja Project en seguida aparecerd un recuadro (Project Options) scleccione la
opcion Star U forn: del lado derecho de esta opcion aparecera un cuadro  lista,
despliéguelo v escoja el formulario que desea que tenga el control. Presione OK v vuelva
a gjecutar su aplicacion En este caso vera que el formulario que escogio es el que tiene

el control

" Microsoft Visual Basic [design]

Qpians

Setting:

'1 N iFomﬂ

Commarnd Line Argument - e [_Coneel
{&f Up-Ft_wm i Forrnt
Help File Reset :i




PASOS A SEGUIR PARA CREAR UNA SUBRUTINA:
1) Seleccione cualquier tformulario
2) Entre al codigo del tormulario (doble click o view code)
3) Seleccione View (ait-V)
4) Dentro del menu escoja la opcion New Procedure
3) Dentro de la ventana New Procedure seleccione Sub y Ponga el nombre de la nueva
subrutina y presione OK. (Ver tigura)

Typg
Sub O Eunction

Name: [CambloT itulo

Sub Form_Loa

&

End Sub =

figura G.14 Creacion de una subrutina
AUTOLOAD.MAK

Este archivo es el gque carga Visual Basic cada vez que se inicia un nuevo provecto  Este
archivo puede ser editado para determinar qudé herramientas vy archivos aparezcan  al
momento de cargar Visual Basic. Para editarlo puede usar cualquier editor ASCH

EJECUTANDO OTRAS APLICACIONES

Visual Basic es capuz de ejecutar otras aplicaciones. Para ello se utiliza la funcidén llamada
shell. Su sintaxis es la siguiente

Shell ( nombre del archivo gjecutable, estilo de la ventana)
Ejemplo: X = Shell ( “c\Windows\calc.exe™ . 1)

Donde O es una ventana normal, 1 minimizada, 2 maximizada.
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