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Objetivos 

El objetivo de esta tesis es dar los fi1ndan1entos necesarios para que tanto profesores con10 

alumnos sean capaces de diseñar soft,vare educativos. Como cjcn1plo de desarrollo de una 

intecfaz de enseñanza se n1ostrará la crf:!a.cióu de un Módulo de ...-'\.plicación de Ecunciones 

Diferenciales Ordinarias de prin1cr orden. 



Introducción 
La idea inicial de este proyecto surgió en el Departamento de Maternática como una 

inquietud por enseñar a los alun1nos a integrar sus conocimientos para plantear las 

ecuaciones que representan un fenómeno. ya que se había observado el siguiente problen1a: 

{In 111ilnero s1)?11~fica/f\'O de o/11n111os Je la Fac11/1ad de (}uinuca c:./11ra111e su <..:arrerr.:1 y 

aún de.\fJllt.!.\ Je.: ac..:ahar su.'> estuJu>s, 110 111ifl=aha11 adecutu.1a111e111e los cn1uJc11111e1Jtos 

adquiru/os pn ... •v1a1ne11/e. /:)1 1111n:hos de los casos a pesar t.le tener los co11oc11111L'll/os no 

.\·1e111prt.! son ca¡Jace . ..,· de exlrupo/arlos a otros ca111¡HJ.\' /JI a¡J/tcarlo., paro ¡>lantL'ar los 

n1odelos 11u1te1nát1cos que repr..:se11taha11 lo.•.-.fe11ón1t..•110:·• ohsernulos. /11c/11so se oh:ü'rl'O 

que St.-' les d{ficu/taha en1plcar las hcrr,11111e111as 111afL•n1'Í/1cas /}{tro n.:soh·er e/ichos 

n1odelo .... -. 

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

siguientes hipótesis. 

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

que al irnpactar mas sentidos esto pennitiria· 

• Comunicar n1ás claramente idea~· y/o conceptos. 

• Fijar con n1ayor eficiencia los conocin1ientos en la niente de Jos estudiantes. 

• Disrninuir el tiempo de aprendizaje. 

\'11 



Para co1nprobar esta hipótesis se decidió como primer paso investigar la experiencia que 

habían tenido otras personas en la generación de este tipo de material educativo Los 

comentarios fueron muy alentadores y motivaron continuar con este proyectl1 de tesis por 

lo cual se empezó a crear un prototipo cuyo título es ~"Módulo de /\.plicación de 

Ecuaciones Diferenciales Ordinarias de Prirncr Orden~~. St.: cscogio corno hcrranlienta 

de trabajo el \'isual Basic Jarnñs in1aginan1os que tan acertada habia sido esta decisión 

Al poco tien1po de en1pczar a desarrollar el prototipo n1e integre al f)royccto 

"Modernización de la Enseñanza en la Facultad de Quin1ica a través de los Medios 

Audiovisuales e lnforrnitticos (vea anexo A pagina 219 ) donde actualn1c111c trabajo /\. 

pesar de estar elaborando el prototipo durant~ algUn tie111po se dudaha de la parte escrita. de 

la parte medular, del contenido de t!sta tesis. ya que era un área nueva en la cual estaba 

incursionando 

Conforme nos fuimos involucrando cada vez 1nás en el prllyecto nos dirnos cuenta de que el 

problen1a original por el cual se había concebido el rrototipo no era rnas que la punta de un 

gran iceberg y que en el fondo sólo era el n:flcjo de un problerna n1ucho n1ayor Podrian 

ayudarse a alguno;. cstudiante con este prototipo. pero podrían ayudarse a 111uchos n1ás si 

existieran otros que trataran otros tcn1as. pero (,quienes Jos liarían') Nosotros en la 

coordinacion no nos darian1os a basto 

A 1nedida que fue dcsarrollandose el prototipo surgieron mas preguntas y dudas así que se 

vio la necesidad de buscar alguna guia que pudiera odcntarnos paso a paso. 
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Desafortunadamente no se encontró nada al respecto. Después de una investigación 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 UNAT\'I) Sin embargo el 

primero era den1asiado te.órico y el segundo era un tanto inconsistente ya que no presentaba 

una secuencia lo suficientcrnente clara debido a que cada capitulo fue escrito por diferentes 

autores Pero a ninguno de ellos reunía la suficiente inforinaciOn teórica y práctica 

necesaria para desarrollar interfases de enseñanza 

Por otro lado existian muchas personas en Ja Facultad de Qui1nica que tendian hacia 

esfuerzos parecidos Pero (,cuántos de ellos llegarían a cristalizar? ¿cuántos se perderian. 

desviarían o sucurnbirian ante la falta de dirección?. Fue entonces cuando tinalrnente se 

definió el contenido de ésta tesi~ 

Ésta tesis ha sido escrita en la Coordinación de Medios Audiovisuales e lnfonnáticos en 

apoyo con el Dcpartarnento de Matemática corno parte del proyecto de "!\.·1odcrnizaci0n de 

la Enseñanza en la Facultad de Quin1ica a través de los l\1edios •\u dio\. i~uales e 

lnforrnaticos'" No es un n1anual altarncntc especializado sin ernbargo sus princirins son 

generales y pueden aplicarse a otros progra111as de autoría Ha sido redactada cspcL:ialn1cntc 

para profesores y alurnnos que quieran adentrarse al mundo de la i'v1ultirncdia y contribuir a 

la superación acadérnica en la Facultad Tan1biCn ha sido escrita para aquellas personas 

que sin1plc1ncnte quieren saber l..".Ón10 se hacen las cosas 

Los capítulos han sido estructurados de la siguiente forrna 

ix 



En el capitulo 1 se analizará una teoría de aprendizaje que le pcrrnitirá cntcndc:r co1110 se da 

el proceso de aprendizaje en las personas y la fonno en que sc csttLJctura el conoci111icnto 

También se le dara una serie de reco111endaciones '.\' reflexiones que le pcnnitirán n1ejorar la 

metodologia de enseñanza El capnulo 11 aborda un problcn1a de aprendizaje en la Facultad 

y la posibilidad de una solución en la con1putadora El capitulo 111 torna con10 punto de 

partida el problerna educativo anterior ~· establect.~ una n1ctodología lla111ada "diseño 

instruccional" que le perrnitir~·l organizar el contenido que se incluirú en el prototipo FI 

capitulo l'\.. le ayudará a sr.:lcccionar la Cl)111pu1adora. platafL1rn1a :--.: hcrranl1enta de traha_jn 

En el capitulo \/ aprenderá lo que es una intt!rfaz. su i1nponancia y los cl~n1entos que la 

constituyen En la úhiina sección de este capitulo aprenderá a crear una interfhz en \:isual 

Basic El capitulo \'l aborda el ten1a de 1nulti1n~dia En ella aprcndera a 1nanc_iar i111agenes. 

sonido y video aden1ás aprenderá la forn1a de incluirlas en su proyecto Finalincnte el 

capitulo '\.rll se dan una sit.:ric de aplicacionc~ a la lngenicria Qu11nica que le n1ostrarán las 

bondades de utilizar t.•sta hcrrarnicnta en las 1natt.~rias i111partidas en la Facultad .-\.1 final de 

esta tesis encontrara una serie de anexos que consideramos le scran de gran ayuda 

..-.\.lo largo de esta tesis t.:ncuntrarél. una serie de.: s1n1bolos cuyn significado a C1._>nllnuacion se 

describe: 

~ Ejemplo práctico ~ lnfonnaciOn adicional ~ Ejercicios 

Ta1nbién encontrará las siglas IBl\1C que significan 1Bflv1 cornpatiblcs con IBM. 

Pues bien. espero disfruten de ella Y~ sobre todo. que sea de gran utilidad. 

Asi que manos a la Obra 



CAPÍTULO 

TEORÍA DEL APRENDIZAJE 

El desarrollo de una interfaz de enseñanza puede ser una de las experiencias niás 

n1aravillosas. t!nriquccedoras y creativas que puede tener un profesor. pero i111plica un trabajo 

arduo y un gran compron1iso Por ello . .si desea qut.: su intcrfilz sea rcaln1ente educativa 

necesitará córno primer paso entender cón10 se da el proceso de aprendizaje en las pt:rsonas 

¿Qué es el Aprendizaje? 

El aprendizaje es el proceso n1ediantc el cual se obtienen nul..!vos conoci1nicntos. 

habilidades o actitudes Es i111portantc porque nos da la oponunidad de crecer. de 

asini.ilar la realidad y aún de poder transformarla de t31 fonna que logre111os una 

existencia 1nás plena y profunda 

Las teorias que explican el aprendizaje han evolucionado cnor111cn1c.ntc dcsdl.! el 

condicionarniento clá.sico hasta el constructivisn10. El desarrollo de éste capitulo ha ton1ado 

como base la teoría de aprendizaje significativo de Ausubcl y Novak. el Constructivisn10 de 

Jean Piagct así cón10 algunos descubri1nientos cientiticos e interpretaciones y aportaciones 

personales 



1.1 ¿Cómo aprenden las personas? 

De todas las criaturas del reino animal la más indefensa al nacer es el ser hun1ano. esto se 

debe a que también es la menos instintiva Las seres más si1nplcs tienen progra1nado 

genéticamente cierto tipo de cornportan1iento corno la forrn~1 de ali111cntarst..:. prott.::gersc. 

rituales de aparea1niento. etc l-lan destinado una buena partt.: de su sistcn1a nt.:rvioso a esta 

prograrnación y poco o ninguno al aprendizaje A rncdida que la especies son 111as 

evolucionadas va aun1c.:ntando el tarnaño de su ct:r~bro. disrninuyendo la partl:- instintiva ~· 

aun1cntando la pan.e dedicada al apn:ndizajc :\ dif~rcncia de 1nuchas especies t.:I sc1- hu1nano 

Ira ltereclado de sus padres un 111odo espec1:fico de interactuar con el 111edio y tic 

alnracenar /os co11oci111ie11to en su cerehro. É.\'tc nuulo de jil11cio11a111ie11ro co11stit11ye su 

/iere11cia hio/ÓJ.:ÍCll y gran parte de Sll cerebro scriJ. destinado al aprendizaje.. 

El desarrollo de la inteli¡.:encia en el ·'·er l11l111t1110 pastl a /r(ll'és tle 1111 proce.1•0 e1•0/utivo: 

desde el niño que: dificilinent~ controla sus 11Hn·in1ientos hasta t..:I adulto que es capaz de 

plantear y resolver un problema con1plcJO, en cada una de sus etapas ''ª pa:•.:a1u/o por 

d~feren.tes estados tic equilibrio La itnportancia dt~ una buena rnctodologia de cnscñanza 

radica en el hecho de que esta pcnnítirñ que el ser- hu1nano potcncialicc sus propio~ recursos 

al transcurrir el tic1npo 

El aprendizaje en el ser hu111ano empieza aún antes de nacer durante su gestación La forma 

mas rudin1entaria del n1ismo es el apJ.GnOiz.ajc_ rc.ccpti_v.o. en ella el niño aUn antes de nacer va 

asin1ilando en su cerebro toda clase de cstín1ulos que recibe del exterior con1n ruidos. voct!S. 

sensaciones. calor, frio etc ( ~ada 1111e''º co11oc1n111..·1110 y rec..:11enlo _,e,-á .fi ... "ica11n·1111.: 



almacenado en su cerebro. A la forma de almacenar la inforn1ación se le llamara Hestructura 

cognoscitiva". I-as estructuras co¡.:110.ttciti1•a.\· no ·"'º" lteretlatlas. esta . .,; aparecen c1n~ror111e 

se va desarrolla111/o la inteligencia en el .'\·er ltu11111110 1 . 

En el n1on1ento de nacer el bebé es bombardeado por una gran cantidad de cstínnilos A partir 

de este rnon1ento hasta la edad de cuatro años co111ienza la etapa n1ús ason1brosa del 

aprendizaje en el ser humano Una etapa que cón10 padres no dejará de asornbrarnos y 

maravillarnos· pues ¿cómo es posible que un bebé recién nacido. tan pequeño e indefenso que 

no sabe hablar ni siquiera enfocar su vista y qut! adenias posee un escaso control sobre 

n1ovimientos. a la vuelta de tres o cuatro años sea capaz de hablar. jugar. can1inar. reír. y 

preguntar '? y 1 todo esto sin ningün tipo de enseñanza forn1all 

A medida que va creciendo el bebé surge el ªl2f~_Qsj_i_~al~--.P-QL9.~~~-t,.lhrimi~.O.lQ_, En este tipo de 

aprendizaje los niños tratan de conocer todos los objetos que se encuentran a su alrededor. 

debido a ello. es frecuente ver COlTIO se llevan los objetos a la boca. los pruchan. lns tocan. 

aprietan. sut!ltan es có11io si su cerehro .fuera un órgano .fisiológico ,/e /11 di¡.:estión que en 

cada una de sus interacciones con los cllerpos o energías del niedio asi111ilaran a estos 11 

sus propias estructura.,·. l'odria tlecir.'ie que la .run<-·ián de éste ór¡.:11110 es incorporar los 

elen1entos de la realidt1t¡: . 

(..-...OlltJCer Ull objeto es por lo ftl/1(0, operar sobre éf _V tran."!ÍOrllUlrlo para captar /O.\º 

n1eca11is111os de esta tran."'.for11u.1ciá11 en relación con la.•·• accio11e.\· lrt111.efor111atloras. 

1 Jcan Piagct 
=- Jcan Piagct 



Junto con este tipo de aprendizaje va apareciendo otro que llamare1nos app~ni;:lizajc po_r 

ensayo y error éste le pennitirá controlar sus movimientos con acciones simples tales córno· 

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

Las acciones que lo llevan a la respuesta deseada se van i1nprinlicndo en su cerebro y 

fortaleciendo~ mientras que las otras se van eli1r1inando Éste e~ el mis!T\0 mCtodo que 

emplean1os los adultos para aprender cualquier habilidad ··Tocia /iahilitlatl fJUet/e 

tlesarrollarse nietliante el 111eca11isn10 tic! en ... ;a_vo J' error: ejercitánclose l.! i11sistie11clo una y 

otra vez liasta lo¡..:rarlo .. Cada error scr.,.iril cón10 retroalimentación para corregir et curso 

hasta que finaln1cnte se alcanza la tncta propuesta 

Otra forma n13.s elaborada de apn:ndizaje es 1nediante ~\;:ondicio.n~!D1ien_1_9·· Aunque 

generalmente se asocia con el adiestranúcnto de anin1a\es tambi<!n se presenta en el ser 

hun1ano Consiste en asociación de cicrtc• tipo de acciones c0n una respuesta detcnninada 

(consulte e"\.pcrin1cntos de Pavlo\· ) ).1cdiantc este 111ccanismo el nifi.o aprende a obtener lo 

que desea de sus padres Por cjen1pl0, ha aprendido que cuando llora viene su 111adrc y lo 

carga en brazos T'v1ás adelante ap1·cndcrá que cuando hace algún berrinche le co111praran lo 

que desea Tan1hiCn es utilizado por los padres cuando dl;.!scan que su hijo se poi-te de 

determinada fonna n1cdiantc un pren1io O cuando los novios o esposos desean una rcsput:sta 

detcrnlinada de su pareja Este tipo de npn .. ""'ndizajt.! aunque no es del todo racional continúa 

vigente y es en esenci[l. el 1nccanisn10 gcncr~dor de la "1\lanipulación'" 

A medida que t.!1 niño va creciendo va surgiendo ~l a.prt.!ndizajc por in1itación De todas las 

formas de aprendizaje es la que 1nás contribuye en la forn1ación de 1a conducta del ser 



humano. Mediante este tipo de aprendizaje los niños pequeños al observar e imitar el 

comportamiento de los adultos aprenden el lenguaje. las pautas de comportamiento de un 

grupo social. habitas asi cómo acciones elaboradas cómo. barrer. arreglarse. hablar por 

teléfono. etc. 

Finalmente en la escala rnás alta aparece el rey de todos los tipos de aprendizaje el llan1ado 

··~¡.n:~n9jzpj~_._c_Q.IJ~gpJ.tJ.aL .9.. s~g1.1ific~~i~a·· Este se va desarrollando cuando el niño trata de 

entender el lenguaje por descubrimiento e itnitación de lo que las personas quieren decir con 

sus palabras. actitudes. gestos y frases que utilizan Los nit1os pequeños tienen una capacidad 

nata para percibir las regularidades del mundo que les rodea y asignar etiquetas lingu1stieas 

(palabras) para simbolizar dichas regularidades Dentro de ellos van aprendiendo a distinguir 

.. eso es papá aquello es rnan1á.. ./\.s.Í u/o.\- 11i1ios 111etli11ntc t1proxin1aciún de ideas '''"' 

t1pre11die11.do poco a poco el si¡.:nificatlo tle las palahra.•.:. (_"01~for111c ¡u1sa el tie111po ''"n 

incorportindo.\·c 11uís tlijCrencias y esf<lS it!cas pa.\·an de tener 1111 si¡..:n~ficado i11tlil•it/11a/ a 

11110 111tís gc11eral .. /\. los cuatro af1ns un nif'lo es capaz dt: utilizar b palabra papa para 

referirse a "un hornbrc que cuida a sus hijos" Conforn1c van creciendo aprenden t:onccptos 

n1ils elaborados cón10· verde. rojo. azul. y a entender el significado de las palabras a111or. 

cariño. yo. etc La construcción del conoci1nicnto y de conceptos nuevos. principios o tcorias 

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

Los niños. al cun1plir los J años de edad. han adquirido centenares de palabras (etiqul!tas 

conceptuales) y han aprendido a utilizarlas para forn1ar n1iles de proposiciones. n1uchas 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· 

¿qué es ... ?~ ¿para qué sirve .. ? Es en ese momento cuando comienza su .. avrentli;aje 

receptivo .'iignificati1,n". El aprendizaje receptivo progresa notablernentc hasta que el niño 

comienza la escolarización formal (6 a 7 años) Mornento en el cual gran parte dt..: su 

conocimiento es obtenido rnediantc un ºaprendi;aie 111e111ori~tiL·o" El alun1110 es pre1niado 

por respuestas correctas a ejercicios repetitivos y preguntas sin ningUn sentido 

La mayoria de los estudiantes van ron1ando actitudes que lo:-> van separando pocu a poco del 

mundo de 13.s experiencias y de las estructuras de significados que h;in construido hasta 

entonces Cuando al fin llegan a la L1niversidad han sido atrapados por las dcficicrn.:ias del 

sisten1a de enseñanza tienden a ton1.:ir n1ccanica1ncnte sus apuntes. aprenden todo Jo que se 

les dice de 111cn1oria sin cuestionarse y con1prendcr rcahnente su significado. olvidan al poco 

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

creatividad. 

En resumen se podria decir que las forrna~ de aprendizaje del ser hurnano son las siguientes. 

A) receptivo 

B) por descubrimiento 

C) por ensayo y error 

O) por condicionamiento 

E) por imitación 

F) por significados (significativo) 

G) aprendizaje memoristico. 



1.2 ¿Cómo se organiza y almacena el conocimiento en las personas·!. 

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

un terreno. unos cimientos sólidos, cemento y rnuchos, muchos ladrillos 

l~/l.!rc1c10: Ji·ate e,/e opn .. ·nder algo 1111e''º c¡11c 111111ca haya ('(J1Joc1do co11 

anter1oridcu.J ccúno un 11111..'\'o u.liorna, a/).:Úll IL·11g11a¡e de co111¡n1lac,,j11 o 1..rlg1111a 

a¡JliL.'G(.'iÓll 111a1en1ót1ca d~fereJJh' de lo que e.,·te aco ... ·111111hrudo. Notarú C/lll' al 

¡:Jrnu.:1p10 .\'ll e111e11J1n11¿11to es 11111y /111111aJo .• \rj/o Je.\puJs de 111s1.\t11· 1111 huen rato 

cornprendt.:rú algo, a partir de ese co11oc1111f(!11/o 1111c1al 1rú co11s11·11_i'e11do poco a 

poco el llllt.'\'O co1uJc11111e11to (,·1c111pre y c11c111L/o te11ga iclea de ,/t,:Ju.J 

cr.Jt1oc1111ie11/rJ). 

De la experiencia anterior se deduce 

.. De todos lo . .,: .factores que ;,~f111J-•e11 en el aprendizaje. el nuís irupor1t111te con.,·i.\"te en lo 

t¡"e el a/u 11111 o ya sahe. ,.t \'e.-ígiie.'lie e . .,·ro y cnsé1ic.,·c· co11secue11te111e11te •·. (A usu he/ 19 76). 

El conoci111iento se construye poco a poco sohre t:I anterior)'' debe apoyarse .sohn: ci111ie11tos 

sólidos para que no se caiga. Pero l.cótno se van uniendo los frag1ncntos de conocin1icntos y 

relacionándose unos con otros'7 [)urante n1uchos aiios fue et gran reto descubrir una 

herramienta fiable que 111idiera la fonna en que el conoci1nit.!nto Sl! va constn.1yc11do en el 

individuo al pasar el tiempo Al fin en 1975 Novak y su equipo de colaboradores 

desarrollaron lo que hoy conoccn1os cón10 n1apas conceptuales 1 A partir de 111apas 

conceptuales de alun1nos durante el segundo curso y posteriorrnentc durante el doceavo se 

con1probaron algunas teorias de Ausubcl 

1 Los 1napas r..:onr..:cptualcs son una rcprcscnwc1on esquctnút1r..:a de como sc va cstrur..:turandn el i.:nnnr..:11nicnto t.:ll la nu:ntc 
de las personas 
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HE/ t1prentlizaje .\·i¡.:11ific:cztit•o i111plica la a . .;i111i/acián de 1111et•os conceptos y 

propnsiciotte.-. en e.-.tructuras cog11oscitil'as ya e.:-.:iste11te.\·. que resultan en 

co11secuencia 111otlificatlas ••. 

"El co11oci111ie11to ·'·e or¡.:ani:.11 jerárq11ica111e11te en la e.,·rructura co¡.:11osciril•a y la 

lllllJ'Oría tle todo lo nue''º q11e se aprende i111plic·i1 ""ª ... ·ubsuncián tle co111..:eptos y 

proposicio11e.,· e11 jerarquítv.- ya e:-.:i.,·te11tes. 

"El conoci111iento adquirido por 11pre11tli:;t~je 111er11orístico 110 se asi111i/ar<Í en las 

estructuras cog11oscith•as 11i 111odificar1í las e.-.tructurt1..... de proposicio11es yu 

e'\:istentes •·. 

Novak y sus colaboradores a partir de los n1apas conceptuales llegaron a nuevas e 

importantes conclusione.s 

ºEl t1pre11tlizaje si¡.:n~ficati\•o lleva a u 11t1 tl~rere11ciacián proJ.rresÍ\'ll de la estructura 

cog11oscitil•t1 ••. 

"Una reconci/iacián inte¡.:radora de 11uel•os y ,.¡~¡os conocin1iento .... · p11etle '"corre¡:ir' 9 

las preconcepciones , •. 

uEI conoci111ie11to adquirido 111eccínica o casi 11zec1iniclln1ente no . .;e a."ti111ila 

atlecuatlt1111e11te 11 las estructura.\· co¡.:no.~citivtls''. 



"Toda elaboración de si¡.:11~fic1ulos co111ie11za con ohjetos tJ hechos oh:••en'tltlos o 

regi.\·tro ... tle lo.\· 111i ... r110.-.. El nue\•o conoc:i111iento se construye '-'"'""'º se e111plean los 

ele111ento.\· del pen.,·a1niento y co11 . ..-egui11uJs percibir una nue''ª re1:ularitlatl o 1u1ei•a . ..-

relacione.\· entre la.•• re;:u. laridade.•• co11oci1/ti..'\· anterior111ente ". 

A pesar de las aportaciones de A.usubel y Novak todavia existían rnuchas interrogantes por 

aclarar. Jean Piaget dio nueva luz sobre estas interrogantes Piaget es un representante de la 

teoría del ··estructuralismo" y se caracterizo poi· su estudio si111ultii.neo de los fundamentos de 

la lógica y la formación de la inteligencia del niño Su laboratorio experimental consistía en la 

observación de los niños pequeños. a partir de dicha observación llegó a la.s siguientes 

conclusiones 

"Las estructuras cog11oscitivas no se heredan. éstas aparecen tlura11te el tlesarrollo 

del ... .-er ¡," 111a110 ". 

"Toda e .... :trl4ctura parte tic una anterior. No e'\:.i."tten estruct11ra.\· i1111at11.-·•. cada 1111a tie 

ellas supone una construcción··. 

"Ninguna estructura cnJ.:no ... citi1•11 puede entrar cón1tJ una s11hestructllra o .rortnar 

parte de""" e.\·tructrura 11uís ¡.:rantle ". 

"La asinrilació11 del co11oci111ie11to genera estructura.,· co¡:no.'fcitivas que .\·e 

1lesarrolla11 e.J:c/u ... ·ii•anrerite a tr1n•és del .fu ncio11a111iento ''. 

u/...a tota/itlat/ 1/e una e.o;trllCtllrtl COJ..:llOSCiti1•t1 está _fornuzda por e/e111e11tos J.' é.o;;tO.'•i ti 

su vez están suhordinatlo .... a leyes que caracterizan al sistenia có1110 tal, die/zas leyes 
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se l/1unan tle co111posiciá11. No .•.-e red"cen a tl."locicu.:iones 11cun1111<1ti1•11s sino por el 

contrario le dan al todo propiedades de co,.~;unto di .... -tintas de los e/e111ento .... -". 

"Aprender consiste en //e;:ar a (l.">i111i/ar el conoci111ie11to e11 las e.\·tr11ct11ras 

co¡.:no .... ·citil•t1s •: 

"C.~111111tlo .\·e produce u1111 perturhacián e.xtcrior debido 11 la."l actil•itlat/es del sujeto se 

presenta una co111pensacián que tiende "poner al sujeto en estt1tlo tle equilibrio. El 

ca111hio producido sie111pre producirá un enriq11e.,·in1iento en la estructura 

cognoscitil'a ··. 

"La tulquisicirín del co11ocin1ie11to es 1111 lo;.:ro y aparece por 111edio tle 

reestructuraciones ;:loba/es, 11/¡.:unas t/e las cut1/e.\· pueden ser erróneas con respecto 

al conocintiento _final pero son necesarias en la 111etlit/11 que per111ite11 lle1:ar t1 él". 

Winder Penficld director del institutl) ;...)curológic0 de i'vlontreal infc1rn10 en una Asan1b\ea 

Nacional de Cit!ncias que descubrió un 111ecanisn1c de rcn1cn1oración en una pequeña a.rea del 

cerebro. el cual recuerda aparente111enti.:: cuanto una rersona ha e'peri111t:ntado. nhscrvado o 

aprendido En el lapso de una intcn.:encion quirurgica en el cerebrt) de una pcrsona que st.= 

hallaba en estado consciente. acontccio que ci doctor Penficld tocó una pequeña úrea de la 

corteza con un instn.1n1cnto de cirug1a En ese rrec1so instante el paciente excla111ó que l.!Staba 

"reviviendo" un incidente de su infancia el cual había olvidado ..::onscicnterncntc 

Expcrin1entos ulteriores cit! la ll)ÍSllla c.i¡lSl: han prnducidos resultado~ idCnt icos c~uando 

fueron tocadas ciertas áreas de la corteza. lo.s pacientes no sola1ncntc recordaron las 
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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 co1no era almacenada la 

infonnación en el cerebro ni en que constituia dicho almaccnan1icnto Dchido a ello se han 

propuesto las siguientes hipótesis 

La 1111i<.lad.f1111dc1111<:11ta/ e.le una e.•·tlr11c111ra c.:oxnosc.:illl'a es el co11c.:e¡:JJ0. 

l..<L\' e ... rructura . .,; COJ.:llO.itcitii•a.\· son a/uiacen.ada .... fisica111e11te en el cerehro n1edi1111te 

una serie enlace,.,. ne11ronale.\·for1na11tlo una especie tle instlllacián eléctrica. 

A lo largo de los <11io.··•. en el cerehrn se vn11 .ror111a11tlo '"circuito.i; ''y 1 ~ca11ales '' de 

pe11.<i;a111iento, es decir \•las .flsicll.\' que controlan la .forn1a en que pensa11u>.••. 

actut1111os. y co11.frecue11cia tan1hié11 la 1tu111era de sentir··~. 

Cada nuel'a in..fere11ci11 entre do .... · o nuí .... · concL•ptos crea """ u11i1)11 fí.~iL'n entre el 

grupo neuronal que la.-. representa. 

c~atla ve:: que se utiliza "" connci111ie11to las uniones que lo representan se 

.fortalece11 tl.<itÍ 111i .... ·111a .... - e11.'\·ancltáru/o .... ·e. lo que hace que el co11oci111ie11to l/e¡.:ue 

co11l'ertir .... ·e en una /iahi/fr/atl. 

Las pautas tle pe11sa111iento y la acciones niecánica.,· tlel individuo .... ·011 controladas 

por los circuito.~ que se han for11uuio en su cerebro. 

:? Hcrbcn Bcnson y \Villiam Proctor en el libro .. El poder de la Mente .. 
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E11 res111ne11: 

"Cada nuevo conocimiento y recuerdo e.\·./ísican1ente almacenado en el cerehro 1n1.1dia111e 

una .\·erie de enlace.\· neuronales. J·:t cerehro 110 es una estr11c/11ra t.:stática sino que 

co11ti1111a1ne11te está can1hia11do. ( ~ada u~ferencll1 produce 1111e\'O.\' enlaces entre grupos 

neurona/eL··• >'ª exi:\'/entes. A I 11till=ar 11110 '"111sralaciri11 ··ya existc11/e L;sta se e11.w.11u .. :ha y se.• 

refucr=a a si 1111s111a '·. 

1.3 ¿Cómo se procesa la información dentro del cerebro? 

Los conocimientos. son captados por los 

sentidos entrando a un tipo de 111en1oru.! 

sensorial. De ahi pasan a la n11:111oria li111c1011t.ll 

o de corto plazo en donde se pn . ..,ccsa n 

elaboran los significados. en ella (según unos 

estudios realizados) ··sólo p11ede11 proce.••arse 

lta~,·ta 1111 111tb.:i1110 de .<·;iete fra¡.:111entos tle 

in.ror111ació1Z .\·i11111/tá11ea- 111e111e ••. 

~---,------~~ 

Figur<i 1 1 Los tres sistemas de rncmona 

Una vez procesada ia información pasa a Ja n1en1oria de largo pla=o en donde es aln1acenada 

mediante una serie de enlaces neuronales o bien rnediante n1odificaciones en las 

estructuras cognoscitivas ya existentes. 

12 



Los trabajos de Alex Johnson ( 1980) en quimica. Robbi Case ( 1987) en ciencias y 

matemáticas entre otros. apoyan la tesis de que u¡" ~fic11cia de la 111e111oria ji1 nciona/ 

(tl<nule es procesada la in_f<-'r111aci1J11) .\"l .. ' l'l." au111e11tad11 o di.\·111inuida por la ca/idtul tle 

1111estrtv•· e."itruct11rt1s cnJ.:110.-..citi1'f1.o.; ••• Las investigaciones sobre expertos y principiantes de 

Chi ( 198 1 ). Larkin y colaboradores y otros autores dc111ucstran que "los e\:perto.\· rie11tle11 a 

abordar los prohle111as con gr1uule.\· ideas que .figuran en nÍl•eles altos en los llUl/}{IS 

conceptuales 111ie11tra.\· que los principiantes tie11tle11 a trabajar con conceptos o principios 

li111itados y e....:plícito.\· '' Siendo Cste uno de los niotivos por lo que n1uchos estudiantes 

sufren. ya que sus conocirnientos son li111itados o estan organizados en ··fragrncntos .. 

diminutos 

"La diferencia entre Jo.\· genio.*' y nosotros Jos 111ortale.*'i es que lo.\· ¡.:enios /tan e .... ·tructuratlo 

.\·us co11oci111ientos en la 111e111oria a largo plazo tle .ror11u1 que pueden trabajar co11 

grandes trozos de it~for11u1ció11 o sea, potente.\· concepto.\·, principio .... - y teorías .. \"11 poder 

creatÍ\•o proce1/e tic su capacitlatl para utilizar co11cepto .... · y proposiciones de ''orden 

superior" al procesar i1~(or11111ciá11 11ue1•t1 y po.\·een atle1111ís u11a t..'tlTJ.:tl e111oth•11 par11 

hacerlo (l\/ol'ak) ·•. 

De estas investigaciones se infiere que. lt1 calidad de la.,,,,- inferencias y la captzcidt1tl para 

uti/i;-,ar la i1~forn1ació11 110 ·'*'"'"º está en _función de las capacidades nata.,. que posee el 

intlil'it/uo sino tanibién de la .for111t1 en que el conocin1ie11tt1 se encuentra e.\·tructurado y 

orgt111i:zado en ,\·u cerebro (.lt1it11e C~tzrrillo /-".). 



Los trabajos de Novak han demostrado que: lo.< mejore.< maplL\" conceptuales para la 

enseñanza (sobre todo cuantlo !·•e enseiia 1111 curso o área 1111e\10.\") .•.;011 111ap11.,· .\·e11cil/o.,· que 

11ia11eja11 diez o quince co1Jceptos. 

1.4 Aprendizaje significativo vs iV1emorístico. 

El aprendizaje n1c1noristico puede tener una n.:co111pensa rclativarncnte rapida ~' fúcil. es a 111ás 

largo plazo o cuando se necesitan conoci111icntos en resolución de prohlen1as o entornos 

nuevos cuando d aprendizaje significativo se hace notahlcrnente 1n<ls valioso Incluso en un 

curso scn1cstral los alun1nos pueden ser capaces de reconocer que es 111as cticientt: el 

aprendizaje significativo que el 1nen1oristico Tal cómo se 111uestra en la siguiente figura 

(Novak l 989) 

o 

Velocidad de .aprend1za1e 

Modalidad signiticertivo 

Modalidad memorís11co --------------
2 3 4 5 6 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

Tiempo (Semenes) 

Figura l 2 Vcloc1dad de aprcndu.ajc 
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De acuerdo con la gráfica anterior. El alumno aprende más rápidamente la información a 

corto plazo mediante un aprendizaje memorístico. A medida que va pasando el tien1po éste se 

va olvidando rápidamente. La construcción del conocimiento rnediante el aprendizaje 

significativo (por significados) en ca111bio es 111ás lenta. Pero es 1nás sOlida y definitiva ya que: 

durante su construcción los conocimientos se van afianzando entre si Después de seis 

se1nanas puede apreciarse en la gráfica que el aprendizaje significativo es notablerncnte n1ás 

valioso que el 1nemorístico 

1.5 ¿Podemos enseñar a nuestros alumnos a aprender a aprender? 

l~a iclea pri11c1¡Ja/ que clehe1110.\· ¡JronUJ\'cr e11 lo.\ alu111nos "-'·' t/llt' 1111e,fru' tllt'lllL'S 110 .'\·n11 

contenedores e11 los c¡ue /HJ,/en1os c1111011101u tr lo.\ co11oc11111e1110' 111c_/J.,cr1111111ada111t..·11te. 

Cómo pri111er paso trate de enseñar a lns alurnnos que e/ apn .. ·11ch=a¡e 110 e., 11110 ac/l\'ldtul 'fue 

pueda con1¡h1rl1rse si/Jo que es rl..'-'fHJll\ahl/ulad c.:xc/11.,n·u de t¡1111._·11 a¡Jrt.!11de (Frein: 108~) 

ÍJJS pr<~(L'.\ores ¡iuedc.:11 ayudar a e.\tah/e,·er Ju age11do del o¡Jre11.:h=a1c. crJ111pllrt1r lo.\ 

si>:n~ficados del 111ateria/ con lo.\ a/111111u>., ,. 111c/11.\1\·l' /Htcde11 /Jf"()f)Ul/c.-r 11110 estruct11ra 

t..Y>KllO .. \"Ctfh•a y \•alorar(c.:al~fh:ur) el apn_•tuh=u;c.:. pucstL1 que se nece~ita de alguien que 

conozca la materia y pueda juzgar si el estudiante con1prendc Pero ··; ª' ¡Jrr~li..:sorcs no 

producf.!11 el aprench=cye. lo hace11 lo., alu1111u>s" ( co1no ~cf1ala Cio"·~·in 10X1. p 1 :\ l) El 

proceso de elaboraciOn de significados (n1en1oria ti1ncional) es algo que debe hacerse en la 

mente de cada estudiante. Los alurnno~ dt.:!bcn .sabc-r que la i..:on1pn:nsión nunca es cornplcta, 

se trata de un proceso iterativo en el que nos rnoven1os graduailncnte desde una n1enor a una 

mayor cornprensión hasta llegar a un punto en que nuevas interrogantes an1plian la frontera 

de nuestra comprensión (Novak 1989) 
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CAPÍTULO 

ANÁLISIS DE UN PROBLEMA 
EDUCATIVO. 

El desarrollo de una aplicación debe tener como punto de panida un problema de 

aprendizaje que desea solucionar y la factibilidad de su solución en computadora Si desea 

elaborar una interfaz en1piece por buscar un problcn1a educativo Recuerde sien1pre analizar 

cuando menos cinco elerncntos basicos: el alun1no. el profesor. el aprendizaje. la enseñanza y 

el rnaterial educativo 

El alutnno es la persona que va 3 conocer El protgsor es quien guia al alun1no en la 

adquisición del conoci1niento El ªP.L..~-~J_!z_Jti__c~ es un ca1nbio rclativan1cntc pcnnanentc que se 

da en el alu1nno con10 resultado dt.: la practica o de una experiencia L~--~H~<l!ÜHl~ª es un 

proceso (n1ctodologia) que utiliza el profesor para pro111over este cambio en el alun1no y. ~ 

material educativo se debe entender corno el recurso que 1ncdiara entre ambos procesos 

(enseñanza y aprendizaje) 
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2.1 Detección de un problema educativo. 

Detrás de toda aplicación de enseñanza debe existir una fuerte justificación que la sustenta. 

una necesidad Busqut.: un problen1a real de aprendizaje que desee solucionar. Examine 

frecuentcn1cnte en clase cuales son los problc1nas principales que enfrentan los estudiantes 

Pregúntese frccucnternentc c.,cuálcs son los errores en los que incurren rnás frecucnten1entt:') 

¿En que consiste- estos errores? 

LJn nun1cre> significativo de aiLJ1T1110.-. de la 17acultad de Quin1ica durante su carrera y 

aún dcspucs de acabar sus estudios. nn utilizan adecuadarncntc Jos C\.H1ocin1ientos 

adquiridos prt:viamente En rnuchos de los casos a pesar de tener los conocin1ientos 

no siernpre eran capaces de extrapolarlos a otros campos ni aplicarlos para plantear 

los n1odelos 111aterna11cos que reprcst!ntaban los fcnón1enos observados Incluso se 

observo que se les dificultaba e1nplear las hcrra1nicntas rnatemáticas para resolver 

dichos rnodclos 

2.2 Causas que generan los problemas o necesidades. 

En todo proble111a cducativo existen cinco factores a considerar El alun1nl). el profesor. el 

aprendizaje. la n1etodología y ci rnaterial cducatiYo Una "'·ez que ha detectado un problerna 

busque las posibles causas que lo generan Pregúntese (,de estos factores cuúl o cuall.!s están 

propiciando Ja falla'J. Si es un problerna que se prt..:scnta en los alu111nos "ª qué se di.:bc .. ' (,es 

un problc1nas de visualización'J (.falta de pr3ctica·-, Si t.!1 problcn1a es debido al lipo dL" 

material que se iinparte ¿a qué se dcbc 0 (,tal vez el contenido de la n1atcria es de1nasiado 

abstracto''. (,requiere de 111ucha~ n1ate1natica:-.'' t.'tt.' 

1 I::! .1prcnd1.1.;11i.:: i,.:o:npri.::nJi.:: \~1f1a~ fonna~ a J..:;] l-dlllhlll dt.: •-.:c111dUL'.l.1. h 1 l.1 <1t.Jqu1 ... J<.:l<\ll de lJ.1hi!nJ.1dL'~' p.11.1 h,H..L'I .dt.!P 
qui.: nunca se h,1b1a hci..:ho. i..: l Id i..:apa.:a.lad par;1 .ipl1i..:ar In.; ..:nnoi.:11111c11tn~ :itlq111rH..ln~. :.:11 un.1 1.:0111h11i.11.:1<111 11uc\a ' 

d1ICrcntc 
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las variables que influyen sobre el mismo. Los resultados pueden presentarse en un esquema 

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

~ Para más información consulte el diagrama "Análisis de un problema 

educativo" página 20 

2.3 Mecanisn10 que genera el problema de aprendizaje. 

El n1ecanisrno que interviene en el proceso de enseñanza-aprendizaje es muy complejo 

debido a que existen rnuchos factores que se con1binan e influyen mutuarnentc. Es muy 

posible que Ud. considere algUn fi1ctor como el causante del problema y en realidad sólo sea 

una manifestación del 111isn10 Si hace una interfaz basada en una n1aL1 aprcciacion el 

problen1a continuara Debido a esto, le rccon1cnda1nos analicL~ todos los factores y las 

posibles causas relacionadas con CL pues en la Incdida en qut..: entcndan1os con-10 Sr.! genera 

estaremos t:n disposición de solucionarlo 

~ En el problcn1a analizado los factores se influyen dt: la siguiente fon11a 

1) El alumno 

2) El profesor 

Posee deficiencias anteriores. 1nalos húbitos de (.!;.audio. no 
estructura Jos conceptos ni crea nuevas relaciones entre 
ellos 

Posee los conocirnicntos pero se enfoca mas en el contenido 
de la n1ateria y tll.) en la forn1a mas adecuada de in1partir y 
estructurar el conl1cin1icnto 

3) La n1etodologia No existe una metodologia adecuada que prornueva el 
de Enseñanza aprendizaje en el alumno 

4) La Evaluación 

5) El contenido 

En algunos casos el alumno se preocupa más por la 
calificación. qut! por aprender 

! En n1uchos caso~ los contenidtJS son 

1 

tnuchos conceptos nuevos, dificiles 
abstractos. 

111uy grandc':'I. con 
de visualiz.ar y 

l'J 



tef\ . 
\¡)j{" ANALISIS DE UN PROBLEMA EDUCATIVO 

METOílOLOGÍA DE LA ENSEÑANZA. 
-La extensión 1 profundidad de los temas son dete1minalbs en forma 
ind111d11al por los profesores lo que crea rnnoc11111cntos mnr heterogéneos 
-Las licmcas d1da.J1las en muchos c;11os 1011deficientes1 c:ucntcs de un 
an:ilil1s rcali1:1d1.1 eu forma wlcg1:1da 

-l.01 objc\11 os de aprend11,1Je no están definidos clar.1mcntc 
-Desconoc1n11ento de las tcorias de aprendii;1Jc 
-t;o se di ur~111s1ón global de la 1mteria 1mpanid1 dentro de la carrera 
-L:1 C1truc1t1r;1c1ón del conocuniento se promue1 e inadccualbmcnte 
-t\o se encucntr.1 sis1e1111111,1do un método para que el alumno busque 
nueras relaciones 1 haga mfcrenci:ts a panir del conocim1en10 obtc111do 
-L1 cahlicauon no rcprcscntati1a porque lm pocos exámenes 

EL ALUMNO 
-Falta n111\' frecnentemcntc a clase por lo que úcne demasiadas 
ausencias 
-Posee rnalo1 cir111cntos 1· deficiencias en conocimientos 
anteriores 
-Posee malos hábllos de estudio 

-No sab~ orgamzarse 
-i'<o practica resolución de ejercicios 
·Aprende mecánicamente no le da senudo a los enunciados 
que n1emon1,1 o los problc111as 1mten1iticos qne se 

resuellen 
-No es1rnc1ura los conceptos 1 crea relaciones entre ellos. 

-No 11sual11;1 Jo1 conceptos 
-Pone poca atención a las 111ferencias 111:uc111a11cas 

E\'ALUACIO~ l 
-E\1stcn poc111 C\:Ímenc1 por In que 1:i 

i I 
l OTROS 

cahficacmn nn 11c111p1e es rq1rcscn1:1111a 1 

1 

·---

PROBLEMA EDliC:\ TIVO 1 

l.01 alumnos llCl\cn d1ficuliad par.1 ntd11;u los i 
c,mo;umentos adqumdos prcrnmc11tc. 1wa i 

1 c1tr.1polarlos a otras matenas 1 para pbntcar : 
las ccuac1oncs que representan 1111 fcnomrno 1--~~ 

-Denm1adas hora1 de laboratono y \cona 
Juntas 

Falta de llcmpo 
Sobrcmga de trabajo parJ los 
es111d1a111es 

-Gntpo 111111 numerosos 
-En mudtch c:1so1 la cahficac1011 se 
co1111cr1c c11 d úmco obJC\il o para el 
alumno. lo que 1rnp1dc que pueda aprcudcr 
"s1g1111ica111:11ne111c" 

obscrrado. as1 como p;1r.1 resol1CTl;1s e : 1 

1111cr¡irc1ar los "111odclo1" 1 -E11s1c una 111fracs1rnctura msufic1cntc para 
-Frecuentes tr:1slapcs de horarios 

e _J 

PROFESOR 

-Falta de mo111:1c11in 
-F:il1:1 de aC111ah1,1c1un 
-llc1crngcnc11L1d en fonn:Kión acadcmKa 

1 
1 
¡__ 

-Se cnfoc,1 ca11 c1clu511a111ell\e en el contc111do de 1:1 m:llcna) no en la 
fonm 111:1s ackrnad.1 p:1r.1 1rnp:1n11 ese m:1tcnal 1 pro11101cr el 
aprcud11:1JC 

Com icncn l;1 e111c1tu11;1 en un aprcnd11;1Jc no s1g111fic11110 

1 cmplc:ir l:is tcrnologias modernas 

i. ____ _ 
1

.\1:\Tf.Rl:\LES 

1 -l.01111:11en.1k1 p,1scen de111a11ados conceptos nuerns. difictlcs de 
' 11s11ah1;u 1 ab11r.1c1os 

-El e\ceso de con1cn1dos no pemutc explotar con suficiente 
prof1111d1dad lo, conceptos de l:is ciencias o n'ncn~iticas qnc se 
t.:\poncn 

·\lucho~ de los L1)fllh:ltll1c1110~ 110 g11ardan 111ng11na relación con 
LOllOClll\lClllll\ pre\ l(l~ 

211 



~ Factores que generan el problema de 4prendiz~ 

El prin1cr problerna que enfrentan los alu111nos es que a diferencia de sus estudios 

anteriores. las carreras de Ja Facultad poseen n-1uchas honls de tl!llria y laborat<..nio 

juntas por lo que sera necesario en la rnayoría de los casos cursa1· un '"Horario 

rnixto" Debido al exceso de contenidos no existe ticn1po suficicntc para abordar 

los conceptos de las ciencias n 111aten1úticas que se exponen con sulicientc 

profundidad /\dcrnás este tipo de contenidos (cspccialn1cntc en la lngcnicna 

Química) cxigt!n el aprendizaje de gran cantidad dt.: ~onc~!2J_Q_.,_~fJ.t_1_~_Y._Q_~~ rnuchos de 

cuales son dificilcs de visualizar. abstractos y ex.igcn una gran cantidad de 

interrelaciones Debido a la cantidad de conceptos nuevL1s y a la l~~Jt.f!_ ~j_t; _ _tÍ_L"!l_l.l-?_'-~ ~ 

para hacer 111as ejercicios y dado que los alu111nos no dedican parte de su tic1npo a 

t!structurar el cnnocitr1iento y a ejercitarse cn Ja ··resolución de problt:.·1nas-- los 

conocin1icntos no se ··fijan·· en sus 111entes sino que quednn "volátiles"' por lo que al 

poco tit:1npo son oh:idados en su nlayoria. quedando solo ,·estigios de t.:llns Corno 

los estudiantes no constn1ycn conoci1nicntns nuevos sobre ci111icntos snl1dns sinL) 

sobre endebles estructuras ccntinua111cntc tienen que volver a rcto111ar los ternas 

desde n1uy atras Este proL:L~SL) les ri.:..,.ta JhH1t..~ del tic111p1..1 que put.:dcn dt.:dii.:a1 para 

aprender nuc\'OS conceptos L[t tidta de pr¿l.ctic¡L los r1.f.Zl_L~)_,) __ l!<:\_b_i!_L_J__;i __ c!c_ __ ~_~tu~ij_n ~- las 

deficiencias anteriores hacen que los alu111nos tengan demasiadas lagunas en sus 

conocimientos y no logren nsimilarlos adccuadan1entc en sus estructuras 

cognoscitivas Todos estos factores los lle\:an a un aprovcchatniento deficiente de 

las n1aterias irnpartidas Conll) los alu111nos no ticnt:n sus cc1noci111ientos 

conccptualizados. eslructurados y ordenados en sus 1ncntc;~ \:an cayendo en un 

estado de "confusión". en donde no son capaces de distinguir entre el uso Je una 

fórmula particular y una general. ni las restricciones o validez de las n1isn1as n 

cuándo utilizar una u otra. tan1poco cuándo 1..:s aplicahlc un concepto u otrn Este 

~"'La carrc.::ra de: lng,..:n1cría <.)u11n1ca pos..:.: 111•1~ Cl11\ccplllS fl\lC'>l<:> \. ;,b..;tr.1ctn:- c.::11 un.i snla 111;1t.:n.1 qui.; o!r.1:~ c.1rn:L1:-. ..:11 
todas sus 111atc.::na:·i' (!Jr t\lc.::1m1Urn 1\~ui\a c01nun1colo!.-'-o Lle 1<1 l Ji11 .. ..:1:-1t1:1d lh..:rn;1n1cnL·;111<1' 

3 ··L.as carreras Lle L . .1 facul!ad son las qu..: 1110:-.. l;1bnr;ilnr1os t11.:rn.:n t.h;,puc:, Lit: l'\.1cd1..:1n;1 .. la:- que 111;1:- lL:1n1a 11..:11<.:n 
después Ul! C1c.::11c1as Fl rc-..ulta<lo c.::-. que 111n~un:1 ut1<1 ¡:;u.:ultad co111h111.i lant;1:> hur<1<.; dt.: lahor.itu110 .. h . .:on.1 flllltas"' 
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estado de confusión Jos va llevando poco a poco a una visión "n1iopc" en donde sus 

materias no guardan ninguna relación unas con otras Todas estas circunstancias les 

impiden que sean capaces de plantear y resolver un problerna Al tina! cuando no 

logran exentar la 111ateria se ha juntado dcn1asiado n1atcrial que dificiln1entc pndran 

asi111ilar en corto tien1po por lo que casi incvitablc1nc;,:nte reprueban 

Otro problen1a 1nuy in1portantl;! que c:nfrcntan los estudiantes es debido a 

que la 111ayoría de n1aestros (aUn cuando pueden darle una excelente cátl!dra) 1:-i.u_l_e 

Qan un IJJi!rco _Q_g____r~_fcrcncj_<:i291id0_.}:______u_T}<_L_'j~ü:'.'>IJ. en conJUnto en donde s1...~ .1ustitiquL' 

pJenan1cntc la n1atcria in1partida dentro de SU C~1rft.~ra .·\de111á~ 111\JChos rrnf'csorcs 

no pron1ucven en el alumno la cr-cación de un<1 "cstn1ctura cognoscitiva" 1 e~to. a la 

larga. hace que n1uchos alutnnos se pierdan en el conocirnicnto debido a que no 

saben hacia donde van. ni para que le 1·011 a .\<.'ITtr lo.\ crJ11oc1111h'lffo ... L'll,·e-1/udu ... y 

trae. con10 consecuencia. una_J2 __ é_uiida Q_c;_jnteré_,_Ul.Q_!:_,_~Jd_~--JJ.lUter_@~ Al [1_Q __ t~_r1_~S."UlliªX 

un sentido a las mismas actUan en forn1a reactiva seleccionando algunas que scgUn 

sus propios criterios son las. in1p1..111.antcs en su profcs1011 El n:st('l pasan ~t sr..!g.undo 

té1·nli110 y :;e vuelvl"n ··Obstáculos" que han de tener qut_· sni-tcar par.a acabar su 

carrera 

2.4 Soluciones al problema. 

Proponga fl--,n11as de s.cducionar el prohlcn1a Estas pueden ser desde utilizacion c..h.~ otros 

medios (videos. acetatos. diapositivas, con1putadoras, etc ) con10 herramientas auxiliares 

que permitan n1cjorar el proceso de cnse1ianza-aprcndizaje. nricntacion vocacional a 

alun1nos. cursos de tCcnicas de estudio, apoyo a profesores en cuc!"tioncs didacticas 

mediante la in1particion de cursos de capacitación. 1nejo1·a en la. in1partición de clases 

111ediantc "cstírnulo~~ .. a profesores. hasta catnbios en los rnctodos de enseñanza e 1nclus1 .. ) 

.1 Paru m:is mfonnación vea el cup1tulo Tcoriu Jcl nprcnJiznjc- 22 



modificaciones en los planes de estudio~. Puede ser conveniente representar este análisis en 

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

~ La solución a este problema con1prendc n1oditicaciones tanto en Ja 

metodología de enseñanza del profesor. como un cambio de actitud por parte del 

alumno. La creación de nuevos sistc1nas de cvaluación. el uso de rnatcrialcs 

videos, láser disk y progra1nas por con1putadora co1no apoyo a la docencia asi 

co1no la creación de espacios en donde el alun1no pueda tornar contacto con las 

nuevas tccnologias. Toda esta informaciOn se encuentra concentrada dentro del 

diagratna "Soluciones al problerna educativo" pigina 2-l 

Sugerimos que. cotno parte de la solucion del problcn1a cducati'..·o. se utilice cotno 

metodología de enseñanza c:I .. aprendi::;.t~jc _.,·i¡.:11~ficutil'o ", su irnplen1entacion va 

más all3. de nuestras n1anos y deberá de soinetersc a evaluación a nivel colegiado 

ya que irnplica la participación de cada uno de los profcsnrcs, la rccstn1cturacion 

del material del curso y rnuchas horas de trabajo El n1ayor obstáculo que se 

enfrentará será la resistencia al ca1nbio por pane de algunoc.; profesores :ya que 

hasta el n1cin1cnto han in1ple111entado cienas estrategias t:ducativas que hasta cierto 

punto les han sido útiles y será difícil convencerlos de las virtudes de este nuevo 

método de cnscilanza Debido a que actualzncnte no5 encontrarnns invc>lucrados en 

el proyecto de "'i\.·1odcrnizaci0n de la Enseñanza en la F~!cultad de <)uin1ica a traves 

de los 111edios .Audiovisuales e infor111áticos". se aprovechará esta situación y 

nuestros esfuerzos se enfocaran a la crcacion de softv...·arc: y videos cduca.tivo.s En 

ellos se utilizara el .. aprendizaje sígnificativ1..)" corno rnctodología de cnscflanza Se 

espera que con el paso del tiernpo se vean las virtudes de cstc sistc111a dt: 

enseñanza y a la larga se produzcan modificaciones radicales en los métodos de 

ensetlanza tradicionales 

~ Nota 11nportan1..: Jo~ c:1111h1n~ ..:11 lo:-- 111..:to.Jos U..: t.:\bL'11an.1a \ 111t1UlliL:iuoncs t.:11 lo~ p]¡u1c:-- d..: ..:s1ud10 "'n11 1111n 
d..:licados \ t.hlh:1ks de.: 11..:vars..: a 1.:abo pues 11nplu.:1111 ..:a1nh10...; ..:11 In...; 1.:11111c111ns acad..:11111...:0 .... atl.:: .. :IHI\ ¡.!l.!llCiilL"tont.:s 

1.:01nph.::1a:o>' 111 • .::..:c:--1tan d..: una p;11111.:1p.1..:u">I\ a ... ·11,a d..: IPdn~ los ;1 ... ·ad..:11n ... ·1'~ p.ua !;1 ..:lahni.u .. ·1pn d1..· 1111..:\ .. , ... ,,_.,,1111..·nhh'~ \ 
nuevas fonnas d..: 11npart1c1nn 1 .. k: los 1111snvJs l·:s por ..:st.a i;1.1011 qu..: "ºJo se ..:ll:...:tuan i.:11n11dn 110 ...:'1slc.: 011·a l"on11.1 1.k !0¡;1.11 
la supcr.:1c1ón w.;udc1nici1 o se h~ úc111osU-;h.10 que In" "1stc1n.b d..: l.!ll"Ci"'la11.1;1 o 111nll.!r1~1s q11..: "l.! 1111pat1c11 h;u1 llcµmJo ;i 1111 
cstndo de ohsole..'>ct:nc1¡¡ 



~~ SOLUCIONES AL PROBLEMA EDUCATIVO 
METODOLOGlA DE ENSENANZA 
-Guiar b cnsc1l:11v;1 por medw de objet11os a tono, mediano 1 largo 
plazo 
-Dar 11¡¡;¡ 1111on global de la matrna 1mp:u1ida dcnlro de la carrcr.1 
-La enserta1v;1 debe partir de cono:11111e111os que el alumno 1 a cono1c.1 
·Promo1er en el alunmo la creación de una cstnictura cognoscít1l'a 
(map.1 Conceptual) Al principio debe manejar pocos conceptos cb\'c 
que abarquen !:1 totalidad del curso. co11fonue 1a a1anz;mdo deben 
refinando. semonando e msenando m1c1os conccplos. El profesor 
debe hacer refnencia cont111111 a la fonmc1ón de !:1 estructura 
cognosci111a 
-Hacer suposic10ncs. cxpcnmcntos .1 pregumas que permitan al 
alumno entender m3s claramente los conceptos 1 establecer m1c1 :1s 
relac1oncs en\;¡ Cllmctura cogno1c1111a 
-Resoll'Cr ~ depr ejercicios en donde el ahmmo pucd.1 repasar los 
conceptos 1 aplicar los c011ocumcntos obtenidos en la resolución de 
problemas 

EVALliAClO:i 

1 
1 

EL ALUMNO 

"El alumm; es el rc.1¡1111ll:lblc de 1u ¡1ropio aprendizaje" 

-Cambio de ac1ítud anteponer la búsqueda del conocimiento a la 
cahficac1ón La califim1ón es una consecucnc1a 1· no mL1 finalidad 

-As1stcnc1a regular a clases 
-Aprol'echar las clases pm que los cnnceplos 1· eJcrc1c1os queden 
claros (mler.1cc1ón alumno-profesor) 
-:\bando111r el aprcndi1,1je mecánico d.indole un scnudo a los 
cnunciados/princ1pios que memonn 1 a los problemas n~llemálicos 
que se resuellen IL1ciendo que el conncim1cn10 sea tr.1sparcnte 
(aprendi1Jje 1tgniÍlcati10) 
-Poner mayor alención a las dcducc10ncs e mfcrcncias malcnlá!lcas 
-Procesar la mfonmción ) estruc111rar el conocimtcnto 
-Practica regular en la resolución de cjtrc1c1os 

1 
OTROS 

-C1cJc1ón de nue1os métodos de cl'aluac1ón 
que seau m3s rcprcsclllalll'OS 
-Los cxámcnt1 deben ser creados a 1111 el 
dcp:111amcnL1I 

!---

"La cnmianza encamidada al aprendizaje de 
conceptos ) la estructuración del conocimiento. 
Búsqueda de nucl'as relaciones e inferencia a partir 
del conocimiento prcl'iamentc obtenido" 

!---

-C rcar tt1t1 mfrJestructur.i en donde el 
alumno pueda tomar contacto con las 
nuc1 as tecnologias 

PROFESOR 
"La función dtl profesor rs ~uiar al alumno en el aprcndi!.aje ~ 
construcciún del conocimiento" 
P;1r;1 ello debe 

-Esw actmhrado. rcnol'ar continn:unenlc el m:1tenal 
-C onoccr las teori:1s de aprcndi1,1Je 
-Cubnr 11111 canudad minun.1 de tcnm con c1ena profundidad 
dctcrnunado a ílll'c\ colcg1ado 
·Es1nic111r.u el curso d111dnlo en grandes temas. sub1cm:1s 1 
conceptos md1cando la1 mtermlac1oncs cnlrc ellos (mapa MenL1\) 

·FIJ:n 1 cumplir objc111 os de aprcnd11;1Jc p:tr.1 cada clase 
-Co111 enir b cnsc1tuva cn 1111 aprcmh1.aJc s1gnific:11110 

, MATERIALES 

·l:llh1;1ción de 11dcos. lasscr disk 1 progr:unas por computadora como 
apm o :1 c\:1scs en conceptos nucrns. d1fictlcs de rn1~1h1;u y abstractos 

-Crcac1óu de sof111arc educatirn en donde el alumoo pueda repasar los 
conceptos. expcnmcnLn e infenr .-\si corno !L1ccr m:is ejercicios y 
:unocl'aluarsc 
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Para mas información acerca de la solución este problema educativo consulte el 

anexo "B" pagina 233. 

2.5 Selección del medio más adecuado 

No se obsesione en utilizar la computadora. tal vez existan otros medios más adecuados para 

resolver su problema. Si no aprovecha Jos recursos especificas que esta ofrece con10 111cdio 

instruccional entonces no Ja utilice A continuación se indica cuándo es 111.:is conveniente 

utilizar el vídeo o Ja cornputadora: 

+ Utilice el video cotno una forma 1nasiva de divulgación. Como una herramienta poderosa 

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

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

enseñar requiere de la participación del alumno. Es idóneo para ello debido a la 

interactividad que ofrec(!· el alun1no puede repetir tantas veces co1no sea necesario una 

lección hasta que la entienda. puede profundizar tanto co1no necesite y adcn1ás puede 

autoexaminarse mientras lo hace. 

~ Utilización del video 

Se utilizará el vídeo con tres fines específicos 1) Ubicar al alumno rapidamente 

dentro de un contexto global. 2) como medio rnasivo de divulgación en donde se 

transmitirán pequeños paquetes de inforn1ación de ideas importantes y 3) dar al 

alun1no una idea general de la forma de utilizar los conocimientos irnpartidos en sus 

rnaterias para representar un fenón1eno real n1cdiante una ecuación 1natcrnática 

Para rnás inforn1ación consulte el anexo C péigina 239 
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Utilización de los medios informatices. 

Se ha pensado utilizar los medios informáticos para reforzar la enseñanza y reafirmar 

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

utilizaran in1ágencs. texto, animaciones. vídeo y sonido para comunicar ideas claras y 

poderosas buscando acortar el tic1npo de aprendizaje Para ello se piensa elaborar una 

serie de pequeños progra1nas (capsulas inte:i-activas) sobre conceptos cspccialtnentc 

problemáticos, dificiles de visualizar o abstractos Los profesores podrán utilizarlos 

con10 n1edios auxiliares durante sus clases y los alu1nnos co1TI0 apoyo de las 1nisn1as 

2.6 Búsqueda de otras opciones en el mercado. 

Antes de lanzarse a crear cualquier aplicación vea si no existe ya en el n1ercado alguna que 

cun1pla este con1etido No "trate de inventar el agua tibia'" .--\.ctualmcnte e:xistc una gran 

cantidad de solt"varc en todas las áreas del conocirnicnto y para distintos niveles de 

educación. Algunos se encuentran en su lengua 111atcrna y otros ya han sido traducidos al 

español Es ff1uy posible; que ya se encuentren desarrolladas aplicaciones que st: adapten 

perfectan'lente a sus necesidades 

¿Dónde poden1os iniciar esta búsqueda?. 

Busque con los distribuidores de con1pact disc ya que poseen gencralmentu catñ.log.os 1nuy 

completos con los títulos de los CD-ROMS que ellos proporcionan. Los fabricantes de 

programas de autoría corno t-.t1acromcdia proporcionan catálogos en CD de sus productos, la 

serie "Adventurc" pose!;! progra1nas sobre distintos temas. Carel Dnnv proporciona una 

colección de Cliparts. La revista CD-ROM Today ofrece varios demos DGSC.'\ (Dirección 

General de Servicios de Con1puto .....-'\cadérnico dt..: la UNAM) posee un cat3.logo en 

plataforma IBM compatibles de progrnmas adecuados para la docencia. En plataforma 



Macintosh Mac Apple Latinoarnerica publica 3 CD-ROMS a manera de catalogos llamados 

Acceso l. Acceso 11 y Acceso 111 muchos de estos programas son de dominio publico 

Busque este tipo de materiales en Internet WWW Puede encontrar vídeos en las En1bajadas~ 

la S.E.P y en la videoteca de TV-UNAM 

Al analizar los soft\.vares existentes se ha encontrado que existen muchos 

progran1as en el área quin1ica (co1no tablas periódicas. simuladores de ingeniería. 

bases de datos de sustancias quin1icas e inclusive progran1as de modclación 

rvtolecular). Estos pueden ser utilizados como 1naterialcs complementarios en los 

laboratorios pero no existen softwares que se adapten perfcctan1ente a Jos 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 Ja posibilidad de 

utilizar parte del n1aterial ya existente Si va a hacer algo con fines educativos puede ton1ar 

parte del acervo general de videos de TV-UNAl'v1 (pida permiso para ello) Hay muchos 

programas que están abiertos y que sus autores aprueban e incluso pro1nuevcn que los 

usuarios hagan n1odificaciones o adaptaciones de modo que los progra1nas sean útiles Esto 

es muy común sobre todo en los .. C'liparts" (colección de sonidos. 1nelodías. fotos. 

anirnacioncs y videos que puede utilizar en aplicaciones Multin1cdia). sin crnbargo tenga 

especial cuidado ya que es muy i1nportante que sepa que generaln1cnte rcqucíira la 
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autorización del autor para incorporar estos materiales en sus aplicaciones y distribuir las 

nuevas versiones(• 

Utilización de materiales existent_~ 

Se ha pensado utilizar parte del acervo de TV-UNAM (videos. fotografias y 

diapositivas) para la claboracion del soft.\"-'arc de enseñanza J\si co1110 la utilizaciún 

de algunas i1nágenes de dominio públicos y unos cliparts de uso abierto 

2.8 ¿Cuándo se justifica su desarrollo'?7 

General111entc si dcspuCs de hacer una atnplia investigación se da cuenta de que· 

No existen aplicaciones al respecto 

Las soluciones disponibles (textos. videos. audiocasetes u otros 1ncdios) no cubren las 

necesidades reales A su vez se ha visto que la cornputadora es el n1edio in.struccional rná.s 

adecuado para lograr los objetivos de enseñanza-aprendizaje ~· por tanto ~s rcal111cnte 

necesaria y no redundante o superflua 

El centro de Enseñanza donde sc v:-t a distribuir el soft\.vare elaborado cuenta con un 

equipo de cón1puto sólido que permitiré:i la incorporación de la con1putadora en las 

actividades acadt!n1icas La solución podrá integrarse fácihnente a las rutinas cotidianas 

de maestros y alu111n0s 

La elaboración de su aplicación puede cornpetir con las existentes y n1ejorarlas (tanto en 

precio con10 en calidad) 

" ¡.:,1stc un acuerdo p0r part!.! de la 1 JNESC:<) que protege a los rc¡tlu.adorcs di: mall.:nal !-:úucHt1vo ,fe sanciones por 
pJrtl! di: ··derechos de autor .. si 1..h;J nrntcnal ..:laborado 110 se oht1c11c n111p.una dasl.: Lle hcnclii.:10 c..:oon1n1co \. sólo ha s1úo 

clahorado co11 fines cdut:al1\•os 



~ Justificación del desarrollo de un nuevo prototipo 

Aunque existen infinidad de prograrnas para la enseñanza de la Quín1ica la 1nayoda 

de ellos son de tipo enciclopcdicos. diccionarios. tablas periódicas y simuladores 

las características n1ás imnortantes que h11.w .. :an1os en los soff\vares es que adetnás 

de n1oslrar conceJJfOS aplicahlcs a fa., -~;i_trrf:!J.:as ele la fá<:-·11/tac./ t-'_l1se1/_t;J.l....._(L_l<2.0. 

a/1111111os a inferir a partu· Je los co1uJc~!Jlie111os OJJre11d1dos es .í-l<i_<::::Í..t:_,,_?fl.l~_t;11~'·e1lt.;_!__J 

al e.•·ot11dia111e a "pensar·· v que ororn11en1n la 111/egracián Je lo.'!_"__CO!.._l.!:!......Q!l!l<:~!l!t:.!./!!. 

itnpartic.ios en sus d1st1111as n1atenas. Pero no cncontran1os ningún 111aterial que 

reUna todas estas caracteristicas Por lo cual hemos decidido producir este tipo e.le 

material de acuerdo a nuestras necesidades 

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

donde los alumnos podrán tomar contacto con estas nuevas tecnologías: 

~ Contexto para el uso de los n1atcriales elaborados 

A partir de 19 de Marzo del 97 entro en funcionarnicnto sala Multi1nedia para la 

elaboración de Software y vídeo edificio "B" frente a la sala de estudio 

(Proyecto HModernización de la enseñanza en la Facultad de Quírnica a través de 

los nledios audiovisuales e Inlorm3.ticos) 

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

(campaña Amigos de la Biblioteca) 

3. El Laboratorio de Computación se ha equipado con 80 computadoras 486 

DX2/3 3 MHZ (Edificio C) 

4. Se ha abierto un pequeño laboratorio de cómputo para alumnos de posgrado con 

1 1 computadoras. Este equipo esta formado por: 2 estaciones de trabajo (lndi 



S.C.). 3 computadoras Pentium de 75 MHZ. 2 Computadoras 486 DX2/66 

MHZ y 4 Power PC 6100 de 60 MHZ 

5. Se construyó un laboratorio de cón1puto en donde los alun1nos pueden hacer sus 

trabajos. tesis, familiarizarse con software ctc.(Edificio B ·•sótano .. salones 

909. 9 I O) Para el cual ya s:e han comprado 40 Computadoras 486 OX~ ~ 

6. El aln1acén será trasladado a las nuevas instalaciones situadas frente a posgrado 

y el espacio anterior será utilizado para constnJir otro laboratorio de 

computación. 

7. Se han equipado 13 departamentos con 1 proyector. 1 computadora portátil y 1 

interfase (proyecto "Modernización de la f-"acultad de Quin1ica a traves de los 

rnedios A.udiovisuales e lnfonnilticos" (.~nexo·•...-\.'' pagina 2 19) 

2.9 Conclusión. 

Se ha escogido como tcn1a a desarrollar el de .... r\.plicación de Ecuaciones diferenciales 

de prin1er orden". ya que el plantcan1icnto de proble1nas relacionados con las 1naten1áticas 

son bastante "áridos" para los estudiantes y representan para nosotros todo un reto y una 

magnífica oportunidad de niostrar las virtudes del aprendizaje significativo y la enseñanza 

por computadora. Por otro lado este tipo de problen1as son bastante interesantes sin llegar a 

ser den1asiado co111plicado.s Adcn1ás dan la oportunidad de sin1ular un fcnórncnn real en la 

computadora. de reunir los conocin1icntos de varias disciplinas acadé111icas in1panidas en la 

facultad (Cinética. Física. Ingeniería. Terrnodinán1ica. etc ) y conjugarlas para llegar a 

plantear las ecuaciones que representen el co1nportan1iento del fcnórncno observado 

El software que se creara es el primero de una larga serie contemplado en el Proyecto de 
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u.Modernización de la enscrianza en In Facultnd de Quín1icn a través de los n1edios 

audiovisuales e lnforrn:iticos ... Aunque no solucionara el problerna se utilizara cnrno 

ejemplo den1ostrativo a n1anera de guía Las experiencias obtenidas han rcrn11tido la 

creación de un manual (ésta tesis) que da los conocirnientos necesarios para que otros 

profesores sean capaces de crear 1nódulos sc111cjantcs Se espera que esta tesis y el prototipo 

generado sirvan con10 un .. catalizador" que pro1nucvan la creación de otros prototipos 

sin1iJares. pues sólo con el esfuerzo conjunto y la participación de todos podremos 

solucionar el problcn1a en cuestión 

Una vez que hemos justificado plcnarnente la creación de un nuevo prototipo prcparcrnos 

su contenido. 
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CAPÍTULO 

DISEÑO INSTRUCCIONAL 

En este capitulo aprenderá una metodología que le ayudará organizar y jerarquizar los 

conocimientos llamada diseño instruccional. Lo que a su vez: le permitirá a estructurar el 

contenido de tal forma que sea adecuado para presentarse en un prototipo desarrollado en la 

con1putadora 

3.1 Meta instruccional 

La 1neta instruccional consiste en la elaboración de un enunciado que expresa lo que el 

alumno estará en capacidad de hacer cuando tcrn1ine el periodo de instrucción (Dick y 

Carey) Tan1bién se conoce como objetivo instruccional. objetivo general ll objetivo 

terminal. En dicho enunciado deberit aparecer la conducta o habilidad principal que el 

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

"Al finalizar la interacción con el sofi.V1.'are el alun1no aprenderá a distinguir, plantear y 

resolver problemas "representativos" de ecuaciones diferenciales de prirner orden Será 

capaz de obtener e interpretar las ecuaciones que representen el fenón1eno observado.·· 



En muchos casos cuando la meta instruccional es compleja y requiere la adquisición de una 

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

separadas. No olvide que antes de utilizar el diseño inscruccional para cada una de estas 

habilidades por separado debe visualizar si estas son independientes o estan relacionadas 

~ División de la meta ínstruccional en nietas s~p.AraQ_ª~ 

Al finalizar la interacción con el software el alur11no 

1) Identificará los diferentes casos de ecuaciones difCrcncialcs de prin1er orden 

2) . .\.prenderá a resolver los casos n1ás irnponantcs 

3) Distinguirá los problemas mas representativos de cste tipo ecuaciones 

diferenciales y las leyes que debe considerar en cnda uno de los problc111as 

analizados. 

4) Aprenderá a plantear la ecuación diferencial que representa el fcnón1cno 

observado 

5) Interpretara y dará un sentido a las ecuaciones obtenidas 

Estas metas están relacionados unas con otras corno lo n1uestra el siguiente 

diagran1a 

.-----------------"'' fntcrprc1ar ::'--:.u 1111 scn11do / 
1
3 

. ! a las ccu<1cioncs oblcmdas 

Aprender ;1 resolver los casos mús t 
in1portantcs de ecuaciones 
difcrcnc1alcs de primer orden. 

T 
2 

ldcnliíicar los d1fcrcn1cs casos 
de las cc11ac1oncs d1fcrcnc1alcs de 
pri111cr orden 

t 

1 Conocimientos básicos 1 

s 
Aprender a plantear la cc11ac1ó11 
difcrcnc1al que representa el fc11ómc110 
observado 

i 
.t 1 D1:-.t111g1111 lo:-. prebk111as in;!!-. 

rcprcscnlaln os de las cc11:1c1011cs 

d1fcrcnc1:ilcs de pnmcr orden :i- cu;:=-Jlcs 
son las .. lc:i--cs·· que dchc considerar en 
cada uno de ellos 



~ Explicación: 

Para que el alun1no alcance la meta propuesta tiene que haber logrado otras 

previamente. Primero necesitara una serie de conocin1icntos bñ.sicos ( 111cta 1) 

Después deberá distinguir los casos 1nás in1portantes de las ecuaciones diferenciales 

de prirncr orden {n1eta 2) Postcrionncntc tcndra que aprender a resolver cada uno de 

estos casos (nieta J) El siguiente.! paso consistira en distinguir los prnble111as rnás 

representativos que existen en las ecuaciones difcn:ncialcs de pri111er urden y cuáles 

son las "leyes" que debe considerar en cada uno de ellos (nieta --l). r\ partir de esta 

inforn1ación se le enseñará :i plantear la ecuación que representa el fenón1eno (rneta 

5). Obtenida la ecuación diferencial deberá resolverla (n1cta 2 Y' 3) r'\I final. después 

de resolverla deberá aprender a interpretarla (rncta 6) 

3.2 Población neta 

La población neta pcrn1ite saber la cantidad de alu111nos que scrú beneficiada con la creación 

del software de enseñanza y el grado de conocimientos que tienen en pro111cdio Por un lado 

debe describir las características de interés relacionadas con la n1etn instruccional (edad. 

sexo. escolaridad. t:1n1iliaridad con la con1putadora y con el contenido desarrollado) Por 

otro la descripcion de los conocin1icntos previos ncct.::sarios para su uso 

~ e__oblaciL\fl____!_l_._~1 -~=·=l En la facultad esta fi.Jnnada por 926 alurnnos de segundo y tcn.:cr ~cn1estrc. CL)tl una 

edad pron1edio que oscila entre los 19 y 20 años Tal corno se ind1cü en la siguiente 

tabla Carrera . .\.lu1nnos Clave E seo la ridad 
In\:: Quin1ica 301 2188 2 (sen1.) 
In~ Quírnica I\.1\!talUn?.ica 82 2288 2 (sc1n) 

Q Farmacéutico-Biológica 27CJ 248CJ 2 (sern ) 

Q de Alin1entos 172 28SCJ 2 (scn1 

Quí1nica CJ2 2387 3 (SC'tn ) 

Población total beneficiada 926 

Necesitnn tener conoci1nientos generales de álgebra. gcon1etna y trigonl)flll!tria así 

cotno de cálculo diferencial e integral 



3.3 Análisis instruccional 

En el análisis instruccionnl se describe aquello de rnayor significación que el estudiante 

necesita aprender para alcanzar la 1ncta instn1ccional enunciada Para poder efectuarlo es 

necesario contar al rncnos con una persona que conozca el contenido de Ja 11"1aterin.. su 

estructura y además tenga experiencia en impanirla Su relevancia consiste en que pern111e 

conocer con et.!rte=a los co11oc11111L'fllos 111..•cesar1<1s e 111111..'CL'.\ürlo.'·• para lograr la 1nela 

i11 ... otr11ccio11al pro¡J11es1a. ;\dernits. t'ern111e rt..>uli=ar 1111a seh·ccujn ..... ·uc11cnc1u y 01:t:a111=ac1á11 

del co111e11hlo. Sus productos son cinco 

3.3.1 !\'lapa l\'lental: 

El mapa n1ental es una representación esquenuillca del c..:011/enic.lo J.:eneral que se explicará 

asi co1110 el orden en que In:·• conceptos han de apren,/er ... .-e )' la .fortna en que ,;,..,-10.\· se 

inrerre lac1011c111. 

La manera general de obtener el n1apa mental será a partir de la.Is n1ctals instruccional/es 

propuesta/s y preguntándose sucesivamente ,,que deberá hacer o aprender el alun1no antes 

de alcanzar· la nieta?. El procedirnicnto ta111bit!n put!de ir a Ja in\'crsa ya que los errores n1ás 

frecuentes que con1ctcn los alun1nos pueden señalar las subhabilidadcs que rt.!quit.!rcn 

aprender para llevar a cabo la tarea con Cxito Para ello .se rcco111icnda elaborar un diagran1a 

a base de cuadros y flechas que indiquen la dirección de la descomposición de tareas de 

aprendizaje subordinadas. y esquematizarlas de abajo hacia arriba o de izquierda a derecha 

según el nivel de complejidad. 



Para llevarlo a cabo se sugieren tres métodos de análisis: 

-Procedimental 

-Jerárquico y 

-Combinado. 

Método Procedimental. 

Descompone la secuencia de instrucción 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 cieno orden secuencial pue~ existe una 

dependencia del conocimiento posterior con el anterior 

META INSTRllCCION/\.L 

'-----C--_º_'_~epto ~ 

[ Concepto~ 
t 

c:oncepto a 

Método .Jerárquico. 

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 rncta 

instruccional. Las habilidades pueden ser aprendidas indistintamente por cualquiera de las 

ramas a condición de que sean aprendidas previamente todas las de la ran1a anterior 



META INSTRlJCCIONAL 

Concepto a Concepto b Concepto e Concepto d Conceplo e 

l\-té1odo Combinado. 

Aquí se conjuntan tanto el método procedimental corno el jcritrquico. Su uso se recon1ienda 

cuando la nieta instruccional requiere el aprendizaje de habilidades cognitivas con1plcjas. t!S 

decir. requiere de una metodología secuencial y adc1nas necesita el aprendizaje de cieno tipo 

de habilidades subordinadas 

METAINSTRlJCCIONAL 

Concepto f 

t 
l ¡ 

.~~~~~~~~~c~º-"~c-e1:p=t=º==c======~-~--~-c~_º ___ n~c~e~.P-'-º~d~~I· [ ~ 1 

Concepto b 

óÓ 
Conceplo a 
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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 darán la pauta 

para su esquematización. Ello determinará si se trata de una estructura puran1ente lineal, o 

implica algún tipo de jerarquia o ambas. Por lo general la n1ayoría de los niapas rncntales son 

de tipo con1binado 

~Vea el diagrama Mapa Mental pagina 40 

Una vez finalizado el análisis instn1ccional su verificación consiste en llevar a cabo dos 

pasos: 

El primero es preguntarse a nivel individual ¿Es suficiente dominar este conocin1iento para 

alcanzar la meta siguiente? en caso de que no. (,que n1ás es necesario conocer prcvian1ente?. 

si requiere alguna 1nodificación en el diagrama. hilgala 

El segundo nivel de verificación es colectivo y consiste en validar el anúlisis 1nstruccional 

con cuando menos tres expertos en el contenido y con experiencia docente Su labor es 

estudiar el diagrama y dar rctroalitncntación sobre lo ahí presentado El profesor I autor del 

análisis discutirá con cada experto los cornentarios hechos y decidirá si los rcto1na o no. 

entre más expertos revisen, discutan y corrijan el an3.lisis. éste se enriquecerá y tcndra n1ayor 

validez 

El producto de validación de <.:stc 1ncj1odo es un pequeño reporte del análisis revisado en 

donde se espccific~n los can1bios sugeridos por los expertos y las n1oditicaciones a realizar 

en el análisis instn1ccional. 
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1 ~MAPA MENTAL-u - J 

ECUACION ORDINARIA DE\ 

PRIMER ORDEN: 

RECTAS CON 
r-1>; INTERSECCIÓN 

;no 
' 

1 I~ f----..: EC HOU0GE.NEA : l 1 
···-·--_,) 

11(•,y)y'•M(r.y)•O , __ _____ 
/"-.'.... SI RECTAS SIN 

u-~1 'a (a;/_,,-- .. '. _irj~RSECCION _ 

e-:---, 
--~ ECOEVARIABlES ¡ 

SEPA.R•04S 
'-------__¡ 

N{q)dy•M(<,y)d••O 
__ ____, 'v/ 

----------------
M(t<,ty) • t M(r.y) ¡3 
N(b.ty)' 1 N{<.y) 14- - · 

. -'--··· 
ECIJA.CfOtl~OCE•iE-.l 

._ __ . -- __) 

~<" 

''\ 4 
M(x.yl'' ______ ,. 

N{<.y)'' 

.-' 

- --- ·--l---- ---·-

M(r,y)::: ax+ by +c 

r~(r,y} = a'x +b'y +e' 

" '¡ 

~ 2 N(q)•1 
M(q)•P(•)y+G(<)y 

i~'U!!.i'J""-,_ no 
~--.. // 

,/"/ r· ___ T -
/ FACTOR 

~1?, 
____ _!___ ./ 

INTEGRANTE t( 

, '· / ... 

/M;•y)•l(•)g~i~Í 
···, ll(q)•f'l•)g(y). 

no 

U.1fl•l111 

l~ql•~yl 

_J __ - . --, 
E~ '/.\lli,1,BlES 

SEP.1..Rf\DAS 
/. 

no 

.L 
ECEIJoCTA 

\ __ 

,_ _,/,/ 

' --
~¡: __ 1_ 

g(y).f(•) 

_y 
:.: e~ 'JARJ..!ll[S 

SEPARl..9•.E!; 

J 
11 =f(x) 

_y_" 

11 'f(yl 

l no 

H>A.CIORESIJ'•~:'.J,, 

DE .I; y• BUSC~P :·-:p 

:t¡SPECC-0'· 

n: 1 
. r· 

___ ., Y'+ p(x)y = q(x) y ;. 1>'. "º'""'""' 

/'-.. 
.. e n=7 > 

'~-., ,,1 

n>1 

n<O 

' 5EPARA!>A.S 

.. E 2ERN0uUI 

\. ___ _ 
j 

·,. y'+ p(x) y= q(x) ,. "'"'" 
n•O 

• 
p(x) = My -Nx 

N 1-

µ(xi= )'1"6 

..¡p(r) = Nr -Air 
M 

p(y) = rj , .. ,.,~ 

' . ..,_ 

E:uAC(lrl[1..lCTA 

l' . __.,. 

~ti 



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 capítulos. secciones etc El redactarlo pcrn1itirá tener una visión de 

todos los conocin1icntos que se van a irnpanir 

~ Cont~11j_Qg_Q~_l__p_r_ototipQ 

El módulo comprenderá J grandes capitulas: Capitulo 1: Definiciones básicas y 

terminología en este capitulo Jos ten1as que se verán ser.fin concepto de ecuacion 

diferencial. clasificación según el tipo. clasificación segUn el orden. clasificación 

según la linealidad o no linealidad Preguntas y/o proble1nas c·apítulo 11: Métodos 

de resolución de Ecuaciones diferenciales de primer orden. Los tenias que aqu1 

se trataran serán. Ecuaciones de variables separables. Ecuaciones hon1ogént!as. 

ecuaciones exactas, ecuaciones lineales. ecuaciones de Bernoulli Preguntas y/o 

problemas. Capítulo 111: Aplicaciones de las ecuaciones diferenciales de prirncr 

orden: Los eje1nplos que aqui se verán seréin 1) TransfCrencia de calor. 2) 

Mcc<inica. 3) Razón de crccin1iento. 4) Cinética quírnica. :::; ) Circuitos eléctricos '.\' 

6) Vaciado de tanques 

3.3.3 El guión 

El guión perrnite desarrollar nuestro contenido a partir de una secuencia lineal de ideas En 

la elaboración de video se acostumbra indicar las i1niigenes que cxistiran y el texto 

correspondiente. En la enseñanza de las ciencias es posible utilizarlo indicando los 

conceptos n1ás importantes acornpañados de las ecuaciones o t.::xprcsioncs n1atcnHiticas 

correspondientes. 

~ Para 1nás infon11acion consulte el ··Guión" página 4:!-44 
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GUIÓN 
l\-1ódulo de aplicación de ecuaciones diferenciales de primer orden. 

Definición de ecuación 
diferencial 

Clasificación según el 
no. de variables 
independientes 

Clasificación scgün el 
orden. 

Clasificación segUn la 
linealidad. 

Ecuación de primer 
orden 

Definición de ccu.ación diferencial: 

··una ecuación d1fcrcnc1al es una cc11acio11 que 111\ 01ucra la(sl 
dcrivada(s) de una o 1nús \'ariablcs dcpcnd1cn1c!'. con rcspcc10 a una 
o nws ,·anablcs 1ndcpcndicntcs 

Ecuación diferencial ordinaria. 
"Es aquella cc11.ac1ón que involucra J;i(s) dcnv;1daCs) de una o m;ís 
'\artablcs dcpcnd1cn1cs con respecto a un;! sola 'anablc 
1ndcpcnd1co1c·· 

Ecuación diferencial parcial. 
·•Es nquclla ecuación que 11n ol11cr:1 la(s) dcrl'·adaí,<..J ch: u11;1 o 111;is 

,·ariablcs dcpcnd1cnlcs con n:~pccto a ~P>_ (1 _J_IF!!:- \ arwblc!" 
1ndcpcndicntc" 

Ordt:"n de la ecuacibn. 
El orden de 1111;1 ccuac1ó11 d1fcrcnc1;il .:.s1a di:1cr111111;ido por d nrdcn 
de la dcrl\ada dc 1na~or orden que ;1parccc en b cc11ac1ó11 
d1fcrcnc1al 

Orden 
El orden es el número de derivadas que licnc 1111~1 func1on. 

Ecuación lineal. 
Es una ecuación que está o se puede C-'prcsar en la fonna. 

ª" (x)y +a 1 (x)y' + ... +a,, (x)y" = g(x) 

donde a ... a1. . a,, son funciones c.-.;plic11as e.Je··,·· 

Ecuación de prirner orden. 
Un;i ccunción de pnmcr orden se puede escribir en la fonna: 

!vl(x.y)d\'. + N(x.y)dy =O 

M(x.y) 
---------... V 

N(x.y) 



Ecuación lineal de 
primer orden 

Exacta 

éJM 

ºY 
oN 
ox 

Variables separadas 

oN 
¿;x 

factor integrante 

oM 

ºY 
oN 
ox 

variables separables 

o 

Ecuación lineal de prirner orden. 

Una ecuación lineal de pnmcr orden es aquella que puede escribirse: 

y' + p(x)y = q(x) 

Ecuación exacta. 

Se dice que la func1ó11 dF es c.xacta· 

dF = A'f(x,y)dx: + N(x,y)dy o 
si puede c:xprcsarsc co1no 

oF = ( c:::iF) dx + ( t3F) dy 
ox " dy 

Ecuación de variables separ;1das 

Una función dF se dice que es de variables scparndas si ademas de 
ser c:xacla se cl11nplc que 

Al= f(x) IV= fCv) 

F:tctor integrante 
Es aquella función f que mulllplicada por un01 ccunción diferencial 
hace que ésw sea C'\:acla. 

fM(:cy)d': + fN(x,y)dy =O 

sen. M'~ :\·l(x.y) f y N' ~ N(x.y) f 

\lariables separables 
Se dice que una ecuación d1fcrcnc1al es de variables separables si 
sus cocfictcntcs pueden facton/.arsc y expresarse corno un produc10 
de funciones de una "anablc corno 

M(x,y) = A(x)B(y) 

N (x,y) = C(x)D(y) 



Ecuación Bemoulli 

Ecuación ho1nogénea 

Rectas paralelas 

(a· ,b
0

) = a(a,b) 

Rectas perpendiculares 

Ecuación Bernoulli 
Una ecuación Bcmoulli es aquella que puede escribirse de la fonna: 

y' + p(x)y = q(x)y" 

suslituir y= y'-" y·+ P(x)Y Q(x) 

Función hornogénea 
Una función f(x.y) es homogénea de grado ··n .. si 

f (Lx.ty) = 1" f(x.y) 

Rectas paralelas 
Son aquellas que .adc1nús de tener cocfic1cntcs lineales Jos tCrnunos 
a·. b · pueden obtenerse como una proporción de a. b 

(ax+ b_v + c)dx + (a'x + b'y +e' )dy =O 

= = ax+ by 

dz adx + bdy 

(az+ c)dz 
dx + --------- ------ O 

h(z+ e)- a(az+ e-) 

Rectas no paralelas 
son aquellas que tienen cocfic1cnlcs l111calcs ~ que además los 
cocfic1cntcs a·. b" no pueden obt<.:ncrsc como una proporción de a. 
b 

(ax+ by+ c)d\ + (<i'x + b.y +e )d_y O 
x= ,\' + h 

y= y+ k 

(aX + bY)dx +(a X+ b-Y)dy O 

ah+ bk + e= O 

aºh+bk+c O 



3.3.4 Las tareas de aprendizaje 

Una vez que se ha elaborado el guión. t:I siguiente paso consiste en redactar las tareas de 

aprendizaje Las tareas de aprendizaje se refieren a una explicación detallada de cfu110 el 

alumno adquirirá el conocin1iento señalado en el guión Búsicaincntc es lo 111isn10 que Ja 

meta instn1ccional. Ja diferencia radica en que las tareas de aprendizaje son especificas 

Parten de una habilidad en concreto que el alumno ha de aprender y brindan una secuencia 

de pasos para lograrlo. 

Existen dos corrientes de la psicologia que influyen en la redacción dt! las tareas de 

aprendizaje. La conductista y la cognoscitivista. 

Las tareas redactadas por la corriente conductista (conducta) se centran en can1bios 

observables y medibles de quien aprende 

Las tareas redactadas por la corriente cognoscit.ivista se centran en can1bios internos. 1...'!Stos 

tienden a ser 1118.s generales y rnenos 111cdibles Puede utilizar para la r·cprescntacion de los 

conocimientos adquiridos los "rnapas conceptuales" Para 1nás inforn1ación vea el capitulo 1 

.. Teorias de aprendizaje" 

Aunque no existen reglas específicas para la redacción de tareas 

recomienda considerar cinco elen1entos 

- Identifique la destreza a lograr 

de aprendizaje. se 

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



- Pregúntese: ¿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 daritn o negarán al sujeto'7 

- Especificar la calificación rnínin1a aceptable para considerar que el objetivo se ha 

alcanzado 

3.3.S Sección de evaluación 

Durante la elaboración de preguntas de evaluación existen ciertos verbos que rccomcndan1os 

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

conocin1iento que se trate: 

Para conocin1ientos de tipo declarativo: 

Recordar: Actividad que requiere que el alu1nno busque alguna inforrnación en su 1nen1oria. 

para reproducirla o reconocerla. 

Puede utilizar los verbos· enunciar. identificar. 1nencionar. reconocer 

Ejemplos: Mencione las características principales de un Linfocito 

Identifique cual de las siguientes respuestas es la correcta 

Enunc~ la primera ley de la termodinálnica 

Comprender: Actividad por la que el alun1no traduce. interpreta o extrapola Ja información 

recibida. 

Verbos. con1parar. describir. jerarquizar. ordenar. indicar. 



Ejemplos: Describa cuales son las características principales de una valvula globo. 

Ordene los siguientes inventos por orden de importancia 

Compare los datos obtenidos cxpcrin1cntaln1ente e indi~ a que se debe su 

diferencia con los datos teóricos. 

Para conocin1ientos de tipo procedin1ental: 

i\.plicar: Operación que requiere que el alun1no use alguna abstracción en un caso concreto. 

\ 1erbos· cjen1plificar. estructurar. utilizar 

Ejemplos ~lig_u__g: las leyes de la estática para resolver el siguiente ejercicio 

Utilizando las leyes de Ja termodinámica explique el fenórncno que ocurre. 

Eicmnlifi_qQ_G cada uno de los siguientes siste1nas abierto. cerrado. aislado 

Analizar: Es la fragrnentacion de un rnatcr-ial en sus Cl)n1ponentes. de 1nancra que su 

estructura sea 111as clara y explicita 

Verbos. Categorizar. dcscon1poner. investigar. relacionar. 

Ejemplos Analice las siguientes gr3ficas 

Desc.on1ponga las fuerzas en sus con1ponentcs horizontal y venical. 

Relacio.1]~ la columna derecha con la izquierda 

Sintetizar: actividad que requiere que el alumno deduzca o '"invente·· una nueva 

abstracción 

Verbos. componer. explicar. generar. construir~ deducir. crear. inferir. inventar 

Ejemplos: Expli~ con sus propias palabras el significado de entropía. 



Deduzca la ecuación de velocidad de escape. 

lnvente una practica donde pueda medir la transferencia de calor a través de 

una superficie. 

Construya la grñ.fica de Entalpia para el f\r1etano 

Valorar: formulación de juicios de valor. 

Verbos· Calificar. criticar. probar. seleccionar 

Ejemplos Prncbe la validez del modelo generado 

SeleccionG el método n1ás adecuado para separar la siguientes mezclas. 

3.3.6 Prototipo en papel. 

El prototipo en papel consiste en una rcprest.:ntación en papel de la pantalla de la intcrf::'l.z en 

donde se dcsglosaril el contenido En ella se indican los tltulos. texto. gráficos. ecuaciones. 

ejercicios adcrnás de su distnbucion gt.!ncral TanüJicn se n1cnciona la fnr111a en que se 

n1ostrara la in10nnación. si C.sta será dinán1ica o estútica. si habrá sci1rila1nicntos ~,en caso de 

existir cuáles serán estos. si habra hipl!rtt:,to~. /.nnas sl.!nsiblc:-;. :'l contendrá ... ·nz ~· en caso 

afirn1ativo si Csta se podrá reproducir a voluntad pnr el usuario 

~ Para n1as información consulte las hojas prototipo en papel pilgina 49-56 



~dará·- al alumn~ 
¡ explicación con texto de lo que i 
. es w1a ecuación diferencial ! 
1 acompa!ia1\a de w1a voz que ¡ 
! podrá reproducir o detener l 
: cuando lo desee. 
1 

l..--··· -

El texto contendrá ---zo~ 1 
' sensihks a manera de i 

' hipenextos que al ser pulsados 1 

darán infomución adicionJI. 
~-----· --- -- ___________ ___: 

Definición de Ecuación 
diferencial: 

Una ecuación diferencial es 
una ecuación que involucra 
la(sJ derivadajsJ de una o más 
variables dependientes con 
respecto a una o más variables 
independientes 

! Ejemplos 

botón "play"' 

e 2;y · + 3xy - s = o 

d
2
y [dy) 3 

3x--2 - +y=O 
dx 2 dx 

' 
dF = ( éF) d(+( éF) dy 

íi ! o/ ' 

• 

Al pulsar sobre este recuadro pasará 
a una sección de evaluación. 

- ____ ] 
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En csla sección se le dará una explicación de lo que es una dcril'ada. 
La explicación >e dará mediante una voz que dira: 

"La derirnda se puede interpretar como la pendiente de la recia 
tangente a una curva en un punto" 

: El alumno podro1 pulsar en la palab1a ··derivada" para reproducir la · 
' definición a voluntad o en la palabra "pendiente". Al pulsar sobre : 
: cs1a segunda palabra. Se reproducirá la definición de pendiente ' 

mediante una 1·01. que dirá: ·ta pendiente es la tangente del ángulo 
de inclinación" Al mismo liempo se lrazará una recia cn1re w1 ptmto 
p(x,y) y el origen y se trazará un arco entre el eje de las abscisas y la 
recia. Enlonces aparecerá poco a poco la ecuación: m = tang<:J Al 
presionar el botón ··Aceplar°' se crnará esta vcnlana y el estudiante 
volverá al fonw1iario donde presionó la palabra '·derivada'· 

: Se tomará un punlo fijo sobre la pa1abola y UJlll l'ariabk. Se irá trazando una recta secante que 1 

. une a ambos puntos. Cunfonnc la explicación ª""n7~ el pwllu mól'il se irá acercando al fijo. 
Hasta que fiJtJ!mentc fonncn uno solo y !J secante Pª''' a .1cr una tangente en un solo punto 

. Uunto con la voz). 
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El fonnulario derivación será una de las herramientas que se 
le darán al usuario para que lo a)11den a resolver sus 
ecuaciones diferenciales. 

Las fónnu\as se presen1arán a manera de lisia. El 
usuario podrá consultarlas a lravés de lodo el 
listado moviendo la barra de dcsp\azamicnlo ' 
mtical o medianle las ílechas. 

n-1 
nx 

dx 

d(utv-u) 

dx 

n 
dU n-1 dU 
-::nU -
dx dx 

du dv du - .. - - -
d>< d>< dx 

i Para regresar a su "hoja de 
1 trabajo" deberá presionar el 
1 botón "salir". 
L-·---- ·-------- 51 



La explicación de la · 
clasificación de las derivadas 
según el orden se dará con un 
texto y w1a 1·oz que podrá 
reproducir a volwitad. 

r.:;-------
1 Hipertextos ~ 
1 1 

Clasificación según el 
Orden: 

El orden de una ecuación 
diferencial está determinado 
por la der"vada sucesiva más 
gran de la ecuación. 

El orden es 4 porque es 
la derivada sucesiva 
más grande 

Ejemplos 

G 

_l+5 _l -4)' =X d1 (d )J 
dx dx · 

@ 

xdy + ydx =O 

---¡ 04 u ~ l 
a---+~ 

® clxi Jt' = 

Del bJo Jer~cho contit:nl' wi:1 \aiL' de ej~mplos. A! 
pmr el puntero dd mousc en cJda 11110 de ellos 
;ipmcer'i infonnacitin aJicional que le dira el orden ~ 
~L'ñ:ilar:i d exponente rnrrL'spnndicnk. Al finalizar la 
101 se k dar:. um cxpltcación en fomta ,111tomática. 

52 



¡---·---------: 
' El alwnno dispondrá de un i 

menú que le pennitirá abordar 1 
la explicación del tipo de i 
ecuación que desee analizar. 1 

. ·---------··' 

Resolución de Ecs. Diferenciales de Primer 
orden 

11) Ec. Diferencial exacta -] 

21.,!.~ -~~· ''.Jlf~·: - _:'.:~·1:1t,~J! 

@IEc:- de variables separables 1 

@J Factor integrante 1 

fü Ec. Lineal de primer orden 1 

~) Ec. Bernoulli f 

l7J Ec. Homogénea .==:J 
@l Coeficientes lineales f 

Al pasar el puntero del mouse sobre alguno de estos "casos" 
un color imlm le indicará la opción seleccionada. Al hacer 
click en ese recuadro abordara el lipo de problemas señalado. 
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En esta sección el alwnno 
aprendera a plante:ir la 
ecuación que representa el 
fenómeno observado. 

Cuenta con un laboratorio 
experimental (lado izquierdo) 
en donde observará y podia 
reproducir tm fenómeno a 
l'oluntad. 

Laboratorio experimental 

-----i 

~~ 

l1Zl 
o;] 
~ 
[11 

Pant:ttla de 
visualización 

!t.lt!JEJ ]Jjl tbJEJ 
D!J.epelir Osílencio 

Control p:ira la rcprodncción 
del fenómeno. 

Pizarra electrónica 

fe. dd !t!W111tno 

~J 
fe. dt l'!locidad 

l - ---1 ·il v=4 ( 1- e ) 

F.c.difmncW 

r- dv = 4! 1 
1 8-21' 

F.c.deposiriDn 

l ·SI l 
x=4(t+-e --) 

8 8 

Planteamiento 
del problema 

En esta sección podrá profundi11tr tanto como sea 
necesario mefüntc exploración. Poco a poco aprenderá 
construir la ecuación que representa el fenómeno 
analizado 
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~sa.uraa,;r-~i•eZClldO~l ~.,~ ·~a~i\::-~..r:&<'~,~~i~~~::at;tfi;~.~;;~~J~>}~¡j(~~~~~~;e·:~~\.(1l!ll!lE1 

En esw íiltima ~~:~ 
cnnstruido un •,í111ulador de 1 

vaciado di.: tan4ue a panii de ! 
la ernación Jiferenci:1l 1 

~ 
~ 

'B) 

~ 
~ 
~ 

una \Cl dimensiomdo d 
tanque cslc bo1ón pcnnitc 
ejecutar el experimento. 

011 

VACIADO DE Utl Tf\PlQUE 

-~· 
~ 

Zonll de simulación <le 
vaciado J.: tanqncs. 

COtHílOL DE PROPIEDADES j j 

-·--· --~~····- --···---,-·-·-·· ··--1 
1 1_>;P.w111 J. !.J!_J!l.J_np i .f~.T_!l~r!Ai~_At!r.~A _i EE_f:!!P_qj 

] Control dp E ntr.1dJ dt1 l i,zuido 

Ga1Jo a la Entrada 

[92"2 Ji¡/¡ 1 ~ J _'.] 
Conr.. a la Entrada 

[S°f gr/L J ~ j _'.] 

~ 
Ajuste ·/• c:=:J 1 

. 

. Ace~tai 1 I ~ 
. .... ___ _J 

Regrei_arj ~~.=rfm=~1 

1Text4 :J 

d 

L_____ ____________ ~ 

1 En cs1a sección se rnntrnlan tnrbs la variables de 
Yacia<lo de tanques: 
·dimensiones del tanque. 
· camtcri,tiras del liquido, color, concentración 
· llujo a la entrada. 
· llujo a la salida. 
· control del tiempo. 

56 



CAPÍTULO 

SELECCIÓN DEL EQUIPO Y 
PROGRAMAS DE AUTORIA 

Si ha leído los capítulos anteriores y en este 111n1ncntn ticn<.: el cnntl!nido que se incluira en la 

interfaz probablerncntc han surgido algunas preguntas qut.; le inquietan ,,()uC equipo SL~ru 

necesario para desarrollar su aplicación'J ¿Cuál será el progra1na que servirá de soporte para 

la misn1a') ¿Necesitara algún equipo hun1ano de trabajo., En caso de que la respuesta a esta 

pregunta sea afirmativa 6 por quienes deberá estar fc."1rn1ado') Este capítulo tiene con10 

finalidad ayudarlo a contestar todas estas preguntas 

4.1 Selección de la plataforma de trabajo. 

La plataforn1a de: trabajo esta forn1ada por el tipo de procesador y sistcn1a operativo Estos 

dos elementos determinarán el tipo de cornputadora en la cual se ejecutará el sotf.,vare Las 

plataformas más conocidas son. a) lnt<!lílv!SDOS/\\'indows (PCs IBi'vt c:ompatibks o IMBC). 

b) Motorola/Macintosh (Macintosh). e) RISC/Macintosh ( Pnwc:r l'vfacintosh). d l i'>lotoro!a! 

Amiga/Dos (An1iga). e) RJSC/Unix (Silico11 Graphics) Éstas detcnninaran el tipo de 

soft'\vare que se utilizará para Ja elaboración de los prototipos, asi con10 Ja capacidad que 

tendrá la interfaz para incorporar: imágenes. sonidos, video etc Los fonnatos que adtnita_ el 

grado de control que se tenga sobre los periféricos y la sencillez de rnanejo de la 1nisn1a. 



A continuación 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 más difundidas por el n1undo. existe gran cantidad de soft\.varc >' títulos 

de CD para esta plataforn1a. son bastante económicas. cada vez son rnits rápidas, es n1uy frtcil 

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

La Cornputadora Personal 1'v1ultin1edia. O f\llPC. es un esfuerzo de la industria en su conjunto 

que se inició a fines de la década de los ochenta para proporcionar un an1biente de 

computación multimedia capaz y estándar para las IB!\1C No obstante. no es necesario tener 

una computadora MPC para crear presentaciones rnultiTncdia ljna rvtPC. aden1ás. incluye 

siempre facilidades dt: audio. una unidad CI)-ROr'vl. acceso a la Interfa.z de Control de 

Medios (rvlCI. Media Control Interface de \Vindows) 

Cuando una IBl\.1C cuenta con \Vindo\.vs J 1. J 1 1 o 95 ademas de una tarjeta de sonido y 

grcificos superVGA. puede dar una presentación de audio y clcn1entos visuales de gran 

calidad. 

4.1.2 Macintosh 

Las computadoras Macintosh -afcctuosan1entc conocidas corno f\.1acs- son tnuy fáciles de 

usar. Sus pantallas poseen fuentes elegantes (letras) y graficas sorprendentes 
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-El manejo de las imágenes es como un juego y casi destrozan a las computadoras An1iga. de 

hecho las Macintosh son lideres indiscutibles en el mercado de la autoedición Las personas 

pueden usar una Mac para crear carteles y circulares con calidad profesional (aden1ás de 

libros). 

-Las imágenes gráficas de las Macs casi cstitn vivas. En buena parte esto se debe a la 

cantidad de colores que maneja su paleta estándar (la de Windows es de 16. mientras que las 

Macs es de 256) y la cantidad de colores que pueden visualizarse sin1ultitnean1entc Desde 

hace varios años las l\..1acs son capaces de trabajar con mi11ones de colores Ade1nas. estos 

colores son 111ucho mas vivos y atractivos que los de las IBMC Por esto la n1ayoria de Jos 

publicadores profesionales especializados en autoedición crean catálogos. periódicos y 

esquemas de revistas con computadoras Macintosh 

-Debido a las capacidades gr3ticas de las Macintosh pueden ser utilizadas dirccta1nente para 

la elaboración de prngra1nas Multimedia Es esta la razón de que existan rnas progra111as 

para hacer niultimcdia en Mac que en IBl\t1C 1\lgunos progran1as co1no Author'\varc. 

Director. surgieron pri1nero en Mac y luego fueron adaptados para trabajar en IBMC 

4.1.3 Power Macintosh 

Poseen las rnis1nas capacidades de edición gráfica que sus hermanas las l'v1ac. pero son n1ás 

potentes. con las nuevas Powcr Macintosh usted puede digitalizar una irnagen en una 

1V1acintosh. editarla. grabarla en un disquete en formato IB!'.1C (formato TIF. JGP) e 

incluirla en su aplicación 111ultirnedia en IBMC r\.clen1ás las cornputadoras Pov..'er Macintosh 

r\. ·v (Audio y Vídeo) po~een una buena tarjeta para captura de video que. aunque no 



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. edición gratica. y 

edición de video. Aunque también puede utilizarla para hacer directamente aplicaciones 

multimedia. 

4.1.4 Amiga 

La con1putadora arniga fue inventada por Co111n1odorc in1itando Jos pasos de: 1Ri'v1 no sólo 

ejecuta hojas de cft.lculo y procesadores de palabra. sino tarnbiCn posc1a los r11cjorcs sonidos 

y gráficos de su época El valor de esta rnaquina radica en que st.: adelanto por In rncnos S 

años a su época 

Hoy en día la con1putado1-a An1iga perrnanecc co1110 una de las 1ncjorcs 1118.quinas en el 

mercado para crear vídeos de autoedición -la edición de videos en la con1putadora f"v1uchas 

de las películas que hn visto están hechas en este tipo de cornputadora Por ejemplo 

."ieaques/ .. \"tar 11 ·ar 

-Las co111putadoras ,..\.n1iga no sólo cuestan rnenos que las l Bi\1C. sino que tan1bien cuentan 

con sonidos integrados y gráficas de alta resolución 

-Las con1putadoras Amiga cuentan con una tarjeta integrada que pcrn1itc enviar in13gcncs a 

la pantalla de su televisor En can1bio las IB!V1C requit:ren de tarjetas especiales con n1uy 

pobres resultados o bien requieren de tarjetas 1nuy caras (La Targa cuesta alrededor de 5000 

USA) 
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-El videotoster creado en J 990. proporcionó a la Amiga grandes capacidades para crear· 

efectos de video tipo estudio: Los usuarios pueden mezclar dos películas o hacer que una de 

ellas se deslice en la pantalla para poder ver otra pclicula debajo de la pri111era Los 

videotoster se han vendido tan bien. que sus creadores han ganado suficiente dinero para 

elaborar una versión para IBMC. 

Si Ud está interesado en crear video con calidad profesional y a b~jo precio dé un vistazo a 

las versiones n1ás recientes de .Amiga y al videotoster. En este 1no1ncnto no se están 

vendiendo porque a pesar de ser una excelente cornputadora nunca tuvo una can1paña t\.Jcnc 

que la pron1ovicra .. A.l parecer la compañia ha sido comprada y esperan1os que en 1ncses 

próximos ,,·uelvan a salir al rnercado 

4.1.5 Silicon Graphics (lndy) 

Las estaciones de trabajo son con1putadoras rnuy potentes que se ríen de las capacidades de 

Windo\VS y DOS Con1erciales de la ("oca ("ola. películas con10 parque .l11rús1co y n1ás 

recienten1ente Toy ~\"trny t! //)--/ han sido creadas en estaciones de trabajo Actualrncntc 

están siendo utilizadas para la creación de realidad vir1.ual Debido a su capacidad y a su 

precio son utilizadas en institutos para la investigación Pueden llegar a costar 20.000 

dólares o rnas ( nluy por cncirna de los presupuestos de los usuarios pron1cdio de las 1 Hl\r1C) 

es por eso que Silicon Graphics ha creado indy. una verdadera con1putadorn nnJlti1nedia 

casera Cuenta con capacidades avanzadas de cdicion para audio y video (seis canales). una 

cárnara digital con imagen a color. un poderoso procesador y tienen un precio de alrededor 

de 5 mil dólares (el precio no incluye la unidad de disco duro) Tal vez lo más caro no sea el 
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equipo sino el software. algunos muy específicos pueden llegan a costar varios miles de 

dólares. En términos sencillos estas computadoras son forn1idables. 

Se ha escogido con10 arnhiente de trabajo \Vindo\.YS dehidL) a que pnsec una 

interfaz gráfica (GUI Graphical l lser lntcrfai:e) qut.' prororciona al usuarin un 

entorno agradable. intuitivo y racil de utilizar (n1uy adecuado rara las aplicacinncs 

rnultin1edia) In que pcnnitir<l que..! el usuario tcn~a tnás tic111po para dun1inar la 

aplicación sin tl.!ner que pn...:u~upar:-.e <le la:-. tL':l..'.-las que ha LÜ: pulsar. la fonna que h~t 

de accesar a !ns n1enus t.!tC Ac..h.:111a:-. l~ts i.:ontigurac1un de !et1 i.l!-. ~, drivers de 

impresoras. rnouse, sonido. anin1ación, t:tc son co1nur11.~s y accesibles a todas las 

aplicaciones Lo cual penTlitira ahorrar una gran cantidad dt: tie1npo debido a que 

no será necesario realizar ningún tipo de progran1ncion para que la aplicacio11 

reconozca el n1ouse. el tipo de n1onitor·_ la tarjeta d<..: sonido. la in1prcsora. etc 

Basta conque este instalado \Vindcn ... ·s par ¡t que nut..•stra aplicacinn pueda c-.1ccutarse 

Existen otras platatOnnas con interfaces graticas i:u1110 t\.1acint()Sh ~- Silícon 

Graphics sin e111bargo hen10~ qut.!riJo qut.! nuestra apli<..:;.u.:ion pul.:d.::1 ser utili/.ada por 

la mayor cantidad de usuarios 1 por lo que se ha e~cogido co1no entorno de trabajo 

\VindoVv·s debido a que actualrnentc la.s 1Sl\1C se cncucntr~1n 1nas difundidas por el 

inundo-~ 

4.2 Características generales del hard·ware. 

No basta que ud seleccione la plataforrna de trabajo. hay adenias tres clc1ncntos 

indispensables a considerar en la seleci.:iOn del cquip ... 1 con el cual realizara SLt trabajo el tipo 

de Procesador. el disco duro y la 1ncrnoria fl_.,-'\.]\.-1 El procesador es quizil el clctnento n1as 

1 El equipo con el cu.n.1 cuentan !ns 1.,::...tud1a11tl.!"s ..:11 la F.'lcUit.¡1J <le Qu11n1ca de In IJN/\M cstú formado casi en su tntal1Jaú 
porlHMC.: 



importante ya que no sólo determinará la rapidez con la que pueda crearse una aplicación 

sino también la eficiencia con que se realice e incluso si ésta puede ejecutarse o no Cuando 

se trate de una IBMC escoja sie1npre un procesador DX de preferencia 486 o pcntiu111 El 

tamaño de disco duro es otro ele111ento decisivo a considerar pues las aplicaciones 

multimedia consun1en gran cantidad de espacio en disco duro. entre 111ás grande y rapido 

(tamaño medido en GB y velocidad en n1iliscgundos) 111ucho 111cjor. ya que lns pn.1cesns de 

lectura-escritura serán n1ás continuos por esto busque sic111pre el nurnero tna.s grande en el 

tamaño y el 1na$ pequcr1o en la velocidad El Ulti1110 elcn1c1itn a considerar es la 1nernoria 

como ca.si la totalidad de procesos se realizan en ella. cntt"c 1nas 111cn1oria tenga scr<:1 nHH..:ho 

n1ejor. por ello ponga la n1ayor cantidad posible·~ Adicionaln1cntc si ,,.a a incluir cle111cntos 

de Multimedia será necesario contar con una tarjeta de sonido. un CD-ROl'vl. y una tarjcta 

para captura de video. al 1nenos que su co1nputadora ya incluya <.;stos accesorios 

Recon1endación: Seleccione sien1prc el 111cjor i...:qu1pu de uabaju dcntn_) de: ::..us posibilidades 

Las computadoras n1ás rápidas con un buen tan1at10 en disco duro v que post.:an una gran 

cantidad de 1nc1noria Si desea desarrollar soft'-varc en platafonna IBTY1C rccon1enda1nos 

contar al rncnos con co1nputadoras 486 Dx:2 / 66 i\.1hz de por lo n1cnos 8 iv1I3 1..::11 RA._l\.·1. CD-

ROl\.1 de doble velocidad. tarjeta de sonido (de 16 hits esterco). tarjeta de vídeo de al menos 

:: Actunhncntc cx1st1.:n tnús 1Br-...1C cn el mercado que Mac1ntnsh. sin c1nharg.o c'1slc nH11.:h:1 pos1b1lid.1d do.: qu..:: en llll 
futuro no 1nu\ lc-1ano ...:sV1 s1tuac1on s..: r...:v1...:rta ... 1 qui.: el pnrc...:nla1c de l\.~.u;1ntnsh en cl m...:11.:ado csla ¡1u1ni.:nlunUo 
1.:01\llllllHll\l!lllC 
1 

Nota 1n1port.:•nlL: /\..:tu.d1ncntc ...:...:t:111 !":1hr11.:.111U11 cqu1¡H•.'> 1..011 tci.:11n!nc1:i l\V\1) pat•1 ~d1i.:1on di.: -.·1,J..:n d1µ1tal 11..:11 

cotnpllladora) tanto Ct\ pla1.1fnnna llil\.1C. co1no :-..1ac111tosh"' /\1111µa l·.n cslt.: t1p11 di.: \.;-i.:110\og1•1 .... ...: <.\lt.:l\t.111 1..rn1 d1..;-.;o-. 
duros r-up1dis11nos de.! 'J CiH qu.; pcnnncn que cl p1ncc:-;o do.: lci.:tl1r;1-...:s..:rtlllf:.1 ... ca"--"·"! 1nst.anl•u1cn 1."l que a su-...-:/ p..-:nntlt.: 
hacer- video de pantnll.:i con1plcta a t1c1npo real ('.\ti cu:1Uros por sc¡;.u111.10)-. :-.nlo 1..::~¡111cr...:11 8 !\.-1l'S do.: mcnHirla H.Ar-...1 plir 

lo que se piensa quc c11 un futuro 110 Hlll\' ICJai\n la 1nc1norau alcan/a111 llll -.alor top..: -. ...:1npc.-:ir•1 .1 d1...:in1nun "'' q11c 111 
1nuyoría do.: procesos que uclunln1cnh: o.;c hal.'.cn en llh.!1non.i scrún clct.lua<lns d1rccta1ncntc en d1~;co tJuro 



MB un disco duro de alrededor de GB. Aunque de preferencia trate trabajar 

directamente con una Pentiun1.1 

En Plataforma Macintosh es recomendable trabajar con una Po"ver f\.1acintosh 8500 O 9500 

A V con un disco duro de al 1ncnos GB Estas ccnnputadoras poseen 16 MB e11 RAM e 

incluyen tarjeta de sonido. CD-R0~1 y tarjeta Jhll"a captura de vidt?n 

En la Coordinación de :\.Tedios :\udio\·1suaks e lnforn1aticos se !.:.!ligio co1110 equipo de 

desarrollo cornputadoras -l86 0~2 de (l{l i\1hz cnn discc1. duro de 203 ~:tB. 8 f\-113 en 

RAl'vl. 5 1 2 memoria de ,·ideo ( DR.·'\.\.1 ). unidad de CD ROi\. 1 de doble vclncidad. 

Tarjeta de Sonidn y 111nnitor S'\'CJ,.\. :-.:a que t:s L'I equipt._1 original con el cu~\ se cuenta. 

sin c1nbargo dadas las caractcnsticas cspi.:cllicas dl..'I a111b1cntL: y los rcqueri1nic11tos de la 

herramienta de trabajo ( \,.isual Aasic :1 0) es suficiente contar para su cjccuciún cnn una 

cnrnputadora 186 J)X de ... 10 !\1hz cnn clisen dun1 de 120 i\.1B. 4 :\1B en R.·\i\.1. :" 12 de 

n1cn1oria de video <._C>H .. .t\.I\1). Tarjeta dL· Sonidn y 111u11itor \ .. Ci,-\ 

4.3 Selección de la herramienta de trabajo 

Es irnportantc que sepa que no existe una hctTarnicnta que reúna fl)das las características 

deseadas. Algunas pcrrnitcn incorporar una gran cantidad de et"t:ctos especiales y requieren 

poca progra111ación pero por lo 1nis1no :-:on poco tlcxibles Los lenguajes requieren cit.: una 

gran cantidad de progran1'1.ción pero son 1nús pot~ntcs Otras herran1ientas son idóneas para 

trabajar con 1nuchisin1a inCon11ación e hipcrtextus 

·1 Rccucnlc. una cosa cx crt!ar u11:1 apl1c.:11.;1011 (c-11 do11dc -.;i.;- rcqu1c1cn l¡l' .. 111c1orcs cq::ipn-.;)-.. otr¡i l..!S c¡ccl1larla !)e naJa 
s1rvc crear una .:iplicac1ón que sólo v.;1 a fu11c1t'llat cfic1cntcnw11tc t!ll cqL11pos cspt!c1alc:-; p<'r lo qu<: tcnµ:i :-..1cn1pr..: a la 
inann un.1 n vana~ i.::01nput<1doras pa1.1 p1uch;1s !,!Cll•:ralc.-.; cnn ..:ar.;u.:tcnst1c;i<. s11n1larc..; ;1 do11d1.: -...: va ;1 U1strtht111 
aplh.:ac1on 



Existen dos formas de seleccionar la herramienta para la elaboración de su Módulo de 

enseñanza: unaproacliva y otra reactiva. 

Proactiva: En ella usted describe las características más importantes que tendrá su módulo 

imágenes con desvanecimientos. letras que se desplazan por Ja pantalla. sin1ulaciones. gran 

cantidad de información. hipertextos. base de datos etc considerando las caractcristicas de 

su aplicación usted elige la herrarnienta que se adapte mejor a sus necesidades En el Anexo 

D encontrará una dcscdpción de varias herramientas las cuales recon1endan1os ampliamente 

(página 24 S) 

Reactiva En este caso usted adapta su intcrfi1z a las caracteristicas generales de la 

herran1ienta y trata de sacarles el rnáxirno provecho. 

4.3. l Características generales de la herrarnicnta 

Tanto si su elección ha sido de tipo rcac/n•a corno proac11va conozca an1plian1ente las 

car·acterísticas de la hcrrarnicnta seleccionada ya que ellas detern1inar3.n lo que .sea capaz o no 

de hacer. Una forma muy ütil de tener una idea global de la 1nisn1a es constr·uyendo un 

diagrama con el nornbre del sofh.,,.arc al centro y alrededor como r~unns sus capacidades 

principales De estas rarnas cree subran1as cuando se trate de caracteristicas sin1i!ares. trate de 

describir la forn1a que interactuará con otros paquetes y periféricos así co1no tOnna de 

incorporar in1agenes. vídeo y sonido Proceda de esta manera hasta describir de ser posible 

la totalidad del sotlware 

Consulte el diagrama. Capacidades de Visual Basic 3 (p:igina 67) 
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Nota: Si no esta familiarizado con el software y no sabe cuales son sus características mas 

relevantes busque esta información en sus manuales. en libros sobre el tema. o bien pregunte 

a una persona que esté familiarizada con el mismo La construcción de este diagran1a será 

una ay"t.1da invaluable en la elaboración de su interfaz. 

La herranlienta que se eligió para desarrollar el 1nódulo de Aplicación de ecuaciones 

diferenciales de prin1cr 01-dl..!n ha sido de tipo Reactiva ~-G ___ c;:ligi_Q __ .t,;j___.Y_i_s_i!~L J~-~-'~~f', 

habiendo tantas hcrranlientas en el increado quizú una de las prin1cras preguntas que 

vienen a nuestra rnente es 0Por qu~ se escog.io rrecisan1e11te \.'isual Basic·) Esta 

selección se llevó a cabo pensando en una herra1nicnta que no .sólo pcnnitzi daborar 

interfaces de enseñanza sino que adt.:rnús pudiera incorporarse a las actividades 

generales de la facultad y auxiliar a los ~studiante~ en la solución de una gran cantidad 

de problen1as desde 1nétodos nu111éric:os. base de datos. cálculo de propiedades 

tennodinárnicas hasta sinllilaciunes 

~ Características generales de Vi~uaLBasig_: 

1. Es un lenguaje de progran1ación en an1biente gráfico. Presenta una increíble facilidad 

de progran1ación y flexibilidad No se necesita tener conocinlientos 111uy protündos o 

especializados para crL":ar pequcílos programas Las aplicaciones creadas van desde 

las n1uy rudin1entarias con10 la solución de una ecuación de segundo grado. hasta la 

creación de aplicaciones interactivas e inclusive progranias ch; ;'\,...1ult11ncdia La 

versión 4.0 trabaja con progran1ación de objetoss 

"' Los '"objetos" son entidades crcad;-is por l;i asoc1ac1ón de una imagen ~- un código Cada ob_¡cto posee 
··propiedades.. como largo. ancho. color. ele y n::acc1onan a cieno tipo de compona1111cntos del usuario 
llamado .. eventos·· 
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2. Las aplicaciones elaboradas pueden volverse autoejecutables e independientes del 

programa en donde fueron creadas. La versión profesional de Visual Basic incluso 

puede crear discos de instalación 

3 Actualmente se esta conviniendo t.!n el estándar de prograrnación en a111hicnte 

Windows Su uso tiene una gran divulgación. es fácil t;;:!l1Contr<.ff infi:..Jr111~cion act.;rca 

de él y es uno de los pocos progra1nas que tienen su propia revista especializada 

4 Es un progra1na 111uy versátil Existen una infinidad de adita1nentos de diferentes 

fabricantes que pcrrnitcn an1pliar sus caracidades Posee un lenguaje propio para el 

rnancjo de Base de Datos y con algunas hcrrarnicntas adicionales co1no Profcssional 

Toolkit o ~1ediaKnifc/\lBX Visual I3asic mejora sus capacidades de l\.1ultin1cdia, 

gracias a ello podemos introducir música. sonido. video y animaciones. creadas en 

otros paquetes 

5. Las Macros de los nuevos progran1as de !\.i1icrosoft coino Ex.ce!. Word y .·\.cccs~ 

están hechas en un tipo de \t'isual Basic Por lo que el aprendizaje de esta 

herran1ienta pennitir·a con1plen1entarian1cntc aprender a crear !"v1acros que rt!aliccn 

labores rnuy con1plcjas. lo cual. ayudará a ahorrar una gran cantidad de tic111po ya 

que se dejarán las labores repetitivas y laboriosas a la con1putadora 

6. La versión cuntro de ~D Studio (un progra111a para cr·car anin1aciones en tn.:s 

dimensiones) posee una progran1ación en B/\SIC, esto facilitará creación de 

ani1nacioncs n1uy complejas sin1ulando co1nporta1nientos de la naturaleza. con10 la 

caída de cuerpos. rnovi111icntns planetarios. etc Estas animaciones (creadas en 

formato FLC) pueden fúci\111entc transfunnarse a fonnato /\VI y ser incluidas 

dentro de una interfaz creada en \/isual Basic 

Para mayor inforn1ación consulte el anexo E (página 2~ 1) 



4.4 El equipo Multimedia. 

Son muchas las personas que intervienen en la elaboración de una interfaz de enseñanza y a 

veces varian dependiendo del proyecto en particular que esté elaborando. sin embargo las 

categorías más in1portantes son las siguientes· 

a) Expertos en contenido. 

Generahnentc son profesores que ilnparten In n1ateria. Su importancia radica en que 

conocen la 1nateria. proponen el contenido. la profundidad con que han de ser tratados los 

tenias. su orden. los ejercicios. etc 

b) Expertos en disetlo instruccional 

Se encargan de organizar y estructurar el contenido de tal forma que el soft"vare que se 

realice realn1entc sea reahnente educativo. ('\/ea el capitulo diseño instnJccional pagina 33). 

e) Diseñadores gr•íficos. 

Se encargan de diseñar y seleccionar todas las in1agenes para hacer que la interfaz sea 

agradabl~ botoncs. gritficas. fondos~ etc. 

d) Programadores 

El programador da soporte a toda la aplicación mediante código, administra su contenido, 

la niemoria. realiza grilficas de una función. construye simuladores etc Aunque no todos 

los progran1as de autoría requieren de progran1adores co1no .-\uthon.vare. Digital Chisel y 

Quest, si los más poderosos como· Visual Basic, Director. Toolbook. Hypercard. 
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e) Capturistas 

Se dedican a la digitalización de imagen. vídeo y sonido y a la captura de información en 

base de datos o escribir textos. Se encargan de la parte laboriosa. su función es pri1nordial. 

f) Fotógrafo y camarógrafo 

Nos ayudan a obtener fotografias y videos de acuerdo a nuestras necesidades para incluirlas 

en nuestras aplicaciones multin1edia. 

g) Especialista en video. 

En proyectos multimedia se encargan de la captura. digitalización y edición de video 

Pueden estar a cargo una persona o pueden estar forn1ados por un equipo entero de trabajo 

h) Diseñador de multimedia: 

Cutnplc n1uchas íi.1ncioncs. pl.:ro la rnás in1portantc t.:s encargarse el contenido global de un 

proyecto: crear una t.:structura para el contenido. dcterrninar los elementos de diseño que se 

requieran para apoyar esa estructura y decidir qué 111cdios son mas apropiados para 

presentar las diferentes partes del contenido 

i) Diseñador de interfaz: 

Se encargan de crear un dispositivo de software que organice: el contenido de n1ulti111edia. 

permita a1 usuario accesar o 1nodificar c1 contenido y 1o presente en la panta1la. 

j) Especialista en audio. 

Los especialistas en audio son los magos que hacen que un programa multimedia cobre 

vida. diseñando y produciendo música. narraciones explicativas y efectos de sonido 
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k) Gerente de proyecto. 

Es el responsable del desarrollo total de implementación de un proyecto y. ademas de las 

operaciones de cada dia Maneja los presupuestos. horarios. sesiones creativas. 

progran1ación de tareas. enfermedades. facturas. dinámicas de equipo. es el pegan1ento que 

une todo. 
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CAPÍTULO 

DESARROLLO DE UNA INTERFAZ 
DE ENSEÑANZA 

La cornputadora es un n1edio maravilloso permite rnejorar la productividad. usar al mitxirno 

nuestra capacidad creativa. pron1ueve el aprendizaje y nos proporciona entrctenirnicnto 1 

Ante estas posibilidades es dificil entender por que existe tanta resistencia hacia su ernplco 

111uch1sin1a gente tiene Ja idea de que "no es para ellos" n peor aún que "jamás p0dnan 

aprender a usar la con1putaciora·· Est;] idea tu,·o su origen algunos años atré\s cuando 

hicieron su aparición las prirneras co111putadoras pcrsonalt:s 

En ese entonces las computadoras eran n1uy dificilcs de n1antcncr. operar y n1anejar Lo que 

las hacia frágiles y sólo utilizables por espccialistas1 Poco a poco fue rnejorando la 

tccnologia y esta situación tUe can1biando el uso del transistor y postcriorn1entc el circuito 

integrado permitieron reducir el tan1arlo. precio y fragilidad de los equipos 

Aunque los equipos ya no son fragiles la ··antipatía" de muchas gentes hacia las 

computadoras ha sobrevivido. Todavía en nuestros dia.s existe mucha resistencia por parte 

' f\.1anucl Gándura VU:tquc;; en el l1hro ··usos educativos Uc la c:o1npuu1Uora·· 
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de un gran número de personas a utilizarlas. Al analizar el origen de este rechazo se 

encontró que casi siempre tenian corno antecedente una experiencia desagradable con10 El 

aprendizaje de con1andos aUn para realizar las labores 1nás sencillas. la frustración que se 

produce al tratar de hacer algo en la cotnputadora y que 1nandc un n1cnsaje "liati .file 

na1ne". ·~file 1101 .fo1uuf' ... _,·111ta.\·1.,· L''.,.º' la ··pérdida" de infonnación irnponantL~ ... la caída 

del sistema". o lo que es peor aún. la pérdida de contacto con la 1nisn1a al borrar 

accidentalmente el intérprete ··corn111and cotn" Son aquellas personas que han sabido 

sobreponerse a las ft-ustraciones las que actualincntc sorf"ean en el inundo de la co1nputacion 

Sin embargo L.existirii alguna forn1a en que este prin1cr contacto con la con1putadora no sea 

desagradable o fn.1strantc? (_,En dónde radica rcalrncntc el proble111a-? 

5.1 La interfaz: 

La interfaz es una superficie de contacto. En el n1undo de la con1putación "es el inedia de 

contacto entre el usuario "V la computadora" Su in1portancia radica en que condiciona la 

fonna en que ocurre la integración entre el usuar·io y la co1nputadora Su buena n n1aln 

elaboraciOn detenninara si el poder lo tiene la 1náquina o el usuario-' 

Un diseño deficiente o li111itado de la interfaz es el responsable de la n1ala reputación que las 

computadoras se han ganado lrónica111ente la interfaz pcrn1anecc invisible al usuario .A.I 

tener problemas para cotnunicarse con la computadora (una mala experiencia) el usuario en 

lugar de entender que el problen1a esta ahí y no en él. sC autodescalifica. dándose por 

vencido de antcn1ano 

2 M~nucl Clomc.lar.1 Va/.4uc.1. en el lihro "lJsos c<lucat1vo:> Je h1 ~oniputat..iora·· 
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Si usted pretende desarrollar algún software educativo ponga especial atención en la 

elaboración de una buena interfaz ya que no queremos desanimar al usuario aún antes de 

empezar a aprender. Recuerde. el hacer cómputo educativo exige al usuario una doble tarea 

la de aprender a usar el progran1a en cuestión y la de aprender el contenido desarrollado Si 

la interfaz no está bien diseñada y es confi..1sa. inconsistente. inestable o poco intuitiva. 

existe el riesgo potencial de sobrecargar la capacidad de aprender del usuario. esto, a su vez. 

hará que el estudiante se ponga cada vez mas angustiado y frustrado. condición que no 

favorecerá el buen aprendizaje del contenido presentado en la computadora 

Si ha entendido hasta aqui todo lo que se ha dicho es claro que la interfaz es crucial La 

facilidad o dificultad del uso ( y por ende la complejidad y la "fragilidad .. del sistema) 

dependerán. en buena n1edida. de un adecuado diseño de la interfaz La rnala reputación de 

algunos sistetnas es resultado de pésiinas inte1-faces elaboradas para el usuario 

5.2 La interfaz grúfica Lle usuario (Glil). 

Se ha preguntado alguna vez ¿por quC en e.stc.: mon1ento cst<in apareciendo en las tiendas de 

có1nputo tantos progran1as de enseñanza'' Esto se debe a muchos factores pero básicamente 

se pueden resu1nir en dos a) los avances tccnolOgicos computadoras n1ás rápidas. con 111ús 

memoria y mayor espacio en disco duro. la aparición de un rnedio rnasivo y cconón1ico para 

almacenar inforn1ación llarnado CD-ROl\.1 y la utilización de tarjetas que pern1iten aumentar 

las capacidades de la con1putadora (para 1nas inforrnación vea capitulo 4 sl!lccción de cqL1ipo 

y herramientas de autoria) y b) el desarrollo de un nucvCl entorno de trahajo 1la1nado GUI o 

interfaz gráfica de usuario que pennite una interacción mucho (nás directa~ intuitiva y fácil 
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de manejar. Gracias a ella podemos incluir todo tipo de gráficos en nuestras aplicaciones. En 

este entorno el usuario manipula objetos directamente en la pantaJJa Junto con elln 

aparecieron nuevos dispositivos de ínteraccion corno el ratón y la pantalla sensible al tacto 

así como nuevos modelos de progran1ación (orientada a objetos) En este tipo de inreracción 

el usuario .. ve y señala" que es 111ás narural que ··n1cn1onzar \' escribir" /\ctualincntc la 

interfaz gráfica esta revolucionando la fonna en que interactuotrnos con la cnn1putadora Su 

uso tiene una trernenda aceptación :v difusión Todas las aplicaciones \Vinchnvs la utilizan .v 

algunas aplicaciones de DOS la crean con1l"l 3 D ."tt1din. ,-\ni1n,Jt1..)r etc 

El ambiente gráfico (GLJI) será el corazon de las aplicaciones de enserlanza que más adelante 

desarrollemos 

5.3 Los dispositivos de interacción. 

Un dispositivo es un nlccanisn10 que pcrn1irc. n1ediantc su rnanipulación. enviar algún tipo 

de señal o mensaje a Ja cornputadora Tcndrfl que dedicar algún tien1po para seleccionar cuál 

será el más adecuado para tran.sn1itir el mensaje Todos los dispositivos cstitn Iirnitadns por 

el tipo de equipo di.! que disponga y la cantidad de dinero qui.: éstL" dispuestos a invertir 

Algunos son rnás adecuados para niños.. otros para personas con proh/crnas de coordinación 

o discapacitadas. etc Siempre trate de buscar t..~J n1ás adecuado para la población a Ja cual se 

va a distribuir el progran1a _v que Ja .solución sea Ja n1.:l.s econon1ican1cnrc viable 

A continuación se n1encionan los tipos principales de disposirivos 
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a) El teclado: es el dispositivo utilizado por excelencia para la introducción de datos y 

pr3.cticamente todos los que han tenido contacto con una computadora lo conocen. 

b) El Mouse: su uso esta muy difundido ya que es de facil uso (oprimir un botón. dar doble 

clic. arrastrar y soltar). económico (alrededor de 1 O 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 gráfico y el rnas 

difundido 

e) La pluma lun1inosa y las plumas digitales (se asemejan un boligrafo normal. puede 

escribirse con ellas sobre una superficie Reportan a la con1putadora su posición y 

movimiento 

d) La pantalla sensible al tncto '•touch scrcenn. E.s una pclicula delgada que .se coloca 

directamente sobre el 111onitor Requiere cit.: un soft .. van: de in~t.alación Una \.'t.:Z instalada 

pern1ite interactuar filciln1ente con cualquier aplicaciOn \\'indo"vs La pulsación de un botón 

o el despliegue de un menú se hace ··señalando y tocando" Es adecuada para todo tipo de 

personas pero su p1-ccio no la justifica (es bastante cara alrededor de 900 USA'> por lo que 

restringe su uso sólo a niños pequeños y personas disc~pacitadas Puede encontrar pantallas 

de este tipo en el Museo del Papalote. el Museo de Ciencias y ocasionalmente en algunos 

centros comerciales para diversos fines como la elaboración de tarjetas navideñas 
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e) La tableta gráfica: Es una superficie sensible que opera mediante una pluma especial. 

tiene la capacidad de reconocer la letra manuscrita. es particularmente útil para mandar 

información en forrna escrita a la computadora Ejemplo Nev-..'1on de r'\.pple 

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

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

desplazará al teclado y será la forn1a más utilizada de interacción 

5.4 Elementos que constituyen la interfaz3
: 

Sicrnpre que desarrolle una aplicación ·niultimcdia en Windovvs no será necesario en1pezar 

desde cero su interfaz. ni tampoco crear nuevos objetos de intcraccion El an1bientc de 

trabajo Windows ofrece una gran diversidad de controles estándares que L1Stcd tendrá que 

aprender a con1binar y a utilizar según sea rnils adecuado en cada caso (Vea el anexo G 

sección de herramientas de visual Basic. página 265-267) Los elen1entos rnás i1nportantes 

de una interfaz son los siguientes 

Menús: 

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

Usted elige uno de los elementos de la lista. 

'Tay Vaugham en el libro Todo el poder de Multimedia. 
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a) J\1enús desplegables: 

Aparecen en la parte superior de la aplicación y consiste en una lista desplegable Ja cual 

perrnite salir del programa. controlar toda la aplicación. acceder al 1nodo ayuda. etc 

También puede ser adecuada para abordar cierta inforn1ación específica. 

b) Menús ernergenres: 

Es otra variante de Jos n1enus Estos generaln1ente aparecen sobre un objeto o celda cuando 

se pulsa el botOn derecho del mouse y nos prest:ntan a manera de lista las opciones n1as 

importantes del objeto seleccionado 

Botones 

~rsT11 
'SM..IH 

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

utilizarse para un sin núrncro de usos diferen!cs [)e...;dc contirrnar o cancelar- una acción. 

hasta controlar una audioestación etc . sin embargo juegan un papel nluy i111ponantes en Ja 

construcción de barra de navegación y barra de hcrran1ienra .--\ continuación explicaremos 

en qué consiste cada una de ellas 

Barra de herramienta: 

GencraJn1cnte se colocan en la parte superior de una aplicación Esta a su vez contiene una 

serie de botones con imagcnes representativas "iconos" y nos permiten accesar rápidamente 

a ciertas opciones rnits con1unes como. copiar. conar. pegar. imprimir. abrir. guardar. efe 
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Barra de Navegación: 

Esta compuesta por los siguientes elementos: 

Botones de avance I retroceso: se utilizan para avanzar o retroceder secucncialinente a 

través de toda la información al ser oprimidos se encargan de .. cargar" y "n1ostrar .. la nueva 

información y de dt:scargar la qLJc le antecede Su n1isiOn es presentar la infonnación 

secuencialtnente y adn1inistrar la n1cmoria 

Botones te1náticos: se utilizan para abordar un terna n capitulo específico 

I\-lnpas de navegación: son una representación csquerncltica a manera de árbol de la 

relación entre todos los tenias ~· subtc1nas que constituyen un n,ódulo de enseñanza. Este 

diagra1na es n1uy útll ya que t!l usuario puede trasladarse a cualquier parte de su intefaz 

cuando lo desee oprirniendo un botón dentro d~ esta estructura 

Símbolos e iconos: 

Los símbolos son texto conct:ntrado y se utilizan para trasmitir una idea independiente del 

idiorna utilizado_ Algunos de ellos son muy fáciles de entender como el icono de in1prcsora 

que trasmite la idea intuitiva de "rnandar a in1prin1ir" Aunque se puede pensar que los 

símbolos pertenecen cstricta1ncnte a las artes gráficas. en 1nultimedia hay que utilizarlos 

con10 potentes herran1icntas visuales para transmitir una idea Los s1n1bolos corno la tijera o 

la impresora se llarnan ••iconos·· y son representaciones simbólicas de objetos o procesos 

comunes en muchas interfaces 
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- O X 
!;.'\. .. s·atir:- · E¡emp10s1~ 

Derivada.e 
Integrales'. 

Aplicaciones 

Mapa de ecuaciones diferenciales 

Teoría básica 

Asistente 

Botón de 
retroceso 

Salida Ejercicios Botón de avance 

Figura 5.1 La intcfaz dc enscftanza rc¡tlizacJa para el n1ódulo de aplicación 
de ecuaciones diferenciales de prirnero orden .. 

Es cierto que el texto es 1nás eíectivo para transrnitir un mensaje preciso. Pero utilizarnos 

representaciont.!s gráficas porque es tniis fácil que un espectador recuerde un dibujo. 

itnágencs en n1ovi1niento y sonidos. Con 1nulti1nedia tcne1nos el podt:r dc n1ezcla1 t,,,;,,to c 

iconos (así co1no colores~ sonidos. imágenes y vídeo en fflOVimiento) para 111ejorar el 

in1pacto global y trans1nitir n1ejor nuestros tnensajcs. 
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5.5 La especificación 

La especificación consiste en la descripción de todos los elementos que constituyen el 

prototipo y de sus caract<!risticas. Es muy importante efectuarla antes del desarrollo del 

prototipo yn que nos dará una idea clara del equipo (hard'\vare). los progra1nas (soft.,,vare). 

accesorios (escán~r. tarjetas de sonido. de video. unidad de CO-ROI'\-1. t:::tc.) y equipo 

humano necesarios para su elaboración (progran1adon:s. capturistas. diseñadort!s, etc.) asi 

como el ticrr1po en el cual se prevé que ha de acab::irsc el proyccto. 

Las características ntñs importantes que tiene que describir son 1~1s siguientes: 

a) Características generales. 

Aqui se especifican las características n1ás in1portantes que ha de tener el equipo para que 

funcione adccuadan1cntc el prototipo. asi con10 el software en donde será realizado y si 

contará con in1ágenes. video y sonido. 

¿En qué sofi,van! se harü el protoüpo? ¿Será ejecutable'? ¿Córno será instalado o ejecutado? 

¿Poseerá ani1naciont:s, vídeo y/o sonido? ¿Cuáles son sus requerimientos? 

~) Característica~ generales. 

El prograxna sera creado en Visual Basic 3.0 versión profesional. podra ser 

instalado fáciln1entc 1nediante discos de instalación. será ejecutable. interactivo. 

con una interfaz gráfic¿1 intuitiva (lntt:rfaz GUI de \Vindo'\.vs) que pennitirá al 

usuario fá(:iln1t!nte control3.rlo. Contendrá además animaciones, vídeo y sonido. 

Requerirá de al 1nenos una co1nputadora 386 l)x de 40 ivlhz con d.Inbit:nte de 

trabajo Windo\.vs. --1 MB de rnen1oria Rr'\.l"v1 u.1': n1onitor VGA y tarjeta de sonido. 
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b) El contenido. 

En esta parte se especifican todos los temas y subtemas que será necesario explicar para 

desarrollar el prototipo. 

Preguntas: 

¿Cuántos temas abarcará? ¿Cuáles son') ,,Cómo se relacionan unos con otros? ,,Con qué 

extensión? Para mas infonnación vea el capitulo 6 ·· Aniilisis instruccional .. 

~ .Ej_c;_9_oJ._enidQ 

El módulo con1prenderá J grandes capitulos Capítulo 1: Definiciones b:lsicas y 

terrninología en este capítulo se trataran los temas concepto de ecuación 

diferencial. clasificación St!gún el tipo. clasificación según el orden. clasificación 

según la linealidad o no linealidad. Preguntas y/o problemas Capitulo 11: Métodos 

de resolución de Ecuaciones diferenciales de prin1er orden. Los tenias a tratar 

son Ecuaciones de variables separables. Ecuaciones hon1ogéneas. ecuaciones 

exactas. ecuaciones lineales. ecuaciones de Bernoulli Preguntas y/o problcrnas 

Capitulo IJI: Aplicaciones de las ecuaciones diferenciales de prin1er orden: 

Los ejemplos a tratar son· 1) Transferencia de calor. 2) Mecanica. 3) Razon de 

crccirniento. 4) Cinética química. S) Circuitos clt!ctricos y 6) Vaciado de tanques. 

e) La interfaz gráfica. 

Su principal misión es poner el poder de la computadora en manos del usuario haciendo que 

esta sea "agradable.. '" fácil de usar. 
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Preguntas: 

¿La interfaz abarcará toda la pantalla o sólo una parte9 (,Con qué resolución se hará'' VG1\. 

SVGA. UVGA ¿será fija o flotante') es decir. 6 Podra desplazarse por la pantalla del rnonitor<J 

¿Podrá n1inizarse y n1axi1nizarsc') e.Con cuántos c.olort.!s serán diseñadas las i1nágencs 

gráficas? ¿La inforn1acion se presentará en una sola pantalla'~ o (,Contara cnn ,·arias 

pantallas? (,poseerá una estructura a n1anera de Jibrn'-.> o (.,las pantallas se presentarán dL'. una a 

una? l.Existirftn partes fijas que no can1bien o la intefaz sie111pre ser~·t ca1nbiantc"' (.Qu~ 

elementos la forn1arán° (.,poseerú barra de n1enúsr'. (,Botones de capitulo0 (,Se utiliz~H án los 

botones estándar de \\'indo\vs o se discilaran'1 ¿,Si se diseiian. qué geornctría tendrán') 

¿Cuantos colores0 t. Qué ayL1das y/o herran1it.!nta.s se le darán al usuario'? etc 

La interfaz adrninistrará el contenido de todos le...)~ fc1nnularios y scrft creada a 

n1anera de libro En cualquier n1ornt:11to ~I usuario podr~t n1ini1ni.?.ar ó desplazar· l::i. 

aplicación por Ja pantalla par~ posteriorn1ente vt)lver a ella En la parte superior 

poseerá una barra de l\.·1enlls que pern1itirú al usuario acccsar a diferentes ternas. 

herramientas, ayudas t.!tc adcn1ás CI rodr~·1 controlar algunos att·ibutos de la intcfaz 

con10 son: d tipo de avance, el 111odo ctyuda (a . ...;istt".!nte). la n1Usica de fondo. etc En 

la pane inferior tendrá una barra de navcgacil1n fc..-,rn1ada f)Or hotón de salida. 

botones de capítulo. mapa de ecuaciones diferenciales. banco dl! problen1as. t.:I 

asistente y botones de avance~- retroceso secuencial 

d) La Navegación. 

En esta parte se diseña toda la estructura que ha de contener y adn1inistrar el contenido de 

la interfaz. Lo que permitirá al usuario "Navegar"' a través de toda la inforrnación. 



Preguntas: 

¿Cómo se efectuara la navegación? ¿será a través de menús. botones. hipertexto o irnágenes 

con zonas sensibles?. ¿Existirán menüs emergentes? ¿La navegación sera lineal utilizando 

botones de avance y retroceso secuencial'J o LSerá determinada por el usuario" ¿Có1110 

volverá el usuario al principio'> t.Cómo pasara de un te1na a otro? ¿,Cón10 saldra el usuario de 

la aplicación..., (_,Se dara una pulsacion o dos sobre las i1nagencs e hipertextos para poder 

evocar 111as inforn1ación') 

La forn1a de avanzar de una lección a otra podrá ser secuencial rnediantc botones 

de avance o retroceso. esto pt:rrnitira navegar en fonna progresiva dentro de un 

1nisn10 terna o bien rnediante botones de capitulo La primera in1agcn abarcara casi 

la totalidad de la pantalla a rnancra de "'<:o\ag,e" y pcrrnitiril al usuario entrar a 

distintos tcn1as ~clcccinnando una in1agen rep1-csentativa del mismo /\I presionar 

un botón dt.: capítulo o una ítnr:igen. el usuario verá otra i1nagcn gráfica que 

representa el tipo de problcn1as tratados en esa sección [)entro de c..:lla podra elegir 

los problemas que desea abordar 111ediante una doble pulsación en una in1agcn En 

todo n1on1cnto el u~,;uario podra regresar y acceder a cualquier capitulo o 

modificar alguno de los atributos de Ja íntefaz 1ncdiante una bnrra de l\.1enús En 

caso de qut! el usuario no con1prcnda la tl1ncion de algún control si1nplt:1ncntc 

tendr3 que colocar el puntero del 111ousi.: sobre el y el ··asistente .. se encargara de 

indicarle para que sif"\.·e dicho control 

e) El diseño instruccionaL 

El diseño instruccional se encarga de hacer que el contenido sea .. didacticoH para que sea 

asimilado por el alumno 
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Para más información vea el capitulo 6. 7 y 8 ("Análisis instruccional". ··objetivos de 

aprendizaje" y "Estrategia instruccional"). 

~ Diseño instruccional. 

La misión del rnódulo será la enseñanza 

diferenciales de primer orden 

Sección de Teoría . 

y aplicación de las ecuaciones 

En ella se verán los conceptos b.:lsicos rH.;cesarios Para ello se utilizarán diagran1as. 

fotos. ani1nacioncs. sonidos. videos, etc o una cornbinación de ellos según sea n1ás 

conveniente en cada caso para lograr exponer los temas rnús claran1ente y· trasniitir 

n1as poderosarncnte las ideas. llna vez desarrollado un terna pasará a la -~~L.'_O.._:!.!..Ú_Lf.Í'-' 

/2.!:..!l_í,Ttlllf(j~" 

Sección de Preguntas. 

Cada nivel constara de 1 O preguntrts con orden ascendente de- dificultad r:.1 
estudiante sólo podra pasar al siguicntt: nivel cuando se haya contestado el total de 

las preguntas dt.::I nivel anterior 1\.J pasar a un nuevo nÍ'l.'ei se le dará el puntajc de 

errores y aciertos (~uando haya contestado el 100~·0 de preguntas sin ningún error 

se le prcrniará con algUn tipo de retroalimentación positiva. Las preguntas se 

encontrarán dentro de un hanco de datos que podrá ser actualizado fáciln1cnte 

Estas a su vez se cc)fnpont.:n dt.~ varios nivt.:lcs 

El PRirvtER NIVEL dt: preguntas se;: utilizara para gl.Jiar al alu111no para que 

cnticnc;Iª clararnentc los nuevos conceptos relacionadas con el tenia Cuando 

cometa un error superior al 20~'º se le '-'Ugcrira repetir nuevamente el tema 

EL SEGl..JNDO :-.JIVEL de pregunta~ k cn~ef1ara al alu111nn a hace1 c,_i_gii_u~c_i~HlG~ 

con el conocir11icnto previa111cnte obtt.:nido En este nivel las preguntas scran n1as 



dificiles que en e1 anterior por lo que el estudiante contará con una ."•eccu)11 

exper1111ental llamada ... Laboratorio experimental" en donde analizara el fcnórncnn 

mediante una sin1ulaci6n Además contará con un graficador que le indicara la 

relación de la variable dependiente en función de la independiente o del tiempo La 

gráfica se tnodificara autornáticarnentc al can1biar el valor de las variables. En todo 

mornento el alun1no podrá controlar el experimento y repetirlo tantas \:cces con10 

sea necesario LJna vez entendido el fcnón1cno (rncdiantc el ""laboratorio 

experirnental") podrá regresar nuevamente y contestar las preguntas 

Al pasar al TERCER NIVEL entrara a una !••eccuJn de /11fere11c1a en ella se le 

darán una serie de problemas "tipo" con los cuales se le enseñara a construir una 

representación idealizada del fenorncno observado (l\.1odelo rnatcn1ático) Para ello 

contara con un '"laboratorio de interacción" (lado izquierdo de la intcfaz) en donde 

se desglosaran las fuerzas o leyes que influyen sobre el fenó1neno En él se n1ostrara 

al estudiante cuales interacciones debe de tornar· mas en cuenta y cuales despreciar 

por ser contribuciones n1ás pequeñas Del lado derecho contara con una .. Pizarra 

electrónica·· En esta sección podra profundizar tanto con10 sea necesario y 

n1ediante exploración podrá descubrir poco a poco có1110 construir la ecuación qll~ 

representa el fenómeno analizado (Modelo n1atc1nático) 

Co1no una parte auxiliar en la cnscflanza contara de un Banco de problcn1.as de 

diferentes grados de dificultad para qut: en cada tcn1a el alumno pueda ejercitarse 

con problc1nas siinilares Estos serán desde los muy t:lc1nentalcs hasta los problen1as 

··Reto'' Como herramientas auxiliares contará con un mapa de ecuaciones 

diferenciales y un fonnulario de calculo diferencial e integral 

Al finalizar la lección se le dará su promedio global y un "Diploma de Especialista 

en ... con su nornbrc impreso y llna 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 enseñanza tcndril que;: estar farniliarizádo con la herratnienta de 

trabajo. ¿Cótno puedt! aprender a utilizarla0 Ton1e cursos. consulte los manuales. lea libros y 

practique mucho 

Puede aprender a utilizar algunas hcrrntnientas en el CISE (Ccnt1·0 de Investigación y 

Servicios Educath:os) co1no autoí"'-varc. toolbook. hypcrcard ()tras en r)GSC_~ :\. (Dirección 

General de Servicios dL': Con1puto .~\.c<.\dc1nicn) authl)t'-varc_ \/isual Ba.sic t:1 ~n la Facultad 

de lngenieria. Visual Basic Incluso puedt...: apn.;ndi:r a utilizar el Visual l3as1.._- en un curso 

intersen1cstral que doy en la Facultad (si estñ. interesado en conocer el te1nario vea el anexo 

F pagina 183) r\.unquc no saldrá hecho un experto podrú realizat· prograrnas ~cncillos en 

Visual Basic Llna vez conocido el '\/isual Baste conio hcrra1nienta dt: trabajo aunado al 

presente n-1anual podra iniciarse en la creación de interfaces de enseñanza 

Si es autodidacta y ere~ poder aprenderlo solo, adelante. El anexo '·G" página 26 l. le será 

de gran ayuda 

5.7 Construcción de una interfaz de enseñanza en Visual Basic 

La construcción de nuestra intefaz totnará co1no n1odelo inicial la rnancra en cstft organizada 

la infonnación dentro de un libro l ln libro está forrnn.do por hojas. todas se encuentran 

unidas n"1ediante una pasta El contenido de la inf1..."lrtnación está cstn.1ctun:!do de tal tOrn1a 

que aquellas hojas quL" tratan sobre el 1nisr110 teni.a SL' encuentran agrupadas en capitulas en 
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En Visual Basic existe una estructura contenedora llamada "'f"orn1ulario MDr" .. el resto del 

capítulo se apoyará en ella para crear un ""libro de trabajo"'. 

El formulario !l.1DI es diferente al resto de los formularios ya que contiene 

pocas propiedades. nn1chas dt!: las cuales son únicas y solo pennite colocar 

directan1cntc sobre él un control .. cuadro de dibujon (Picture Box) ó Panel 31) 

en la versión profesional. 

Como ejen1plo de desarrollo se creará una interfaz de cnsefianza en resolución VCi1\. Ésta 

estará fonnada por un:t estructura contenedora a n1ancra de "'libro.. Lo~ te1nas .se 

desarrollarán en una serie de forn1ularios que: funcionarán como ""Hojas ... La <1plicación 

podrá disnlinuirse o desplazarse por toda la pantalla. Se creará adetnás una t:strw . ..:tura de 

navegación fonnada por botones temáticos que pennitir<in avanzar a un ten1a cspl!cífico. 

Dentro del tema podrá avanzar o retroceder a trav¿s de él en fonna secuencial 1111.!diantt.: 

botones de avance y retroceso. En todo 111on1ento el titulo será congruente con el capítulo 

tratado sin ini.portar si se utiliza el botón de avance 0 retroceso secuencial o un botón de 

capítulo (Ver figura 5.2) 
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Títulos 
(Lahe!; 

Botones T cmático5 
(( '111111111111d Bwton) 

DJ0[!]' 

Libro 
(MD!form) 

Barra de Navegación 
(Picture Box) 

------ - ¡ 

Barra de Títulos 
(/'ict11re Bo.1) 

Botón de 
Minimizar 

Botón de Retroceso 
(Command !Juttoni 

\ 
\, 

\ 

íiµura 5.2 La intcfaz de cnsc1ianza. 

Botón de 
Maximizar 

Hojas 
(Form) 

Botón de A vanee 
(Command 81111011) 
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5.7.1 Ajuste de propiedades 

Para crear la interfaz de enseñanza se aprovecharan las características del fornl.ulario MOi. 

Cree un directorio de trabajo lla1nado ··Libro·· . Entre a Visual Basic y elija un nut:vo 

proyecto. Cree w1 formulario MDI 1 
• cambie su nombre a ""libro•· y asigne las siguientes 

propiedades: 

Pasta del Libro. 

Objeto: f"ormulario MDI 

Nombre: Librol2 

PROPIEDAD VALOR 

Caption Libro 

Height 7305 

Nan1c Libro 

ScrollBar False) 

Widtl1 9705 

Windo'\vState 2-1\.:1axi1nizcd ... 

~ Ejercicio: Trate de crear \'OrinsfOrn1ularios A/DI ¿Que sucede? 

Encontrará la opción Nc"v l\.1DI fom1 desabilitada, esto indica que solo puede 

existir lll1 formulario MDI dt:ntro de una aplicación en Visual Basic. 

1 Para crear un fonnulario t.;IDI entre 31 menu File y dentro de él escoja la opción New lv!DI fonn. 

2 No olvide transferir c1 control al formulario "libro l ". Si no sabe cómo hacerlo lc:a en Ja siguiente hoj<t el tenm de 
Transfen.:nc1a de control. 

3 La propiedad Scroll Bar del fomtul.ario lvIDl h3ct: que aparezcan l;J.s barras de dl!splaz-1m1t:Hlo vert1c::!I y Hori:t..on1al. En 
nuestra aplicación no seria conveniente que .apacccieran por lo que esta propiedad es negada. 

~ Defina la propiedad WindowStatc como Maxin•iz.ed sOlo 1!ll caso de que la resolución de trabajo Je ~u monitor sea 
VGA(640x~80) en caso de ser SVGA(600x800) defina cst;s propiedad con ... o 0-t'ormal. 
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..... -,- ;' .· ~ . 
. . 'Cµrufü~:s~·~trábaja,con '-':irl:os fonnµlarios se acostumbrá·q~~ uno .de ellos lleve el 

co'ntrol'-.de .todós,;lgs rdein.ás .. Para ··transferir el control. seleccione· el Menu Option 
(alt~O) dentro .de él· escoja Project en seguida aparecerá un recuadro (Project 
·Options) seleccione la opción Star Up form, del lado derecho de esta opción 
aparecerá un cuadro lista, desplieguelo y escoja el formulario que desea que t.:nga 
el control. Presione OK y vuelva a ejecutar su aplicación. En este caso vcTá que c:l 
formulario que escogió es el que tiene el control. 

.Eil e'··"i.Eittt; · •c:slt.ew ::.':Bú. 
1 n!41 lc;;á;l~I' 

· Project OpUons - . 

~etting: 

Commond L1ne Argurncnt 

Start UpForm 
-~-:==-==~. 

Forml . j 

1 
----------------·--· _____________ ..] 

.OK 

Cancel 

Resct 

Res~ 

--rcicio. ¡)rucbc.7 ceder ~·! c.:onrro! a otras ./rn-,-;--;;_;;:--¡-;:::.-~--;!--:.---;;,-~~J,-j!~.-c~~~·~~·;-
-u cornprohar!o. 

---------------------- ·--

figura 5.3 La ventana proyecto 



Creación de las hojas. 

Se utilizarán los formularios como si fueran "Hojas" dentro del formulario MDI (Pasta). para 

ello. utilice el botón Nc'\v form de la barra de Herramientas y cree en total 1 O formularios 

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

Objeto: formularios 

Nombre (r/o¡a /,;-' 

PROPIEDAD VALOR 
1 En esta ..... 01\0'.l póngale el nornbrc a cada 1 

BorderStyle O - None " fonnulano creado 

Caption Hoja 1 

/ Height 6100 

MD!Child True 

... Narnc Hojal 
1 En las sigu1cTt1cs ho_1as solo 11~od1fiquc 

\,Vidth G70~ el nombre de la ho.1a ~ el capllon 

Grabe su proyecto dentro del directorio libro cnn el nnn1brc de lit-no t Mak 

Creación de una estructura de navegación 

Hasta ahora ha creado una "pasta de libro" v una serie de "Hojas" que formarán el libro. 

además es necesario crear una estructura que permita "navegar" a travCs de toda la 

información. para ello~ cree los siguientes objetos 

"' Dentro de cadu fonnulano v¡tnc solo el nonthrc y el capt1on. al pr11ncro póngah= J fo1a 1. ul segundo 1 lojn.2, \' asi 
succsiv;uncntc hasta llc¡,wr al fonnulano diez J\I Jcs1gnar un no1nhrc :-,:;, sc;:1 a un fonnulann u oh1clo nn dc¡c cspw.;1ns 
en hlanco pues Visual liasic no accpt•1 no1nhrcs con csp:.iclll.., v.11..:10~ 

"' La propiedad UordcrStylc igual n cero lrncc que un fonnulano ap:uc:;ca IÍJO sin hana Uc titulo~. ~ s111 hotonc ..... de 
1naximizar o 1ninun1z...ar. El nju:-;.tc de cslu prop1c<laJ <larn ul fonnular10 h110 In apanc11c1n Uc una ho.1a 

•n 

1 



Barra de navegación: 

Para crear una estructura de navegación primero coloque una barra (l'1L·t11rt! Hox) en la parle 

inferior o superior de la intefaz de enseñanza. pues en ella se pendran el restn de los 

controles (Recuerde que el unico control que es posible colocar directan1cntc sobre un 

forn1ulario ~101 es un cuadro de dibujo o panel de control en la \.ersH . .")fl prnfesinnal). 

seleccione dentro de la caja dt.! herramientas un cuadro de dibujo y posiciOnclo dentro del 

formulario Padre (Libro 1) Defina sus propiedades de acuerdo con la tabla 

Objeto: Cuadro de Dibujo 

Nombre: Barra de .. Val't!gac1rJ11 

PROPIEDAD VALOR 

.~lign 2-Align Botton" 

BackColor &l-IOOCOCOCO& 

l-leight 780 
----

Nan1e Ban,1Na\.·egacion 

Creación de botones de navegación: 

El siguiente paso consiste en crear una estn1ctura de navegación que pennita pasar de una 

hoja a otra en forn1a secuenc1al o rt.!t roccder de la rnisma nianera corno .se haría al leer un 

libro Por principio ponga sobre la barra de navegacion dos botones el de avance y 

retroceso y asigne las siguientes propiedades 

l ,n propiccht<l ?\:fDI Chtld 1guul .:1 tn1c (Vcldndcro) hacc quc un fonnularrn h1.10 .upurcJ'cn dentro dc un (onnularrn t'm..lri..: 
1.:uando es "cargi:ldo'" lncd1ruHc lu 1nslnlcc1ón Load u .:=;ho'-v Esto p..:nn1t1rá mtroduc1r tantos fonnulano~ hqo..,; ..::omo st:: 
quieran dentro de una estructura MDJ como s1 fueran "l Io.1us" del\tro de un libro 
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Botón de Avance: 

Objeto: Botón 

Nombre· hotón t.le A vanee 

PROPIEDAD VALOR 

Caption >., 

Height 4q5 

Left 9000 

Narne btnAvancc 

Top 120 

\Vidth 375 

Bo1ón de Retroceso: 

Objeto; Botón 

Nombre. hotán dt! 1-?.erroct!.'·•n 

PROPIEDAD VALOR 

Caption <'._ 

Height 495 

Lcft 8520 

Natne btnRetroccso 

Top 120 

\\'idth 375 

Botones temáticos ó de selección de capítulo. 

Los botones ternáticos pcrmitiran abordar un ten1a en particular. Estos botones pertenecen a 

un arreglo nlatricial y por tanto tienen el 111ismo nombre y sólo varían en el nUrnero de 

.. La propiedad align 1g.ua\aJo. <1 2-/\.hµn Ho11011 pi.=nn1ll! 4uc.: la harra aparc.r.ca l!n la parte mtcnor <li.::1 formulario tv1DI 
"el sunholo ">" ..;.._: util1:1..a ~tuno 1111.1 llc..:h;1 para 1nl.!1c•n avanL:c" l!I ~11nholn ·· ...._ "para cl rc.:tro1..c:-:u 



indice. comparten el mismo código de programación. es decir el código que escriba en uno 

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

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

Objeto: Botón Objeto: Botón 

Nombre· Capitulo(!) Nombre ( ·apllulu(:!) 

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR 

Caption 1 C'aption 2 

Height 495 Height 495 

Indcx 1 Indcx 2 

Left 96QIU Ld't 1560 

Nan1e Capitulo Narne Capitulo 

Top 120 Top 120 

Width -l~>S \Vidth 405 

Objeto: Botón 

Non1bre ( ·ap1111/n(3) 

PROPIEDAD VALOR 

Caption J 

Hcight 495 

lndcx 3 

Lcft 2160 

Nan1c Capitulo 

Top 120 

\Vidth 49:; 

IP Parn cv1Lnr- qul.': un control oculte ;:1 otro s1.: m.:ostu1nhra 4uc su posu.'.1011 vcrt1c;1I (Top) u l Jon.l".ontal ( lcH) ~can distintas. 



Observe que los controles pertenecientes a esta matriz tienen el mismo nombre y diferente 

índice. el resto de las propiedades pueden ser iguales o distintas 

Creación de una barra de títulos. 

Para que el usuario no se pierda dentro de una aplicación. es necesario. que el progra111a 

continuamente nos indique el ten1a en que está trabajando. Con esta finalidad se creara una 

barra y sobre ella se colocará una etiqueta que contendrá el título para diferentes capítulos. 

Seleccione la hcrran1icnta Picture Box ~, posicione directan1entc sobre el forn1ulario padre un 

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

Objeto: Cuadro de Dibujo 

Nombre: Harru dt.! Título ... ;. 

PROPIEDAD VALOR 

Align i\JignTop 11 

BackColor &HOOCOCOCO& 

l-leight 855 

Narnc BarraTitulos 

En esta ocasión la barra de títulos a diferencia de la barra de navegación estará alineada en la 

parte superior del formulario MOi. 

Títulos. 

Sobre la barra de títulos posiciones una etiqueta esta contendrá los títulos para los diferentes 

capitulas Ahora asigne a cada una de ellas las siguientes propiedades 

11 La propa:<laJ ahng"" I · .i\ltng Top pcnn1t1rú ahncar la hurra de t1tulo.s en la parte 1nlCr1or 
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Objeto: Etiqueta 

Nombre· 1~·11q11ela lÍt.' titulo 

PROPIEDAD VALOR 

BackStyle 0-Transpnrcnt 

Caption 1 ~ Titulo 1 

FontNan1c Tirncs Ne"',. Rcin1an 

FontSize 24 

ForeColor &HOOOOOOFF& 

I-lcight 615 

Lcft 120 

Na me lblTitulo 

Top 120 

\Vidth 160:=; 

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

uno de ellos en este rnomento debe: tener una intcfaz sirnilar a la figura .S J 

l:.)erc1c10: l~jt:cute s11 ap/Jcac1i.J11 pulsanclo 1·'5. de.\f7/act:'la por la panlalla, 
n1ax1n11cela. n111111nu.:c/a. Pulse los hotones (_fe cn·ance, retroceso y de capitulo. 

5. 7.2 Código de la interfaz. 

La verdadera magia se encuentra en el código ya que es el código el que dice a cada objeto 

que hacer cuando ejl!cutc dctenninada acción el usuario. En este apartado se va a crear la 

programación necesaria para controlar Ja interfaz 

i: La propiedad IiuckSt;-li: '"' ll.Transp.:.ucnl pc.:nntlc volver una ct1quctu lranspari.:nh!. 
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~(~~~~~~~~:#~~~~~;; .. ··:'' '' .. 
AlJilque.-:p:ifede· cargar·:todaS las 'bojas. désde él ·principio ci:>n la instrúcción "Load" 
dentro deliprocedimiento'•MDifónn_Lóad·no· es recomendable hacerlo de esta manera. 
porque se:ria tantt;>:C?.Jn9·q~~i:e:i: ma~.,\lll¡'l: mo_s~a c!>i:t. ~ cafió?., _el objeth10 se logrará 
pero. la· ap!icai::ió~:rc;ql,'l<!iirá·wia gigant<Osca cantidad. de rneffi.oria. La mejor forma de 
atjminis~ª~".:1~ ~eµi()ri?: es ·cargando' la.s ·hojas. coriforrne- ·las: vamos necesitando y 
de'scargandola>Mi mdil'da queí no· lás útiii2:amos. Para lograr e¡rto ·es necesario que todas 
l~«'Hb]as»'~e'eri2rii.rii:'reii' (lt;iitfo de. urrárreglo Matricial de tipo formulario. 

-El formulario MDl.(Librol) · I 
Con el código el forn1ulario T\.1DI deja de si.::r una estructura contcncc.lor.:i (past;i) y pasa a s~r 

desde este n1on1cnto un ··Libro de trabajo··. En ~I se dírnensionará el ta111afio de Ja íntt..:rfi1z. 

se crearán arreglos rnatricialcs de tipo forn1ulario y además se inicializarán variables_ Haga 

doble clic t!ll él. y escriba en t!:I proct:din1iento .. Load .. el siguiente código. 

Objcct; l MDIForm lif Pioc; l Load 

Sub l\.101Form ! oad ( ) 
Left ·~ -50 
Top -- -50 
Width ·- 9705 
l-Jcight ::.co 7305 

S<!t Hoja( 1) ~ 1-loja 1 

Set Hoja( 1 O) = Hoja 1 O 

Hoja.J\.nterior = 1 
Nun1ero =--= 1 
Hoja(Numero ).Show 
btnRctroceso.Enabled = False 
TituloAnterior = "Titulo 1" 
Titulo ~ "Titulo 1" 

+i l 

-, 

J 
J 

J 

l 

l:!:I 

Pos1c1ón del Libro 

Oin1ens1onam1ento del 

Declaración de los 
elementos de la matriz 

lnic1alizac1on de variables 

I+ 

~ ... 
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Los formularios no admiten non1bres del tipo fonn(N), lo cual indica que no se 

pueden crear arreglos matriciales dirccta111entt! .. A..fortunada1nentl! es posible 

asignar a cada forn1ulario un non1bre diferente y éstos. a su vez. un nombre 

perteneciente a un arreglo n1atricial mediante la instrucción ""set ... 

La instrucción Hsct" se utiliza para definir cada ch:rncnto de la i\1atriz de fonnulurios 

declarada dentro del código de J\.1ódulo (Global HojaCN) /\s formí. Cada formulario pueck 

tener un non1brc diferente pero la instrucción ··set'" sirve para declarar los fonnularios como 

clcn1entos de una n1atriz. di firicndo unos de otros .sólo en un índice. esto pcnnitirá cargarlos 

y descargarlos rnediantc un contador que crezca al presionar el botón dt.: avance y di.:crczca 

en con el botón de retroceso. 

La inicialización de variables es n1uy in1portantc. Pues de no asignarle valores iniciales las 

variables utilizadas tendrían valor cero y al ejecutar nuestra aplicación aparecerían errores 

debido a que tratarían de descargarse fonnularios o etiquetas inexistentes. 

En él se declaran las variables y constantes que van .3 ser co1nunes a todos los forn1ularios .. 

las cuales servirán para controlar toda la aplicación. 

Cree un nuevo módulo, pata ello selccciont: dentro del n1cnú File la opción Ncw Module o 

bien en la barra de herramientas seleccione el segundo control de izquierda a derecha y 

dentro de él declare las siguientes variables y constantt!s globales. 
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Global Hoja( 10) As form 
Global Numero As lntcger 
Global HojaAntcrior As lntcger 

Global Const HojaX ·~ O 
Global Const HojaY ~~O 
Global Const HojaLargo = 9705 
Global Const 1-!ojaAlto ~ 6100 

Global Titulo As String 
Glob:il TituloAnterior As String 

J 

J 
J 
J 

Matriz de formulario 

Variables de control del 
formu!ario 

Posic1onam1ento del 
forn1u!ano 

Dimensionamiento del 
formulario 

+ 

... 

Las variables y constantes globales se declaran en un código de 111ódulo y son 

accesibles en cualquier parte del progran1a .. pueden utilizarse para un código 

con1ún en rnultiples "fonnularios. 

La variable hoja es dimensionada con10 una ma!"ri;~ Ce formulario unidin1ensionaJ y en este 

caso es capaz de administrar l O formularios . 

Las funciones que él desempeña son: adn1inistrar la hoja que va a n1ostrarsc~ descargar la 

hoja anterior, cambiar el titulo y además impide que pueda pulsarse sobre él cuando se llega 

a un lín1itc prcest;iblccido dt:shabilitando el botón. 

La descai-ga dt: un tOnnulario de la n1c-n1oria se hace i11ediantc una variable que.: 

guarda el valor anterior del contador y la sentencia unJoad: 

Unload Hoja(HojaAnterior) 

101 



:11!!tlll 

Sub btnAvancc_Click () 
btnRctroccso.Enahlcd =True: ] 
Nun1ero ::o;;; Nun1cro -• l J 
Hoja(Nt1111cro).Show 
Ca111bi0Titulo J 
IINun1cro = 1 O Thcn J 

btnAvance.Enabled =False 
End If 
Unload Hoja(HojaAnterior) J 
Hoja/\ntcrior ~== Numero 

End Sub 

+I ! 

Habilita el botón de retroceso 

Sección de carga del 
formulario 

Controla el carnb10 de Título 

Oesabilita el botón de avance 
si la hoja es i~ual a 10 

Sección de descarga del 
fcrmulario 

Nota: Ca1nbi0Titulo es una subrutina que se explicará más .adelante;,:. 

I+· 

Las funciones que desc111pcfia el botón dt.: rctroct.!so son rnuy sítnilan;s a las del botón dt.! 

avance: ani.bos adrninistran 13 hoja que va n1ostrarse trabajando con un contador, descargan 

el fonnulario anterior y can1bian el título al rebasar un intervalo, pero 111ientras uno 

íncn.:n1enta el contador. otro lo disn1luuy~. Podrizunos decir que es su "in1agen" a 

contrat!:spcjo por lo que c::I código ~s 111uy ~i111ilar: 

~ Ejercicio: Escriba el código correspondiente para el botón de retroce.'::o 

y co111parcio con el descrito por el autor . 
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Sub btnRetroceso_Click () 
btnAvance.Enabled =True 
Numero= Numero - 1 
Hoja(Nurnero).Show 
CarnbioTitulo 
IfNumcro = l Thcn 
btnRctroceso.Enabled = False 
End lf 
Unload Hoja(HojaAnterior) 
HojaAntcrior =Numero 

End Sub 

1 Subrutina:'CaIDbioTitulo: 

J 

J 
J 

Controla el cambio de Titulo 

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

Sección de descarga del 
formulario 

... 

Una subrutina es una sección de código que realiza una tarea específica y que 

puede utilizarse varias veces. 

ForP.i_Loa 

C:::••h CT> 
!fame: 1 Cambio Titulo 

I· 
1 

(5) 

oic;· ' Cancel 1 
1 
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Cree una subrutina 1Ian1ada ""Can1biol'itulo" (ver figura -t . .3) y eser-iba dentro .Je el Ja el 

siguiente código: 

'D.biect:- il (general) 

Sub CambioTitulo ( ) J 
IfNun1ero >= 1 And Nur11ero < 3 Thcn 

Titulo ~ "Titulo 1 " 
EiselfNurnero >=; 3 And Nu111cro < 7 Thcn 

-íitulo --~"Titulo~" 
Elsclf Nun1ero : ·~-.- 7 .-\nd Nu111ero < 1 O ~n1t:n 

Titulo·----' writulo 3" 
End lf 

IfTitulo <> ·rituloAntt:rior ~riu:n 
lblTitulo.Caption = Titulo 
TituJo ... \.ntcrior = ~ritulo 

End If 
End Sub 

... , 1 

J 

J :!:f. 

Sección de Control 
del Titulo por intervalo 

Impide que el titulo 
cambie cada vez que 
es pulsado el botón 
de avance o 
retroceso. 

I+ 

+' -

Cada vez que e! botón de avance o retroceso es pulsado se ejecutará Ja subrutina 

"Can1biol'itulo". Ln sc:cción superior se encarg3 de catnbiar el título cada vez que Se.:! exceda 

el intervalo (ver tabla). i\1ientras que: la .sección interior verifica que solo se cf'ectú~ t.:l 

cambio de título cuando el anterior sea diferente del ;ictual. Sin l'1 sección de abajo ocurriría 
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un parpadeo en la aplicación pues en cada pulsación desaparecería el título anterior y 

aparecería eJ nuevo sin importar que sea exactamente el 1nismo 

INTERVALO TÍTULO PAGINAS 
1 < = Nun1cro .- > Tículo 1 1.2 
~ .. - "'= Nurncro · 7 Titulo 2 :-1 • ...J.:'i.6 
7 < = Nu1ncro .. ~ 10 Título 3 7.X.l).10 

l Botón.capítulo 

Los botones de capítulo o botones temáticos pern1itiriln avanzar rápidarnentc a un ten1a en 

particular. Una vez ahí se podra avanzar o retroceder a través de todo eJ capítulo mediante 

los botones de avance o retroceso. 

Los botones de capítulo pertenecen a una 111atriz de control por lo que el código que posee 

uno es exactamente igual al de todos. La única diferencia estriba en la propiedad "indcx" que 

varia al pulsarse uno u otro. Apoyándose en esta propiedad se ha escrito un codigo que 

asigna el valor del índice a una variable llamada "Titulo" Con este valor se decidira qué 

hoja se cargará al pulsarse un botón de capitulo . ..\.l 111is1no tie1npo se cambiará el título 

indicando el nuevo tema elegido. .--\demás se actualizan las variables para que puedan 

utilizarse los botones de avance y retroceso 

~ l::';crcicu..J: l·~·¡ecute 1111e1·a111e111e su aplicacián y ohser\'e lo que pa.•.:a con las 

"Hqjus" al opri1111rse hotone.\· de avance o r<!troce.W). 
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JClick l:!:f•· 
Sub Capitulo._.Click (lndcx As lnt<egcr) 

Din1 Capitulo As lntcger 
Capitulo =- index J Vanab/e de control 

Sclcct Case Capitulo 
Case 1 

Nun1cro = 1 
btnRetroceso Enabled = False 
~ritulo -...= "Titulo l" 

Case 2 
Nun1ero _::; 
btnRetroceso Enablcd -~ True 
Titulo -'-0 "Titulo"" 

Case J 
Nutncro :::"~ 7 
btnRctroccso Enabled ~. True 
Titulo--" ''Titulo J" 

End Sckct 

Hoja( Nurnt.:ro) Sho\v 
Unload Hoja(Hoja.-\.ntc1·ior·) 
lblTitulo ·~ Titulo 
Hojar\.ntc.:rior Nu1ncro 
TituloAntcrior =Titulo 
btnAvancc.Enabled =True 

End Sub 

• 

!Formularios 

Dependiendo de la 
variable de control "Titulo" 
al contador "Numero'' se le 
asigna cierto valor que 
será la Hoja(Numero) que 
va a mostrarse 
Actualiza el nuevo título 

J Muestra Hoja (N) 

J 

J 
J 

Descarga el formulario 

Actualiza las variables 
para el botón de~ avance 
y retroceso. 

Abilita el botón de avance 

Es importante ajustar la posición de las 11!-Iojas" dentro dúl "Libro'' pues de lo contrario 

nuestra aplicación aparecería con unas hojas por un lado y otras por otro 

~ 1;;¡ercicio: !nventu 1111 crúliJ.:o getwral que ha¡.:a que al o¡J1·111lir el ho/r)n c.1e 

lT\'{.11/Ct! o r1..•froceso .\lflll..' !u ho¡a en In po.,·1c11J11 l:..'.fi () _\' 'º!' O del lor11111/ar10 

!vf/)/. (cs1e ... 1erá 111ús notono st cada ho¡a Tteni.: 1111 color ,J1st111/o ··¡1ro¡,1edaJ 

Backcolor '") 
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Si ha realizado el ejercicio anterior observará un horrible parpadeo que surge con10 

consecuencia del posicionan1icnto del fonnulario en unas coordenadas y su reubicación en 

otras. Para evitar este parpadeo es necesario escribir en cada fonnulario un código que 

indique desde el principio su posición inicial y sus di111cnsioncs Es corn:cnicnte L:scribir 

estas instrucciones dentro del procedirniento "Load" del fi._-Hrnulario ya que éste será el 

primero en leerse 

Escriba el siguiente código en cada forrnulario: 

Sub f'orm Load ( ) 
Lcft ~ HojaX 
Top 0

•• HojaY 
\\'idth ~--: Hoja.Largo 
1-lcight 1 Ioja!\lto 

End Sub 

+ 

... 

Nota: Las constantes que est3n a la derecha del signo igual han sido declaradas previan1cntc 

corno constantes globales dentro del código de ~1óduio 

Sicrnprc que vaya a trabajar con 111ás de dos f{")rn1ularios t.:lija constantes 

Globales ya que estas pcnnitirú.n variar las propiedades todos los forn1ularios 

·variando el valor de alguna de ellas 

Pruebe su intefaz nucvarnentc (FS) Opnn1a los botones de capítulo. 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 aplicación. ¿Se comporta como se esperaba?. Finalmente 

grabe a disco su aplicación. 

l~)ercicio: Ha¡.:a la.•·• 111od{ficacio11es 11ecesar1'1s para c¡ue .... -11 a¡J//('ac1011 

ad11li11istre 30 11<-!Jas y t5 cu¡Jílulos d~fere111es c..:011 su.,· re .... ¡JL•c111·os titulo.•• de 
acuerdo a la s1¡.,ri11e111e tahla: 

BOTONES DE 
CAPITULO 

2 

Explicacicín : 

INTERVALO DE 
VALIDEZ 

1 • = Nun1cro .. _ 7 
17·--.=.··Num<..:ro< I~ 

13 .. _ ~..:; Nurnc.:ro < 1 7 
17 < 0:::: Nurnc.:ro...:: 2U 
20 .._ = Numero< 25 
25 < = Numero<= 30 

PAGIN/\.S TÍTlJLO 

TitulL) 1 

7.X.0.10.11.I2 Tirulo 2 
13. 1 -l.1.:'i.1 () Titulo::; 
17. 1 S.14 Titulo -l 

20.21.22.23.24 Título 5 
25.26,27.2R.29.30 Título 6 

Cuando la aplicación es ejecutada (F5) \.'isual Basic carga la l--l0ja que tiene el control 

("Libro"). dentro d~ ella se ejecuta el proccdirniento !\-10Iforn1 __ Load y con ello. la 

aplicación aparece ya rcdi111ensionada t:n la t.:squina superior izquierda de la pantalla t\ 

continuación lns diez formularios son declarados con10 elcn1t.:ntos de una 1natriz (Set 

l-loja(N) ---= HojaN). posteriorn1entc dentro del n11s11H1 pn._)c~di1niento se in1cializan la.s 

variablt:s de control de hoja (f-lo_jaA.nrcrior 1. Nun1cro 1) y cnntrol de títulos ( Titulo 

/\nterior -= l. Titulo = l) Adcn1ás se n1uestra el pri1ner fonnularin (Hoja( Nurncrn) Sho"v) y 

se deshabilita el botón de retroceso (btnRctroccso Enabled -- False) p¿ira in1pcdir que al 

pulsarse sobre él se cargue una hoja incxistcnt12 



En la pantalla aparecer<i el libro de trabajo situado en la pagina uno con su respectivo titulo. 

La interfaz estará esperando a que el usuario lleve a cabo algún evento en donde exista un 

código que indique la manera de responder 

Cuando el usuario pulse el botón de avance esta acción incretnentará el contador en una 

unidad (Numero = Numero + 1 ). La hoja siguiente se mostrara mediante la instrucción 

Hoja(Nurnero) Sho"v En caso de exceder el limite preestablecido se ejecutara la instrucción 

condicional "if"'. esta deshabilitara el botón de avance (btnAvance.Enabled = False) e 

itnpedirit que siga incrementándose el contador y que cargue una hoja inexistente Para 

evitar Ja sobrecarga la l-Ioja anterior es descargada de la n1c1no1·ia (l./nload 

Hoja(HojaAnterior) y la hoja actual (Numero) es guardada dentro de una variable 

(HojaAnterior = Numero) para que la siguiente vez que sea pulsado algun botón esta se 

descargue Cada vez que se pulse el botón de avance. el hotcin de retroceso se habilita. pues 

sie1nprc scr{t posible retroceder por lo rncnos una hoja. (EJ botón de retroceso trabaja en 

forma muy similar pero ci contador disminuye en 1. y la condicional se ejecutara cuando la 

variable Nu1nero sea igual a 1) 

Cada "\tez que una nueva hoja sea cargada mediante la instrucción "Hoja(Nun1ero) Show" el 

código que se encuentra en el procedimiento form Load la redimcnsionará y la colocará en 

su lugar correspondiente 

Cuando se pulse el botón de avance o retroceso se ejecutara tambicn la subrutina 

( ~a111hio Ti111/o. Ésta utilizara el contador N11111ero. lo con1parara y dependiendo de su valor 
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asignara número a la variable lilldo. El titulo cambiara solamente cuando se rebase cierto 

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

Esto se hace con la finalidad de evitar cienos .. flashazos.. que surgen cuando 

innecesariamente un titulo es sustituido por otro igual 

Dependiendo del botón de capitulo que sea pulsado se asign.Jrá un valor a la variable 11111/0 

(Titulo = lnde:x). el cual se utilizara para seleccionar· una serie de ··casos" Si el botón 

pulsado es el 1 se asignara a la variblc 1\'11r11cro el \·alor de 1. si es pulsado el botón 2 se 

asignara el valor de etc Estos valL1n:s indican la pagina que ha de cargarse 

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

instrucción lblTitulo(Titulo) y el anterior desaparecerá (lbl-ritulo(TituloAnterior) Visible 

False) Al final de este código se actualizan Jos valores de control de página (1-lojaAntcrior 

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

avance y retroceso 

5.8 Parámetros que se utilizan para medir la amigabilidad de una inte:-faz. 

Los siguientes pará1netros le sen.rirán para ver si su intcrfitz ha sido construida 

adecuadamente: 

1) El tiempo de aprendizaje de la misma. 

Busque que el tiempo de aprendizaje sea el mas pequeño posible 

2) La velocidad en el desempeño 

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 

fücilmente debe llegar a donde desea estar 

4) La retención a lo largo del tiempo por parte del usuario 

El usuario debe recordarla durante el mayor ticnipo posible 

5) La satisfacción subjetiva que expcri111enta el usuario al interactuar con la cornputadora. 

Debe producir una sensación de satisfacción 
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CAPÍTULO 

INCORPORACIÓN DE ELEMENTOS 
MULTIMEDIA 

6.1 MULTIMEDIA 

M11/11n1edia es cualquier combinación entrelaza los elernentos de texto. arte gráfico. sonido. 

animación y video No siempre es interactiva. en algunos casos los usuarios pueden 

reclinarse en el asiento y ver el proyecto como lo hacen frente al cinc o al televisor En tales 

casos el proyecto es lineal. pues e1npicza y corre hasta el final 

Cuando se pern1itc que el usuario controle ciertos eventos y el rnornento en que deben 

presentarse se llama ¡\,fu/tirnedra 111/erac/1\•a Si se proporciona una estructura a traves de la 

cual el usuario puede navegar por toda la información entonces la Multimedia interactiva se 

convierte en Hvpern1edi~1 Finalmente cuando la ~1ultitnedia es llevada a su rnáxin1a 

expresión en Ja cual el usuario crea y controla todos los eventos que se presentan y a su vez 

estos son capaces de producir en él toda una gan1a de sensaciones distintas se le llama 

Realidad Virtual. 
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Cuando se conjugan los elementos de multimedia: fotografia y animaciones dcslun1brantes 

mezcladas con sonidos especiales. video clips y textos utilizando en ello una viva gama de 

colores con una sincronia perfecta. se crea entonces un a1nbicnte fascinante que capta la 

atención de quien recibe el mensaje Cuando se le da al usuario el control interactivo en el 

proceso se crea un ambiente tnágico en el cual el usuario quedará encantado 

La esencia misn1a de la n1ultin1edia t!S la cornunicación l\.lediantc la f\t1ultimcdia se trata de 

transmitir una serie de ideas en t( .. ")nna coherente y clara utilizando para ello im3genes. 

texto. animaciones. video y sonido 

¿Para qué puede utilizarse la l\Jultimcdia? 

La Multimedia estimula los sentidos el oído. la vista. el tacto. pero sobre todo estimula el 

aprendizaje Actualmcntt.: está revolucionando la forn1a en que aprendcn1os. accedemos e 

interactuamos con la infonnación 

Multin1edia en Ja Enseñanza. 

Las escuelas son quizá los lugares en donde nláS se necesita la rnultirncdia Esta causara 

cambios radicales en el proceso de enseñanza en las próximas dCcadas. en particular cuando 

los estudiantes descubran que pueden ir más allá de los limites de los metodos de enseñanza 

tradicionales Cuando un programa de 1\1ultimedia esta bien elaborado el proceso de 

aprendizaje puede ser algo rnuy divertido 
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En 1111 proyecto de multimedia el cuer¡Jo de la il~fornu1c..·1á11 está dise1iado de tal.forn1a que 

el usuario pueda naveJ:ar .f6ciln1e111t.~ a tra\•és de t.!/ opnn11e11do 1111a tecla. haci~ndo click 

con el ratón 11 opr11111c11do 1111a pantalla sen.ühle al lacio. 

Características que debe reunir un Proyecto. 

Un proyecto exitoso de n1ultin1cdia debe tener· una apariencia y forn1a de n1anejo que 

parezcan faciles y agradables. cstCticos. atractivos y· que mantengan el interés Para esta 

finalidad las pantallas deben presentar una rnczcla de colores. figuras :'-! tipos de letras El 

proyecto debe n1antcner su congruenci'-! utilizando sólo aquellos clc1nentos que refuerzan el 

mensaje global del progran1a Las indicaciones para la navegación deben ser claras y 

congn1entes, los iconos deben ser explícitos y los clen1entos que aparecen en las ventanas 

deben ser sin1ples y directos 

6.2 TEXTO 

Los textos representan un elemento indispensable en la presentación y cxplicacion de 

información La voz podria sustituirlos pero el usuario requiere poner tnayor atención a las 

palabras habladas que a las escritas Los escuchas tienden a cansarse rnuy rapido 

6.2. I La interfaz y el texto. 

Los desarrolladores de multin1edia sólo necesitan preocuparse de cómo se ven las fuentes en 

el rnonitor y no de có1no se irnprimen en papel. sin t;;!Jnbargo es irnportantc que al rnenos 

conozcan que 
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La edición de texto dio origen a los estandares de los monitores de rcsolucion VGA. SVGA 

y UL VGA y también a la aparición de letras con contornos cuadraticos suavizados 

llamados TTF y que éstas son escalables a todos los tamaños 

Sin importar el tipo de letra que utilice en arnbicntc \Vindo\vs y en (\.1ac Estas para poder 

ser visualizadas son transfonnadas en rnapa de bits. es por csta razón que Je darnos las 

siguientes recomendaciones 

1) Utilice sólo las fuentes con adornos en tirulos cuando estos sean grandes ya que cuando 

son pequeñas se vuelven confi.Jsas 

2) Para el mostrar gran cantidad de inforn1acion utilice fuentes legibles con10 Arial. 

3) Para rnostrar inforrnación rnu~· pt?qucila utili<.:e las letras SrnallFont ya que han sido 

cspccialn1entc diseñada:::' para ,.~TSt..' bien en ta1narln reducido 

4) Utilice poca variedad de fuentt!S El utilizar clcn1asiadns tipos de letras puede distraer y 

llegar a ser tedioso para ci usuario. en \.·t.:z de ello varíe el color. subrity·ela.s o hágalas 

negrillas 

5) Asegurese de que la fuente que este utilizando exista en los equipos donde va a 

ejecutarse su aplicación. pues de no encontrarla \\/indO\.VS la sustituírá por otro tipo y el 

trabajo que diseñO con tanto cuidado puc:de irse al sucio 

6) Si pretende incluir algún tipo de ruentt.: t.:n su proyecto n1oditiqueta o asegúrese que esté 

libre de regalías o bien pague el 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 verá igual y no existirá el proble111a de 

recibir alguna sancíón 

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

cxperin1entos que dernucstran que es 111ás lento y dificil leer palabras escritas en pantalla 

que leer el texto impreso en un libro. Es por ello que rnuchos usuarios prefieren n1andar 

a imprimir el texto y leerlo ya impreso que directamente en Ja pantalla l\.t1uy poco texto 

requiere muchos ca1nbios de página y actividad innecesaria por parte del usuario 

Demasiado. hace que la pantalla quede sobrecargada y que su apariencia sea 

desagradable. 

9) Utilice el texto para 1nandar mensajes claros. recuerde· un texto es n1uy Util para brindar 

señales permanentes al usuario sobre su localización y sobre la navegación co1no por 

ejemplo ír de un punto a otro de su interfaz 

Haga su texto atractivo. 

Para hacer que su texto se vea atractivo necesitará un conjunto de hcrra1nícntas que 

incluyan fuentes y aplicaciones gr;iticas especiales para estirar. son1brcar. colorear y 

suavizar sus palabras y convertirlas en arte gráfico. El texto atractivo se encuentra en 

general en mapa de bits donde los caracteres han sido ajustados. manipulados. mezclados 

con imágenes gráficas por computadora 
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La mayoria de las aplicaciones de edición de imilgenes pern1itcn crear un texto utilizando las 

fuentes disponibles del sisten1a. Puede dar color al texto. estirarlo. con1prin1irlo. ajustarlo a 

una curva. rotarlo y también podrá filtrarlo con varios patrones predefinidos (filtros 

gráficos) para generar resultados grfificos cxcitantl!s 

Seleccione su herran1it.!nta gráfica nivorita pstyler. photoshop. Corcl Dra\v (le 

recon1endamos amplian1t.!ntc el Carel Dravv 6). Independientemente de la herran1ienta 

seleccionada sicn1pre tendrá que seguir los siguientes pasos 

1) Escriba su texto. ::!) elija la fuente n1ás adecuada. :l) dé un trata1niento grit.fico y 4) 

grábela en un fi.1rmato que acepte su prograrna de autoria y 5) incluya la fuente en su 

proyecto. 

En el caso de visual Basic el tOrrnato por excelencia es B'l'\..1P (n1apa de bits). si necesita que 

los contornos sean transparentes para que se integre perfcctamt.:ntc a su interfaz grábcla en 

formato Wl\1F (\.Vindows :'\ letafik) Otro posihlc formato en mapa ctc hits es el DIB 

6.2.2 Textos animados: 

Existen 111uchas fonnas de retener la atención de los espectadores cuando se despliega un 

texto. Por cjcn1plo, put:dc ~1nin1ar una frase de tc"XtO para que "vuele" en la pantalla, puede 

hacer un encabt:!zado que "crezca" caractcr por car~·tctcr, puede n:saltar palabras in1ponantes 

utilizando otro color Esto es 111u~, adccuad0 cuando en algunas palabras existe inforn1ación 

adicional Por otro lado cuando existen n1uchos puntos a tratar pu<...!de r·esaltar palabras 
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claves en forma intermitente y automatizada. Se pueden utilizar otros efectos especiales 

como desvanecimientos. giros hasta obtener una lista de oraciones dinámicas a observar. 

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

interés del usuario 

6.2.3 Los Hipertextos: 

Los Hipertextos son el úl~imo invento para acceder a la información y correlacionarla En 

un libro tradicionalmente se pasa de renglón en renglón. de página r:n pilgina sin saltar:-;c una 

sola linea desde el principio hasta el fin. Un Hipertexto está compuesto por pequeños 

paquetes de información unidos mediante nexos inforrnáticos El lector puede pasar de una 

pagina a otra. profi.Jndizar sobre una palabra o cierto tenia en particular Consultar varios 

libros al rnismo tiempo solicitando todos los textos existentes sobre un terna en particular 

En cierta forma algunos libros trabajan así en donde un asterisco. un nún1cro o palabra 

manda a una nota de pie de página. sin embargo, el f-{ipcrtexto lleva estas capacidades al 

máximo 

El Hipen.cxto fue inventado en los años sesenta por Thcodore NeJson en el proyecto 

XanadU En él se pretendia tener una inn1ensa red accesible en tien1po real en donde 

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

existe y es conocida como Web o internet 
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6.3 IMÁGENES 

La pantalla can1biará nllichas veces en el curso de su proyecto. a 111edida que cxperin1ente. 

estire y redin1ensione sus elcrncntos. dibuje nuevos objetos y deseche otros. pruebe varins 

colores y efectos. Esta pantalla representa una 1ncdio podt.:roso y seductor para plasn1ar su 

creatividad 

Poi· ello. antes de llegar a este morncnto inicial. asegúrese de invertir el tic1npo suficiente 

concibiendo y planeando su proyecto Practique su enfoque gr;ifico. ya sea imaginándoselo 

o durante sesiones creativas con sus colegas Existen muchos argun1cntos en contra de 

dibujar una nueva pantalla sin ~sta visión y preparación 

Las in1ágenes pueden ser pequeñas o gr¿1ndcs. u incluso ocupar toda la pantalla Pueden 

tener colores. colocarse en cualquier part(.! de la pantalla. en tl)rtna gcotnCtrÜ;a o osin1t.:!t1·ica 

Las imágenes posiblcrncnte son el elern~nto 111ás irnportante de su proyecto n1ultin1cdia. Si 

desarrolla n1ultin1cdia usted solo. póngase en el papel de un artista gráfico y un diseñador de 

pitginas Tómese el tien1po necesario para dcscubr·ir todos los tn._icos que puc-da aprender 

acerca de su progran1a de dibujo La cotnpct~ncia grclfh:a. las habilidades de desarrollo de 

arte grtifico en computadora Y' el diseño son vitale.s para t!I éxito dt: su proyecto Recuerde: 

el usuario juzga su trabajo. sobre todo. por su in1pacto visual 
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6.3.1 Mapa de Bits 

Los mapas de bits se utilizan para obtener imágenes fotorealistas y dibujos complejos que 

requieren detalles finos Los objetos dibujados con vectores se en1plean para hacer lineas. 

cajas. círculos. poligonos y otras figuras gralicas que se pueden expresar 1natc111ática1ncntc 

en tt!rrninos de ángulos. coordenadas y distancias 

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

que son el elcn1ento de resolución n1ils pequeño en la pantalla de una con1putadora 

Existen tres fonnas de crear un rnapa de: bits: 

A partir de cero con un programa de pintura 

Capturé un mapa de bits de la pantalla activa de la computadora y luego pegarlo en un 

progran1a de pintura o en su aplicación 

Capturar un n1apa dc bits dt.! una fotografia. arte gráfico o irnagen de televisión 

utilizando un digitalizador o dispositivo de captura de video 

Arte de recortes 

Si no quiere hacer sus propios 1napas de bits, puede cornprarlos a proveedores de artes de 

recortes (clipart) y fotografia ya digitalizadas El arte de recortes está disponible en 

disquetes. CD-ROMs y a través de algunos servicios en red. Una colección de arte de 

recortes puede tener una selección n1uy variada de itnftgenes_ 0 puede contener una serie de 

gril.ficos. fotografias. sonido y video sobre un tcn1a especifico. lh1a vez que tiene su n1apa 

de bits, puede n1anipular y adaptar n1uchas de sus prnpiedadcs (co1110 brillo. contraste. 
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profundidad de color. tono y tamaño). También puede cortar y pegar muchos mapas de bits 

para hacer una composición. empleando para ello programas especializados de edición de 

imágenes. 

6.3.2 Captun1 y edición de im:ígenes. 

La forma más sencilla de capturar lo que está viendo en la pantalla en un n10111ento dado es 

oprimir las teclas adecuadas 

En Macintosh la co1nbinación CO"i\1t\.-1/\ND-Sl-IIFT-3 crea un archivo legible con fonnato 

PICT llamado Picture y· lo coloc.-i en el directorio raíz de su disco duro Luego puede 

importar el archivo a su sisten1a de desarrollo o progratna de pintura 

Tanto en \\.'indo .... vs con1t'l en 1'·1acintosh ~e tiene un pnctapapele~ (Clipboard). que es un área 

de n1e1noria donde los datos de te,tu e in1ag.enes :-.e ~d111¡tcena11 1 ..... ·111puralinente cuandn los 

corta o copia en una aplicación En \Vindu-..v~ cuando L"pri111c- la tecla PRINT SC~RF.EN. la 

imagen de su pantalla .:->e cc1pia en el ponapapt:lcs l)i.: ahí se puede pegar la in1agen 

capturada en 1napa de bits en una aplicac1011 cc•111f) Paintbn...1sh 

La n1ejor fonna para 111anipular n1apas dt: bits e~ utilizando un progra1na dt.."' edición de 

imágenes Estos progran1as pern1itcn no sólo retocar las in1perfcccioncs y detalles de las 

imagcnes fotográficas. lo n1~~ irnponantC" t.:s que r1us pcrn1itc.:n hacer ciertos ••trucas·· 

.!\demás de pcnnitir alter¡}r y distorsionar in1ag.t:ncs Los progra1nas de edicion de in1iigencs 

representan uno de los avances n1ás :-:.ignificativos de las con1putadoras de escritorio 
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Abra una imagen digitalizada en un programa de edición de irnagenes y experimente con 

diferentes filtros. contraste y varios efectos especiales. Sea creativo y no ten1a cxpcri111entar 

co1nbinaciones extrañas algunas veces los errores llevan a los resultados mas sensacionales 

Tenga mucho cuidado no caiga en la trampa de tratar de hacer sus discf'tos con el raton. 

cuando una plun1a o lápiz puede dar los misn1os resultados. o rncjores y 1nás rapidan1ente 

Haga la irnagen en estos casos en una hoja. digitaliccla posteriormente con un cscaner y 

retóqucla en su computadora 

6.3.3 Dibujo de vectores. 

Los objetos de vectores se describen y dibujan en la pantalla de computadora ctnpleando 

una fracción del espacio de la n1emoria requerido para describir y aln1accnar el mismo 

objeto en un mapa de bits 

La n1ayoria de los sisten1as de desarrollo n1u1tin1edia proporcionan lineas. rcctélngulos. 

elipses. polígonos. y texto dibujados con vectores Existen muchos programas muy 

populares que trabajan con vectores. por ejen1plo 

Los progran1as de diseño asistido por con1putadora (C~ . .\.D) han utilizado sistemas con 

objetos vectoriales para crear figuras genn1étricas a1tan1cntc con1p1ejas 

Los artistas gr3ficos que diseñan tncdios irnpresos utilizan programas con vectores como 

Corel [)rav...' porque las misrnas rnaternática~ que le ayudan a representar un rectángulo en 

su pantalla permiten colocarlo en un papel sin itnperfccciones. 
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Los programas para animación en tercera dimensión (3 D) tambien utilizan graficos de 

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

de posición~ rotación y sombras al girar un lago corporativo 

Mapa de Bits contra dibujo de Vl"ctores: 

Pero entonces (,Que es mejor, un n1apa de hits o el 111anejo de una figura con-lo vector? No 

existe una respuesta única. todo depende del tipo de gráfico o tratan1icnto que se le vaya a 

dar a la itnagen Pero t:n general se.: rt.!...:01nit.:nda que la.s i111ágcncs n1uy compleja con 111uchos 

colores se encuentren con10 rnapa de bits Es 111ás ackcuado que c1nplc~H un gran nurncro de 

vectores para reprentarla en la pantalla 

6.3.4 Acerca del parpadeo de paletas. 

Cuando trabaja con los ~~6 colore~ de la paleta de 8 bits.. solo se puede desplegar en su 

monitor una cotnbin.:H.::ion de 2.)b c.olon:.s 1.:11 un ticn1po dado Si can1bia lc1s ~olores de su 

paleta se vuelven a rnapcar. lo cual produce qut.! apart.:!ccrá un parpadeo 1110\csto de colores 

extraños en su in1agcn 1nicntras la con1putadnra reconstruye su tabla y ca1nbia los colores 

viejos por los nuevos Este es uno de los problen1as tCcnico.s rnás. difíciles de ser 

solucionados que se le presentará a todo creador de una interfaz de t.:nscñanza 

Existen dos soluciones 

l) La solucion 1113.s simple consiste en 111apcar todas las in1agencs dt.: su proyecto a una sola 

paleta compartida La desventaja aqui es que usted debe intercambiar los 256 mejores 
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colores de despliegue de su imagen por 256 colores "promedio .. que se companirán en 

todas las inuigencs 

Si usted desea pasar una serie de irnflgcnes a una paleta optimizada y posee el 

programa animator pro siga los siguientes pasos 

Grabe las irnágenes de desee rcmapear a forn1ato "gif' 

2 Entre al progra1na ··an1n1ator pro··. selcct.::ionc el rnenU .. ani .. y dentro de el la 

opción "fran1c'" 

3. Cree un nuevo cuadro (frame) por cada in1agcn que desee rcmapcar presionando el 

botón "inscrt .. 

4 Vaya al menú principal (Ese). seleccione el menú .. Pie" y elija dentro de él la 

opción "Files" ,..'\vanee al cuadro donde va a insertar la in1agen mediante las 

flechas>. presione la opción ··Load" Inserte cada una de fas in1ilgcnes dentr·o de los 

cuadros 

S. Vuelva al menú principal (Ese) 

6. Señale la paleta de colores niediante el puntero del mouse y presione el botón 

derecho 

7. Seleccione el menú .. Palette" y elija la opción "One Palette" (Ésta opción le 

permitirá pasar todas las imágenes a una sola paleta optimizada) 

8 Grabe cada una de sus iniágcnes como "g.if'" 



9. Convierta sus imagenes a formato bmp para insertarlas en Visual Basic o paselas al 

formato que le sea mas conveniente 

2) La otra opción consiste en es desvanecer (fade) a negro o blanco cualquier in1agcn antes 

de pasar a la siguiente Esta tccnica es efectiva debido a que el negro y el blanco están 

presentes en todas las paletas 

6.4 EL SON IDO 

El sonido es quizás el clt.::n1cn10 de n1ultin1edia que 111as excita los sentidos. La forma que 

utilice el sonido puede hacer la diferencia entre una presentación de n1ulti1ncdia ordinaria y 

otra profcsion~d y espectacular 

Seguran1ente al en1pezar a leer este tenia lo pri111cro que pasa por su rnente es ¿cón1C1 puedo 

ejecutar sonidos en n1i cornputadnra? Si dt.!.sl!a oir algtHlL)S sonidos ~· no cuenta con una 

tarjeta de sonido. no se dcsani1nc. aún t.:n estas ..::ircunstanci:-t!" podr~1 escuchar sonidos cortos 

en forma burda habilitando el PC-SPEr\KER (las bocinas internas de su CL)lll.putado1·a). para 

ello instale el archivo SPEAKER DR V Éste driver podrá encontrarlo en un disquete que 

acon1paña al libro '·La tnagia de l\1ultirnedia .. Pa1·a 1nas inforn1ación con~ultc la bibliografia 
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Como instalar el driver Speaker drv 

Entre a la ventana principal de Windovvs seleccione el icono .. panel de contror· y 

dentro de el de doble click en el icono ··controladores" Presione el botón 

.. agregar", esta acción lo llevara a su vez a otra ventana. de las opciones listadas 

escoja "controladores no cnlistados o actualizados'" Presiont.: el botón ··aceptar .. 

y busque el archivo Speaker dr..: que se encuentra dcnti-o del C~D en el directorio 

"driver", para ello. puede utilizar la opción .. cxa111inar" para encontrarlo Cuando 

lo haya localizado presione el hoton ··accptar" 

,.. Para poder reproducir los sonidos utilice la .. grabadora de sonidos" que viene 

dentro del icono de accesorios 

< Lu~rjcta de ~oniQ_r>__y__CJ)__.=_RO.____!"Y.1_Q_~-~ aQqt.Ji_[i.r_'J 

Si ha pensado adquirir una tarjeta de sonido ~· de raso desea adquirir un CD 

R0!\.1 le recomendamos compre: un Kit cornplctu LJna buena opciones la Sound 

Blaster En gent!ral lt:! recorncndan1os que busque una opcion que contenga una 

tarjeta que le permita trabajar a 16 bits (sonido cstereo) y a 44 1 kHz ya qu.o le 

permitirá hacer grabaciones semiprofesionales (t!stándar Libro rojo) Busqut: de 

preferencia que la tarjeta siga el estándar de la Sound Blaster (esto le ahorrarú 

1nuchos dolores de cabeza ya que la tarjeta sound blaster es el estándar 111ás 

frecuente en casi todos los prograrnas que tienen sonido) En cuanto al CD­

ROM le reco1nendan1os escoger uno de pnr Jo rnenos cu<ldn.-lple velocidad 

127 



6.4.1 l\'llDI y Audio Digital. 

La interfaz MIDI (Musical lnstrutnents Digital Interface) es un estándar de co1nunicaci611 

desarrollado a principios de los años ochenta para interca111biar infonnación entre diferentes 

instrumentos 1nusicales electrónicos y con1putadoras 1\.-11 DI proporciona un protocolo para 

pasar descripciones rnuy detalladas de una partitura 111usical, corno son notas n1usicales y la 

secuencia de notas. qué instru1nento las tocara y a qui;; ritn10, es decir. un archivo i\/llDI es 

una lista de órdenes en un rnarco de ticn1po de acciones 1nusicales. 

Los sonidos audio digital(\\' A\') son íL"presentacioni..:s reales dt::l :-;onido l .os datos digitales 

representan la a1nplitud instantanea de un sonido en periodos pequeflos de tien1po llan1ados 

muestras. Debido a que no dt:pcndcn del dispositivn. los sPnidos ciL~ audio digital suenan 

igual todas las veces qut..: se tucan pcn_) \1.lS ;nchi'>tl~ SL)l1 nlll:'' grandes 

MIDI es a audio digital !t.") qu1..· un grcüicu ch: \.:t.•ctor·cs L'~ a un 111apa de bits, sin c111bargo. a 

diferencia <lt..: un gráfico de ...-i.:i.:tures que put.·de sc.:1· reproducldc' por cualquier co111putadora. 

un sonido tv1IDI se apo:ya en la tarjeta de sonido pa1 a su reproduccion 

Figura(,_ 1 Rc.constnicción de un;¡ 011d;1 un_l'.1n;d a p;1rtir de datos 
hechos a partlr di; un muestreo 

Forma de 
Onda 
Original 

Frecuencia de 
muestreo 

Datos 
rnuestrcados 

Forn1a de 
Onc1a 
reconstruida 
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Medio Ventajas Desventajas 

MIDI Archivos pequeños. Poca carga al Reproducción poco fiable excepto en 
procesador. Puede sonar mejor que el ambientes controlados. No puede 
audiodigital en algunas circunstancias. reproducir diálogos. Se requiere de algunos 
Permite manipular todos los detalles de conocimientos musicales. Es más dificil 
una composición hasta nivel de una nota trabajar que un sonido audio digital 
individual, en general. son entre 200 a 
1000 veces más pequeñas que el audio 
digital. 

WAV Reproducciones más fiables. indepen- No le permite manejar todos los detalles de 
dientes del dispositivo reproductor. Puede una composición. Son archivos enormes. y 
proveer una calidad más alta. J exigen demasiado del procesador. 

Tabla 6.1 Ventajas y desventajas de l\.11DI y audio digital 

¿Cuándo debe escoger l\-11DI'? 

Si su equipo es lin1itado en cuanto nlcrnoria R.r'\.!\-1 y c.:spacio en disco duro o no tiene un 

procesador Jo suficicnternente poderoso. 

Si tiene una fuente de alta calidad de sonido 1\·1101. 

Si tiene control co1nplcto sobre.: el equipo de reproducción. 

Si no ni.;ccsita diálogos hablados. 

¿Cuándo debe escoger Audio Digital'?. 

Si no tiene control sobre el equipo de reproducción. 

Si tiene poco equipo: tarjeta de sonido y micrófono. 

Si necesita incluir diálogos hablados o sonidos especiales que usted grabe. 

6.4.2 Audio digital 

Puede grabar sonidos desde cualquier fuente, natural o pregrabada. En la mayoría de los 

casos esto significa conectar w1 cable desde algún dispositivo reproductor (n1icrófono~ 

sintetizador. grabaciones en cinta~ ct11isioncs en vivo~ radio, televisión o CDs) en el ~·Line 
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in" de la tarjeta de sonido. Reproduzca el sonido en el dispositivo y presioné el 

"recordplay" de un programa adecuado para la captura del audio. 

Grabación de sonido 

Con10 software para captura de sonido le recon1endan1os a1npliamente el 

HMultimedia Sound Estudio·~, ya que es una pequeña audioestación donde 

además podrá reproducir y controlar sonidos \V A V • MIDI y CD-ROMS. Para 

grabar desde un n1icrófono conecte éste en MIC de la tn.r:jeta de sonido y ajuste el 

"INº de la audiocstación en MIC, para utilizar cualquier otro dispositivo (.;Oncctc 

el cable en .. UNE IN .. de la ta1j..:ta d" sonido y ajuste el .. lN.. d" la 

audioestación en LfNE. ./\justt.: t:I sclc-ctor ··1NPl n-·· dt.: la audiot.:st<lción 

moviendo hacia arriba o hacia abajn. Pn:siunt: Ll botón con el punto rojo para 

empezar a grabar. Si al grabar no hay 111ovix11it.:nto i.:n la caratula n1ucva 

nuevamente el sch.:ctor ··JNPLlT" h~v:·ia arriba y ,·ucl'\'a a intt:ntarlo. Cunndo 3l 

fin registre 1novi1nicnto ast:~ú1:cst.: qut..: no n:basc la i...:scaia. Rt:procluzca el so.nido 

con el •"play·· y hag3 nuevas grab:iciones y :~justt:s en i.:l .. lNPlJT'" hasta logrnr el 

sonido deseado. 

'-------------------------·-·-----~---

u~:t;~~·r · 1or··- -- ,, ---~··---·· ·-~- ·-;,~ 

•. ~i, .~:c·''.':·~;.•;·:~:·:2i:..:.:• ~J¡::r¡;c;!l;m!r~ISC'l¡;¡¡ir_¡li~--:f1~1r:l>l L 

;:m1~~;~f;:_·;;~:~111rr~t.:i
1

1:'!','r!~·=;~-.~~~~ 
Fig,1..lia 6.2 La audiocstílción: !' .. 1ultimcdia Sound Studio 
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Los sonidos digitalizados son muestras de sonido. Cada enesima fracción de un segundo se 

toma de una n1ucstra de sonido '.\' se guarda co1no intbrmación digital en bits y bytes La 

velocidad de muestreo (kHz) es la frecuencia con la cual se ton1an las n1ucstras y el tan1a1ln 

de la 1nuestra es la inf<..-.,rn1acion ahnaccnada de cada n1ucstra 

Las tres ff\uestras de frecuencias rnas utilizadas a rnenudo en n1ultitnedia son calidad CD 

44. 1 kHz. 22 05 kHz y 1 1.025 kl-lz Los tarnaf\os de las muestras son de 8 n 16 bits 

Mientras mri.s grande sea el ta1naño de la 1nuestra. n1ejür dcscribirún los datL'S el sonido 

grabado. 

Las grabaciones estéreo son más naturales y realistas. porque los seres hu1nanos tenemos 

dos orejas Las grabaciones monoaurales son buenas. pero tienden a sonar un poco ··planas .. 

y sin interés cuando se con1paran con las grabaciones e.stt.!rco Los sonidos c.stt:rcos 

requieren el doble de almaccnarnicnto que lo.s archivos rnonoaurales 

He aqui las formulas para determinar el tamaño (en bytes) de una grabación digital. 

Para una grabación 1nonofónica: 

velocidad de! 11n1estreo *d11rac1án di! Ja J.:rahac1ú11 c:n .'fC:)...71/JUÍos*- (resol11c1<)11 t:ll h11..... ,\')"' / 

Así. la fórmula para una grabación de diez segundos a 2:!.05 kHz. a una rcsoluciOn de 8 bits 

seria 

22050 * 1 O • 8 / 8 * 1 = 220 500 bytes 

Para una grabación estéreo: 

velocidad de mue . ..,·treo * duracifjn de fa ¡.(rahación en seg11ndos*(re.\·o/11ció11 en hits ·8) • 2 
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Para una grabación de 1 O segundos a 44. 1 kHz. a una resolución de 16 bits (cumple con los 

estándares de CD del libro rojo de audio) 

44 100 • 1 () • 16 / 8 • 2 1 764 000 bytes 

Velocidad Resolució Estéreo Bytes Comentarios 
de muestreo n o mono requerido 
en kHz en bits por minuto 
44.1 16 Estéreo 10 5 Mb Calidad grabación CD. el estándar 

reconocido de calidad audio. 
44.1 16 Mono 5.25 Mb ¡ Una buena elección para grabaciones de 

1 ; 
¡alta calidad de fuentes monoaurales. 
' como las narraciones 

44.1 8 ¡Estéreo 1 5 25 Mb ! Reüne la calidad más alta de reproducc1on 
1 ! /en d1spos1t1vos no muy avanzados. corno 

1 1 
Jél mayoría de léHJetas en Windows para 
IBM cornoat1bles. 

44.1 8 Mono 1 2.6 Mb Una elección adecunda para gr.~bar de 
1 fuentes monoaurales 

22.05 16 1 Estéreo / 5 25 Mb Sonido menos nitido que las grabaciones 
1 ! con calidad CD debido a la rnayor 

1 1 

velocidad de muestreo. pero 
suficientemente buena debido a su ! resolución de bJIS alto~ ':f._ E:ºr ser estéreo 

22.05 16 Mono 2.5 Mb No es una malél elección para l<J voz. pero 
es rnejor perder algo de fidelidad y ahorrar 
espacio en disco al reducir a 8 bits. 

22.05 8 Estereo 2 6 Mb Una elección muy popular para 
qrabaciones estéreo de calidad razonable 

22.05 8 Mono 1 3 Mb Un sonido poco inferior al anterior. pero 
todavia adecuado Casi tan buen sonido 
corno el de su televisor --

11 8 r Estéreo 1 3 Mb A estas velocidades tan b<"ljas casi no hay 

1 ventaias de emolear estéreo. 
11 8 1 Mono f 650 Kb Esta es la calidad más baja que puede 

utilizar en la practica y obtener resultados 
Ut1les. Sorndo poco claro y apaqado. 

5.5 8 Estéreo 650 Kb En estas condiciones el estéreo es 
inefectivo 

5.5 8 rviono 325 Kb Tiene casi la misma calidad que una mala 
conexión telefónica. 

Tabla h.2 GJ·abacioncs de a11d10 dtglfill de un 1111nuro :i \Cloc1dadcs de 11111es1rco :-- rc.soluc1on 
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6.4.3 Edición de grabaciones digitales. 

Las operaciones de edición basica de sonidos que necesitan la mayoría de los productores 

de multimedia se describen a continuación: 

RECORTES Quite "espacios muertos·· n espacios en blanco desde el co1nienzo de una 

grabación y cualquier tiempo innecesario al final El rccorle se realiza con1un111entc 

arrastrando el ratón sobre una representación grilfica de su grabación y escogiendo una 

orden del n1enú con10 cortar. borrar. limpiar o silencio 

Cuando efectúe una grabación en forn1ato digital no terna cqu1,·ocarsc. en caso 

de hacerlo continUe la grabación y vuelva a repetir cuidadosarncntc la frase 

errónea. continúe este proceso hasta tcnninar En caso de ser· 111uy larga grabe 

por pequeñas secciones Elin1ine los errare~ (.;Ortando Utilice el editor para juntar 

dos o rnas grabaciones 

~---------------------------··----------____J 

EMPALMAR Y MONTAR Puede utiliza1· este método para quitar pequeños ruidos 

externos que inevitablemente se meten en la grabacion lJtilice el editor para juntar dos o 

mas grabaciones Inserte grabaciones en espacios pequeños 

AJUSTES DE VOLUMEN Si trata de montar diferentes grabaciones en una sola pista de 

sonido. lo n1ás seguro e.s que no tengan el mismo volumen. Para dar un nivel de volumen 

constante. seleccione todos los datos en el archivL"""' y suba o hajc el volun1en en conjunto 

hasta cierto nivel. no suba dernasiado el volun1en pues c~tc podria distor:-:;ionarsl! 



CONVERSIONES DE FORMATO. En algunos casos su programa de edición de audio 

digital podrá leer un formato diferente del sonido en el cual hizo su grabación o desarrollo 

En el editor de la Sound Bias ter podrá leer _v hacer conversiones de los archi\·os \\' ,.\ \ 1 a 

VOC y RAW. Las utilerias Convcrt y \VavcEdit en Windo\VS penniten leer los fonnatos 

AIF de Macintosh 

MUESTREO Y REMUESTREO A BAJA VELOCIDAD. Si ha grabado y editado sus 

sonidos en velocidades de n1ucstra de 44 1 kHz 

remuestrar el archivo a baja velocidad. 

y a una resolución de 1 6 bits puede 

DISOLVENCIA Y DESVANECIJ\.1IENTO Esta es una capacidad de envoltura que tienen 

los progran1as lo cual les perrnitcn disolver (fi1dc-in) o desvanecer (f"ñde-out) gradualrnentc 

La envoltura es itnportantc para suavizar el principio y final de un archivo de sonido 

ECU:\.LlZAClON Algunos. progran1as Dfrcct'.'n capacidadt.:s de.: ecualización digital (E()) 

que pern1itcn modificar el contenido de una frecuencia d~ grabación para que los sonidos se 

aclaren u opaquen 

SONIDOS ."-\. L,-\. 10:\TERS:\ ()tr'1 1n~nipulacion st:ncilla es poner al rcvCs todos los sonidos 

de un audiodigital o sólo una pan.e Los sonidos. de dialogas hablados en particular. pueden 

parecer otra lengua o dialecto o incluso producir un efecto sobrenatural de otro rnundo 

cuando se les toca al revés 
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6.4.4 Cree audio MIDI 

Componer partituras originales es quizá uno de Jos aspectos niás creativos y gratificantes al 

crear un proyecto multimedia y MIDI es la herramienta más rápida, sencilla y flexible para 

esta tarea. Sin embargo. crear una partitura MJDI es un trabajo duro y requiere aden1ás de 

buenas ideas y creatividad. poseer conocin1icntos de rnúsica y tocar pi:::ino. 

También necesitará un programa secuenciador con10 ··tv1idisoft Studio para \Vindo\.vs" Si 

cuenta con un teclado .1\-1101 que pueda corH:ctarsc a la computadora le facilitará 

enonnementc las cosas. si no cuenta con t!I no se pn:ocupe. no es indispensable. El 

progra111a secuenciador le pennitiril grabar y c:ditar archivos MIDI y cuantificar su partitura 

para ajustarla a las inconsistencias dt! tit:inpo. 

Un archivo MIDI puede contener hasta I 6 canales de datos de músic3. es decir puede 

reproducir hasta 1 6 instrumentos diferentes. cada uno en un canal diferente. Usted puede 

n1apear el secuenciador de tal fom1a que put.:da tocarse un violín. clavicornio. o incluso un 

coro celestial. aún cuando haya introducido las notas por rnedio del teclado. 

Figur.1 6.3 Et secuenciador Midisoft Scudio para Windov.rs 
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Los instru111entos 111usicales que se pueden sintetizar se identifican por un siste111a de 

numeración que va desde cero hasta 127. !-lasta antes de existir el estándar general se 

corría el riesgo de que un MlDl con1puesto originahnente, digan1os en un piano o guitarra 

eléctrica~ fuera n.:producido en un flautín o 111arin1ba. ~1101 es flexible y l.!n él sit::n1pre 

podrá re1napear sus sonidos para instrurncntos no estándares. La n1ayoría de tarjetas de 

sonido qut.! siguen los estándares de sonido pucdcn reproducir l;:i rnayoría de los sonidos 

listados en la tabla 6.3 

Debido a que la calidad de reproducción de MlDI depende del equipo instalado. los 

desarrolladores a n1cnudo crean música MIDI hecha utilizando equipo punta para inejorar. 

editar y sincronizar cuidadosan1entc la rnúsica :'VlIDI en sus proyectos. Una vez hecha Ja 

rnúsica pu~dt.! reproducir y digitalizar J3 partitura rvtIDI en un archi\.'O de sonido (:Jl fonna 

de onda. Aunque L!Stt: 3rchivo l.!S n1ucho rnás grande, sonarú con l.a rnisrna calidad cu:t.ndo 

se toqut!: t!n la 1nayoría dl.! los an1bientcs dcJ usuario fin:d. 

En la J\.1acintosh, los sonidos digitalizados pueden almacenarse como archivos de datos 

(r\.IF o SNO). En \Vindows~ los sonidos digitalizados se aln1acenan como archivos de onda 

(\VA V)~ el cual t!S el fOnnato por on1isión y el rnds cornún. El forn1ato n1odulación por 

impulsos codificados (l\1icrosoft PC!vt o Pulse Code lv!odulation) y el formato AIFF 

(Applt!s Audio Interchange File Fonnat) o AIF Son también comprendidos y traducidos cil 

fonnato y desde el formato . \VA V por Wavc Edit y Convcrt, Programas suministrado <:n 

J\.1ultimedia Extensions for Windows. 
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INSTRUMENTOS MUSICALES QUE PUEDE REPRODUCIR UNA TARJETA DE 
SONIDO. 

ID SONIDO ID SONIDO 

O Piano de cola acústico 49 Conjunto de cuerdas 2 
Piano acústico vertical 50 Cuerdas sintetizadas 1 

2 Piano e1Cctrico de cola s 1 Cuerdas sintetizadas 2 
3 Piano de taberna S2 'Vosdca's. 
4 Piano de Rhodes 53 , Vos de o s 
5 Piano de coro 54 \loz sintetizada 
6 Clavicornio 
7 Clarinete 
8 
9 

C'elesta 
Lockespiel. carrillon u órgano 
campanas. 

de 

55 Entrada de orquesta 
56 Trornpcta 
S7 Trombón 
58 Tuba 

1 O Caja musical SQ Sordina de tron1pcta 

1 1 '\'ibrilfono o vibraroa 60 Corno francCs 
l::?. !\.1arimba 6 l Sección de n1ctalcs 
13 Xilófono ó::! :'vletal sintetizado 
14 Campanas tubulares 63 Metal sintetizado 2 
15 Du\cimer o dulcemei 64 Saxofón soprano 
20 Ürl!;ano de Reed 6~· Saxofón alto 
.-~~+-~~~~~~~~--~~~~~--~~~-;~---+~~~~~~~~----------~--~--~ 

2 1 r\cordcon (,6 Saxofón tenor 
f-"'2-'-2~-+¡-'-,-'-~-r-'-n-'-10--"'-n~i~c-'-a~~~-------- -~~~~__,ro~7~--+---s---a-x_o_t_o ___ n_b~a-r-i~-o-n-o-~~~~~--~-~-~ 
>---+------------------- - ----f~----,.-~----~----------------· 
:!3 Bandoneón (acordeon de tan12.o) t.)8 Oboe 
3 '2 Baio acústico b9 Corno inu,lés 

Bajo eléctrico (punteado) 70 Fac:ot 

3-1 Balo eléctrico (con plectro) -------+--7-"l~-+-L-'-~-'-.l-'-a-"r-'-i1"--1-c"--k-''-'-'-'-'--''-'-'---·------------~~--- ~ 35 Bajo sin ceia 7,.., ¡ Picolo o flautín 
36 Slao bass l (Baio tipo Jazz 11 17] 1 t·lauta 
37 Slap bass 2 (Bajo tipo Jazz 2) 74 1 Flauta de pico 

r:_,_s~_,._s_,_·1_1_th~b_a~s_s~l_(_B_a~jl_,_s_i_n_t_e_t_iz_a_d_o~_l~)~--~\_7_5 __ ---+-'-F_l~a~L~it~a"-'d~e'--"p~a-"1-'-1~~~-~~~~~--~~~--i 
39 Svnth bass 2 (Bajo sintetizado 1) i 76 Bott\e blovv (soplo de botellas\ 
40 Violín ! 77 Shakulachi (Flauta vertical japonesa\ 
4 1 Viola 78 Silbato 
4'.2 'Violoncelo l 7G lJcarina (1nstrum:..:nto t.:n forn1a de huevo) 
43 Contrabajo 80 Lead 1 (Square) 
-+4 Cuerdas tré1nola~ \ 81 1 Lead.:?: (Su,..,i.ooth) 
45 Cuerdas ountcadas s~ Lead J fCaliooe. órl!ano d~ vaoor) 
46 Arpa de ora u eta 83 Lead 4 (Chiff-lead) 
47 Timbales apac:ados 84 Lcad 5 (Charanc:a) 
48 Conjunto de cuerdas 85 i Lcad 6 (Voz) 



86 Lead 7 (Fifths) 107 Koto (citara japonesa) 
87 Lead 8 (Bajo + Lead) 108 Kalimba 
88 Pad l (New Age) 109 Gaita 
89 Pad 2 (Warm) 110 Violin 
90 Pad 3 (Polvsvnth) 111 Shanai 
91 Pad 4 (Coro) 112 Retintin de camoana 
92 Pad 5 (Bowed) 1 1 J A go go 
93 Pad 6 (Metallic) 114 Tambores metálicos 
94 Pad 7 (Halo) 1 15 Caja china 
95 Pad 8 (Sweep) escobilla 116 Tambor taikú 
96 Efectos especiales 1 (lluvia) 117 ·ra111bor 111elódico 
97 Efectos esoeciaJcs 2 (banda sonora) 118 Tarnbor sintetizado 
98 Efectos especiales 3 (cristal) 1 119 C11nbalos 
99 Efectos especiales 4 (atmósfera) 120 Ruido del traste de la ~uitarr~ 
100 Efectos especiales 5 (esplendor) 121 Ruido de rcspericacit1n --
101 Efectos especiales 6 (duendes) 122 Orilla del mar 
102 Efectos especiales 7 (ecos) , --.~ __ , 

Trinos de LJn naiaro ------
103 Efectos especiales 8 (ciencia ficción) 124 Ti1nbrc tcletono 
104 Cítara 125 l·iclicóntcro 

1 

105 Banjo 126 /\.plauso 
106 Shamiscn (laúd japonés) 127 Balazo 

Tabla(, ~ Sonidos de instnimcnlos cs1:1.nd:H gcncr~ll p;ua !\.11D1 

6.4.5 ¿Cómo añadir sonido a su proyecto i\lultirnedia'! 

Independientemente de la plataforn1a donde trabaje necesitará seguir ciertos pasos para 

tener una grabación de audio en sus proyectos n1ultin1edia: 

l. Decida que clase de sonido necesita ( 1nús1ca de fondo, efectos especiales. dialogas 

hablados) y dónde ocurririln estos. Ajuste las t.:ntradas del sonido en su guión. 

2. Decida dónde y cuando quiere utilizar el audio digital o datos l'v1IDI 

3 Consiga su 1natcrial creándolo o con1pr<indolo 

4. Edite los sonidos para adaptarlus a ~u pr·oyecto 

5. Pruebe los sonidos para asegurarse que están sincronizados con las im3.gencs del 

proyecto Esto puede significar repetir los pasos I a 4 hasta que todo esté en sincronía 
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De acuerdo al programa de autoria que usted haya elegido existirá una forma distinta de 

ejecutar un sonido. pero el proceso es normalmente muy sencillo: indique a su programa 

qué archivo debe reproducir y cuándo hacerlo 

El código utilizado en ToolBook seria el siguiente: (Coloque este código en un botón) 

On buttonDown 

midiOpen (" Archivo!\-1idi mid ... O. 1. notError) 
play it 

if notError <> nil 
send n1idiPlayError 

else 
\.Vait until thc file is done 
.send done 

endlf 

End buuonDo"" n 

Código utilizado en \'isual Basic: 

Abre el archivo 
Ejecuta el archivo 

Código de error 

Existen n1uchas forn1as de ejecutar un sonido en \'isual Basic Si usted posee la versión 2.0 

o bien posee Ja versión J O cstilndar. el siguiente codigo Je pcrn1itirá ejecutar· un sonido 

utilizando una función estándar de \.Vindov1:!" 

Nota: escriba el s1gu1c1uc código en un ~olü renglón en J.1 sección general del formulario 

Declare Function rncíE:xt..:cuc~ L1b "i\:1 ~iSystt.:111" (B~ Val Co1111nandString As String) As lntcgcr. 

Escriba ahora las siguientes instn1ccioncs dentro del cOdigo de un botón de c0r11ando 

Sub Command Chck () 

WavFile = "e \Ruta\sonido. wav" Ruta y nombre del archivo 



y"/o = mciExecute ("Play" + WavFile + " wait") Ejecuta el archivo 

End Sub 

Si posee la versión 3.0 Profesional o la versión 4.0 utilice la herramienta l\.1CI VBX o 

MCl 16.0CX para poder introducir 1núsica a sus aplicaciones multin1edia Lo prin1ero que 

necesitará e.s agregar la hcrrainicnta i\.·luhin1cdia. para ello. v~1ya al menú File y seleccione la 

opción Add Dentro del directorio \\'indo\vs\systen1 husque la hcrnunicnta l\.1Cl \.rBX n 

MCI 16 OCX (Dependiendo si tiene la \.'crsion :1 O o 4 o de visual Basic) Una vez agregada 

dentro dt! la ~a.i~1 de hcrr·a111icntas SL~it:ccit_-...ni.:lc. cnn el puntero del n1ousc ~' "ditncnsionela" 

sobre el forn1ul:u·i..._) 

Escriba el siguiente Clldigo dentro del procedin1iento Forn1 Load del formulario: 

Sub Form __ Load ( ) 

MJ\,1Control 1 DeviccTypc "\VavcAudio" 
MMControl 1 FilcNnn1c -;-_- "C \Ruta\Non1breSonido."vav" 
J\..fMControl 1 Command "Open" 
M1\.:1Control l Con1n1and "Plav" 

End Sub 

Para ejecutar un archivo i'vllDl 

Sub Form __ Load ( ) 

rvtl\.1Control I Devict.:Type "Secuenct!r" 
l\.1J\,1Control 1 FileNam..: ~ "C \Ruta\NombreSonido.MlD" 
l\.11'v1Control 1 Command ~ "Open" 
l\.11\.1Control 1 Command -~· "Play" 

End Sub 
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6.5 VIDEO DIGITAL: 

El vídeo digital es una de las facetas mas pro1netedoras de multimedia y es una herramienta 

poderosa para acercar al usuario con la realidad También es un mCtodo adecuado para 

llevar n1ultin1cdia a un pUblico acostun1brado a Ja tclc ...... isión Si utiliza adccuada111cnte el 

vídeo los espectadores tenderán a retener la mayor parte de lo que ven. pero tenga mucho 

cuidado: un vídeo que no se integra adecuadamente o no esta bien reproducido puede 

degradar la calidad de su prcscntacion 

De todos los elcrncntos rnuhi111cdia el video exige n1ayore.s requerimientos en cuanto a 

procesamiento de datos y rnc1noria Para producir la sensación de 1novin1icnto el video tiene 

que pasar a razón de 30 cuadros por segundo. Suponga que desea correr un video a pantalla 

con1pleta en resolución \.:'G1\ (640 x 480) a rnilloncs de colt)re~ corno en su televisión (,QuC 

recursos nl!ccsitaría para ello'). Hagan1os un calculo sencillo una in1agen tija en rcsolucion 

VGA con millones de colores cH.:upa alrededor di.: l :v1B Para que una secuencia de 

imágenes diera la sensación de n1ovi111icnto tendrían que ejecutarse JO en un segundo. es 

decir. nccesitarc1nos alrededor dt.: 30 1\.1B en un sL:"gundo. 1 8 liB por rninuto (JO "' 60 

segundos). 1 08 GB en una hora El ~olo hecho de poder desplegar esta inftH·n1ación desde In 

memoria hasta la pantalla representa todo un reto hasta para las capacidades de 

procesamiento de una supercon1putadora y (,que 1nc dice dt!l sonido'7 Todavia no lo hcn1os 

incluido. Estas dernandas tan grandes de espacio de aln1accnamicnto hacen que una 

biblioteca tan grande con10 la del Congreso de Jos E~tadns Lfnidos parezcan. frente a una 

hora de vídeo a pantalla completa. co1no e! anaquel de revistas en la tienda de la esquina 

l.tl 



Esto explica porque el video ha sido el últirno recurso de multimedia que se ha incorporado 

a la computadora. Lo cual no significa que usted no pueda ejecutar video en la n1isn1a. sino 

explica porque el video que generalmente vcn1os en la con1putadora tiene ta1naflo csta1npilla 

y mala resolución Por eso. los 1na'.'-'ores c-sfucrzos de investigación en nniltirncdia se 

invierten en la con1presión de las inH1gcnes digitales de video para Jlc,·arlas a din1c:nsiones 

más manejables 

Para poder ejecutar vídeo a pantalla cci1npleta en tic1npo real se han dado dos ~olucinncs 

Una consiste en adquirir una tarjeta especial cün un hard'\vare y sot1\varc que pcnnitc 

comprin1ir el vídeo en un forrnato especial (con10 la tarjeta -ra1·ga que cue.stn alrededor de 

5000 USA). Lan1entablcmcnte tarnbién ncccsitarú de la tarjeta para poder descornpri111ir y 

reproducir el video La otra consiste en inventar un forn1ato especial de co1nprcsi011 que 

permite reproducirlo con un "playcr" l1tilizandt) los recursos de su co111putadora ( con10 la 

Tarjeta !\1PG) En ~unbo:;: caso.-. necesitara de una taqeta para poder grabar sus propios 

videos ya que ella pcnnitirá la conversión del fonnato an~1lógico a digital Sin crr1bargn. en 

el primer ca.so. la r·cp:--oducción se auxilia de una serie de circuitos. nu~nH."1ria y acclerad0rcs 

gráficos que aceleran enorn1en1cnte la reproducción J~I video En el st.:gundo caso se 

optin1izan los recursos de la cornputadora, debido a ello no st.:rá necesaria la tarjeta para 

reproducirlo. 

Actualtnentc existen los dos tipos de tecnologías para ia con1presiOn de video Por lo que en 

el mercado encontrara las dos opciones .-\.fonunada111t.:1HL~ la tccnL1lugía de i..:0111prcsión de 

vídeo ha alcanzado por fin !os fn.1tos :-r' cuenta con un forn1ato de cornprcsión dt: video 

(I\1.PG) que pcnnitc disminuir el espacio de las in1ágcnes del vidcü hasta 20 veces. además 
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de no necesitar de equipo especial para reproducirlo Hoy día este tipo de formato se está 

convirtiendo poco a poco en el estri.ndar general 

Existe una tercera opción que es la rnas sencilla y econ01nica de todas. consiste en 

comprimir medianamente el vídeo y ejecutarlo de un tamaño pequeño. a baja resolución en 

función de la capacidad de su procesador Como el fon1ato r\ VI de las IBM co1npatibles o 

MOV de la l'vlacíntosh 

Los tipos de forrnatos de cornprcsión d\..! ,·idcns 111as conocidos s..:: presentan a continuacion 

For1nato 

AV! 
(Audio v Video Intercalado) 

IVfPG 
(Unión de expertos en 
fotografia con 1novin1iento) 

MOV (l\1ovement) 

Descripción 

Es el forn1ato preferido de \Vindo'-VS para almacenar 
itnágenes: estos archivos pueden ser reproducidos por 
medio del sofhvarc video para \Vindov..·s de Microsoft o con 
una versión actualizada del inedia plavcr 
Películas con alta comprcsion ,-\.ctuahnentc sc cstan 
convirtiendo en el cstánd3r 

Películas creadas en las computadoras Macintohs de Aoole 

6.5. I ¿Cómo ejecutar videos desde \Vindo\vs'? 

Si quiere ejecutar vídeo desde \.\'indo\.VS necesitara tener los driver adecuados P~u-a .;;abcr· 

qué tipo de video puede rt.:!producir. ':aya a la ventana de accesorios v de1Hro de ella 

seleccione el icono del reproductor de 1nedios í 111cdia playcr). activelo dando doble click 

Seleccione el rnenlJ Dcvicc y vea cuál de los siguientes formatos aparece dentro del n1cnU: 

Video far \Vindows (AVI). QuickTime for \Víndows (l\•IOV¡ o l'vlPEG for \.Vindows 

Si no aparece ninguno de ellos en el transrnisor de 1ncdios no se preocupe es fácil 

conseguirlos. 
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Instalación de los drivers de video en Windpws 

Puede encontrar todos los drivers para ejecutar video dentro de CDs que ofrece 

la revista PC Media. Si ha ejecutado algún CD :\.1ultimedia en su cornputadora 

seguramente en este momento ya cuenta con los drivers Puede encontrar drivers 

para ejecutar video ()uich: TinH.: a partir dt: la -..t:rs1<._\n ~de Con:I l::>ra\\' 

Si no cuenta con CD ROl\1 busqut: una nü1quina que lo tenga y copie los archivos 

en un disquete dt.: )''"""."· Gcne:ral111cnte t.~Sh)s progran1as caben en un disquete de 

3~- Para instalarlos ejecute dt:sdt.:" L"I adrninistrador de archivos el píogran1a 

"sctup exc" /\I tcnninar la instalacion para co1nprubar si el dri,:cr está instalado. 

regrese nucvan1entt.!' al tran.s111isor de 1111..!'dios .-\.hora debcr.J. encontrar dentro de 

la opcion del nH:nú [)evice Ja opcion del tipn de video instalado 

Ahora si esta listo rara t:jccutar el \:ideo desdt...' el n1edia p1'1ver· 

Entre a la ventana de acct:sorins 

2. De doble click en d icono di.; Trasnlisor de :\.1cdio.s ( i\..1cdia Playcr) 

3. Seleccione del !\fcnu De\.·ict: la opciLHl Uv1PEG for \Vindo\.VS QuickTirne far 

Windo\VS o video for \Vindo\v.s 

4. Escoja la unidad y el directorio dnndt..- Sl! encuentran sus archivos a ejecutar. 

5 Seleccione algún vídeo con t.:I niouse del cuadro lista 

6. Presione el botón aceptar 

7. Presione el botón "play·· del reproductor de medios (primero del lado izquierdo">''). 

6.5.2 ¿Cómo grabar videos desde Adobe Premiere?. 

Antes que nada nccesitarú adquirir una tarjeta de video Si no cuenta con una. desea 

comprarla y no está dispuesto a gastar rnás de 2000 pesos le r·ccon1enda1nos Ja tarjeta Rpf-



300 de la sound Blaster. Esta tarjeta guarda el vídeo en formato A VI, puede hacer 

conversíones en MOV, y también en MPEG si tiene los driver instalados. Su calidad puede 

considerarse Haceptable". aden1ás su 111ancjo e instalación es rnuy fácil y utiliz3 corno 

software de captura y edición e1 adobe premien:. 

Si ya ha elegido o cuenta con una tarjeta de vidt:o la inst~Jación es un proceso 111uy fácil: 

básican1cnte consiste en colocar la tarjeta en una ranura libre adecuada de su CPU o 

uSLOTH e instalar un soft'\-Vare que contiene unos 1nanejadores o '"driversH que permiten el 

reconocin1iento de la misn1a. Para 1nás infonnación consulte: (os n1anuales que vienen con 

su tarjeta. En algunos casos si su tarjeta no funciona para configurarla tendrá que n1over 

algunos .. Jumpcrs". 

El siguiente paso consistiría en hacer una conexión en el ""oupuC' (salida) de su equipo 

reproductor (videocasctcra. lasser disk. cárnara dt.: vídeo etc.) hacia el .. input'" (entrada) de 

la tarjeta de vídt.:o. Tcng;:i especial cuidado. gencraltncntc los equipos r·eproductores poseen 

tres tipos dt! entrada y salida de scilal: dos de sonido (cablt! blanco y rojo) y una de vidc:o 

(cable an1arillo) asegúrese de conc.::ctar la. saJid.i. de vídeo de su equipo rt::productor con la 

entrada de vídeo de su tarjeta. 

Awique cada una de las tarjetas trae su propio soft\.vare para capturar y editar el video, la 

mayoría de ellas pueden controlarse desde el Adobe Prcn1iere. Este programa está 

especializado en la captura y edición de ,·ídco. se cncuentr3 n1uy difundido tanto en 

plataforma \Vindo\VS co1no l\tlacintosh, adcn1ás la forma de utilizarlo en una v otra 
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platafonna es exactan1ente la n1isn1a 9 por estas razones se va a indicar el proceso general de 

captura en el n1isrno. 

Al activar adobe pre1nicre este le 

presentará una pantalla donde podrá elegir 

el tamafio del vídeo capturado. Ton1ando 

corno referencia la resolución ·vo.t\ (640 x 

480) un vídeo de 320 x 240 ocupará la 

cuarta parte de la pantalla, si escoge 160 x 

120 ocupará la dcci1noscxta parte. 

? ct'1:;mm1 • tatta E 
Avnoldbla e•.,anla 

éU-:ttüMA~1-ho11,."Q _____ l 
CD-ROM Mculoung Conopalt. 
CO·AOM M4alnuna· Conorpak/Q 1 
CD·nOM M•ahrnog. lndcru 

~:!,·!1.~~at~~,.~~·~~·1 ~Odºº'ª r 1 
Preaenlation • 240111100 1 

A cr·-0111 Aucho PuuDntalion - 32Dl&Z40 . 1 

L 1 

p,.,.,,,t Oo1ac11ntoun 

UH• lt"u~ p1ci..,1 lo• >l"'""'' ~¡ Í''·"f'""' 
""Útk <>' ).!(l><;_'.1ü p<"L•io 

Comp""'"º' v .. 1.,n 1 
•fr4m.,S1z., 320 <:'40 
Fra"'" F<tiie l':I;: 

Note 11 unaure. r:hoo1e 
-rieaenl,.loon 1 f.0><120'' 

~! Cnnccl 

Figura 6.4 Vt:ntana incia1 en Adobe pn:miere 

¿Cón10 deben1os st:lt!ccionar el tarnaño de grabación del video?. Este dependerá el equipo 

que tenga. su mc111oria. procesador. arquitectura, vl!locidad etc. lJna rccornendación general 

es que empiece sic1nprc por Ja pantalla rnás pequcila ( 160 x l 20) y vaya aurnt:ntando el 

tamaño de ésta hasta donde su cornputadora se lo pt:rrnita, es decir. hasta donde el vídeo se 

ejecute en forma fluida. 

Vaya al n1cnú File y seleccione la opción capture. dentro de ella seleccione 111ovic capture. 

Esta acción abrirá la vt:ntana "'Movic: i:apturc''. al 111isrno tic111po aparecerá un rnenú con el 

mismo nombre. Despliéguelo y seleccione la primera opción: ·~rccording option·• 
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~ 
Pre"""""" 

~ ~ 
'"'º Pro¡ect 

~Jon.!)me1 DPI 

~ 

n.ifD:Wa~ · M.a.Vlc Capture 'L°':.Hef PS-:::."'~:v':J}-:·;, 
·Rccordlng JlpUOns •.• · .. -. 

'"J~~;~~f~:~~f~~~r:r~~~~ 
~~s:::~~~!ti~~~~~t~~iEr1-~? 

~ 
C,>n:;t1uctio•• T •·Yl~r'o(...n~ 

\v'1.-.dow 

Figura 6.5 'v'cnr.ana y ~1enú. !\.h.1\ ie C';1ptun.: 

Dentro de la ventana que aparece s<.:leccion<.: 15 cuadros a 30 cuadros por segundo 

(cantidad rnínin1a necesaria para que en una secuencia de in1ágcncs se pt:rciba n1ovi111iento, 

30 es la cantidad ideal). sc:lcccionc la opción capturar dircctan1cntc l:'n 111ernoria. Presione 

el play de su dispositivo re-productor. Si no i:xistl..! problcn1a en t.:stc 1no1ncnto dl.!bc t..:star 

percibiendo el vídeo dentro de la v~nt.ana ··1\;1ovic captun:". 

Si por otro lado no ha sucedido absoJutarnentc nada significa que hay problcn1as. Estos se 

pueden deber a tre$ posibles causas. 

l\tlalas conexiones. Para ello revise nuevan1cntc sus t.:oncxioncs~ asegúrese de que 

rcahnente Se.! está ejecutando el vídt.:o y que ha conectado los cables adecuadamente. 

La fuente de vídeo debe colocarse en otra entrada. En caso de que en esta últin1a 

tenga varias entradas y no exista una t.:tiqucta o sírnboJo que indique cuál es la entrada 
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de vídeo tendrá que probar conectando el cable amarillo (vídeo) en las diferentes 

entradas de su tarjeta. 

Conflictos con los IRQ y DMA. Esto se debe a que hay dos dispositivos que ticnt:n las 

mismas interrupciones y/o las mismas direcciones de nlemoria. Para solucionar este 

problema can1bie la interrupción de su tarjeta en el hard\varc n1ediante "''jun1per" y 

1nediante sotf\vare. Consulte su rnanual de instalación. Gcreralmentc los IRQ 

disponibles son: 5, 9. 1 O. 1 1, 12 y 15 empiece probando con los últimos cuatro. 

Pruebe por separado cada una de las posibles causas~ t!Xperin1entc con varias 

configuraciones de IRQ y DMA. En cada caso vuelva a adobe prcmiere y vea si el video se 

está ejecutando. 

Cuando el video al fin aparece en la ventana J\t1ovic Capture presione el botón .. record" 

para que inicialice la captura del 111is1no. Si decide suspender la captura del vídeo presione 

la tecla .. escape··. No olvide el espacio gigantesco que.! ocupa cada uno de estos archivos 

por lo que no capture rnás que algunos niinutos. Vaya al nienú File y grabe su video. 

6.5.3 ¿Cón10 editar videos desde Adobe Prcmiere?. 

Si desea cortar una sección de vídeo. rnczclar dos o más fuentes. poner / quitar I can1biar 

sonido. dar efectos cspecialcs a su video. o sin1plcn1cnte can1biar el forrnato final de su 

vídeo. Entonces necesitara un· editor de vídeo, es aquí donde vuelve a entrar el Adobe 

Premiere. No in1porta si no posee tarjeta para captura de video y los videos que desea 
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incluir en su presentación multimedia los ha obtenido de una fuente extenrn (WW\V. Pe 

Media. un amigo. etc.). 

Como primer paso debe conocer su herramienta de trabajo. Adobe premiere esta fom1ado 

de 5 ventanas principales: 

l. Ventana Clip. Aparece cada vez que un video es abierto desde el menú File. En ella se 

puede controlar y reproducir un vídeo a 1nanera de vidcocasetera. 

2. Ventana lnfo (información). Despliega la información de la ventana seleccionada. 

Corno nombre del archivo. el tiempo de duración y el tamaño. 

3. Ventana Previcw .. Originalmente se encuentra vacía, aparece cada vez que se ejecuta el 

vídeo dentro de la ventana construcción. 

4. Reproductor de vídeo. Aparece corno una barra flotante y pertenece a Ja ventana 

previe"v su forrna de trabajar es 111uy parecida a un dispositivo reproductor. 

5. Ventana Proyecto. En ella se encuentran todos las muestras de sonidos y videos de 

nuestro proyecto. 

6. Ventana construcción. Es la ventana de trabajo donde se empalman dos o más videos, 

se sincroniza, se colocan efectos especiales y donde se hace toda la edición. 

7. Ventana Efectos. Permite seleccionar el efecto de transición entre dos segmentos de 

video. 
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Al ejecutar Adobe Premiere deberá de visualizar 5 venta nas: Info, Prcvicw. Proyect. 

construction y transition: 

• =r 

1 
1 

! 

----------------·-~! 

Antes de e.fi.:ctuar cualquier tipo de;: edición dt: \.·íJco lo prin1t:ro que neci.;.sitará h~ccr s~rá 

abrir un .:u·chivo en ft_-,rrn::lto f\'1()\ 1
• J\·1PG, FL;\.i l1 FIL r-r.c· ~¡ :.o!o trabaj~1 ..:on un archh:o 

podrá: cortar las partes defectuosas o innr.:f..."'.esari::~s. disrninuir 1::1 cantidad de cuJdH'lS por 

st!gw1do. agregar sonido o grabar en algún otro te.~rn1ato. Si su intcnción es hact.!r una 

secuencia de video l!ntonccs neccsirar.:i tener a.l u1cnos dos archivos de vídeo abiertos. Con 

ellos podrá crear un pcquefio videoclip y dar efectos especiales de transición entre las 

distintas sc:ccioncs del vídt:o. 
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Al abrir un archivo (File Open) deberá aparecer dentro de la ventana "Clip". al mismo 

tiempo la ventana ·•¡nfo" nos dará la descripción de sus características principales Par-a 

efectuar la edición presione el botón derecho del n1ousc sobre la ventana clip Seleccione 

··copiar" del n1cnú en1ergentt;;'.: Posicione el puntero del 1nousc sobre la ventana 

"construction". dentro de ella va:va a la sección de vídeo y· selcccionl.'.' ··_.\'" o .. B". p1·L~sio1u: 

nuevamente el botón derecho del mousc y elija del n1enú crncrgcntl...'.' "pegar" En este 

momento debe Gt:! aparecer el vídeo dentro de la \.'t:ntana "'constructiun·· sirnultúncan1cnte el 

archivo será inscnado en la ventana '"proycct" Si su video tiene ~;unido '.'" dcst.'.'a incluirll) 

vaya ahora a la sección de sonido~· escoja cualquiera de lns rengl0ni:s '"A"'' ·B·· vudva a 

presionar el botón derecho y seleccione la opción pegar .. ~\hora deberú apan:cer la i1nagc11 

de una onda. lo que indica que el vídeo ahora cuenta con sonido. Para cortar una sección de 

vídeo seleccione una de las banderillas que aparecen en la part<...: infci-ior dl! la ventana 

ucontructian··. el sentid0 de la bandera indica el sentido en el cual se hará d cone Si de.sea 

ejecutar su vídeo y ver c01110 va su cdicion presione el boton .. pla~·--. c-ste SL" t:ncucntra t:n L.1 

ventana ··contruction" en la pane supc1·ior derecha En éste c.:iso su v1dCl"l ~ipan.:cc-ra dcntrc) 

de la "\.'entana ··prcvie"\v'" Sin1ultánean1cnte aparecerá un reproductor de video que le 

permitirit. controlarlo a voluntad 

A continuación aprendera a juntar dos videos y dar un efecto de transición entre ellos Lo 

prin1ero que necesitará sera abrir dos fuentes de vídeo y postcrionncntc insertados dentro 

de la ventana ··constn1ction" uno en el renglón ··.:\." )-' otro en '"H'" con10 se n1ostró 

anteriorn1cntc Desplace hacia la derecha el video que desee que aparezca después 

(arrastrando y soltando). Si ahora quiere dar un efecto de transición entre las dos secciones 
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de video vaya a la ventana "Transition" y elija el efecto. presione el botón derecho del 

mouse y elija copiar. Luego vaya a la ventana "construction" seleccione el renglón "T" 

dentro de la sección de video y "pegue" la transición. Mueva la sección con el puntero del 

mouse y ajuste su tamaño 

Para insertar un sonido vaya al rnenú HFile .. y seleccione la opción In1port File elija el sonido 

"Wavn que desee incluir. Este deberá aparecer ahora en la ventana "Projcct" cópielo 

(seleccionando el puntero derecho del mouse) y péguelo dentro de la sección de audio 

Grabe su proyecto para poder volver a CI (l\.1cnú File Savc as ) en caso de que de:.;cc hacer 

nuevas modificacionl!s Para grabar su proyecto con10 un archivo de vídeo vaya al mcnU 

l\1akt: y seleccione la opción Make a J\,1ovic Escoja el formato de salida (A VI. MOV. 

FLJ\..1)~ la cantidad de cuadros por segundo y el tipo de con1pres1ón 

6.5.4 ¿Cómo añadir vídeo a su proyecto l\rfultimcdia?. 

Cada uno de los programas de autoría tiene una forma distinta de incorporar el vídeo. 

algunos como el auton.vare necesitan simplemente colocar un icono de vídeo e indicar el 

nombre del vídeo que va ejecutarse ,..\. continuación indica1nos cómo puede ejecutar el 

video desde v;sual Basic V Toolbook 

Código utilizado en \'isual Basic: 

Si usted posee visual Basic 2 O o la versión 3 O podra ejecutarlo utilizando las funciones 

estándar de Windo\.vs Ejecute V'isual Basic y escriba el síguit:ntc código en un solo renglón 

dentro de la sección de declaraciones generales del formulario (General) 
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Declare Function mciExccutc Lib "MMSystcn1" (ByVal Con1n1andString As String) As lntcgcr 

Si desea que el video se ejecute al presionar un botón escriba el siguiente código dentro del 

procedimiento click del botón de comando. 

Sub Command ! _ Click () 

AviFile = "c:\Ruta\Video.AVJ" 

y''/o = mciExecute ("Play " + AviFile + " wait") 

End Sub 

Ruta y nombre del archivo 
a ejecutarse. 

Instrucción que ejecuta el 
video 

Si usted posee la versión 3.0 o 4.0 Profesional puede utilizar la herramienta l'v1CI VBX (V-

3.0) o MCl16.0CX (V-4.0) para poder ejecutar video en sus aplicaciones multimedia 

Agregue la herramienta Multin1edia. Una vez dentro de la caja de herra111icntas selecciónela 

con el puntero del 1nousc y .. dibújela" dentro del forrnulario 

Escriba el siguiente codigo dentro del procedimiento Fonn __ Load del f"orn1ulario 

Sub Form_Load ( ) 

MMControll DeviceTypc = "AviVideo" 
Ml\..1Control 1 FileName = "C.\Ruta\NombrcVideo Avi" 
MMControl 1 Command = "Open" 

End Sub 

Para hacer que el video se ejecute al presionar un botón. o cualquier otro objeto primero 

dibújelo y después escriba el siguiente código dentro del procedimiento click del control. 

MMControl 1 .Command = "Play" 
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Al ejecutarlo (FS) notará que el video se está ejecutando en una ventana que él mismo ha 

creando. Si desea que el video aparezca dentro del formulario dibuje un cuadro de dibujo y 

agregue la línea marcada dentro del formulario 

Sub Form Load ( ) 

MMControl l .DeviceType = "AviVideo" 
Ml'v!Control 1 FileName = " \R ta\Nombr Video Avi" 

MMControll 

End Sub 
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1 

CAPÍTULO 

APLICACIONES A LA INGENIERÍA 
QUÍMICA. 

Suponga que tiene un tanque de con volu1nen inicial Yo y una concentración inical Co. Por 

la parte de arriba es alimentada una corriente Qc con una concentración Ce y por Ja parte de 

abajo sale una corriente Qs con concentración Cs 

~<2>-u·· -Ce : ~~~ _ 
: \ 

' ' ' ' --·- ·-· 

Vo 
Co 

, Qs 

Q = 1:r' 
(" = mol/. 

'------~>-
es 

Gasto volumétrico 

Concentración 

6.1.1 Ecuaciones diferenciales que representan el fenómeno. 
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Si no hay reacción quirnica 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: Entrada 

' S: Salida _, 
L_ ... '\: r\curnulación 

s 

A= E- S Acumulación = Entrada - Salida 

Por lo que el volun1en en un tiempo "'"'t"' estará dado J>Or: 

A= dV/dt Variación del volumen cou respecto al tiempo 

E= Qe = L/seg Gasto volun1étrico de entrada 

S = Qs = L /seg Gasto volumétrico de salida 

1 ~~ Q e - Q s Ecuación diferencial 

d" = (Qe- Qs)dr 

f dv = f (Q<' - Qs)dr 

\'= "º +(Qe-Qs)t 

V= Vo + (Qe- Qs)t Solución 

La ntasa que se encuentra en el tanque el un tiempo Ht"' estará dada por: 

A= dm/dt Variación del masa con respecto al tiempo 

E = CeQe = L/seg Gasto másico de entrada 

S = CsQs = L / seg Gasto naásico de salida 
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dm -- = QeCe - OsCs 
dt -

dm -- = OeCe - OsCs 
dt - -

dm m 
-=QeCe-Os-
dt - V 

dm 111 
--+ Qs- = QeCe 
dt V 

dm Qs 
--+ m=QeCe 
dt v

0 
+ (Qe - Qs)t 

y= 111 

Qs 
p(x) = ------­

v 0 + (Qe - Qs)t 

q(x) = QeCe 

: + p(x)y = q(x) 

y(x) = --
1-f p(x)q(x)dx +e' 

µ(x) 

Ecuación diferencial 

Q• 

m(t)= Q• f<Vo+(Qe-Qs)IQ;C(j;QeCedt+c 
(Vo + (Qe- Qs)r)"~.¡,; 

QeCe [(Vo + (Qe - Qs)l)o-f!-ci;·• 
m(l) = -----~~------,,º,...._.-_ _ __ íl::-_-_ __ + 1 

(Qe - Qs)(Vo + (Qe - Qs)1)º' .. º"' Qe _ Qs ·'] 
í . Q• • • -¡ 

OeCe 

1

. (Vo + (Qe - Qs)tQ•-Q• OeCeC 
m(t) = - + 

(Vo + (Qe - Qs}l)Q~Q_:'Q• (;,_,~'():,. + 1 1 (Qe - Qs)(Vo + (Qe - Qs}l)º~"'o. 
L - - ~ 

('(Ju( 'e 
m(t) = Ce(Vo + (Qe - Qs)t) + C"-

(Qe - Qs)(Vo + (Qe - (}sll)ºº 0 • 

157 



Evaluando la constante mediante las condiciones a la frontera: 

COeCe 
n1D = CeVo + _C?• 

(Qe - Qs)Voº' Q• 

C" 

C = (m0 - CeVo)(Qe - Qs)I ¡.,<.>• '" 

QeCe 

'" 

m (t =O)= mo 

(m - CeVo)(Qe - Qs)Vo'-'" "'UeCe 
m(t) = Ce(Vo + (Qe - Qs)t) + " - C." 

QeCe(Qe - Qs)(Vo + ((!<' - Qs)t)'-'' '-'' 

(('ot"o- ('eVo)J ·oe>·· (h 

m(l) = Ce(Va + ( Qe - Qs)t) + u• 

m(t) = Ce(Va + (Qe - Qs)t) + 

Sí V= Va+ (Qe - Qs)t 

(l"o +((}e - Qs)t)''" '" 

_(~·. - . l 

(Co-Ce)Vo 0 • "' 

(Vo + (Qt! - Qs)t)Q•-Q• 

- _Q~'-- • 1 

(Ca - Ce)Vo 0 • 0 ·• 
m(t) = Ce V+ _o,• __ 

Sí y= Qs 
Qe- Qs 

1 m(r) 

l,"Q"-Q ... 

Solución 

Finalmente la concentración en el tanque despues de un tiempo t estará dada por el cociente 

de dividir la masa entre el tiempo. 

C(t) 
m(t) 

V(t) 
Solución 
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6.1.2 Construcción de un simulador a partir del modelo obtenido. 

Se desea construir un simulador de n1ezclado de tanques. Se busca que sea lo n1ás intuitivo 

posible y que en él el alumno sea capaz de controlar todos los parámetros de entrada (Ce. 

Qe). iniciales (Vo. Co) y salida (Cs.Qs). Asi como las características del tanque (radio. 

altura). A continuación se 111uestra el sin1ulado1· que se pretende desarrollar: 

.. Sirnul.adot de mezclado de tanque-s l!l~E3 

CONTROL DE PROPIEDADES 

_J ~ 

1 

Corno prin1cr paso entre a visual basic y coloque un nuevo forn1ulario. Ajuste su largo 

(Width) a 9420 y su alto (Height) a 7785 y sobre el vaya colocando los siguientes objetos: 
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[ TANQUE LIQUIDO) ENTRAD AJ SALIDA "llEMPO 

Image Ceja(O) Ceja(/) Ceja(2) Ceja(3) Ceja(4) 

PROPIEDAD VALOR VALOR VALOR VALOH VALOH 
BorderStvle 0-None 0-None 0-Nonc 0-None 0-Nonc 
Heia.ht 375 375 375 375 375 
Index o l 2 3 4 
Left 4920 5760 6600 7320 8070 
Name ceja ceja ceja ceja ceja 

Picture (Bittnao) (Ditmao) (Bitnrnn) (Bitmao) (Bitman> 
Too 600 600 600 600 600 
Width 1065 1065 1065 1065 1065 

Folder de control de las características del tanque 

Folder 

lblAltura txtRadio 

lblRadio txtAltura 

lb1Volwncn hscDi:1111etro 

lblTat1queVolumen btnTanqueAceptar 

El tanque tiene una tarnafi.o definido que se controla mediante las barras horizontales y 

verticales. Los cuadros de tt:xto permiten modificar las din1ensiones de altura y radio dadas 

por default. Los botones tanques y color permiten modificar la forma y color del tanque_ En 

el cuadro HTanque 1 º aparece un tanque en miniatura que se rnodifica cada vez que se 

cambia un parámetro. Finaln1ente el botón ''Aceptar" da de alta !os nuevos valores. 
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Objeto: Frame 
Nombre: Folder 
PROPIEDAD VALOR 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: \•scAltura 
PROPIEDAD VALOR 

Objeto: Etiqueta 
Non1bre: hscDiarnetro 
PH.OPlEDAD VALOR 

BackColor &HOOCOCOCO& Hcieht 1·-185 1-kiuhr 255 
Caption 1 Caractcristicas del Lett 2:.lOO Lcft 2790 

Tanaue 
Heiuht 2895 
lndex o 
Left 4920 
Namc FolcJcr 
Too 960 
\Vidth 4215 

Objeto: Botón 
Nombre: btnTanquc 
PROPIEDAD VALOR 
Caption 

375 
Left l~O 

Nan1c htnTan( ue 
Top 480 

\Vidth 975 

Objeto: Cuadro 
texto 
No1nbre: tx1Aitura 
l'ROI'IF.DAD ---rvA-Loll ___ _ 
Hcid1t 1 :28:i 
1--1-_-c~n~-----TlJ:;c:1--

NJme l T.'\.t:\lttir.1 

Tcxt 1 
Top ! 1050 
\Vidth 1 9-15 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/Altura 
PROPIEDAD VALOR 
BordcrStvlc 0-NonL' 
Caotion Altura 
Hdcht 255 
Lcft 210 
Namc lblAltura --
Top 1 1050 
\Vidth l 615 

!\-1ax o Max 1000 
f\.1in 1000 I\1in o 
Nan1c: vscAltura Nan1c hsc:Diamctro 
SmaIIChancc 

330 
\'aluc 1000 
\Vidth 255 

Objeto: Botón 
Non1bre: btnTanqueC~olor 
PROPIEDAD 1 VALOR 
Caotion I Color 

\Vidth 1 855 

Objeto: Cuadro texto 

Sma11Ch~m1!,c 

Ton 1950 
Valu1.: 1000 
\Vidth l ::'.15 

Objeto: Botón 
Nombre: btnTanqueAce 1Jlar_~-­
PROPIEDAD 1 VALOR 
Caotion l Accntnr 

Nan1..: j btnTanqw:/\~~ 
Top _ _,l_2_4_<_ll_J ___ ~------
\\/idth 1 ¡ 2..i:::. 

Objeto: Etiqueta 
Non1brc: txtR.adio Non1brc: lblTanquc 1 'o/u111'-·n 
PROPIEDAD J ·vALOR ___ __, PROPIEDAD J_'\._'A_L_O_l_l _____ _ 
Hci~ht ~ UorderStvh.: ( l ~Fi:-..e.:d SinL!k 

,_"'_'.·--~\-tt~~'"------1 !"'R"'=-~__:___ ~;~~~;:;" -h,-:~=~~=---==--== 
Tcxt Ldt ~-

f~T~o=p--------il-1-_,-~~,(-l-------l l--"N"'•a~11~1-c-----~~,~1qu~:-\::;T~~e~----. 

\Vidth ! 9--1.5 Top ( ::::?:~-HI 
'---------'I _______ __, >-\\-,~ic_lt_h ______ -11:~:.----------------

Objeto: Etiqueta Objeto: Etiqueta 
No111brc: Ih!Radio Non1bn:: lb/Vo/1u11c11 
PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR 
BordcrStylc 0-Nonc Bo1·dcrStvlc l 0-Nonc 
Caption Radio Caption 'Volurncn 
Hci~ht 255 Jkiuht 255 

-~---~--

Lcft 210 Len :no 
N.amc lblRadío Nan1e lblVoltunen --
Ton 1-170 TüíJ :!0--tO 
\Vidth 615 Width 735 
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Tanque 1 
El objeto tanque! va dentro del folder tanque y esta forrnado por los siguientes objetos: 

Line-h 

FrameTanquel 

Objeto: Frante 
No1nbrc: FrarneTanC/lU...' J 
PROPIF.DAD VALOR 

Objeto: Shapc 
Non1brc: Cdro/ 

Line-r 

PROPIEDAD VALOR 

ElipSupl 

Rectl 

Cdrol 

Eliplnfl 

Objeto: Shapc 
Non1brt.:: l:.:Jip.\"up J 
PH.OPIEDAD VALOR 

BackColor &HOOSOCOFF& BackStvlc 1 0-Tnm~oarcnt Ba..:kSt' !t.:: 1- On~H.Jlu..: 
Hdght 1485 Bordet·SP.·lc 1 -Snlid BordcrSr ... k l -Soltd 

,_L_c_ft _____ -+-2_7_9_0 _____ __,1 ,_F_il_l_S~"~'i_c __ . __ _,1_1-_ 1·1·;insp,1n._•nt Fi llSlvk-, ---·1'~-.1-----rr-,-.,-"-,-)a_r_e_n_I --t 

Nanie Framt:·ranquel Hc1~ht 735 ~-----+~2~".~5 ___________ _ 

~·~r~o~o~~========~=3~3~0~=====~=====~:~~L=c~ti:~==========~=3=<=H=•===:~----.-_--:=:: f-"L~c~t\'------+-~3~6l~J ______ _ ,__\\_'i_d_ll_1 ____ -+-1_2_1_,_-_____ __,._N_,_11_n_c ______ Cdr1.,\ -~ ~- 1 l~lip~t1pl ·-----

>---------- ----------·---<ll---S_h_a~·>~c ______ -+--(_l-_R_c_·c_'l_"~"~"~k_· _ ___, ~----ti~'-'_d _______ . 
l----------+-----------<•~~~~~~~;-il-1!-c--------1-~~;~~1~1-s_c __ ------ I ~-~~~~hk~--=-=-j -:lt~::._:~~~~~-- ~~~~----~~ 
---------+----------~r-\~V~i~d~ll~1~----t-"7~_,~~~---- \V1dth i <-..15 

Objeto: Shape 
Nombre: El1vl11rJ 
PROPIEDAD VALOH 
BackStvlt: 
BordcrStvk 
Fil!Stvk 
1-kiuht 
L\.!ft 

Shanc 
ron 
Visibh.: 
\Vidth 

1- Onaaul..'.' 

1-Solid 
l - Transp;in:nt 
255 
360 
Eipinfl 
2-0val 
1020 
Trw.: 
615 

Objeto: Shapc 
Non1bre: Rec11 
PROPIEDAD VALOR 
BackStvle 1 -Ooaauc 
BordcrStvlt· 1-Solid 
Fi11Stvlc 1-Transnarcnt 
Hcit?ht 735 
Lcft 3(,n 

Na1nc Rectl 
Shaot: 0-Rl..'.'<.:lanl!lt: --
Ton ,-l20 --Visible Tn1c --
Width 1 (il 5 

Objeto: Linc 
Non1brc: Linc r 
PROPIEDAD ! VAL<)lt 
BordcrStv\c 1 l-Su!id 

Natnt.: 1 l.inc 1 

,__x_~-----~--_J~~~--------
Y t ! 1\.111 

y~ 1 1 } .¡() 

16:? 



Objeto: Line Objeto: Etiqueta Objeto: E tiquet~• 
Nombre: Line h Nombre: lblh Nombre: /hlr 
PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR PHOPIEDAD V.ALOR 
Borde.rStvlc 1-Solid BordcrStvlc 0-Nonc Bordc:rStvl<.:" 0-Nont.: 
Nrunc Linc h Cantio11 h Cnntion 
Visible Tn1c Heil.!ht 135 l lci,~ht 1 ~.:; 

XI --,40 l~cft 1~0 ~cl·t 6t)0 

X2 "'·10 Nainc lhlh N~11nt.: lblr 
YI 4:20 Ton 780 Ton 1:2-i:" 
y-, 1140 W'idth 135 \Vidth 13S 

Folder de control de las características del liquido 

lblVollnicial 

txtVollni<..:1al 

lblConclnicial 

txtConclnicial 

Foldcr 

-------------------; 

í - ~ ... ca;.ac---¡e;;~¡/c;;;; -;¡;;.Jz---;q;;,nfo -::_-_-...:. : __ --- :.:.~ =-·-=-____:___ 

L - • • ...=.J ·-Líquido- -- -· ----~Vol. ln1c1al 1 ' 

¡ I i ,! 

~L _ _J 
=-· ···co•or··- ... 1 

------ll---Conc. Inicial 

1 

.!:d -~ 

ACCptaí ~1 

v~1.:Voll11icial 

Fi·amcTanque 1 

btnColorLiquido 
hscConclnicial 

btnl.iquith>Act:ptar 

'-----------------------------------------------------------------

El volun1cn 1náxin10 de líquido dept.:nde dt..." las di1ncnsiones d...:l tanque. l\r'lediantc.: las ha1-ras 

horizontales y verticalt:s se controla el volu111t:n y la conccntr<1ción inicial de liquido. Los 

cuadros de texto pcnniten rnudificar el volun1t.!'n y concentración n1áxiino dadas por dct:tult. 

El botón color pcrn1itc tnodificar la coloración inicial del líquido. En el cuadro "'Líquido·· 

aparece un tanque en 111iniatura con la cantidad inicial del líquido en proporción al tanque. 

Finaln1entc el botón ·· . .t\.ccptar'" da de alta los nuevos valores. 
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Objeto: Frame Objeto: VScrollBar 
Nombre: Fo/der Nombre: vscVollnicial 
PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR 
BackColor &HOOCOCOFF& Heil:!.ht 1455 
Caption 2 Caract. del Líquido Lcft l 2460 
Heigtu 2895 
!ndex 1 
Lcfi 4920 
Namc Foldcr 
Top 960 
Width 4215 

Objeto: Botón 
Nombre: btnColorLiquido 
PROPIEDAD VALOR 
Cnotion Color 
Heh.!.ht 165 
Left 2790 
Namc btnColorLiquido 
Too 1800 
Width 1215 

Objeto: Cuadro texto 
Non1brc: txrConclnicial 
PROPIEDAD VALOR 
Hcicilt 285 
Left 270 
Naznc txtConclnicial 
Tcxt 
Too 1590 
Width 1905 

Max .o 
Min 1000 
Name vscVollnicial 
SmallChanPc 1 
Top 360 
Valul: () 

\Vidth 225 

Objeto: Botón 
Nombre: bt11Lic1uid0Aceptar 
PROPIEDAD VALOR 
Caotion Accotar 
Height 375 
Left 2790 
Namc btnLiquidoAccptar 
Ton 2400 
\\l'idth 1215 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb! Vo!lnicwl 
PROPIEDAD VALOR 
BorderStvll! O-Non~ 

Caotion Vol. Inicial 
Hei,J:~ht 195 
Left 300 
Name lblVollnicial 
Top 450 
Width ~¡_) 

Objeto: HSerollBar 
Nornbre: hscConcfnicial 
PROPIEDAD VA LO U 
HeiC!ht 255 
Le Ji 2790 
Max 1000 
!\.1in o 
N:::irnc hscConcJnicinl 
Sn1allChange 1 
Top '20....JO 
\.'.:::iluc 1 
Width 1215 

Objeto: Cuadro texto 
No1nbrc.!: rxt Vol inicia/ 
PROPIEDAD VALOH 
Height 285 
Len 270 
Name txtVoliniciaJ 
Tcxt 
Too SIO 
\Vidrh l 905 -------·-

Objeto: Etiqueta 
Nornbrc: lb/L'o11clnicial 
PROPIEDAD VALOf{ 
BordcrStvk 0-Nonc 
Cantion Conc. Inicial 
Hcic.ht 255 
Lcft 300 
Namc lblConclnicial 
Top 1260 
Width 1215 
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Tanque2 

El objeto líquido va dentro del folder "Líquido .. y esta formado por los siguientes objetos: 

ElipSup2 e _____ ~) 
,Lí~---

11 iii 
Rect2 

Cdro::'. 

RcctLiouido2 Eliplnt:2 1 , ________ _ 

Fra111<.0Tanqu<:2 J ______ --- ____ _j 
~-----------------------------------

Objeto: Frame 
Nombre: Fra111eTanquc: 
PROPIEDAD VALOR 

Objeto: Shape Objeto: Shapc 
No111bn:: C,dro:} Non1brl!: I:.,lirJ.S,up2 
PROPIEDAD YAL(>H PROPIEDAD / VALOH. 

1-'-H'-'t:'"'i"'g'-'h-'-t ___ _,_10...-~I S=-' '-5------ll~B'-""-~'--k"'·s=--'~'~·Ie=-·-- O-Tr~msp~n:_':2!__ Back S tvl e \ 0-T ran sp~trL' n t 
Left ::!790 Bon..lt:rStvk ---+-1 _1-_s_·u_I_iú_-___ _,,__n_o_r_d_e_1·S_-_l\_l __ c _____ TT_;--;nJid 
Nai11c Fra1n<.: Linqu<.:2 FillSLvk l -Transpar,_.nt FillSc" k j¡-_-~;r~.:_:-;1( __ _ 

t-·-'-r~º~º,--------j-'3-'Jc-('-lc--_____ --l>-I~-J~e~i"'""'h'-t ____ __,__7'-J-'-5 ______ ,.~l-'-lc'-·i~c~h~t-_-----¡ ~55---~-----
~\V'-''-'-d'-'t-"h-----il-'I'-'~~1 ~'---------i~---·-- _;.:!_0 _________ Len. ---·--~--r 3(ln ------·-~---·--

=+= Naine Cdro::! ~-----------r~...,~:;------= 

•------- Sh;.Jpt: 0-R~.;tani..!lc Sh~m-= ¡ 2-C~~~-·---
>-------+---------~ 51 O Ton ! -L~O 

Visibk Fabl..' Vi:~ilik 1 ·rna.: 

1 \\'idth '7.~5 \Vidrh 1 ol."'-

Objeto: Sh:.ipc Objeto: Shapc Objeto: Shapc 
,_N'--'-o'-m=b~nc_''.o-'-E"'/-';"-ip/'-11"-f_::_~-----H-"N~o'-n-'-1-'b_r-'e-':_E-'-·-_f'"iJ._JLr-i~'-'-"-i'-u'-'.;-'_'-º---f--N_c'--,-'11-'-11'->-r,_e_:_l_.:c'-·-'-c1tL~iu._11_i<-'1-'o ___ º _____ _ 
PROPIEDAD V4·'\.LOH. PH.<.>PJEDAD "\/ALOll PROPIEDAD l VAL.OH. 
BackStvlc 1- Ooaaue BackStvk 1- Onauu1.: Back.St..,.·le 1 1- Oriaoth.: 
BorderStvlc J -Solid 13ordcrSt ... _·I_~---r--' --S_o_I_iu____ BordcrStvh.: ! 0-Transparcnf 
Fil!Stvle 0-Solid FiIIStvlc 0-Sl)Jid Fil!Stvlt: 1 0-Solid 

>-'-H'-~'-¡~~1,~,'-,~---<-2'-s-s~~------<•'-1'-1e'-·i-.,-h-,----~--,-5-s--'~-----•~1-1-'c'-i~-·1~u~----r2ss 

Lt:H JOO Left JOU l .cft f 300 

l-'-N_a_m~c----+'l~'~in_I~11'-f-~ _____ 1>-N'-';'-u-n_e ___ --¡ _ _,__l''-~'-li~1'_l'-t~q,_u_~",0i_c>_2___ Na1111..· ~-~---lJ~cti.iqtiidll:2 __ 
Shaoc 2-0v:.il SJwnc: 1 2-0val Shaoi..· t O-Rc...:r:111l!k 

1--'-T""o-"-co-----j-l'-l'-'-l t'-)-------ll--'T-'o'"'n~---- ____ j~--- Top - ¡ L){)(J -----

Visible Tn1c: Visible -~-J Tru:.: Visibk ·¡ Tn.1<.: 
\Vidth 615 \Vidth 1 61 S \Vidth 1 615 

165 



Objeto: Shapc 
Nombre: Rect2 
PROPIEDAD VALOR 
BackStvlc 0-Transpan::nt 
BordcrStvlc 1-Solid 
FilIStvlc 1 -Transoarenc 
HeiC?:ht 735 
Left 300 
Nan1c Rt:ctl 
Shanc 0-Rc-ctandc 
Top 540 
Visible Tn1c 
\Vidlh 615 

Folder de control de entrada del líquido 

IblGastoEntrada 

txtGastoEntrada 

IbIConcEntrada 

LxtConcEntrada 

- ;u;;o/lfm(<(eEn(r,utúte/L4mñ:lq ------, 

Ga•to a la Entrada 
jo lts/s 

-----+---Conc. a· la Entrada 
jo gr/L 

i1ngLlave 
1 

btnLJavc -'-"-----'--'T 

Foldcr 

hscGastt.)Entrada 

h.scCcmcf:'.11rraJa 

txtAjustcE 

btnEntrada./\ccptar 

Mediante las barras horizontales y verticales se controla el gasto y la concentración de 

entrada del líquido. Cuando éste es distinto de cero la imagen de la ll:ivc .aparece con un 

chorro de agua. Los cuadros de texto pennitcn n10'-1ificar el gasto y concentración 1náxin10 

dadas por default. El botón llave permite elegir un tipo de llave. El botón ·'Aceptar" da de 

alta los nuevos valores. 
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Objeto: Frame 
Nombre: Folder 
PROPlEDAD VALOR 
BackColor &HOOFFCOFF& 
Cantion 3 Entrada de líc.1uido 
Hcii.!ht 2895 

Objeto: HScrollBar 
Nombre: l1scGastoEntrc1da 
PROPIEDAD VALOR 
Height 255 
Left 3030 
l\1ax 1000 

lndcx 2 Min O 

Objeto: HScrollBar 
Non1bn:: hscConcEntrada 
PROPIEDAD VALOR 
Hci!.!lu 255 
Left 3030 
f'\.1ax 1000 
iv1in () 

Left 492(1 Nan1c- hscGasioEnt1·ad;1 Nante --1---!1scC011cl·'.nt12~ 

l--"cN~a~11~1c~·~~~~-t-'l~'º~l~d~c~r~~~~~~~r~S~1n~a~l-IC~h~a_n~c~c~-t-===-~~~~~-n~s~··~n~a-ll~C~·1~1•1~11-c~c~-+--1~~~~~~-< 
r1~·~a"'--p~~~~--J~9~6~0"-~~~~~~-lrT~o~o~~~~--J~5~7~0~~~~~~-1f~·¡~·,~"L'~~-·~~-1~2~J~(~).~~~~-I 
,_VV~id_u_'~~~~-+-~-~~l~--~~~~~~-<,_V_a_l_u_c~~~~-t-C-'~~~--~~~1t-'-'•_il_u_c_·~~-~¡_,_l __ ~~~~~~ 

\\lidth 975 \Vidth -¡ 975 

Objeto: Botón Ohjeto: Botón Objeto: Cuadro texto 
Nornbrc:: bt11/./at·e No1nbn:: hn1En1rcula.-1<:..::_L!Jªr Nu111bn.:: /.Y!Cia.• .. ;tol·.:ntrudu 

Caption Llave.<; 
Height 375 

rP~R'-'O=P~l"'E'-'D=-A'"'l"-}--t-'~'~A'"'l'-'.{-"}~l~l----clf~P~l"°lccO~l~'~II~·:,00~,~"=l> J '\.·'.\.LOH --- PR()PIEDAD j VALOR 

1-====-----1-'='-'-'~-----tt-;:--/~~r~i1~-,.~1-~_n ____ =¡_1 _;\._7_~~·¡->_l<_l;:-~---_-__ ·-_-_--__,- ~==-~=~~==--= 
Left 1680 Lcft ! 3000 N¡1nH .. ' r l':t(JastoEntr:ida 
Namc btnl.lavl! 
Top 2310 
\Vi<lth 9 7 5 

Nan1t: ! btn~::.ntradaAc..:pt_._~ ·¡ ext f 

~--~~-~)i_1~1_1_h ____ ~:-~_J~_, !_-(-·-----~ ~~-===-~~-==-= 

Objeto: Cuadro texto 
Nombre: rxtC~oncE11trada 

Objeto: Cuadro texto Objeto: Etiqueta 
Non1brr.:: f.YIAiusleE: No111bn.:: lb!C~·astoE' 

PH.OPIEDA[) '\.'ALOH. PltOPirn \.D 1 y \.I OH. PH.<..>PIEllAI> ¡ VALOll 

,_i'"'~~;~g-!.·1_11 ___ ---- ~~--~---- lkig:~-- ~- j_2~"_: ___ ~~ ~~:~7¡~: 1~tvl_c __ _j ~;~~;:cF.ntra'la 
Naml.! txtCond::ntrad.1 J_-cft 1 JOUO l h:id11 l 25:-. 
Tcxt Nom..: ~::~¡~----~ ~=---lToü~--=-~~~ 
Top l :230 Tcxt ! ~--· ~uI:: ··--~ 

,~vv~i~d~'~"-----+::~s~'~"~--------~ ~----~.1 -;.-:l) -----=----== ._:\-~,·,'11h -~------¡ \_;:_____1~ ~l,i,_;::: --~~--
\Vidth ! 975 -.. ~, · 
~~-~--~-'---~~-~~~ 

Objeto: Etiqueta Objeto: Etiqueta Objeto: Picturc 
rN"-o"-m"'--bcc.cr-"e-'-: -'l~bc.l-=Cc,c_J...,n~c~E"--, _____ 11.,,N-"o-'n~1,...b.,,1_·c'-· :_11-=''..c··_l;.-i 1-'1 • .,..'·_fL'-• /'-;;~-------- No rn bn..:: i112,g Llave 
PROPIEDAD VALOR l'ROPIEDAD i VALOR PROPIEDAD VALOR 

Bon.h:rStvk 1 O-Non..: I30nkrStvle -1---F-ix-·c-·d--S-.i-n_c_lc_· _, I3oi·derStvlc 0-Nonc 
Caotion Cune. Entr~uJa Caotion 1 Ajuste+/- 1-kidlt 1005 
Hcight :255 Hcidit 1 :2:>5 Len 360 
Lcft 300 Lcft l t 770 Nan11.: ÍmL!Llavc 

f-',N~a~m'-=c~---~~-l_b~IC_;_u_n_c_E ____ ~-~lr'N~;~n~11~c~--~~-+-"llh=l-'-A~i~u~'.'cc~·l~:~-~-~- Pictur_c~--:==JJJi[~-~---
,_T_o~p _____ 1_9_6_,o_, ________ ,,_·1_-o_p~-----LJ22_Q__----- ~- ---t+;Sº 

\Vidth 169s \Vidtil ·r9-;5·--- ~''-'-id_1_1i ____ ~_10_1_l_s _____ ~ 
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Folder de control de salida del liquido 

lbIGastoSalida 

txtGastoSalida 

imgVaJvula 

b01VaJvula 

[ 4 Conhr>/ de S~"' úN L /gr.#p -- ---

------Gasto ·o la Salida- . ..!J;_J .!_f 
Foldcr 

hst..:G<istuSalida 

txlAju::,,tt:S 

lbli\justeLluvc 

btnS:ilidaAccptai· 

Mediante la barra horizontal se controla el gasto de salida del liquido. Cuando éste es 

distinto de cero la itnagcn de la válvula aparece con un chorro de agua. El cuadro de texto 

pernl.ite nl.odificar el gasto de salida dado por dcfault. El botón vülvul~ pen11ite ~lc:gir un 

tipo de llave. El botón ""Aceptar·· da de alta los nuevos valores. 

Objeto: Frame Objeto: Botón Objeto: Botón 
Nombre: Folder Nombre: btnValvula Nmnbre: btnSalidaAccvtar 

i--.o,P-'-R'-'O=P_,lcoEooD=A'-'D"----+-V~A'-'L"-O=R"=_~~-ll--'l'-'R=O=P.:l.oE'-'l"-),,__,1''-'I:__>----+-'V'-'''-'"-=-Icc-0=1-=-~-----lf--'CP-=R_,_O=P---'l'-'E=-DA D J VALOR 
,_B_a_c_k_C_o_l_o_r __ --+--&_'_I-_10_0_s_o_c_o_F_F_&_-_--< 1~c_a~r>_ti_o_n ____ ___,_~_·_n_h_-•_•l_a _____ 1 ~_c_~a~•n_t_io_1_1 _________ ~~I~--·-
caotion ·l s~1lid3 de liquido Heieht 3 75 J-Iciuht --- ¡-375· 
Hcicht "'895 Lcft l 680 Ldi _ _ _ ! :::-\80 

~~l1~1d:::e:·x~-~:::::::::::::::::::::~~J~=~~==-----it_N_'_a_m_c_· __ ·--:_-:_--.:_--.:_-~i-'--b'--tr""r'.'--,-a~h-1-ll~a---;1--'N=a~n-1c-· -_- -¡ b1nS:d 1dc1.·\n:ritar 

,_L_c_n _____ -+-·_19_2_0 ______ _, 1~·-r_o~"------+-2_2_s_<_• _____ _,LJ.2_r__ _______ J_~_~g_-----~--
Narnc Foldcr \.Vidt!1 975 \Vidrh -----t-':?-7'--:'i---------l ·rop 960 f-'-~~------+-'~c~------I~---'-~~~--

1 
Width 4215 t-------~- -r--------
Objeto: Cuadro texto 
Nombre: txtAiustcS 
PROPIEDAD VALOR 
Heic.ht :?85 
Left 3000 
Narnc txL.t\.justc 
Tcxt 
Ton 1770 
\Vidth 975 

Objeto: Picturc 
Nombre: i111~J"alvula 
PROPIEDAD VALOR 
BordcrStvlc l -Pixcd Sin~k 
Hcight 930 
Lcfl: 210 
Namc in1~Valvula 

Picturc flitman 
Top 1260 
Width 1680 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb!Gast0Sn/1da 
PROPI.F.:DAD VALOH 
BordcrStvle n-Nun..: 
Caption GOJsto EntradóJ 
Hcight ~55 

Lcft ISO 
Na111c lbIGastoSalida 
Top .;50 
\Vidth 1 1575 
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Objeto: Cuadro texto 
Nombre: txtGastoSa/ida 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: /b/AiusteL/ave 

Objeto: SerollBar 
Non1bre: hscGastoSalida 

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOH. 
Hcight 285 BordcrStvlc 0-None Hdt!ht 255 
Left 180 Caption A iustc -/+ Li.:ft 3000 
Namc txtGastoSalida Height :!55 Mnx 1000 
Tcxt Lt.:ft 3000 tv1in [) 

Ton 780 Nan1c lblAiustcS N.:une hsc(ias1(1Sal ida 

~\~V~i~d~ll~'-----+-'2~2~9~5'--------lf-O·¡·~o~•Pc_ ______ ~~.~O-------ll~s~·'~'~"~d~IC~:l~"~-u~1~~~"-+''--~------~ 
\Vidth 975 Ton 480 

Valuc O 
\Vidth 975 

Tanque3 

El objeto ~ranque 3 va dentro del folder ~·Liquido" y esta tOrn1ado por los siguientes 
objetos: 

imgLlnvcEntrada 

Cdro3 

Lincalzq3 

Rect3 1 LineaDcr3 -----r---~-t-r---------;~ 

! _..'..:====-=---_-_-_-_-__ J --
imgJunta ---+--

lb!Off 

lmgbtnOnOf! 

lb!On 
Jb!VolwncnT 

shpS\\;th 

lbl\..olumi.:-n·1·:.mquc 

' "- ...... ,, 
i1ngllavcSalida 

ElipSup3 

ElipLiquido3 

RcctLiquido3 

Eliplnf3 
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~ Vulutnr.r• 

e- _=i 

Objeto: Shape 
Nombre: Eliplnl3 
PROPIEDAD VALOR 

Dibuje un cuadro de dibujo Picture l ~ ajuste sus propiedades 

de a cuerdo a la tabla. dibuje dentro de él otro cuadro de 

dibujo Picturc2~ ajuste sus propiL':dadcs de acuerdo a la tabla 

Picture2 y posicione dentro de t!l. el resto de objetos. 

Objeto: Picturel 
Non1bre: Picturt' i 
PROPIEDAD VALOR 

Objeto: Pieture2 
Non1brc: I'icfurc..::l 
PH.OPIEDAD VALOR 

BackStvlc &l IOUCOCOCO& Bach:Stvl~~ &1180000005& 
Bordt!rSrvk 1-Fixt.·d Sinl!~k_· ___ ,.1-_1-:_J-o;r:d:c_·-r_s~-:,~'-._l-c~·-:_-:_-:_:-_-l_--:_1c--~i-x_·-c_·-d:_s--_,-._n-;.~-·~l-~::_-1 ... 
Hciuht 6795 Hl.!iL•llt 6285 

1--"L~e~f~t------~6~0~0~--~~---~ rl~-~~~ttc _____ -rl~2~i~l-~-----l 
Name Picturcl Namc Picturc2 
·rop 180 Ton 3ú0 

t-ccv~·i=s~ib~l~e ____ r·_r_n~•c~·-------ll~Visil~'l~e _____ r1~·~n=•~c _____ _ 
\.Vidth -1005 \Vidth 3735 

Objeto: Shapc 
Non1brc: ElipLi<¡uido3 
PROPIEDAD VALOR 

Objeto: Sbape 
No111bn.:: RectLiquido3 
Jl'ROPIEOAD VALOR 

BackStvle 1- Ooaauc 
BordcrStvlc 1-Solid 
17--""~~~---+'-oo=--'cccc~~---1 t-=:~~=~=~=-~=:s=~~~~~,-e---r(~:~-~~-:~~parc.!:.t__________ BackStv\c 1- Ooaqul.!' 

FillSrylc O-So lid 
Hc.!ight 735 
Lctt. 7:20 
Na1ne Eiplnf3 
Shaoc '2-0val 
Top 3780 
Visible True 
\Vidth 2295 

Objeto: Shapc 
Nombre: ElioSuo3 
PROPIEDAD VALOR 

FillStvlc 0-Solid 

Left 7"20 
Name ElipLiquido~ 

~------·-2--~º-'-''-"------t 
Ton 1830 
1-3-~~-----tc'c"-'-=---------

V is i b k True 
\Vidth 2295 

Objeto: Shapc 
No1nbrc: Cdro3 
PROPIEDAD '\.·".--\.LOR--

BackStvle 0-Transparcnt BackStvlc 0-Transnarcnt 
BorderStvle 1-Solid BordcrStvle l -Solid 
FiJIStvle 1- Transnarcnt Fi11Stvlc 1-Transoarent 
Height 735 Height _,_2_'J_5_5 ____ _, 

~~1~1c ·-----+-=;.=7~i~-:s--u-1p~3------l .._~~.~~1m~1 -c-----~-3----
Shaoc :!-Oval Shant: 1 O-Recta_~ 
Top 10::?.0 Too ~ 
Visible True Visible /FaíSC-
Width :?::?95 Width 3000 

FillStvlc 0-Snlid 

Objeto: Shap<." 
Non1bre: Rcct3 
PROPIEDAD t-v.:\LOl~----·-·--

B.::ickSrvle l O-T1-~H1'->P~li .:111 

BordcrSt-.,·IL'. ___ J __ !....:_~-~ 
FillStvh: T 1- l"ran~nar.:nt 
Hcid1t ] ...,9.-;~ 

~-~=~~-] 72~1~----=-~-== 
0:,-un-: i Rcct3 
Shapc 1 O-t·:~ct.1nL'k 
Too l 1200 --

Visibk 1 False 
\.'\'idth 
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Objeto: Line 
Nombre: Lineal=o3 

Objeto: Line 
No111bre· Linl!a/)er3 

Objeto: Picture 
N ombrc: ilni.:L/a, •e/~'utrada 

PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR 
BordcrStvlc 1-Solid BordcrStvlc 1 -Sol id BordcrStvlc 0-Nonc 
N::unc LincalzqJ Namc Li11caDc;r1 Hcichl ~>75 

Visible Tnu.: Visible TnJc Lcfl 750 

X t 720 X 1 1000 Namc 11nc.LlavcE111rad;i 
X2 720 X2 1CHHJ Pictun.: 
YI 1-tlo YI 11Sfl Tu;1 1:=;0 

rBtl111ap) 

Y2 ...JO'J.5 ~- ..JI lll \\/1dth 1_>7.:; 
f--'~------+-'-'-~------- f--·------- ----·-~--- 1-~=~-----r------------l 

Objeto: Picture Objeto: Picture 
Non1bre: i1111?f_/a,·e._\'a/idu Nc>Inhre ung.!1111/u 
PROPIEDAD \'ALOH PROPJElJ.·~'-LÓR ________ _ 

l--"-B~o~r=d~c-rS=1,=-1~c--•-,-l-~N~,,=,~11~c~-----ll-~B~c,~,~d~c~r.~S=1~
0

-cl___c_~ __ -=f ''-~~~¿__~== 
Hci~ht lJUU ~--~·----!~------------
Lcft 1800 Lefl f !11Xll 
Nainc iingLlavcSalida :-..:·1111e 111H•Jun1·1 

=~=,=~:::01:::u:::r:::c:::::::::::::::::::::::::~=~=)~=1::::::::1::::•n:::):::::::::::::::::::::::::::::~=!~=-~~=-~.:::u:::r:::c_=~===r-~1~::::'~~==:~~=--~ 
\Vidth lú5Cl \\'1dcli 1 -1SO 
~-------~ ---------·-·-·¡··---- -----

Objeto: Etiqueta 
Nombre: !h/( )11 

Ohjcto: Etiqueta 
0,;~)~1rt.: ll:J!. Jlj_~---------

PROPJEDAr> \!.-\L()l:.t PH.OPIED.·~.~1~:__:~-~-~<JJ~ 
BorúcrSt' h: 1 tl-'.'-!OJ11...: B01 de1 s1 ... J..i::_ __ t ~~-.:'':~11~ _ _ 

.-c_a~p1t_io_r_1 ____ =¡_-<1_)_'>~1~--~_--_-_-_-_--_-_-_-n-.'=-~1E.!._!-,-1-1<_H_1_ - ____ .___!_~ _ _ __ 
1--k:icht _, 1 k1t!ht 1 1 •1-; 

1-=~~1~1~1;t,_n_c-----+-1'-\:'--1~-='-"________ ~~11~~1e -------~~,S~~1)~~- -~-- ---~ 
,_-r~·~o~r1 ________ 2_•J_l_ll_-_-_-_-_-_-_____ 0_·_r·1._•1~;--~=--~==-~1-~~i~-~.-----------
t-\\_'1_d_t_h ____ ~:_,_,_-_____ ~~---- - ___ ;_:~~:__ -·----·--------

Objeto: Picture 
N LHnbre 1111t:hod h1( J(( 
Píü~\:QVAI:.üR _____ _ 
~~\J..:::_ ___ ~ {J-¡....;~-----

-2~~----·-~·-·---------·--·--
-----------;-------------
~~!..!~-----· 1111cbt110nl)fl~----
~~1_::: ____ 1 l31t1n:1p_) _____ _ 

·l~--- --- s-; ~~~---------·--
-~~!-~!~J_1 _______ -- -~~!_!_~------·---- ---- -

Objeto: Etiqueta 
No111bn:. /hll 'o/11111t:11 l ú11c¡11t_· 

()bjcto: Cuadro texto ()hjeto: Etiqueta 
0: o 1nb r..: sh.L!.::~\-' 1_1_!_1 -------<

11
_:-.J_' c_1_n_ll_,_r"_·_l_h_/_/~i_f1_1_f ,_,_J_(_11_1~'f_ll_c_· __ 

PROPIFD '\D 1 '\'U Olt PROPIED.-\D i VALOH 
~~kCol~r· _, l &~--f1~1EOEPE.o,~.:.:. Bordc..:rSI\ le [ (J-Nonc 

PROPIEDAD 'V.-'\LOH 
BordcrStvk 
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Iniciación de variables 

Este procedimiento es el primero en ejecutarse cuando el progran1a es activado. en él se 

elige la ceja activa. los valores tope (maximos) de las variables· Altura. diametro. volumen, 

gasto de entrada. de salida y concentraciones Tan1bién se elige el color inicial del líquido 

(RGB Red. Green Blue) Ademas se dimensiona el tanque dentro del folder tanque. se 

n1andan los contenidos iniciales de los cuadros de rcxtn y se calculan las constantes de 

proporcionalidad utilizadas en el dirncnsiona111iento de los tanques 

Sub Form Load () 

'Ceja 
Indice= O 
CcJa{lndicc) P1ccun: = C~Ja .... \.(lnd1cc.;) P1cturi.; 

lndiccAnccnor = Indice 

DesapnrecerTanguc 

Valores tope 
Vollnicial = O 
ConclnicialMax = 100 
VscVollnictal Valuc = O 

TanqucAlturaMax = 800 
TanqueDiamctroMax = 800 
TanqueVolumcn = (PI • (TanqucDiaJnctroMax / 2) " 2) * TanqucAlturaMax / 1000 
VollnicialMa.x = TanqucVolun1en 
GastoEntradaMax = 2000 
ConcEntradaMax = 1 00 
GastoSalidaJ\.1ax = 2000 

TanqucDiamctro = TanqucDian1ctrol\-tax 
TanqucAJtura = TanqucAlturaMax 

'Color líquido 
RojoLiquido = O 
VcrdcLiquido =O 
AzulLiquido = 255 

~nin1cnsionarniento de tanque 
DimensTangucl 
Lineas hr 
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•contenidos de cuadros de texto 
txtRadio.Tcxt = Str$(1-anqtH:Dian1ctrof\.1ax / 2) + "cm" 
L...,.tAltura.Tt.!xt = Str$(Tanqw . ..:Altura!\..1a.,) ·+- "c1n'' 
LblTanqucVolun1cn Capt1on =-- StrS(Tanqut:Volurnt:n) + '' lts" 
txtGastoEntrada Text -~0, O 

txtConcEntrad:i. -y-L'"Xl "=""" O 

"Constantes de tlin1cn~ion:a1niento 
Cocf_d = Tanqut.!D1ami...:tro:\.1a:-.. I 1 (l()(l 

Cocf __ h ·- Tanqu~.·\.hura:\.1a:-.. I 1000 

Cocf_ Vi e:. Tanquc\'olu1n..:n / 1000 
Cocf_C1 =-" Concln1i...:1alt\L:.l' .' 1000 
Cot.:f~ Qs ·· Cl~sto~~1l1d;1'.\.L1., I l tlOO 

End Sub 

Código par·a la selección de folder 

Cada vez qui.! el alun1nn pulsa sobre el nbjeto "ceja'' Este se vuelve arnarillo indicando que 

ceja ha sido seleccionada Si1nultúnean1cntc aparece la inforn1ación del folder 

correspondiente a esa ccj~1 

'"'\l dar click .:-.obrt..: un<.l t..:i.:Ja s~ asigna un' all1r nunH .. ~rico a la variable indice. 

La subn.1tina SiguientcFoldt~r· perniite sdcccionat un foldcr al d;:,.r click en la ceja 

lntcger) 

End Sub 

Folder Tanque 

En éste foldcr se controlan las dimensiones del tanque· radio~ altura su forma y color 

Mientras el usuario 1noditica cada uno de los parán1etros del tanque puede verst! una 

representación a escala del mismo 
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Sub btnTanqueColor_Click () 

fnnColor.Show 1 

RojoTanque = Rojo 
VerdcTanque = Verde 
AzulTanquc = Azul 

ColorTanquet 
Colorl:~angue2 

ColorTangue3 

End Sub 

Sub VscAltura_Change () 
VscAltura_Scroll 

End Sub 

Sub VscAltura_Scroll O 

T:u1qucAltura = lnt(VscAltura.Valuc • Cocf_h) 
txtAltura Tcxt = Str$(TanqucAltura) + " cm" 

IfTanqucAltura =O Then 
btnTanqucAccptar.Enablcd = False 

Elsc 
btnTanqucAccpL."1.r Enablcd = True 

End lf 

DimensTanguel 
Lineas hr 
Calcular Volumen 

End Sub 

Sub HscDiametro_Change () 
HscDia.mctro_Scroll 

End Sub 
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Sub HscDiametro_Scroll () 

TanqucDian1ctro = Int((HscDian1ctro Valuc) • Cocf_d) 
txtRadio.Tcxt = Str$(1nt(TanqucDian1ctro I 2)) + " cm" 

IfTanqucD1an1~tro-= O Thcn 
btnTanqucAct;ptar Enabkd =- False 

Els.: 
btn-ranquc.r\ccptar Enabkd = -rruc 

Endlf 

DintcnsTangue 1 
Lineas hr 
Calcular\.'olun1t•11 

End Sub 

Sub txti\.ltura_KcyPrcss (h:cyAscii As lntcg,er) 

Di1n Tanquc:\ltur~~t~n.Ant As Smgk 
Diin TanqucAltura...r\..rn As S111glt: 
Dun .·\.lturalntro .-\.~ Sm!:-~k 

TanqucAltura:VJax_,.\.nt ---= T.:mquc:\.Itura~1ax 

Tanqui:AlturaAnt eo-· Tanqur.:Altura 

Alturalntro .""""::: '\.'al(t"'d·\ltura Tt:,t) 
i-~mqucAltlira -- Alturalntro 

If TanqucAltura -. TJ.nquc.·\ltura:'\.1a=" Thcn 

TanqucAitural\.1a, V.:tl(JnputBo:-..:(" 1.Dcscas n.:d1111cnsionar el tanque con este valor de 
altura')"_ "Entr~1d~1 de D.:1lus" tx.tAlttir~t Ti.:,t)} 

If ·r.:-inqucA.l[u1-al\,1a~ o Th~11 
TanqucAltura~1ax -=-0 TanqucAlturai\1a"Ant 

Els.: 

t:-.:tAltura Ti.:'t :..- SrrSCL11tquc.:.-\ltura.·\nr) crn 
Tanque.Altura = Tanqw.:.-\.lturaAnt 

Cocf __ h ---= Tanqw.:,·\.ltural\-ta,. 1000 

Vsc.--'\ltura Val u~ - 1 oon 
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End lf 

End lf 

VscAltura. Valu<! = TanqucAltura / Cocf_h 
txtAltura.Tcxt = Su-$(Alturalntro) + "cn1" 

End lf 

End Sub 

Sub txtRadio_KeyPress (KeyAscii As lnteger) 

D1n1 TanqucD1amctrolVtax.Ant As Single 
Dim TanqucDiamctroAnt . .\..s Single 
Dim Dia111ctrolntro As Single 

TanqucD1a.mctroJ\..1axAnt = TanqucDiainctroMax 
TanqucDiarnctroAnt = TanqucDian1c.:tro 

lf (KcyAsci1 = l .l) Thcn 

Dia.mctrolntro = 2 • 'Val(txtRad10.Tt.:"xt) 
TanqucDian1ctro = Diarnctrointro 

If TanqucD1an1ctro -::. T:tnqucD1an1ctrol'r1ax ~rhcn 

TanqucD1an1ctroMax = 2 • Val(InputBox("¿Deseas rcditncnsionar el tanque con este 
valor de radio?". "Entrada de Datos". t:o.:tRad10.Tcxt)) 

lf TanqucDiani.ctror'\r1a."\. = O TI1cn 
TanqucD1an1t:troMax = TanqucD1an1ctroMaxAnt 
TanqucDian1ctro = TanqucDiamctroAnt 
txtR.ad10 Tc,;xt = StrSCranqucD1ainctro.-\.nl / 2) + "cn1" 

Elsc 
Cocf_d = TanqucDian1ctro:'\.1a.x I 1 000 
HscDian1ctro Valut: = 1000 

End lf 

End lf 

HscDiamctro. Valuc = lnt(TanqucDian1ctro / Cocf_d) 
txtRadio.Tcxt = Str$(1nt(Diarnctrolntro I 2)) + "cn1" 

End lf 

End Sub 
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Sub btnTanqucAccptar_Click O 

Din1 Rcsp 1 As Intt.!gcr 
Din1 Rcsp2 As lntcgcr 

Coct_ Vt ... , Tanqut.!Volurni..:n ! 1000 

If Rcct 1 \V1t1th < 7 "' Cdro 1 .\Vidth And Rt.!ct 1 Ht.!1ght ...:::: . 7 "' Cdro 1 .Hcight Thcn 

Rcsp 1 """' !\tsgBox( "El tanqut.! es muy pcqucfio. es posibh . .: aun1cnta.r su tamafio 
proporcionaln1entc conservando su radio ~· altura ,,DcsL.:a a_1ustar su k"°l.1naílo 
autornát1can1cntc')". ~6. "J\,h:nsajl.! I ") 

lf Rcsp 1 = 6 Thcn 
Redi1nensionarTanquc 1 

End If 

End lf 

Indice= 

Siguientc-Foldc-r 
DimensTanguc2 

IfRcct2.Height < RcctLiquido2.Hc1ght -rhcn 

Els" 

Rcsp2 = MsgBo.'.'.("d liquido no cabe en este nuevo tanque. ¡,desea que el tanque se ajuste 
al volurn1..:n''". 36. ''J\,1t.:nsa.1c 2") 

Di1nensLiquido2 
Din1ensTangue3 
Din1ensLiguido3 

End If 

AjustarLl.avcSalid.a 
AjustnrLlavcEntr;1dn 
AnarcccrTanguc 

End Sub 
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Folder Liquido 

En éste rolder se controlan las caracteristicas del liquido. color. concentración de soluto. y 

volumen inicial. Mientras el usuario modifica estos para.nietros puede ver una representación 

a escala del 1nis1no 

Sub VscVollnicial_Chnnge () 
VscVollnic1al Scroll 

End Sub 

Sub VscVollnicial_Scroll () 

Yollnicial = Int(VscVollnicial.Valuc •Cocí_ Vi) 
txtYollnicial.Text = StrS(Yollnicial) + " lts" 

If Vollnicial = O TI1en 

Eliplnf2.F1llColor = RGB(255. 255. 255) 
ElipL1quido2 Visible = False 
RcctL1qu1do2 Visible= False 
btnColorL1quido Enahlcd = False 

Elsc 
Din1ensLiguido2 

End If 

End Sub 

Sub HscConclnicial_Change () 
HscConclnicial_Scroll 

End Sub 

Sub HscConclnicial Scroll () 
t.xtConclnicial.T~xt = Int(HscConclnicial.Valuc • Cocf_Ci) + " gr/L" 
Conclnicial = Int(Val(txtConclnicial.Tcxt)) 

End Sub 
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Sub btnColorLiquido_Click () 

frn1Color Sho\.v 1 

RojoLiquido = Rojo 
VcrdcLiquido =Verde 
AzulL1quido = Azul 

ColorLiguido2 

End Sub 

Sub txtVollnicial_KeyPrcss (KeyAscii As Jnteger) 

Dirn Vollmcial~faxAnt As Smgk 
Dun Voll111c1a!Ant As S1n!!k 
Dim Vollntro As Smglc 
Dim Rt.:sp As lntcgi;r 

\/ollnic1all\1ax .... \nt --:::o Volln1c1al:Vla:-... 
Vollnic1alAnt -= Vollnici~1I 

If (KcyAsc11 '""""' 1 ~) Thc.:n 

Vollntro ~ Val(txt\!ollnic1al Tcxt) 
Yolln1c1al ~=. Vol(ntr() 

lf Volln1c1al -. \'ull111c1al!\L1' Thcn 

Rcsp -==- J\..1sgBox('',.EI liquido no cabe. primi;ro necesitara rcdimcnsionar el tanque para 
que quepa l..·src \ olurn¡_:n di...· liqu1do'l". :36. "Entrada de Datos") 

lf Rcsp -= 6 Then 
lnd1<.:c _...,U 

SiouicntcFulder· 
Elsi.: 

Vollnic1al .:~ \.'ollnic1alAnt 
txt'Volln1c1al Ti...:xt - StrS(Voll111ci:ii) + "lts" 

End If 

El si: 

Coi:(_ V1 -=-. Tanqw.;Volumi.;n / l 000 
VscVolln1c1al Valui.; \.'oll111c1al / Crn;f V1 
txtVolln1c1al Tt:.xl ~-· StrS(Vollntro) -r " les" 

End lf 
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End If 

End Sub 

Sub txtConclnicial_KeyPress (KeyAscii As lnteger) 

Dim Conclniciallntro As Single 

If (KcyAscii = 13) Tl1cn 

Conclniciallntro = Val(txtConclnicial.Tcxt) 
Conclnicial = Conclniciallntro 

If Conclnicial > ConclniciaJMax Thc.:n 
ConclntcialMax = Val(txtConcln1cial.Tcxt) 
Cocf_Cí = ConclnícíalMax / 1000 
HscConclnicial. Val u e = J 000 

Endlf 

HscConclnicial Valuc = Conclnicial í Cocf_Ci 
txtConclnicial Tc.xt = Str$(Conclniciallntro) + "gr/L" 

End lf 

End Sub 

Sub btnLiquidoAceptar_Click () 

lf 1mgLlavcEntrada. Visible= False TI1cn 
btnLlavc Enablcd = False 

End lf 

DimcnsLiguidoJ 
Indice= 2 
SiguienteFoldcr 

Coef_Qc = GastoEntradaMax / 1000 
Cocf_Cc = ConcEntradaMax / 1000 

End Sub 
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Folder entrada de líquido 

Aqui se controlan las características de entrada del liquido corno gasto y concentración de 

entrada. Cuando el usuario elige un gasto distinto de cero aparecerá una llave encendida Si 

Cste se elige por prin1cra vez tendrá ade1nás que sclt.:ccionar el tipo de llave presionando el 

botón llave c~uando el gasto de salida e.s igual que cero la i111agen de la llave aparece 

apagada Una vez elegidos los valores de estas variables se actualizan presionando el botón 

H/'"\ceptar" 

Sub HscGastoEntr·ada_Cha111:e () 
HscGastoEntrada~Scroll 

End Sub 

Sub llscCastoEntr:.Hhl Scroll () 

txtGastoEntr<.1da.Tc.=xt =-:: Jnt(H.scGastoEntrada.\'alut: * Cocf_Qc) + " lts/sº 
GastoEntrada = lnt('\/al(txtGastoEntrada.Tcxt)) 

If GastoEntrada <> O Thcn 

1n1gLla\.c.Ptcturc.; "'""-' 11ngLlav,,;Pn.;11d1da.Píctun.: 
btnLlavc. En;.1bkd ~= True 

If in1gLlavcEntrada Visible = Tn..u.! Thcn 
btnEntradaAccptar Enablt.:d = Trul.! 

Elsc 
btnEntrad;.L•\ci.:ptar Enabkd = False 

End lf 

Elsc 

ungLla'-·C P1cturc.; =-=- ungLla\. i.:r\pagada P1cturc 
btnLla\. e Enablcd = Falsl,.'; 
btnEntradaAccpt.ar En~bkd = Tru¡_; 

Endlf 

End Sub 

Sub HscConcEntrada ChanJ!e O 
1-IscConcEntrada_Scroll 
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End Sub 

Sub txtGastoEntrada_KeyPress (KeyAscii As lnteger) 

Dim GastoEntradalntro As Single 

lf (KeyAscii = 13) TI1.:n 

GastoEntradalntro = Val(txtGastoEntrada. Tcxt) 
GastoEntrada -= GastoEntradalntro 

lfGastoEntrada > GastoEntradaMax Thcn 

GastoEntradaMa.x = Val(txtGastoEntrada. Tc:xt) 
Cocf_ Qc = GastoEntradaMax I 1 000 
HscGastoEntrada. Valuc = 1000 

End lf 

HscGaswEntrada Valu.: = Val(txtGastoEntrada.Tcxt) / Cocf_Qe 
txtGastoEntrada Tcxr = Str$(GastoEntradalntro) ...,... " Jtsls" 

End lf 

End Sub 

Sub txtConcErurada_KeyPress (KeyAscii As lnteger) 

Din1 ConcEntradalntro As Single.: 

lf (KcyAscii ~ 1:;) Thcn 

ConcEntradalntro = Val(txtConcEntrada.Tcxt) 
ConcEntrada = ConcEntradalntro 

lf ConcEntrada > ConcEntrada1\1ax Thcn 

ConcEntradaMax = Val(txtConcEntrada.Tcxt) 
Cocf __ Cc = ConcEmradaMax I 1 000 
HscConcEntrada. Value = 1000 

End lf 

HscConcEntrada. Valuc = Val(txtConcEntrada.Tcxt) I Coef_Cc 
t"tConcEntrad.::i.Tcxt = StrS(ConcEntr.::idalntro) + "gr/I" 

End lf 
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End Sub 

Sub btnLlave_Click () 

AjustnrL1nveI-:ntradn 
irngLlavcEntrada Visible = Tnic 

btnEntradaAci.!ptar Enabkd ,-;;- Tn1c 
txtGastoEntrada Enabkd = Truc 
HscGastoEntrada Enabkd :·o. Trw.: 

End Sub 

Sub btnEntr·adaAccptar _ Click () 

If GastoEntradn. :--"";- !I Thl..".n 

ungLlavcEntrada. Visible = False 

End lf 

Indio~:= .3 

SiguicnteFoldcr 

End Sub 

Folder snlida de líquido 

En este foldcr se controlan las caracteristicas de .salida del líquido con10 gasto y 

concentración de cntradc1 Cuando el usuario elige un gasto distinto de cero aparecerá una 

válvula encendida Si éste se elige por prin1cra vez tendrá ade1nás que seleccionar el tipo dt: 

v3lvula presionando el botan válvula Cuando el gasto de salida es igual que cero la i¡nagen 

de la llave aparece apagada Llna vez clcgido.s los valores de estas variables se actualizan 

presionando el botón "Aceptar" 

Sub HscGastoSalida_Changc () 

HscGastoSalida_Scroll 

End Sub 
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Sub HscGnstoSalida_Scroll () 

txtGastoSalida.Tcxt = Int(HscGastoSalida.Valuc • Cocf_Qs} +" lts/s" 
GastoSalida = lnt(Val(txtGastoSalida.Tcxt}} 

lf GastoSalida <> O Thcn 

in1gValvula. Picturc = irngValvulaPrcnd1da. Picturc 
btnValvula.Enablcd =True 

lfimgLlavcSalida.Visiblc =True Thcn 
btnSalidaAccptar. Enablcd = True 

Elsc 
btnSalidaAceptar. Enablcd = Falst,; 

End lf 

Elsc 

imgValvula. Picturc = imgValvula.Apagada.Picturc 
btnValvula. Enablcd = False 
btnSalidaAccptar. Enablcd = Tnu; 

End lf 

End Sub 

Sub txtGastoSalida_KcyPress (KcyAscii As lnteger) 

Dim GastoSalidalntro As Single 

lf(KcyAscii = 13) Thcn 

GastoSalidalntro = Val(<xtGastoSalida.Tcxt) 
GastoSalida = GastoSaltdalntro 

lfGastoSalida > GastoSalidaMax Thcn 

GastoSalidaMax = Val(tx1Gas10Sal1daTcxt) 
Cocf_Qs = GastoSaltdaMax / 1000 
HscGastoSaltda Valu" = 1 000 

End lf 

HscGastoSalida.Valuc = GastoSalida I Cocf_Qs 
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txtGastoSalida.Tcxt = StrS(GastoSalidalntro) + " lts/s" 

End lf 

End Sub 

Sub btnValvula_Click () 

AjustarLlnveSalida 
imgJunta.Visiblc = Tn1e 
imgLlavcSalida.Visiblc =True 
btnSalidaAceptar. Enablcd = True 

End Sub 

Sub btnSalidaAccptar _ Click O 

Indice= ..i 

SiguientcFolder 

lfGastoSalída =O Thcn 
in1gLbvcS:ihd.:i Visibk -= False 

End lf 

lf Gasto Entrada .:.. GastoSalid:.i Thcn 
Q l lgu;:ilQ Show O 

ElsdfGastoEntr.:ida :.--. GastoSalida Thcn 
Q 11\.fayQ Sho" o 

ElsclfGastoEntrada < GastoSalida TI1cn 
Q 11\.knQ.Show () 

End lf 

End Sub 

Para facilitar la creación del sin1ulador de tnezclado de tanques. el usuario cuenta con dos 

representaciones a escala del n1isn10 La prin1cra se encuentra localizada en ~I foldcr 

"Tanque" y le permite visualizar en un tanque a escala los efectos de modificar su altura. su 

dian1etro y su color La segunda se encuentra localizada en el folder "Liquido" En ella el 

usuario podrá visualizar el efecto de 111odificar la cantidad de líquido inicial asi con10 su 

coloración 
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Para poder distinguir cuando el código se refiere a un tanque u otro tomaremos la siguiente 

convención: 

Todo código con subíndice 1 se refiere al tanque del folder "Tanque.. El subíndice 2 se 

refiere al folder del tanque "Líquido". Finalmente el subíndice J al simulador de mezclado de 

tanques 

Subrutina: AjustarLlaveEntrada. 

Ajusta la posición de la llave de entrada de tal forma que su posición sea la mas adecuada a 

la escala. 

Sub AjustarLlaveEntrada () 
imgLlaveEntrada.Top = ElipSup3.Top - 700 

End Sub 

Subrutina: AjustarLlaveSalida 

Ajusta la posición 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 .AjustarLJa,·cSalidn () 
in1gLlavcSalida. Lcft = imgJunta Lcft + 120 
in1gLlavr.:Salida Top= 1n1gJunta.Top + 120 

End Sub 

Subrutina: ....-'-parecerTanque 

Cada vez que se producen cambios en las características del simulador esta subrutina vuelve 

a aparecer el tanque redimensionado con las nuevas características 

Sub AparecerTanque () 

ElipSup3. Visible = True 
Eliplnf3. Visible = True 
LincaDcr3. Visible = True 
Linealzq3. Visible = True 

End Sub 
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Subrutina: CalcularVolurnen 

Calcula el volumen del tanque en función de su altura y su diilmetro. 

Sub CalcularVolumcn () 

TanqucVolun1cn = PI *(Tanqw.:D1amc.:tro/2)"'2 *Tanquc.:Altura I 1000 
LblTanquc.:Volun1i.::n Capuon = Str$(TanqucVolun1c.:n) + " lts" 
\'01Jnic1alMa" --= Tanquc.;Volu1ni.:n 

End Sub 

SUBRUTINAS DE ESCALAMIENTO 

Las subrutinas de cscalan1ientos calculan un coeficiente de proporcionalidad que permite 

dimensionar los tanques 

Subrutina: c:oefEscalan1iento 1 

Ajusta y calcula un coeficiente de proporcionalidad (coet'Escalamicnto 1) que 1ne permite 

representar un tanque de cualquier dimensión inscrito en un cuadrado de tamaño constante 

(edro!) 

Sub CocfEscahunientol () 

lfTanqucAltural\.ta..._ .._ ~ranqw . .:Dían1ctrol\<1a., Thi:n 
Col.!fTanquc 1 =· Cdro 1 \\'idth / Tanqui.:Dia111etrof\.·1a:x 

Elsc 
CoctTanqw •. · l = Cdro 1 Hcight I Tanqui...:AlturaJ\..1ax. 

End Jf 

End Sub 

Subrutina: CoefEscal.amiento2 

Calcula un coeficiente de proporcionalidad (CoefEscalamiento2) a panir de las dimensiones 

del cuadro l Jo que n1c pennitirft representar un tanque de cualquier dimensión inscrito en un 

cuadrado de tan1año constante (cdro2) 

Sub CocfEscalan1icnto2 () 
Crn:fTanquc2 = Cdro2 \Vidth I Cdro l .\Vidth 

End Sub 
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Subrutina: CoefEscalamiento3 

Calcula un coeficiente de proporcionalidad (CoefEscalamientoJ) a partir de las dimensiones 

del cuadro2 Jo que me permite representar un tanque de cualquier din1ensión inscrito en un 

cuadrado de tamaño constante (cdro3) 

Sub CoefEscalan1iento3 O 
CoeITanquc:3 = cdro.3.\Vidth I Cdro2.\Vidth 

End Sub 

SUBRUTINAS COLORLIQUIDO 

Las subrutinas ColorLiquido permiten asignar el color al liquido utilizando el código RGB. 

es decir cada color es representado como una porción de rojo. verde y azul 

Subrutina: ColorLiquido2 

Sub Color Liquido:? () 

ElipLiquido2 Fil!Color = RGB(RojoLiquido. Verd<.:Liquido, AzulLiqu1do) 
RcctLiquido2.Fi11Color = RGB(RoJoLiquido. VcrdcLiquido. AzulLiquido) 
Eliplnl2 F1!1Color = RGB(RojoLiquido. VcrdcL1quido. Azu!Liqu1do) 

End Sub 

Subrutina: Co!orLiquido3 

Asigna el color del liquido para el tanque 3 a partir del color del líquido seleccionado para el 

tanque 2 

Sub ColorLiquido3 () 

EhpLiqu1doJ.FillColor = RGB (RojoLiquido . VcrdcL1quido. i\zulLiqu1do) 
RcctLiquido3 FilJColor = RGB(RojoL1quido. VcrdcL1quido. Azul Liquido) 
Eliplnf3. FillColor = RGB(RojoLiquido. Vcrd<.:Liquido. Azul Liquido) 

End Sub 

SUBRUTINAS COLORTANQUEI 

Las subrutinas ColorTanque permiten asignar el color al tanque utilizando el código RGB, 
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Subrutinn: ColorTanquel 

Sub ColorTnnquel O 

ElipSup l .BordcrColor = RGB(RoJoTanquc.VcrdcTanquc.AzulTanquc) 
Eliplnfl BordcrColor = RGB(RojoTanquc.VerdcTanquc.AzulTanquc) 
Rcct l .BordcrColor = RGB(RoJoTanqth.:.Vcrdc"Tanquc.AzulTanquc) 

End Sub 

Subrutina: ColorT.anque2 

Asigna el color del tanque2 a partir del color seleccionado para el tanque 1. 

Sub ColorTanque2 () 

ElipSup2.BordcrColor -:o.. RGB(RojoT~1nqul..!. "Vcrdr..:Tan4uc. Azu11-anquc) 
Eliplnf2.BordcrColor = RGB(RojoTanquc. VerdcTanquc. AzulTanquc) 
Rcct2.BordcrColor = RGB(RojoTanquc. VcrdcTanqui.:. AzulTanquc) 

End Sub 

Subrutinn: ColorTanque3 

Asigna el color dt:l tanque3 a partir del color seleccionado para el tanque l 

Sub ColorTnnquc3 () 

ElipSup3 .BordcrColor ·-~ RGB(RojoTanquc. VcnkTanquc. AzulTanqut:) 
Eliplnf3.BordcrColor = RGB(RojoTanquc. \/it.:rdcTanquc. AzulTanquc) 
Lincalzq3.BordcrColor ,_...= RGB(RoJoTanquc. VcrdcTanquc. AzulTanquc) 
LincaDcr3 Bordt::rColor º-' RGB(Ro.10Tanqui...:. VcrdcTanquc. AzulTanquc) 

End Sub 

SUBRUTINAS DlMENSLIQlJIDO 

Las subrutinas DirnensLiquido permiten dimensionar la cantidad de liquido que hay tanto en 

el tanque liquido como en el sirnulador de Mezclado 

Subrutina: Din1ensLiquido2 

Esta rutina se encarga de ajustar t:l nivel del liquido en d tanque 2 de acuerdo a las nuevas 

dimensiones del tanque 1. 
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Sub DimensLiquido2 () 

btnColorL1quido.Enabkd =True 
Color-Liquido2 

EhpLiquido2.Visiblc =True 
RcctLiquido2.Vis1blc =True 

RcctL1qu1do2 \Vidth = Rcct2.\Vidth 
RcctLiquido2 1-lcight = ( 1000 • Vollnic1al /(PI • (TanqucDiamctro I 2) ~ 2) • CocfTanquc 1) • 
CocITanquc2 
RcctLiquido2.Lcft = Rcct2.Lcft 
RcctLiquido2 Top= Cdro2.Top + (Cdro2.Hc1ght - RcctLiqu1do2.Hc1ght) 

ElipLiqu1do2.\V1dth = Eliplnf2 W1dth 
ElipL1qu1do2 Hc1ght -= Eliplnf2 Hcight 
ElipL1quido2 L.:ft ~ Eliplnf2 Ldt 
ElipL1qu1do2 Top= RcctLiqu1do2.Top - ElipLiquido2.H1.:ight / 2 

End Sub 

Subrutina: DirncnsLiquido3 

Dimensiona el nivel del liquido en el simulador "Mezclado" de acuerdo con las dimensiones 

del tanque 

Sub DimensLiquido3 () 

'Vaciar Tanque 
lfVollnicial =O Thcn 

Eliplnf3 .FillColor = RGB(255. 255. 255) 
ElipLiquido3. Visible = False 
RcctLiqu1doJ Visible = False 

Elsc 

'Dimensionar líquido 
ColorLiguido3 

ElipLiquido3.Visiblc = Tru.: 
RcctLiquido3 .Visible:= True 

RcctLiquido3 .\Vidth = Rcct3 Width 
RcctLiquido3 Hcight = RcctLiqu1do2.Hcight • CocITanquc3 
RcctLiqu1doJ Lcft = Rcct3.Lcft 
RectLiquido3.Top = cdro3.Top + (cdro3.l-lcight - RcctLiquido3.Hcight) 
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ElipLiquido3.Width = Eliplnt3.Width 
ElipLiquido3.Hcight = Eliplnt3.Hcight 
ElipLiquido3.Lcft = Eliplnf3.Lcft 
ElipLiquido3.Top = RcctLiquido3.Top - ElipLiquido3.Hcight I 2 

End lf 

End Sub 

Subrutina: Din1ens ... r.anquel 

Crea una reprcsentacion a escala de un tanque en el foldcr .. Tanque" a partir de un tanque de 

din1cnsioncs reales 

Sub Di1nensTanquel () 

CocfEscalarnicnto 1 

Rt.:ct 1 \V1dth Tanqw.::D1a111i.:tro • C01.:fTanquc 1 
Rcct l .Ht.:1ght Tanqut.:A.ltur.::i • CoL"t-ranque 1 
R<:ct 1 Lctt - Cdro 1 Lcfl ·- (Cdro 1 \V1dth - R<:ct 1 \V1dth) I 2 
Rt.:ct 1 Top -'- Cdro 1 Top - { Cdro 1 l-k1ght - Rcct 1 Hc.:1ght) 

El1pSup 1 "\\'1dth R<:ct 1 \\"1dth 
El1pSup 1 Hi..:1ght R ... :ct 1 \\'1dth .. El1pCl'i.:f 
El1pSup 1 l _L'fl Rcct 1 L . .:ft 
El1¡-JSup 1 -1-op RL-ct 1 T1..lp - ElipSup 1 • k1ghr: 2 

Eliplnfl \\'1dth --- R~ct 1 \V1dth 
Eliplnfl 1-kight ~ ElipSup 1 l-k1ght 
Eliplnfl Lcti ·-· Rcct 1 Lcli 
Eliplnfl Top - Ri.:ct 1 Tnp •- Rt:ct 1 .l-h.:1ght - Eliplnfl Hcight / 2 

End Sub 

Subrutina: l)in1cnsTanque2 

Crea una representación a escala de un tanque con líquido en el folder .. Liquido"' a partir de 

las dirncnsioncs del tanque 

Sub DinicnsTanquc2 () 

CoefEscalarniento2 

'Din1cnsionar tanque! 
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Rcct2.W1dth = Rcct l .Width • CocfTanquc2 
Rcct2.Hcight = Rcct 1.Hcight • C'ocfTanquc2 
Rcct2.Lcft = Cdro2.Lcft + (Cdro2.\V1dth - Rcct2 Width) 12 
Rcct2.Top = Cdro2.Top + (Cdro2.Hcight - Rcct2 Hc1ght) 

ElipSup2.Width = R.:ct2.\V1dth 
ElipSup2.Hc1ght = Rcct~ \Vidth • EllpCocf 
ElipSup2.Lcft = Rcct2. Lcft 
ElipSup2.Top = Rcct2 Top - ElipSup2.Hc1ght I 2 

Eliplnf2.\Vidth = Rcct2 \Vidth 
Eliplnf2.Hcight = ElipSup2 Hcight 
Eliplnf2.Lct1 = Rcct2.Lcft 
Eliplnf2.Top ~ R.:ct2 Top~ Rcct2 l·k1ght - Eliplnf2.Hcight I 2 

End Sub 

Subrutin.a: Din1ens·ranque3 

Dilnensiona el tanque del laboratorio experimental. 

Sub DirnensTanquc3 O 

CocfEscalamicnto3 

'Di1nensionar tanque 
Rcct.:::; \V1dth = Rcct2 \V1dth "' CocfTanquc3 
Ri.::ct> Hc1ght "'"' Rcct2 Hc1ght • C'ocrranquc3 
Rcct3.Lcft :-.: cdro3 Lcft + (cdro3 Width - Rcct3.Width) / 2 
Rcct~ Top ,..., cdro3 Top + (cdroJ Hcight - Rcct3 Hc1ght) 

ElipSup3.\Vidth = RcctJ \Vidth 
ElipSup3.Hc1ght = Rcct3.\V1dth * EllpCocf 
ElipSup3.Lcft = RcctJ.Lcfl 
ElipSup3 Top = Ri.:ct3 Top - EltpSupJ Hc1ght I 2 

EllplnfJ \Vtdth = Ri.:ct::; \.V1dth 
Eliplnf3 Hc1ght = El1pSup3 Hc1ght 
Eliplnf3. Lcft = Rcct3 Lcft 
Eliplnf3.Top = Rcct] Top .,.. RcctJ H1.:1ght - Eliplnf3.Hc1ght / 2 

Lincalzq3 X 1 = Rcct3 Lcft 
Lincalzq3 Y l = Rcct> Top 
Lincalzq3.X2 = Rcct3 Lcft 
Lincalzq3.Y2 =--- Rcc[> Top-+ Rcct3 Hcight 

LincaDcr3 .X 1 = Rcct3 Lcft + RcctJ \Vidth 
L1ncaDcr3 Y 1 =-~ Rcct3 Top 
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LincaDcr3.X2 = Rcct3 Lcfl. + Rcct3.W1dth 
LincaDcr3.Y2 = Rcct3 Top+ Rcct3.Hcight 

in1gJunta Top = Eliplnf3 Top + Eliplnt> Hi.:1glH 
irngJunta Lcft 0

•
0 cdro3 Lcft + cdro3 \Vidth / 2 - 11ngJunta.\Vidth / 2 

End Sub 

Subrutin:1: H.edin1ension••r'ranquel 

Se utiliza para reajustar nuevan1cntc t.:! ta1naño del tanque aurnentandolo proporcionalmente 

cuando su ta1naño es pcqut:ño en L'.Off1paraci<...lfl con el tarnaño total del su escala 

Sub Redin1cn.sionarTanquc 1 () 

Tanquc/\.ltural\.1ax -: Val(t:-...tAltura Tcxt) 
T=t-nqu..:D1ar11ctro:\ta.'- 0 2 "' Val(t,tR~1d10 TL!,t) 

Coen.;:scalan1icnto 1 
Din1ensTnngue 1 
Lineas hr 

"\.'scAltura.Valut.: = Rcct l Hc1ght I (Cocf __ h • Coct~ranquc 1) 
l-lscD1arnctro. Valuc = Rcct l \Vidth / (Cocf __ d • CocfTanquc l) 

End Sub 

Subrutina: DesaparccerTanquc 

Rutina de inicialización que se ejecuta una sola vez y que desaparece el tanque 

Sub DcsaparcccrTanquc () 

ElipSup3. V1s1blc ~= False 
EliplnfJ. Visible.-.:. Falsi...· 
LincaD(!r3.\'is1bk:.;. False 
Lincalz.q3 Visible = False 
RcctL1quido3 V1s1blc = False 
ElipL1quido3 Visible = False 
imgLlavcEntrada.Visiblc =False 
1mgLlavcSalida. Visible = False 
in1gJunta V1s1blc = FO'..llsc 

End Sub 

Subrutina: Lineas_hr 
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Dimensiona las lineas que indican la altura y el radio en el tanque 1 (colocado en el folder 

"Tanque .. ). 

Sub Lineas_hr () 

'Linea h 
Line_h.XI =Cdrnl.Lcft-60 
Linc_h.Y 1 = Rcct !.Top 
Linc_h.X2 = Cdrol.Lcfi - 60 
Linc_h Y2=Rcct1.Top + Rcct l .Hcight 
lblh.Top = Rcct 1.Top + Rcct 1 .Hcight / 2 - RO 

'Linear 
Linc_r X 1 = Eliplnfl Lcft + Eliplnfl \Vidth / 2 
Line_r.Y 1 = Ehplnfl Top+ Eliplnfl .Hcight / 2 
Line_r X2 = Ehplnfl Lcft + Eliplnfl .Width 
Lino.=_r. Y2 = Eliplnfl Top + Eilplnfl .Hcight / 2 

End Sub 

Subrutina: SiguienteFolder 

La subrutina SiguienteFolde1· cfectua las siguientes acciones: 

Desaparece el folder anterior (guardado en la variable lndiceAnterior) 
Asigna la in1agcn de ceja blanca a la ceja amarilla anterior 
Aparece el nuevo tolder 
Asigna a la ceja blanca la ceja arnarilla 
Guarda el valor del indice del folder seleccionado en la variable lndiceAnterior 

Sub SiguienteFolder () 

Folder(lndiccAntL:nor) ·visible = False 
Ccja(lndiccAntenor). P1ctu n.; =ccjaB(lnd1cc.A.ntcnor). P1cturc 
Foldcr(lndicc). 'Visible = True 
Ceja( Indice). Picture = CcjaA(lndicc). Pictun: 
IndiccA.ntcrior = Indice 

End Sub 
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Declaración de variables a nivel Módulo. 

El declarar las variables a nivel módulo nos permite que los valores de las variables 

pern1anezcan constantes y por tanto se puedan intercan1biar entre varios formularios 

Cree un módulo y escriba en la sección de dt!claraciones generales el siguiente código 

'Variables d~ color 
Global 'Verde As Intt.:gcr 
Global . .\.zul As lntcgcr 

Global RoJoTanquc As lntcgcr 
Global VerdcTanquc As Intcgcr 
Global AzulTanquc As lntcgcr 

Global RojoL1qu1do As lntcgcr 
Global \lcrdr.:L1qu1do As lntcgcr 
Global Azul Liquido As lntcgcr 

''/ariablcs de din1cnsionan1icnto del Tanque 
Global -ranqucRad10 As String 'r 

Global TanqucDianH.:tro A.s Single 'D 
Global Tanquc,'\.Jtura /\s Single 
Global TanqucVolum¡;n .-'\.s S111glc 
Global ·ranqui . .:L1quido .·"\.s Smgk 

'Variables de Tope 

'h 
'\! 

'L 

Global Tanqui.;r\.ltural\.1a-... As Smglc 
Global TanqucD1amctr·o~1a-... As Smgk 
Global Volln1c1al/\-b.:x .·'\s Single 
Global Concln1c1al:\1ax ... '\s Single 
Global GastoEntrada!\·1ax As Single 
Global ConcEntradaT\.1a:"I; As Single 
Global GastoSalidaMa' . ..\.s S1ngk 

'"'ariablcs de nujo 
Global Vollnicial As Single 
Glob;l.I Concln1c1al A!-' Single 
Global GastoEntrad:.1 As Single 
Global ConcEntrada As S1ngk 
Global GastoSalida As S1ngk 

'Variables Finales 
Global -ric1np0Lle11ado A.s Smglc 
Global Ticmp0Vac1ado As S1ngk 
Global volurncn As Singk 
Global Soluto As Singli...: 
Global ConcFinal As Single 

'Vo 
'Co 

'Qc 
'C'i.: 

'Qs 
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'Variables de control 
Global t As Single 
Global V As Singh: 
Global TanqueVolumcnAgua As Single 
Global CocfTanqucExp As Single 
Function funSolutoT (t As Single) As Single 

Dim Garrtma As Single 

Gamma ~" GastoSalida / (GastoEntrada - GastoSalida) 
V = Vollnicial + (GastoEntrada - GastoSalida) • t 
funSoluto = ConcEntrada • V + ((Conclnicial - ConcEntrada) • Vollnicial " (Gamma + 1)) / (V " 

Ganuna) 

End Function 

Function funSolutoV (V As Single) As Single 

Dim Gamrna As Single 

Gamma = GastoSalida / (GastoEntrada - GastoSalida) 
funSolutoV = ConcEntrada • V+ ((Concl111c1al - ConcEntrada) • Vollnicial ~ (Gamma + 1)) /(V 

~Gamma) 

fonn l .Labcl2~ .Caption = Gan1n1a 

End Function 

Function funVolu111enT (t As Single) As Single 

funcVolun1cnT = Volln1c1al + (GastoEntrada - GastoSalida) • t 

End Function 

Sub LlcnadoDatos () 

!Llenado 

volumen = TanqucVolurncn 
Soluto = funSolutoV(volurncn) 
ConcFinaJ =- Soluto / volun1c:n 

Q 1 MayQ. LblTicmpoLlcnado Caption = TicmpoLlcnado 
Q 1 MayQ. LblUnidadTicmpoLlcnado.Caption = "scg" 
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Q 1 MayQ.lblConcFinal.Caption = ConcFinal 
QJMayQ.lb!UnidadConcFinal.Caption = "grs/L" 

Eod Sub 

Sub tLlenado O 
TiempoLlenado = (TanqucVolumen - Vollnicial) / (GastoEntrada - GastoSalida) 

End Sub 

Sub tVaciado () 
Tiempo Vaciado=--: Vollnicial / (GastoSalida - GastoEntrada) 

End Sub 

Sub VaciadoDatos () 

tVaciaJ.o 

t = Ticn1p0Vaciado 

volumen= l 
Soluto 00 funSolutoV( 1) 
ConcFin3.l = Soluto / voluJnen 

Q 1 McnQ.lblTicmpoVaciado.Caption = fiernpoVaciado 
Q 1 MenQ.lblUnidadTiempoVaciado.Caption =" seg" 

Q l i'Y1cnQ.lblConcFinal.Caption = ConcFinal 
Ql l'vtcnQ.lblUniJ.adConcFinal.Caption = "grs/L" 

End Sub 

A continuación vamos a crear una serie de forn1ularios que deberán de indican10 si el 

tanque va a pernrnnecer igual durante todo el tiempo (Ql = Q), va a llenarse (Ql > Q) o se 

va a vaciar (Ql < Q). Para ello construiremos tres nuevos formularios y colocare1nos en 

cada uno de ellos los siguientes objetos. 
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.. 01 ~a l!!IGI E3' 

Ql - Q 

E 1 Tanque nunca se llenará o 
Vaciara 

El Volumen permanecerAi 
constante pora cualquier 
tiempo: 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb!Aiensaje2 
PROPIEDAD VALOR 
BordcrSrvlc 0-Nonc 
Caption El Volumen permanecerá constante 

para cualquier tiempo: 
Heighr 645 
Left 1500 
Nan1c LbJ?v1ensaje:2 
Top 1020 
\Vidth 2745 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/O f ir<uO 
PROPIEDAD VALOR 
BackColor &HOOOOFFFF& 
BorderStvlc I -Fixed Sini!lt! 
Caption Ql-Q 
Height ~55 

Lcft 150 
Name LblOliQUQ 
Top 1200 
Width 855 

Escriba el siguiente código dentro del 
botón aceptar. 

Sub btnQliguQAceptar_Click () 
Unload Q 1 !gualQ 

End Sub 

Objeto: Form 
Nombre: Off ua!O 
PROPIEDAD VALOR 
BordcrStYle 2-Si:t' .... 'lble: 
Caption QI ~o 
Hci~ht 3075 
MDIChild False 
Left :2115 
Namc QJJl~UaJQ 

Ton -'380 
Width 47·10 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/Mensaiel 
PROPIEDAD VALOR 
BordcrSrylc 
Caption El tanque nuncn se l lcnara n 

vaciará 
Height 465 
Lefl 1500 
Namc Lb1Mensa·e1 
Top 360 
Width ~745 

Objeto: Image 
Nombre: ilnPTanaue J 
PROPIEDAD VALOR 
BorderStvJe 0-Nonc 
Heirrht 915 
Lcft 120 
Narnc Imc.Tanaucl 
Picturc (Bitn1no) 
Top J:!O 
Width 885 

Objeto: Botón 
Nombre: btnCo/orLiquido 
PROPIEDAD VALOR 
Cantion Acentar 
HeiRht 495 
Lcfl 3120 
Name BtnO 1 iczuQAceotar 
Top 2040 
Width 1215 
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El Agua disminuirá su volumen y 
vaciarli al tanque en: 

Tiempo jS00.8571 j ~ 

Ql < Q El último litro tendrá una 
:Actualizarf concenlrdción de: 

Conc.Final 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/OJA!c110 
PROPIEDAD 
BackStvlc 0-Transoarcnt 
BordcrSt't-·ie 1-0paquc 

BackColor &l IOOOOFFFF e\: 

Cantion 01 < <) 

Hci~ht ~55 

Lcft 120 
Namt: Lh!Ol~knO 

Too 1200 
\\'idth sss 

Objeto: Etiqueta 
No1nbrc..!: lb/}¡.Jen ... ;aje:! 
PROPIEDAD VALOI< 
BackStvlc 
I3ordcrStvle 
Caption 

Hcight 
Left 
Namc 
Ton 
Width 

O-T1·ansnar...::nt 
0-Nonc 
E:I últin10 litnl t1..·ri..id. una 
concentración de: 
465 
1290 
Lbll\.1ensaic2 
13:!0 
:!895 

Objeto: Etiqueta 
Nombrt:: lb!ConcFin 

Hcic.ht 195 
Lcti l:!O 

rN~a~m~c~·~~~~~f-"lb~.l~C~"<~n~1c~-1,:_i~n~·--~--~~~---~ 
Top 2040 
\Vidth 915 

Objeto: Forn~ 
Nombre: OJMenO 
PROPIEDAD VALOR 
BordcrStvlc '2-Sizabk: 
Caotion O l < Q 
Hcight 3000 
f\t1DIChil<l Fabc 
Lr.:tt -l785 
Name <) l I'vknQ 
Ton 1620 
\Vidth ·1695 

Objeto: Etiqueta 
Non1brc: lh/Afcnsajt:l 
PilOPIEJ)AJJ 
B.1ckStvle 
ll<JrdcrStvlc 
Cap(ion 

VALOH. 
0-Transoarcnt 
0-Nonc 
l:.I Agua disminuir;'! ;-;u vplum.:n :­
vaciara al tanqu(.! t:n: 

Hcil.!..ht 495 

Len -~~--~--+~¡~~~"~º~~~~~~--~ 
Narne Lbl!Vkns~11c 1 
Top 1 80 
\Vi.Jtli 

Objeto: Etiqueta 
Nontbrc: ib/Tit.·nzpu 
PH.OPIF.DAD __ VAl.0~------
BackStvlc ü-Trn.nsn.ucnt 
I3orde1·Sn:le 0-Nonc 

~C~a~nli~o~n~----+-!iempo ·-------
1-Icil'.ht ::?.55 
L..:ft 1 i ~:!O 
~·----~~-- ---------------

Top 1 870 
¡-~-----~-.,-------------------------- --

\Vidth ! 855 

Objeto: Etiqueta 
Non1brc: lhlTit:111po J ·acú;,/o 
l'HOI'IEDAi) 1 VALOH 
Bnrdt:rStYlt: 1 1-Fi'\ed Sirwle 

! C)C) 



Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/ UnidadTiemvo Vaciado 
PROPIEDAD VALOR 
B orderS tv 1 e 1-Fixed Sior!le 
Caption 
Hcight :!55 
Len 3600 
Nan1c lblUnidadTiempoVaciado 
Too 870 
Width 735 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/UnidadConcFinal 
PROPIEDAD VALOR 
BordcrStvlc 1 -Fixed Single 
Caotion 
Heiuht :255 
Lcft 2250 
Narnc lblUnidadConcFinal 
Too 2040 
Width 735 

El siguiente código calculará el tien1po en 

que tarda en vaciarse el tanque y la 

concentración del últi1110 litro de líquido. 

Para n1ás intOrn1ación vea la subrutina 

VaciadoDatos t.:n el código de módulo. 

Sub Form_Load O 
VaciadoDatos 

End Sub 

Sub btnQll\·lcnQAceptar_Click () 
Unload Q!MenQ 

End Sub 

Objeto: Etiqueta 
No111brc: lblConcFinal 
PROPIEDAD VALOR 
BordcrStvlc 1-Fixcd Sinclc 
Cantion 
Hcight 255 
Lcft 1320 
Nan1c lblConcFin::1l 
Too 
\Vidth 8.:>5 

Objeto: lmagc 
No111bre: itngTanau.e J 
PROPIEDAD VALOR 
BorderStvlc 0-Nonc 
1-"--~~~~~~~+-~~~~~~--~~~-~ 

Heiuht 915 
Lt:ft 120 
Nan1~ lnu?.Tanquc:2 
Picture (Bitmap) 
Ton 120 
Width 885 

Objeto: Botón 
Nombre: btnOIMenOAccptar 
PROPIEDAD VALOR 
Caotion A ce otar 

Nan1e btnAc~ntar 

Ton 1920 
\Vidth 1215 
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.. Ql > Q : . - " -' ._ " l!!I~ 13 

Ql>Q 

Actualizar f 

Conc. Finc.JI 

El agua incrementará su Volumen y 
llenará di t<Jnque en: 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/O/ lvfavO 
PROPIEDAD ºVALOR 

Objeto: Form 
Nombre: Q/1WavQ 
PHOPIEDAU VALOH 

2-Sizablc. 
C3otion QI >Q 

Jkit!.ht 3000 
Lcft 4785 
l\:101Child False 
Nan1e O!MavQ 
Ton 1200 
\Vidth 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/Mensaiel 
PROPIEDAD VALOR 

BackCoJor .._~HOOOOFFFF& BackS!, le 0-Transparent 
BackSrvh: I -Onaauc BurdcrStvlc 0-Nont..~ 
1-','~"-"~-=-,-----rc~c.=~=-=.---,---------~!--"'~~~~---+-c~~~-,--------c---~ 

BordcrStvk I -FixedSinl!lc Caption l:'.l Agua in..:rerncntz.ir·á :ill 
Caption () 1 > Q volutnen \. lknar;:i. al l~UHHI< • ." en· 

Heic.ht 255 l-kighl -l9"'i 
1-L-c~n~-----+--1-~~o--------------•t--L-c-n~------+¡-1-~-~-0-------------------------

NanlC LblQl J\,favQ Name ! Lblivkusaje 1 
~T_o~p-------+-l-~_0_0 ____________ ____,1-T--'o~n------+--"il_R~O ________________ _ 

\Vidth 855 \Vidth J l 05 

Objeto: Etiqueta 
No1nbrc: /h/.\fcnsa/e.~ 
PH.OPIEDAD '\'AL.OH. 

Objeto: Etiqueta 
Nornbre: lb/Tien100 
PHOPIEU.-<.D ¡ ~'ALOI< 

,__B_a_c_k_S_1_v_I,_· ___ _,_<_>-_-_r_ra_1_1s~ra_r_c•_>_t ----------~ B:ickSrvh: - 0-Tr~msran:nt --- -- ----------
Oo1·dcrS1vk 0-NonL" BorderStvlt: ===i O-:-.:one 

Caplion .·\.kanzandu una Conc. Final de; Caotion __ _,__I ~T_ic~-1~n~"º----------------
1--H="'-'i"'-"'-'h~t __ ---~~~8_5 ____________ ~ l kic::ht -~----________ _ 
L~ti J l 2()0 I cft j~o 
~N-an-w-------¡ LhJ:,,tc.:n~~11:.::'. ~;;---------¡~,;~------------
Ton ! 13::::'0 Too 1 870 

f-"\'--',,~jd'--t-h-----+, --'3--'l--'3'--5'--·--------------jf-"\\--'0 iLcl_t_h------c¡--'8~5c--5c-------------------~----~ 

Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/Co11cFi11 

Objeto: Etiqueta 
Non1brc: !b/Tie1np0Llenado 

>---------~--------------------0--------~~------------~----------
PROPIEDAD VALOH PH.OPIEDAD VALOR 
Bordc..-Stvk 0-1'.'one Bordc.:rStvk l -Fixed Sint;h.· 

i-=C--=ª=º''"'.º'-'n'-------+--=C'-'0"1'-'>c=c.cclc.''co·n'-'a'-'I ___________________ t-L_---_a_n_ti_o_n _____ _,_~-------------~------~-
~H_e_i_g,_h_t ____ -+_1_9_5 _______________ __, ~.-~_h_t ____ -+_2_5_5 __________________ 1 

,__L~c~ft------+---'-1 ___ 2_0 _______________ 
1 

J_..cH 2520 
Namc.: Jb!Coni.::Fill ~---'a_1_11 ___ c___ 1 lblTi..:mpoLl~"Z~-------------= 

Top ::o-:u ,1_-_º_P_~ _______ l_"~~7_, __ º_,__ -----------\Vidrh C) l 5 ,_\Vidth ,...., ·' -~ 
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Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/UnidadConcFinal 
PROPIEDAD VALOI{ 
BorderStvlc 1-Fixi:d Sirn .. dC!' 
Cantion 
Hcicht 255 
Lcít 2250 
Narnc lbl UnidadConcFinal 
Top 20...J.O 
Width 73:> 

Objeto: Jmage 
Nombre: imRTanque l 
PROPIEDAD VALOR 
BordcrStvlc 0-Nonc 

915 
Len 120 
Narne Jm~Tanque2 

Picture (Bitmap) 

Too 120 
Width 885 

Objeto: Etiqueta Objeto: Etiqueta 
Nombre: lb/UnidadTiempoLlenado Nombre: lb/ConcFi11al 

r-'c-"--"'"'~-"--'--'-=-'--'0-'-;..:..:"'-'-'-0--'-"-"-"'==~-=c=~~~~~~-1~~~~~~~~~~~~~--~~---~--~~~-
PROPIEDAD VALOR PROPIEDAD VALOR 
Back.Stvle 1-0naauc BordcrSlvle 1-Fixcd Sin.Qle 
BordcrStvlc 1-Fixed Single Caption 
Caption Heil.!ht 255 
·-~~~~~~~-+-~~~~~~~~~~~~~~-<~~~~~~~~-+~~~~~~~~~-~~~~ 

Heil:!ht :255 Lefr: 1320 
Lcft 3600 Name JblConcFin:il 
Nan1c lbllJnidadTiemnoLlcnado Top :2040 
Top 870 \Vidth 855 
Width 735 

Objeto: Botón 
Nombre: brnAccptar 
PROPIEDAD VALOH 
Caotion Accotur ----
Height .,95 
Lcft 3240 
Name btn.t\.ceocar 
Top 1920 
Width 1215 

El siguiente código calculará el tiempo en que tardará en llenarse e) tanque: 

Sub Form_Load O 
Llenado Datos 

End Sub 

El código de abajo di:scargara el formulario de la me1noda. 

Sub btnQJ MayQAccptnr_Click () 
Unload Q 1 MayQ 

End Sub 
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6.2 Simulador de Armado de tuberias. 

Con10 ejen1plo adicional se 1nostrará con10 construir un sin1ulador de annado de tuberins. 

éste será útil para rnaterins de ingeniería como flujo de fluidos. 

Cree un nuevo forrnulario y dentro de él coloque los siguientes objetos: 

111 Armado de Tubetia. ~ "' l!ll!iiJ.Ei 
Fnnnulano 

1mul.h•ve 

! .!a\.'<'I J '¡ 

imgValvula 

imgoC-odn 

Cndn• .'1 

l 111'<·• l' 

e_·_·_· :J 

htnS.1lu lbl.X lhlY lh!lnd1ce l .hlOh1c1n 1 !.hl0ha~ln2 

Sh;;ine:! P1ct11rcl 

Nota coloque todas las ínuígcncs encerradas c.:n corchetes dentro del cuadro de dibujo Picturc 1 y 

cambie su propiedad \'i.siblc a false. 

A continuación escriba el siguicntt.: código dentro de General del fOrn1ulario. 
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Dim Notubos As Integcr 
Dirn NoCodos As Integer 
Dim NoLlaves As lntcger 
Din1 NoValvulas As Integcr 

Dín1 NLlavc: A~ Intcgcr 
Dim NValvula A.s Intcger 
Dim NCodo As Intcgcr 
Din1 NTubo As Integcr 

Dirn PosX i\.s Intcgcr 
Dirn PosY -"'-s lntcgcr 

Din1 Indicc As lnt«!gcr 

Di111 Objeto 1 .t\.s String 
Dim Objcto2 As String 

Sub btnCodo_Click () 

NCodo = NCodo + 1 

imgCodo(O).Picturc = Codo(NCodo).Picture 

Sclc:ct Case NCodo 

Case 3 
NCodo = -1 

End Sclcct 

End Sub 

Sub btnLlavc_Click () 

NLlavc = NLlave + 1 

imgLlavc(O).Picturc = Llave(NLlave).Picture 

Sclcct Case NLlave 

Case 1 
NLlavc ="' -1 

End Sclcct 

End Sub 

204 



Sub btnNvaLLavc_Click () 

Load imgLlavc(NoLlavcs) 
1mgLlavc(NoLlavcs) Ldl = n11gLla'-c(NoLlavcs).Lcft + 1400 
1mgLlavc(NoLlavt,;s) Top ::-_ 1111gLla,.c,;(NoLlan;s) Top 
in1gLlavc(NoLJav'-!s) V1s1bk º"" Tn.u.: 
NoLlavcs = NoLlavcs + 1 

End Sub 

Sub btnNvaValvula Click () 

Load imgValvula(NoVal"ulas) 
imgYalvula(NoYalvulas) Lcft = imgYalvula(NoYalvulas).Lcft + 1400 
in1gValvula(NoValvulas) Top-::::. imgVah·ul.:i(NoValvulas).~fop 
imgValvula(NoVah:ulas) Visible=--= True 
NoValvulas == NoValvulas + 1 

End Sub 

Sub btnNvoCodo Click () 

Load imgCodo(NoCodos) 
omgCodo(NoCodos).Ldl = imgCodo(O).Lcft + 1400 
imgCodo(NoCodos).Top = 11ngCodo(O).Top 
imgCodo(NoCodos).Visiblc =True 
NoCodos = NoCodos +- 1 

End Sub 

Sub btnNvoTuho_Click () 

Load imgTubo(Notubos) 
imgTubo(Notubos) Lctl = omgTubo(O).Lcft + 1400 
omgTubo(NotubosJ Top = omgTubo(O) Top 
1n1gTubo(Notubos) Visibli.::: =True 
Notubos = Notubos + l 

End Sub 

Sub btnSalir _ Click () 

Unload fnn~rubcria 

End Sub 



Sub btnTubo_Click () 

NTubo = NTubo + 

lfNTubo = 1 Thcn 
i111gTubo(O) P1cturc =Tubo( 1) P1cturc 
imgTubo(O) Lcft = 270 
1111gTubo(O) Top o::- ...J.~20 

Elst: 
imgTubo(O). Picturt: =Tubo(()) Picturc 
1mgTubo(O).Lt:ft = 570 
1mgTubo(O).Top = 3QlJO 
NTubo =-O 

End ff 

End Sub 

Sub btnVafvula_Cfick O 

NValvula = NValvula + 

imgYalvula(O) Picturc = Yalvula(NValvula).Picturc 

Sclcct Case NValvula 

Case O. 1 
imgValvula(O).Lcfl = 540 
imgValvula(O).Top = 1 830 

Case 2. 3 
imgValvula(O).Lcfl = 390 
imgValvula(O).Top = 201 O 

lf NValvula = ~ ·rhcn NValvula = -J 
End Sckct 

End Sub 

Sub Form_DragDrop (Source As Control, X As Single, Y As Single) 

Pos1c1011X = X - PosX 
Pos1c1onY = ,,. - PosY 

Sourcc. Movc PosicionX. Pos1cionY 

End Sub 
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Sub Form_DragOver (Source As Control, X As Single. Y As Single .. State As lnteger) 

lb10bjcto2 C::iption = "" 

End Sub 

Sub Fornt Load() 

NoLlavcs = 1 
NoValvulas = 

Notubos = 1 
NoCodos = 1 

End Sub 

Sub Form_Mousel\-love (Button As lnteger, Shift As lnteger, X As Single, Y As Single) 

lblX.Capt1on =X+ PosX 
lblY.Capoon =Y+ PosY 

End Sub 

Sub in1gBasura_DragDrop (Sourcc As Control. X ... '\.s Single. Y As Single) 

Sclcct Case Objc.:to 1 

Case "Llave" 
Unload ín1gLlavc(lnd1ci;:) 

Case "Valvula" 
Unload imgValvula(lnd1cc) 

Case "Codo" 
Unload in1gCodo(Indicc) 

Case "Tubo" 
Unlo'1d imgTubo(lndicc) 

End Sckct 

End Sub 
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Sub imgCodo_DragOver (lndex As lnteger. Source As Control. X As Single. Y As Single. State 
As lntegcr) 

Objcto2 = "Codo" 
lbl0bjcto2.Caption = Objcto2 

Indice= lndcx 
lbllndicc.Caption = Indice 

End Sub 

Sub irngC'odo_i\'louse:'\1ove (lndex As lnteger .. Button As lnteger. Shift As lnteger. X As Single .. 
Y As Sin~le) 

PosX ~X 
PosY =Y 

Ob_¡cto 1 = "Codo" 

iblOb_¡cto 1 Caption = Objeto 1 

End Sub 

Sub imgLlavc_DblClick (lndcx . .:\.s lnteger) 

Unload i1ngLb.v~(lnd.:x) 

End Sub 

Sub imgLlavc_DragOver (lndcx As lnteger, Sourcc As Control. X As Single. Y As Single. State 
As lnteger) 

Objcto2 = "Llave" 
lbl0bjcto2.Caption = Objcto2 

Indice = Jndt:::x 
lbllndicc.Capt1on = Indice 

Enc:I Sub 

Sub inlgLlave_!\tlouscMove (lndex As lnteger. Button As Jntegcr .. Shift As lntcgcr, X As Single, 
Y As Single) 

PosX =X 
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PosY =Y 

Objeto 1 = "Llave" 

lb!Objeto 1.Caption = Objeto 1 

End Sub 

Sub imgTubo_DragOver (lndcx As lnteger., Source As Control. X As Single. Y As Single. 
Stnte As lntcger) 

Objeto:! ="Tubo" 
lblObjeto:!.Caption =Objeto:! 

Indice = lndex 
lbllndicc.Caption = Indice 

End Sub 

Sub imgTubo_MouscMove (lndex As Integcr., Button As lntegcr, Shift As Integer, X As 
Single, ·y i\.s Single) 

PosX =X 
Pos'?'= ·y 

Objeto 1 ~ "Tubo" 

lbIObjeto 1 .Caption ~ Objeto 1 

End Sub 

Sub irngValvula_Dr:agOvcr (lnde::t As lntcger., Source As Control,. X As Single .. Y As Single .. 
Statc As lntcgcr) 

Objcto2 :-..-o "Valvula" 
lbl0bjeto2.Caption ;;;:o Ob_jcto:2 

Indice ~,.,_ lndcx 
lbllndicc.Caption -= Indice 

End Sub 

Sub imgValvuh1_!\'louscI\.lovc (lndex As Iotcger., Button As Integer, Sbift As Intcger, X As 
Single, V As Single) 
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PosX=X 
PosY=Y 

Objetol = '1Valvula" 

lb!Objeto l .Caption =Objeto 1 

End Sub 

Sub lbllndicc_Changc () 

Indice= lbllndicc.Caption 

End Sub 

Ejecute la aplicación y pruebe annar una tubería: Con los botones con et símbolo ·»" podrá 

elegir distintos tipos de llaves, válvulas, codos y tubos. Una vez seleccionada la que sea 

adecuada presione el botón localizado abajo de cada i1nagen. Con él podrá crear tantas 

llaves, valvulas, codos y tubos como desee. Una vez creadas rnu¿valas seleccionando y 

arrastrando a la nueva posición. Cuando se encuentren en la posición deseada sueltela. Si 

alguna i1nagcn no le si1·vc arrástrela a la papelera. Diviértase un rato. 

A continuación encontrará una i1nagcn de la aplicación funcionando: 

--~l 

s •••. ·1 
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Logros 

Son muchos los frutos que se han obtenido al desarrollar ésta tesis. asi con10 las 

satisfacciones que me han traído. pero entre los más in1portantes se puede citar 

El desarrollo de la interfaz (parte practica de la tesis) permitió integrarme a un proyecto 

para "1\ttodcrnizar la Enseñanza en la Facultad de Quirnica utilizando Jos Medios 

Audiovisuales e Informáticos" Actualmente trabajo en él Bajo Ja dirección de la :'v1acstra 

Rebeca Sandoval hc1nos dotado a los 1 J departarnentos acadénlicos con un equipo que les 

permite proyectar desde la cornputadora El cual puC'de utilizar cualquier profesor para dar 

su clase Este equipo está fonnado por un proy'cctor, una cornputadora pnrtatil y un 

convertidor de señal \/G,-'\ a video En el n101ncnto en que lea estas lineas habrernos dotado 

a siete departan1cntos con un equipo básico para capturar y n1ostrar el 'ideo l~stc cstara 

formado por una cán1ara de video. un rnonitor de 29" y una videocasclera \lHS Los dos 

equipos son 1nuy versátiles y se pueden con1binar De c..!:sta niancra estan1o!'i contribuyendo a 

la superación academica 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). Éstos han sido dirigidos tanto a 

profesores como a alurnnos y fueron impanidos durante los interse1nestres 95-:! y 96-1 

La experiencia obtenida en la elaboración del prototipo permitió que pa11icipara en el XVI 

Congreso Nacional de Educación Química que se llevó a cabo el 28 de agosto de 1996 en la 
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ciudad de Guanajuato. En dicho congreso participé con un cartel titulado "Utilización de 

software como apoyo al aprendizaje de las Matemáticas" 

Corno parte del desarroJlo del prototipo elaboré una interfaz a manera de libro electrónico. 

Ésta contiene botones de capítulo. de avance y retroceso secuencial y barra de títulos La 

interfaz pcnnite una navegación infinita al usuario y es capaz de adn1inistrar n1ás de 16.000 

pantallas El código se encuentra descrito en el capitulo V y está a disposición de cualquier 

persona que dc.:sec utilizarlo. Su diseño recibió una n1ención honorifica t.:n la prirncr 

Exposición de Software y Multimedios para la Enseñanza y el Aprendizaje de la Quimica 

(Vea Anexo H "Documentos"). 

En cuanto a la creación del prototipo Cste va mucho más lejos de lo que originalmente se 

concibió. Actualmente puede instalarse n1ediante discos de instalación. los archivos son 

ejecutables. independientes del entorno donde fueron creados (Visual Basic) Lo cual en un 

principio se pensó que seria imposible 

Uno de los logros más importantes ha sido sin duda esta tesis. pues es un rnanual bastante 

completo que guiara paso a paso al profesor en la elaboración de su propia interfaz de 

enseñanza. A diferencia de otros trabajos (demasiado teóricos) en ella encontrara a lo largo 

de sus pá.ginas la forma en que se ha ido creando el prototipo de "Ecuaciones 

Diferenciales" 
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Conclusiones: 

La Interfaz Grafica de Usuario (GUI "Graphical User Interface") es el entorno perfecto 

para progran1ar y realizar aplicaciones de enseñanza. Debido a ello la prograrnación en 

la Facultad en plataforma PC deberá en1igrar a arnbiente gráfico OS2 \Varp o Windo"vs 

A continuación se menciona el progratna en DOS y su equivalencia en arnbit:nte 

Windows: 

uso DOS WINDO'\VS 
Lenguaje de Pascal 5 y 6 Pascal 7.0 
programación 
Lenguaje de Turbo Basic. Quid' \'isual Basic 
orogramación Basic 
Lenguaje de Lenguaje C T-+ Visual C+-t óC para 
programación \Vindo\VS 
Base de Datos Dbasc 111. IV y Cliper Do phi 

Programas de autoria Link\Vay Autor'""\.\.rare. Toolbook 

\/i~.JlLB'!~.i.C. es una hcrrarnicnta rnuy poderosa. sencilla y adecuada para desarrollar todo 

tipo de aplicaciones \Vindov.,'s Su incorporación en Ja facultad será de gran utilidad en la 

elaboración de toda clase de sin1uladores. base de datos. 3lgoritn1os ~, cólculo de 

propiedades termodinámicas. etc 

La forma natural de adQ!!isición del conocimiento del ser humano es por aproximación 

de ideas (aprendizaje significativo o aprendizaje por significados) Estas van 

evolucionando en la rnente de las rcrsonas de lo sencillo a lo complicado. de lo 

particular a lo universal Por su n1isn1a naturaleza el c0noci1nientn nunca es totnl y 

absoluto 
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El conocimiento es almacenado en estructuras cognoscitivas que se encuentran 

organizadas jerárquicamente a manera de organigrarna En la parte 1nás alta se 

encuentran los principios más universales y generales. en la parte n13s baja los n1its 

particulares y explícitos La unidad fundamental del conocimiento es la idea o el 

concepto. cada unión entre conceptos representa una nueva inferencia o relación 

La función del pro(~QI es guiar al alurnno en el aprendizaje y In estructuración del 

conocimiento Para que un profesor pueda impartir adecuadarnente 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 

enseñados. 

La enseñanza debe estar encaminada al aprendizaje de conceptos y la estructuración del 

conocimiento. Búsqueda de nuevas relaciones e inferencia a partir del conocirnicnto 

previamente obtenido. 

La elaboración de todo prototipo de enseñanza debe tomar como punto de partida un 

problema real de aprendizaje que desee solucionar y demostrar que la computadora es el 

medio mas idóneo para solucionarlo. Procure que todo prototipo que desarrolle en la 

computadora presente '"'interactividad'" pues es éste el aspecto más sobresaliente que 

ofrece la con1putadora. 
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Los profesores necesitan un software de desarrollo que tenga poco código de 

programación para que puedan elaborar sus propias interfaces de enseñanza. La 

selección de la herramienta dependera del trabajo que desee realizar. 

ACTIVIDAD 1 SOFTWARE 

1-C_u_e_s_t_i_o_n_a_ri_o_s_d_e_e_v_·a_1_u_a_c_-_io-·n ---------' ~uesi_~~~~~~:"---=~~=--
['\uthorwarc. Toolbook Programas de enseñanza 

Simuladores. base de datos. calculo 
de propiedades tern1odina111icas 
Presentaciones 

1 \'isual BaSi~-- ·-~---·--­
¡ 

~------------------ -------·-'-- -- ---· ---------·---------

Las características principales que deber<\ buscar son alta interacci("ln con el usuario. 

posibilidad de ligar inforn1aciOn rncdiantc 1-lipencxto. incorporación sencilla de sonido y 

video. capacidad para rcn1apcar in1ágcncs y anin1acioncs para que sus contornos sean 

transparentes. sobreposicion de irnagcncs en capas y efectos de transición entre 

pantallas. 

La fonna 1113.s adecuada dt.: p_r_:g~!.ll~j:J.L _ _l.::L_ÍJl_t.J.2-U1-l<1_GiLlli en una interfaz de cnsciianLa es 

utilizando una hoja por cada concepto o mCtodo de solución que se enseñe Cada una de 

éstas hojas deberá vincularse con otras que contengan información relacionada corno 

ejen1plos, ejercicios. preguntas. cxiirncncs. etc 

I....a e.2S.fllj_cacjJ,.1.J.l.sig __ c_Q_IJ___c;_~2.J_º-.:c."' debe hact.!rsc utilizando adccuadan1cntc- las capacidades que 

ofrece la con1putadora (gráficas. sonidos. anin1aciotH.!S. etc ). teniendo especial cuidado 

de no sobrecargar Ja atención del usuario con dcn1asiada inforn1ación y sincronizando 
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los recursos que ésta ofrece de manera que el mensaje sea transmitido en forma clara y 

congruente. 

Los métodos de solución de problemas deben ser explicados utilizando un vocabulario 

simple y directo Haciendo especial énfasis en la forma de diferenciar un ejercicio de 

otro. 

Los eiemplo~ deben poseer notas explicativas adicionales que deberán aparecer al 1novcr 

el puntero del n1ousc sobre ellos Estos dcberan crearse n1ostrando distintos niveles de 

profundidad. de tal forrna que ror un lado no se prt.:scnte al alun1no toda la información 

para que éste a su vez sea capaz de deducirla y por otro tenga infórrnación adicional que 

le ayuden a aclarar sus dudas ~, profundi/.ar· L:uandn sea necesario :-\scgúresc de 

proporcionar una an1plia garna úc eji:rcicio~ rcprc-sentati" os del tc.:111<1. 

La evgl!oLª~i_c) __ n debcra de efectuarse inrnediat~!n1ente despucs de. que el concepto o 

método de solución sea entendido (_a calificacion 1111ninH1 ncccsaria para pasar al 

siguiente concepto o rnétodo de solucion deberá de ser 8 

La estructura_J:l~.na~e_gª-f:iQ!.1 debe ser cn:ada de n1ancra que el usuario pueda avanzar o 

retroceder secuencialmente a través de las lecciones Aden1ás le debe permitir avanzar al 

capítulo o tcn1a dc~cado en cualquier mo1nento 

La infonnación presentada en la pantalla de aplicación debe racionarse a pequeños 

paquetes. 
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La interfaz de enseñanza deberá. contar con formularios y herramientas auxiliares. asi 

como un .. Mapa Mentn.I" que indique la relación entre los diferentes n1~todos de 

solución y conceptos El estudiante dcbera tener acceso a ellos en todo rno1ncnto Es 

muy importante que el rnapa se vuelva más con1plejo conforn1e el alumno avanza en las 

distintas lecciones y encuentra nue\·as relaciones Pues éste niCtodo pcrn1ite que el 

estudiante cree su propia "Estructura :\:1ental" El i\.lapa ~1cntal debcra permitir avanzar 

a una lección cspccí fíe a al presi0nar un botón dc.:ntro de él 

Debe ~~imuliirse el cntusiasn10 del estudiante por el aprendizaje utilizando cjcrnplos 

prácticos donde pueda utilizar los conocin1ientos aprendidos Estos ejemplos deberan 

contener una imagen. animación o video que acerque al estudiante Jo más posible con un 

fenómeno real 

El sofhvare dcbera contar· con una sec<,:iOQ_L0p_c;rimg_n_lill en dondt: eJ alunino pueda 

analizar las diferentes leyes que inlervit::ncn en un fenomcno para que asi plantee las 

ecuaciones que In representan 

Como cornentario final diren1os: 

La validez de la educación inforn1atica ha sido comprobada según unos estudios 

publicados 1 Pues estos n1edios. aunqut.: no aun1cnt::in la capacidad nata qut.: tie111.:n los 

1 Los estudiantes retienen el 1 o ·~r. de lo que Icen. el :!.O 1 ~-;1 de lo que o:ven. el :10''-"Í• de Jo que ven. y el x2c~-;, de 
lo que les llega a tr.ivés de un sistcn1a de interacción multimedia 
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individuos para aprender. acortan significativamente el tiempo de aprendizaje, lo cual 

justifica plena1nente su aplicación. 

La elaboración de interfaces de enseñanza como herramientas auxiliares son sun1amente 

importantes ya que puede servir de apoyo a profesores en sus clases Aunque estos medios 

nunca sustituirán al profesor servirán al alumno para repasar. ejercitar y evaluar los 

conocimientos adquiridos en clase 

Finalmente dire1nos que la importancia de Cste y todos los trabajos encaminados a 1nejorar 

la enseñanza~ radica en que la educación es en sí uno de los medios mas poderosos que 

tiene la raza humana para asegurar su propia supervivencia. 
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individuos para aprender. acortan significativamente el tiempo de aprendizaje. lo cual 

justifica plenamente su aplicación. 

La elaboración de interfaces de enseñanza corno herramientas auxiliares .son surnan1ente 

importantes ya que puede servir de apoyo a profesores en sus clases Aunque l!stos medios 

nunca sustituirán al profesor servir3.n al alumno para repasar. ejercitar y evaluar los 

conocimientos adquiridos en clase 

Finalmente diremos que la importancia de éste y todos los trabajos encaminados a mejorar 

la enseñanza. radica en que la educación es en si uno de los medios míls poderosos que 

tiene la raza humana para asegurar su propia supervivencia. 
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A ANEXO 

"MODERNIZACIÓN DE LA ENSEÑANZA EN LA 
FACULTAD DE QUÍMICA, A TRAVÉS DE LOS MEDIOS 
AUDIOVISUALES E INFORM.Á.TICOS" 

Los prirneros pasos para apoyar esta nl(HJernizai.:ion consistieron en 1) la presentación de un 
proyecto ante el Programa de Apoyo a Proyectos Institucionales de Mejoramiento de la 
Enseñanza (PAPl!\-tE 1994). denominado "MODERNIZACIÓN DE LA ENSEÑANZA. EN LA 
FACULTAD DE QUÍMICA. A TRAVÉS DE LOS MEDIOS AUDIOVISUALES E INFORMATICOS"_ 

2.)la constitución de un Con1ité de los l\.1cdios r\.udiovisuales e lnforn1Uticos. 3) la creación de 
una Coordinación del Proyecto de los Medios .-'\.udiovisualcs e lnfonntiticos para la 
enseñanza y el aprendizaje y(cabc aclarar que a la fecha solamente forman parte de esta 
Coordinación. M C. Rebeca Sandoval 1\.1 • como coordinadora del proyecto. y Jaime Carrillo 
como técnico (;'tl e1 111arco del progra111a l 27. quien se encuentra en proceso de 
entrenamiento y formación y --l) el apoyo eco no mico y adnlinistrativo para iniciar el 
proyecto. en virtud de no haber sido apoyado cconón1ican1cnte. pc1·n si acadé1nican1ente 
como proyecto ante PAP!l'VIE 

El objetivo gent.:ral del proyecto consiste en 

Cienerar la infraestructura y el en.torno act1tlé111ico propicio para que. a trtH•és de 
/os 1nedios tzu1liol'isuales e i11.for111ático.-.· lo!<.· ac11tlé111icos y lo.-.· a/u1nnos tlesarrollen su 
creati,•idatl para i11110\ 1ar y nujorar .-.·u dese111peiio acatlé111ico c11 el proce."o tic ensciian:.11 
aprentliz"je. Al 111is1110 tie111po, que se le ... dé acceso a la ;,~ror1T1t1ci<í11 de punta ge11er1ula o 
en uso en las institucione." de alto nil•el y ...-1.~ /es proporcione un canal de difusión de las 
acti11itla1les acadénrica . ..; de la .racultatl. 

Con el apoyo acadén1ico y c:conó1nico dt: la Facultad de Quín1ica y la colaboración del 
Conüté de los t\.1cdios :\.udiovisuales e lnfonn:.íticos. se elaboró un HPtan de desarrollo de 
los n1edios audiovisuales e infornuíticos~~. cu'.'-·as políticas. acordes con las del Plan 
Estratégico de la propia facultad consisten en que 

Las actividades tendran in1pacto hacia el interior de la facultad y pennitirán 
establecer contactos con el exterior 
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2. Se realizará un aprovechamiento óptimo de los medios para mejorar la enseñanza 
y el aprendizaje 

3. La creatividad de Jos estudiantes y del personal académico será fomentada y 
aprovechada 

4. La atención a la calidad de Ja educación en la facultad será prioritaria 
5. Se impulsará la interdisciplina a través de la elaboración de materiales didácticos 

que lo permitan 
6 Se facilitara el acceso a los n1edios infc>rmáticos para el aprendizaje 
7 Se fon1entará la capacitación en los n1cdios. de estudiantes y personal acadé1nico 
8 Se hara eficiente Ja producción de materiales educativos 
9. Se extenderá el ámbito de Ja enseñanza y del aprendizaje hacia el exterior de la 

facultad con la educación a distancia 

Los progran1as prioritarios para este plan de desarrollo. asi corno sus objetivos_ 1netas y 
acciones se anotan a continuacion 

PROGRAMAS PRIORITARIOS 

Establecin1iento de una estructura básica para el desarrollo de los n1ultirnedios 
2 Capacitación de estudiantes y academicos en el uso de los multin1edios 
3. Selección y producción de materiales educativos 
4. Apoyo a académicos para la realización de materiales educativos 
5 Apoyo a los espacios de reproducción de tnultirnedios 
6 Apoyo a los espacios de recepción y crnisión de señal para el aprendizaje 
7. Educa~ión a distancia 

Nota En la realización de las acciones descritas. en caso necesario. se recurrira a 
dependencias coni.o el Centro de Investigaciones y Servicios Educativos (CISE). la 
Dirección General de Scr..·icios de Cómputo A~caden1ico (DGSCA) y T\./ lJNr\M 

1. Est:tblccin"licnto de una estructura b:lsica para el desarrollo de los n1ultin1cdios 
Objetivo: 
Analizar y seleccionar los recursos idóneos para el cstablccin1icnto de una estructura para el 
desarrollo de los 1nultirnedios. congruente con las necesidades académicas y los recursos 
económicos disponibles, y preparar o consolidar la fonnación de técnicos diestros en el uso 
de Jos multimedios . 

. A.cciones: 
l) Acondicionar un espacio para una sala de adaptación. desarrollo ~, producción de tncdios 
audiovisuales e informáticos(sala n1ulti1nedia y de producción audiovisual) 
2) A.nalizar y seleccionar el hard,,.varc conveniente y necesario con asesoría de los expertos 
de la facultad y de otras instancias 
3) Analizar y elegir el software adecuado para el desarrollo de Jos materiales instruccionales. 
congruente con las plataforn1as disponibles 
4) Adquisición y aprendizaje del hardware y del software 
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5) Implementación de un acervo bibliográfico sobre multimedios(libros y revistas). y videos. 
6) Asistencia del personal técnico a cursos de capacitación. 
7) Elaboración de los prirneros prototipos de rnaterialcs ir.struccionales 
8) Conexión a la red UNAl'v1. 
9) Constitución de un equipo de trabajo 
1 O) Analizar y seleccionar el equipo para la realización de videos. 
11) Adquisición del equipo para la realización de videos y capacitación en la realización de 
los misrnos 

Metas: 
En el curso de tres arlos se espera contar con la infraestructura rnatcrial y hun1ana que pueda 
seleccionar o desarrollar rnaterial instn1ccional Util a la !acuitad~ además de concribuir a la 
capacitación. en el uso de los multin1edios. del personal académico y de los estudiantes 

2. Capacitación de estudi.antes y acaden1icos t-•n t.."I uso de los n1ultilncdio.s. 
Objetivo: 
Capacitar o prornocionar- la capacitación del personal académico y de los alurnnos. en la 
adaptación. el di.:sarrollo y la produccion d<.: rnatcrial audiovisual instruccional /\si111isn10 
entrenar o promover Ja capacitación del pl:':rsonal adn1inistrativo en la operación del equipo 
de reproducción 

Acciones: 
1) Realizar un diagnóstico de dcteccion de las habilidades y necesidades en adaptación. 
desarrollo. producción y rcproducci6n de n1atcriali.:s audiovisuales e inforrnáticos 
2) Fomentar ~, sensibilizar a la ccnnunidad en el u~o de 1natcriales educativos audiovisuales e 
informilticos 
J) ln1plantar un progra1n<l de capacitacion y se11s1hil1.1:.ación que pt!nnita L~ ut!IÍ/.dCÍun 1donca 
de los 111ultin1edios(uso de sofhvarc. hard'\.van:, equipo de '-ideL) v otrns) 
4) Prornocionar cursos en colaboración con otras instancias de la rnis1na facultad. con otras 
dependencias o en colaboración con ellas para el conocin1icn10 de la paquetcna congruente 
con las plataforn1as disponibles 
5) Entrenar a estudiantes en el uso de los nntltirncdios para la produccion de 111ateriales 
instruccionalcs. con apo~'º c.:n el prog.ranw. Fundacion UNr'\i\r1 o de otras instancias 
6) Fomentar el uso de la red y orientar su aprnvechan1icntn co1no nit.:dio para obtener 
información útil para las diferentes áreas 

!\·tetas: 
En el curso de tres años se espera haber incidido c.:n la capacitacion y el uso de los 
rnultimedios. de grupos amplios de acadC1nicos en los diferentes dcparta1nentos de la 
facultad. Asimismo se espera contar con t:studiantes capaces de utilizar los recursos en su 
propio beneficio y en el de la facultad 

3. Selección y producción de ntaterialcs educativos 
Objetivo 
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Disponer de materiales educativos en el marco de las nuevas tecnologías. que apoyen 
positivamente el proceso enseñanza-aprendizaje 

Acciones 
l) Aprovechar los recursos disponibles en la red. bases de datos. información sobre temas 
específicos. librerías de imágenes y anin1aciones. noticias de actualidad. archivos, programas 
de utilidades en general 
2) Selección de materiales educativos. co1nerciales o no con1crciales. atines a la Quirnica · 
software. videolascr. videos 
3) Concursos de guiones para la elaboración de n1atcriales instn1ccionales 
4) Acopio de imágenes y video 
5) Producción dt.! prototipos interactivos y no interactivos 
6) Evaluación de los prototipos 
7) DitUsión a nivel interno y externo 
8) Con1cr-cializnción de n1ateriales educativos 
Metas 
Para I 998 se espera contar con un grupo entrenado en la redacción de guiones, producción 
de videoprogramas de dift..1sión y enseñanza de la Quírnica que produzca~ por lo menos. seis 
programas al año La producción se pondrá a disposición de los alumnos para su renta en la 
tienda escolar de la facultad (contemplada su construcción en el Proyecto UN/\.tv1-BID 

El n1aterial generado para el autoaprendizaje será de uso común en la sala para estudiantes 
que se construirá dentro del proyecto "Amigos de la Biblioteca" que pern1itirá duplicar el 
área y n1odcrnizar la Biblioteca de licenciatura 

4. i\.poyo al personal acadé1nico y .a los estudiantes p;1r.a la .-caliz.:1ción cJc 111atcrialcs 
educativos 
Objetivo 
Impulsar en forn1a organizada la panicipación del personal acadé111ico corno generador. 
diseñado1- y adaptador de sus p1·opios materiales educativos 

r\.cciones: 
1- Orientar al personal académico sohre la existcnci2. de recursos disponibles idóneos con 
sus necesidades 
2 Guiar al personal acadCmico sobre los recursos existentes para presentaciones tanto en el 
aula como en eventos acadérnicos 
3 Capacitar al personal acadérnico en el uso. la gl!neracion. diseño \lo adaptación de 
materiales educativos 
4. Fomentar e1 uso de las instalaciones de la sala multin1edia por profesores y estudiantes 
para la realización de 111atcrialcs instn1ccionalcs 

Metas: 
Sensibilizar. orientar y brindar capacitación al personal académico para que utilice en forma 
cotidiana los n1ultimedios. 
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5. lncrcn1cnto de los espacios de reproducción de rnultirnedios 
Objetivo: 
Acondicionar los espacios fisicos disponibles de uso espcc1fico por cada dcpartatnento. y los 
espacios fisicos de uso general para la n:producción dc rnultin1C"dios que permitan opti111ar el 
proceso enseñanza-aprendizaje con el apoyo de las r1llL'\/as tccnologias 

Acciones: 
l) Seleccionar un aula por cada departan1ento ~· h.::1cc-rle las adaptaciones nccl!sarias para que 
funcione co1no sala audiovisual para la cnsc:nanza 
2) Seleccionar un laboratorio por cada dcpanan1cntu y hacer\(.; las adaptacion<.:s necesarias 
para quc se pueda reproducir 111atcrial audio,·i.sual durante el proceso de cnseflanza 
3) Seleccionar. y adquirir d equipo n1as adecuado de reproducción de materiales 
audiovisuales e infonnaticos 
4) Equipar los espacios fisicos de cada dt.:parta1nento para la reproducción de materiales 
audiovisuales e infonnáticos 
5) Promover con los profesores el uso de los 1111.;dios audiovisuales e inforn1aticos y dar 
facilidades para que utilicen los recursos de la sala rnultin1edia 

Metas: 
Para 1998, en los trr.:cc dcpartu1ncntos de la facultad st: hahra adquirido equipo y capacitado 
a grupos a1nplios de profesores. los cuales c1nplt.!:::tran cotidianan1ente en el aula progra1nas 
de autoría y diversos n1ultin1edios educativos 

6. Apoyo a los espacios de recepción y ernisión de señal para el aprendizaje 
Objetivo: 
Posibilitar el acceso de acadC1nicos y de estudiantes a una con1unicaci6n bidireccional con d 
entorno educativo e industrial, para rnejorar la calidad d<: la t< .. 1nnaciún de los ~studiante.s la 
elevación de la in1agcn de lidc1·azgo de la f .. 1.cultad c:n i.:l arnbito educativo y de investigación 
nacional 

Acciones 
1) Seleccionar y adquirir el equipo n1as adecuado para la reccpc1on de señal 
:2) Equipar el auditorio /\ con el f.!qttípo necesario para recibir la señal via satClite 
3) Proporcionar cntrcna1niento al personal administrativo encargado de n1anejar los equipos. 
4) Recibir vía .satélite las conferencias cn1itidas por las instituciones de educación y otras 
instancias interesadas en esta. desde otras partes del país o del extranjero 
5) ln1ple1nentar un progran1a para la recepción de eventos via satC\ite 

Metas 
En una pri1nera etapa. instalar una antena receptora en cl auditorio A (meta ya cumplida en 
1995 con el aporte de la Facultad) 
En una segunda ctapa. que no considera la .solicitud de ft~ndos en cst~ proyecto. disponer del 
equipo de videoconferencias y de en1isión · ... ·ia satélite. con objeto de ofrecer educación a 
distancia a empresas e instituciones dt: educación (cursos de educación continua, 
capacitación de profesores y cursos especializados de posgrado) Los recursos necesarios 
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provendrán de un convenio que está por firmarse con la SEP y el CONACYT. para 
constituir el Programa Nacional de Educación de las Ciencias. 

7. Educación a distancia a través de videoconferencias interactivas 
Objetivo: 
PosibiJitar que la facultad participe 111ás activan1entl.! en la educación a distancia para 
colaborar en el desarrollo del pais. dando un cauce nu\s eficiente a los cursos de educación 
continua y difundiendo los avances en investigación. y que al mis1no tie1npo resulte 
beneficiada de tos adelantos y experiencias de las institucionc~ del exterior 

Acciones 
\) Seleccionar y adaptar el o los espacios idóneos para \a realización de las 
videoconferencias interactivas 
:2) Seleccionar. cotizar y adquirir dos equipos para videoconferencias interactivas 
3) Evaluar los costos de las transtnisiones y de las videoconferencias en su conjunto 
4) Adquirir el cntrcna1niento para la rnanipuiaciOn de los equipos 
5) Elaborar un progran1a de videoconferencias en e\ que participen In Coordinación de 
Extensión Acadé1nica. los Depanan'lcntos Acadé1nicos. la Secretaria Acadén1ica y Ja 
Coordinación de ~1edios Audiovisuales e lnfonnñ.ticos 

Metas 
Cotno fue referido en el progran1a antc::rior. contar a n1cdiados de 1996 con los equipos y Jos 
espacios adecuados en \a Escuc\a de Tacuba 
\nielar las trans1nisioncs de los cursos de educación continua a principios dt: \ 996. 
aprovechando las instalaciones de\ l LCE o del Tccnologico de ~·tonterrey. catnpus Estado 
de México 

La descripción anterior quedaría inco1np\eta si no s~ n1cncionaran las decisiones que se han 
tomado y las inversiones que la propia facultad ha hecho para que el proyecto iniciara su 
marcha. 

En priiner lugar se decidió asignar un espacio para la localización de la sala 1nuiti1ncdia. se 
solicitó un proyecto para su construcción. el cual ya fue aprobado y actuahnente se está a la 
espera del presupuesto correspondiente y del concurso para seleccionar al constructor 

Además se ha adquirido o esta por adquirirse equipo de cOrnputo. páneles de proyección. 
equipo para video. software. accesorios. mobiliario. etcétera. dependiendo de la 
disponibilidad de fondos 

Dentro de las actividades rea\izadas durante \ 99.S es muy importante n1cncionar la 
Exposición de Softw~'rc y I\1ultin1edios para la Enseñanza y el Aprendizaje de la 
Química que tuvo lugar en el Edificio B y en el Auditorio A. el 23 de agosto de 1995 en la 
que participó la comunidad de la Facultad de Quimica. la Dirección General de Cómputo 
Académico DGSCA y El Centro de Investigación y Servicios Educativos. ClSE. 
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provendrán de un convenio que está por firmarse con la SEP y el CONACYT. para 
constituir el Programa Nacional de Educación de las Ciencias 

7. Educación a distancia a través de videoconferencias interactivas 
Objetivo: 
Posibilitar que la facultad panicipc n13s activamente en la educación a distancia para 
colaborar en el desarrollo del país, dando un cauce 111ás eficiente a los cursos de educación 
continua y difundiendo los avances en investigación, y que al n1is1no ticrnpo resulte 
beneficiada de los adelantos y experiencias de las instituciones del exterior 

Acciones 
1) Seleccionar y adaptar d o los espacios idóneos para la realización de las 
videoconferencias interactivas 
2) Seleccionar. cotizar y adquirir dos equipos para vidcoconfer·encias interactivas 
3) Evaluar los costos de las transn1isiones y de las videoconferencias en su conjunto. 
4) Adquirir el entrcnarniento para la 111anipulación de los equipos 
5) Elaborar un prograrna de videoconferencias en el que participen la Coordinación de 
Extensión l\cadCmica, los Departarncntos Acaden1icos. In Secretaria r\cadén1ica y la 
Coordinación de 1\-1edios i\.udiovisuales e Infonnit.ticos 

Metas 
Con10 fue referido en el programa anterior. contar a 1nediados de 1 996 con los equipos :v los 
espacios adecuados en Ja Escuela de Tacuba 
iniciar las transmisiones de los cursos de educación continua a principios de 1096. 
aprovechando las instalaciones del l LCE o del TccnolDgico de i\.1onterrcy. catnpus Estado 
de México 

La descripción anterior quedaría inco1npleta si no se 1nencionaran las dt..:cisioncs que se han 
ton1ado y las inversiones que la propia facultad ha hecho para que el provecto iniciara su 
marcha 

En primer lugar se decidió asignar un espacio para la localización de la sala 1nultimedia. se 
solicitó un proyecto para su construcción. el cual ya fue aprobado y actualn1entc se está a la 
espera del presupuesto correspondiente y del concurso para seleccionar al constructor 

Además se ha adquirido o está por adquirirse equipo de cómputo, púncles de proyección. 
equipo para video. software. accesorios. mobiliario. etcétera. dependiendo de la 
disponibilidad de fondos 

Dentro de las actividades realizadas durante 1995 es 111uy in1portantc rnt!ncionar la 
Exposición de Software y Multimcdios para la Ensefianza y el Aprendizaje de la 
Química que tuvo lugar en el Edificio B y en el Auditorio A. el 23 de agosto de l 995 en la 
que participó la comunidad de la Facultad de Quimica. la Dirección General de Cómputo 
Académico DGSCA y El Centro de Investigación y Servicios Educativos. CISE 
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Esta exposición despertó un enonTic intcrCs. participaron alrededor de J2. tn1hajo.s de los 
cuales se seleccionaron tres a los que se les asignó pren1ios en efectivo. y una tnencion 
honorífica a la que se le otorgó un libro. Se piensa que exposiciones si1nilarcs pueden ser 
programadas cada año y en ellas serim expuestos los trabajos de profesores y alumnos. La 
exposición ha favorecido el acercamiento tanto de alumnos co1no de profesores que están 
deseosos de realizar trabajos en estos carnpos. y que están organizando sus pro~'CCtos, que 
tendrán cabida institucional 

Es indispensable aclarar que por el 1no1ncnto, el tinancia1nit:nto para la obra civil de.: 
adaptación de la sala 1nulti111edia ha estado detenido pnr falta de recursos en la l)irt.:cción 
General de Obras. No obstante, se espera en hreve que este problc1na pueda resolvcrst: De 
momento se dispone de espacio en la División de: Estudios de Posgrado. en el cual se están 
realizando acciones con10 la selección y adquisición de equipo, soft"\varc y accesorios 
Asimisn10. en los lugares 1ncncionados se dispone de algunos equipos y sofhvare. por lo que 
el estudio de estos ultin1os está en 1narcha. lo que i1nplica que el tc.!cnico asignado al 
proyecto se encuentra aprendiendo el sofl\varc para las dos platafonnas PC y rv1acintosh 
Dada la poca disponibilidad de espacio y de un sitio adecuado. no ha .sido posible píL)gra111ar 
cursos para nuestra cornunidad CL111 una planeacii..')n, sin c1nbargo, cn e! tncs de enero tuvo 
lugar en el espacio adjunto a donde se encuentra el lng 1\.1ontaño. uno .sobre \/isualbasic 
:-\.den1ás sc ha dado orientación y ascsona a prc .. fc~orcs y alun1nos. se les ha instalado n 
proporcionado soft.\varc que no requiere lict:nc1a. o se les ha c:-;tado dando instruccion 
personalizada v entrcnan1it:nto 
En cuanto al acondicionanlicnto dt.: lus cspacius de reproducción de 1natcrialcs 
instruccionalcs. cspecifica1ncntc, llevar los 1ncdios audiovisuales a las aulas. su 
financian1icnto t.:s uno de nuestr3s 1netas. y se en1pczar~\ a i111ple1ncntar en cuantn se 
disponga de apoyo para elh) Se pretende que se adaptt...·.11 ::; aulas Y' ~ labor~noríi..)S i.:n l CJ9(), la 
111isn1a cantidad en J 9()7 y _-; aulas y ·' laboratorir's en l q{)8, ya que los dcpartan1entos en la 
facultad son prccisa111cntc l l r:I equipo básico para ca<..i.":1 dcparlan1cnto(una aula .v un 
laboratorio) consiste en dos con1putadoras. dos n1onitort.:s, una videocasctcra '.\" una c~11na1a 
de , .. ·ideo sencilla. con t.:stc t.:quipo podrán hacer sus prupios videos.( sencillos). y presentarlos 
a los estudiantes o utilizar video:-; co1ncrcialcs /\dt...·inús. al disponer de un 111011itur grande. lo 
podrán usar co1no n1onitor dt..! la co1nputadora 

La antena ya se encuentra colocada L-n el auditoriu ~\. no es .'nu~· poderosa. pe:ro lo suficiente 
para cutnplir parc1aln1cntc cnn d nbjcti\·o Es nc-c.:csarin ahnra_ hacer un c:•audio de los 
requcrin1icnto e intcrcscs de los dcpartan1entos acadcrnicos. para i1nplctncntar un progra.1na 
de los eventos por recibir 

Se ha rn~ncionado una cxposiciOn de softv~.:arc que tuvo lugar t:I :::3 de agosto di..! 1 99'."i, y que 
se tiene la intcncion de n.:pc:tir cada año. en 1:-i que profesores ~, cstudiantcs nlostraron sus 
trabajos. fruto por el 1no111cnto de sus. esfuerzos personales Estos trabajos, principaln1cntc 
aquellos que se dcstncaron scran apoyados a tra,;es de r.:stc p1-oyccto. ya sea actualizándolos 
con soft..,,varc n1ús 111oderno o con equipo disponible en la sala n1ulti111cdia. asi1nisn10 se 
buscara la orientación del Centro de 1 nvestigacioncs y Sc:r\"icios EducatiVL)S ((~ 1 SE) y de la 
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Dirección General de Servicios de Cómputo Academico (DGSCA) en aspectos 
instruccionales. del cómputo mismo y de n1ejoramiento de la interfaz 

Un plan de desarro1lo de los medios audiovisuales e inform3.ticos en el que se incorporan 
nuevas tecnologías cuya velocidad de cambio es in1previsible. no puede de ninguna rnanera 
ser estático por lo que los nuevos equipos sie1npre irán apareados a una capacitación 
constante y vers3til. y a proyectos que tan1biCn lo sean 

El proyecto presentado a PAPIME en 1994. se volvió a presentar en octubre de 1995. en el 
que fue calificado como prioridad 1-A. y estamos a la espera de la asignación presupuesta! 
que deseamos que sea lo más cercano a nuestra petición para poder cumplir con las metas 
trazadas. Un resumen del proyecto presentado. así como algunos aspectos relevantes se 
incluyen a continuación. 
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PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS INSTITUCIONALES DE 
MEJORAMIENTO DE LA ENSEÑANZA(PAPIME) 

RESllMEN DEL PROYECTO 
N" i\.rio 199<. 

Nomb~c del Pro;yccto: ".\/( JIJFRXIZ·I< ·¡r) \. f)F J _ 1 F.\'.',;/:-.\'.·!\·/.. 1 J.:\' ¡_.¡ F·I r ·¡ '/. 'l'.·11 > ! >!:" (){ '/\//(·.·l. _.¡ 
11? .. A 1 ·1:..· ..... ; DF: J.o .... · ,\ 1Fn10 .... · .·l t ·¡)Je JI l . ..,·r .-1 ! /-.,....,. !· /\"/·e JH...\ t. 1 Jl< « 1_..._, ... 
Plantcarnicnto del prohh.·rna ;:- ju..;tificaciún: 
La Facultad de Quínuca dcb¡; lcncr un ritoio de desarrollo acorde con d progn.:~o c1cnt1fico ~ 1ccnológ1co 
Por lo tanto es 1nd1spcns~1blc 11n;1 1nodcr111/;1c1nn que 111d11~a lo" rnedio.; audio" isuall· .... c..• inforrn:"1tico ..... 
Hasta 199-l no hubo u11 plan fnrn1al 1nst1t1J..::1u11:1l. sin c...:1nhargo fui:ron m11111.:roso~ lo~ c.1c111plos dc 111i\lcn;1lc~ 
generados en prograrnas cspcc1fícos o por csfucr/0<., pcrson:tk"> "al1osos A partir de 1•>•J-l. ckb1do ;11 gran 
1ntcrCs de la facultad por <1ct11all/arsc. se prcsc1110 a PAPl!\.1E un pro~cc10 que 110 fue apoyado t..•conom1ca 
pero si acadé1n1ca1ncntc ..\ pcsa1· de esta ~1t11ac1011. co11su.Jerando la 1mporta11c1a del pro'.\CL:lo. en la fac.:ul1ad 
se ha clabor;1do un Plan lh.• desarrollo de lo~ nu..·dio~ audirn ¡..,uah.•s t• infonnü.tico ... ~ ;1cordc ¡_:011 Sll Plan 
Estratégico~ en el que se to111;1ron en cucnla c1crt~1 ..... pol111c;1.-.. par:1 propüll('.r programa~ pnonlanoc.. con 
n1c1as::.. ac.::10nes especifica~ 
Ohjcth. o: 

( ;,'11<'r,;r /,1 111/r,¡,•,¡ru, l/11<1 1 ,·/ 1'1:tru/11J ,¡, ,,,J,·11n, ,, !".''/'!, ..,, ,';,¡r,¡ 1¡111' ,; /r,:1 ,,~ ,¡',· ¡,,, lllt'r/irJ\ 

11udt<J\'tsuo/.·, <' ll~f;Jr111át1co.' lu, 11< r1,lt'n1tc"' 1 /u, ,;/:111111t" d,•,ar~·o//,·n \JI , n'uf/1 r,/,¡,¡ /'Ur1.• 1111!"1·.rr 1 

lllt.~JOrar Sii ,Jc·\~''11/lt'l)O <1Ctidt'l1/f( t! •'fl t'/ /''."(('\U tlL· t'Jl\('r/tJl1::o Ufll'('fJ(lt:tJ/(' 11 l~!/\lf/(J f/(•n1¡1u, éfli<' \L' /(',\ rlt' 

acceso o la t11f(;rn1ac uin ,fe ¡>11nf,1 .>!L'fl('ratlr1 n c'fl u.'" 1·n fil' 11/.\llfllc 11•fll'' di· .i/!1, 1;11 {'/ ~ ,~· ¡,., prnpurc 1r111<' 

un canal de ,j¡Jús1un ,¡,.las ocrn·u/udt'.\ oc u,/,·1n1~ "' d,· /¡: f1:r·u/t1;,í 

Alc:.tncc: 
Con este proyecto se: 111c1dc en la supcr;1c1on y actuall/.aCiL>Tl .1.::-.1dt.::1111c;1 de c:studiantcs ;. profesores Por 
rncdio de la adaptación de C'-'pactLls en c:1d;1 dcp:ut:1111cnfLl ~L· potl.'.111..:1ali/a la d1fus1on de 111atenalcs 
1nstrucc1011ah.:s ::-a ~c<in gener.1dn ... en l.1 s;il;1 11111l11111cd1.1 ~, en In.-. prL>p10..., depana1ncntos .-\s11111s1no la 
n11ercomun1cación e1111c sala 11ni!111m.:d1a dcr:1na111e11to..., ;1c:1d...:1111cos ;. estudiante~ pcr1nit1r:i una 
111corporac1011 rac1on;il ;. rcco110~11.;11tJ0 .::.11~ lr1111L1c1orn::..., d..: l;1s 1111c,:1~ IL'-.:nolüg1a~ en J;1 L'dl!cac1on 
F1nalinen1c 1<1 c0Ioca..:1ú11 de 11n;i :1ntcw1 n:ccp!or;1 ;. l.1 cl:1hcr.1c1on d~ 1111,1 p1o~~ra111.11...-nln p.11-:1 Ju<. <.::\ ..::1110..; 
pron10" cr.l l;i rcla..::1011 CLlll l..'.l .:'h:rior 
1\.lc(odología: 
Pa1:1 lograr lo::. ob.Jt . .:li'-0.">. Lis ;1c ..... -10111..:..; l:.:iu.Jr.111 \lll dc ..... :l!tull{\ r.1r.iidll dcpr_::nd1..:111.: d~ 10 .... fL"i..:111 ... (l:-O 

Por el n101ncnto ~¡ fínanc1.111111.:1no(obra•.) par;1 1:1 ~:ll.1 11utl11111cd1:1 se h;1 di..;t¡,;_111do . ..;:: i.:~pr.:ra c11 br..:\c.: "·1u..:ha :1 
tener luz verde. en t~lnto .<.e cst;l sclccc1011:111do ::.. ;1dquir11.::nc..h_"'l equipo. !.>Olh .. arc :. ;iccesono~ .. :i- ;1dap1ando .\ 

estudiando sus posibil1dadc<> de uso 
Instalada la saL1 "e organ1,.·aran ctusos. ~..: cf1c1c11!:tr;111 l.1...., ,1...,i...:...,011:1~. "L' ri...:..::u1nr.1 :ti Cl:-=.E;. .1 llGSCA par:l el 
apo::-o de !"ll co111pc1c111...:1a cuando o;e:i 111.,;.;¡,;s;1110. se utli1/.1r.111 l~h n .. :...:11rsos de !;1 red. ctcetcr;1 p,)r 10 que 
respecta a'º·"' Dcpart:lll\Cllt'1o.;, r:1r;1 el pn111cr .uln ~:..· arx'l:;.ar;1 ;¡ .:111 .. :n. p.1ra L'I ;;:..,;gundP ;¡ 01r0:' (_·1ncn. \ p;1r;1 el 
tercero al resto 
La antena. ~a se c11cuc11tr:1 1nsr;1l:id:i.;. ~c -..1 .1 p: ... "'l..:-c<l.;:1 a L'~l:1hh.:ccr un p1<1,L:r;1111.1 de r •• :i..:cpi..:1011 Lli..: C'-ClllOs 
ncpcrcu ... iún en el plan dl· dt.·~arrollo llera ... d..::pcndi..·ncia~: 
De acuerdo con el Plan Estra1ég1co. el pro;. celo rcpc:rcule en Jos ~1.1:-~111cnll:-; ;1spec1os 
En el cstablec11111e11to de un.1 c':>tn1c1ur;1 ba~1ca que prop1c1c el uso de los 1nul1111~cd10-" por gnrpos de 
profcsorL~S o estudiantes 1111crc~ados. que desarrollen 111a1cnalcs 111strucc1onalcs ú11lc~ En el av.111cc hacia 
un;i cultur;! 1nfon11át1c;i vcr.s:it1I que pon]...!a t.::n evidencia que las. cornputadoras son 111ucho 111:1s c¡11e 
proccs~1dorcs de palabr;ls. ;. qu-.: Jllnto c.._)n olro.<. 111ult11ncd10~ pueden lkµar a ser hcrra1111c11Las co111uncs. en 
salonc~. laboralono...,;. cubículos ·\.<;Í /0s profesores cs1ara11 a !;1 allura de In.<. c~1udia11tc~~. '.'> cslos a la!' de los 
perfiles profcc;10nak~ rcq11c1 ido.;; -..·n Jo<; 111::rc:1d(1-, de 1rab;11n 
.-\sun1sn10. se prop1c1ar.1 L1 ..:011111n1c;1-:.:1nn .\ p.._1r t:in1n el :11...:cr..::u11i..:nlo ...::1111 dlf.i'> 1nc.11ru..:1L)llC.., ..:d11c;11n;¡s .\ 
centros de 1nvcst1gac1ón del pa1s y del i;,tr;111.icro. uldi...-.ando los n:cursos de J:1s rccepc1oncs d..: sc11al por 

televisión. ntás tarde Ja c1111s1ón y tal ve/ <?l n11smo t1e111po las" ILh;oconfcn..:11c1as 1ntcract1vas 

DlJH.ACIÓN _}_~{~!.:..C:Í!Jt}LY.~ .. t,.~i,~.L n1cses 
Formato No 2 
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l. TÍTULO DEL PROYECTO: 

MODERNIZACIÓN DE LA ENSEÑANZA, EN LA FACLJL TAO DE 
QUÍMICA, A TRAVÉS DE LOS MEDIOS AUDIOVISUALES E 
INFORM.--\. TIC OS 

Situación en la Facultad de Quimica del 1 S/04/94 a la recha. 

Se dan antecedentes de la presentación del pr·oyt.:cto en 1 994 St..'! enfi:,Liza que no obstante 
los dictñ.n1cnes adversos. la Facultad de Quín1ica dada la in1portancia y trasccndc:ncia del 
proyecto decidió apoyarlo con sus propios recursos 

Se 111encionó la creación del Con1itC de f\ltedios Audiovisuales e Informáticos y el personal 
que lo constituye. y la de la Coordinacion del Proyecto de 1\1cdios ..-\.udiovisuales e 
Inforn1áticos 

Con1ité de Medios Audiovisuales e lnform~iticos 
Dr.Andoni Garritz Ruíz 
Ora.Carmen Giral Barnés. 
M en C. Rocío Cassaigne Hernándcz 
Dr.Carlos Rius Alonso 
1.Q.Luis Farrcra Gamboa 
QF B.Guillermo Gonz:i.lez Vargas 
Q.F B .. Rosa l\,la Gonz:i.lez 
M.C Gisela Hcrnandc:z Mill:i.n 
I.Q.Gracicla j\..1artínt!z 
Lic José Ruíz Diaz 
M_en C Silvia Tejada Castañeda 
M en C.Rcbcca M Sandoval Márquez 
Mat.Josefina Toledo /\1acias 
Lic.Rosa 1\.,1anha Fcrnández Vargas 

Se dcscribio el Plan de Desarrollo. sus políticas. programas prioritarios. objt!tivos. acciones 
y 1nctas 
Se describieron las 3ccioncs emprendidas para que el proyecto se iniciara y avanzara 
Se describió la vísion a futuro. en la cual se destacan 

t-:nntar con la infraestructura material y hun1ana que pueda seleccionar o desarrollar 
material instruccional útil a la facultad. además de contribuir a la capacitación, en el uso de 
los multimedios. del personal academico y de los estudiantes 

Incidir en la capacitación y el uso dt! los multimedios, de grupos de acad1.!rTlicos en 
Jos diferentes departamentos de la facultad. Asir11isn10. contar con estudiantes capaces de 
utilizar los recursos en su propio beneficio y en el de la facultad. 
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Disponer de un grupo entrenado en la redacción de guiones. producción de 
videoprogramas de difusión y enseñanza de la Quimica que produzca, por lo rnenos~ seis 
programas al año. 

Poner los n1atcriales educativos producidos a disposición de los alumnos para su 
renta en la tienda cscola1· de la facultad (conten1plada su construcción en el Proyecto 
UNAM-BID) 

Que el n1,1tt:rial gcnt.!rado para cl a.utoaprendizaje sea utilizado por los estudiantes en 
la sala que se construirá dentro dl!I proyecto "Arnigos de la Biblioteca" que pcrn1itirá 
duplicar el área y 111odernizar la Biblioteca clt: licenciatura 

Sensibilizar. or·ientar y hrindar capacitación al pcr·sonal acadcn1ico para que utilice en 
forma cotidiana los n1ultin1cdios 

En los trece departan1entos Ut: la fo.{.;'ultad st: habrán adecuado espacios (aulas y 
laboratorios). se habra adquirido equipo y e...tpacitado a grupos an1plios dt: profesores. los 
cuales cn1plearán cotidiana111cnte en el aula prograrnas de autona v diversPs nnilrin1t:dios 
educativos 

L1tili?.ar en fcHn1a progra111aJa la antena receptora qui: se instaló ~n el auditorio r\. 

Iniciar algunas acc1nnt;s tendientes a la po~ihllidad de t:stablccer un sisti.;1na de 
emisión de señal. de tal 111anera de cstableci:r una conn1nicación bidireccional con el enton1n 
educativo e industrial del exterior. con todo lu que el\n sig.niticará para nuestros alurnnos v 
nuestra i111agcn de lidera7gu 

Para principios de 19(){) contar C\1tl \ns equipn:-. 
videoconfert:ncias intecact1vas en !:1 Escuela de T~1cuba 

1.\.si111isn10. se describio t:I alcance del pr«>yt.·cto. en el qui.:' se:: c ... )nsider6 que d cun1pli111icntu 
de los objcti\d1s y el alcance de· las nietas per rnitir¡1 tt:ner espacios equipado cnn 
co1nputador3s 111ulti111edia concctad~'ls en rt:d . .soft\varc idóneo. una sccc1on di.: videc) en la 
que se cuente con una cán1ara para to1na dt: videos senciilns para la enseflanza, equipo para 
la edición de video por cotnputadora (n1t:zch1dore.s, \:JÜL"lH.:ast.:teras adecuada~ ~r tituladores) 
Ta1nbien que en el n1arcn del prn:,.·ecto s.: pron1ociPnara ltl adccuacion dL! espacios para los 
dcparta1nentos para que ade1nás de fiJncionar cn1110 .salont:s de clases. lo hagan c1..Hnn sala 
audio\·isual e infiJrn1atica 
Que la antena de rccLpcion de seiial faciiitar~t la co1nun1L·:1ciun con r.:1 e'terior Este n1cdio. a 
diferencia dt."" los considerados t.!11 la sala 111ultin1t.:dia puede llt:gar <:\ una rnayor población. 
principalmcntt: estudiantil En este pn>~'t:Cltl nu ~e rnclu\ t) !~1 ~niision d~ señal :--:a que el costo 
es clevadL). aunqut.: conio .se n1encionu lo anterior ~e contc1npla en las instalaciones de la 
vieja Escuela de Tacuba. con el apo:\'o de la SEP y el CC)N.·\C'l'T 
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Además se mencionaron las posibilidades de la Facultad de Química de intervenir en la 
educación a distancia. sin que se incluyera en el proyecto mismo. utilizando equipos para 
videoconferencias interactivas. de gran interes principalmente por la interactividad y el 
control que le permiten al conferencista todos los recursos de estos equipos modernos. En 
este caso sería necesaria una programación. y principalmente capacitación para el personal 
de la facultad en la esencia misma de lo que significa la educación a distancia 

De acuerdo con este proyecto y el plan en el cual s.c enmarca, los profesores y estudiantes 
dispondrán de equipo idóneo. capacitación y apoyo, ya sea directamente de nuestros 
tecnicos o de las dependencias a las que lo hemos solicitado: ClSE. DGSCA y TV UN/1.1\,1 

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 serán asignados a 
un profesor o grupo de prof"esores. sino a los departamentos. con el fin de que sustenten a 
varios proyectos. Los equipos quedarán a la custodia de los departamentos y los usuarios 
justificarán su uso por medio de los resultados obtenidos de sus proyectos. 

M.C.Rebeca l\<1.Sandoval l\<lárquez 
Coordinadora del Proyecto de Medios 
Audiovisuales e Informáticos 
Ciudad Universitaria, 21 de febrero de 1996 
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FACULTAD DE QUIMICA·UNAM-Planeac1ón Estratégica 
Evaluación de 1995 y Acciones para 1996 

COORDINACIÓN DE MEDIOS AUDIOVISUALES E INFORMÁTICOS. 
Pwgnm1 Accinnn Propuestn Rt>sponob!c(') Pcn.imts Frthadc J ~letu 

PnonUno ~o ,In in\llncit\ iriioo 
5. m=1~0 s 6 1 Flbh!ccim1enlu de unl e111u;tuu hi!li:J rm d 1 'icn~1h1!1rn. oncntu ~ l'>rmJlí c1p1.:1tac1on J\ pmon1I Jc1dimi.;o pm que ut¡h,;c c:n fama 

.;0!1Jun1\01muh1mcdws B1blwte .... n. dL•1mA!o de ltJS mult1mcdws 
lnfonnál!c1 \ 2 C':p1.:1UciOn de t\tuJunb' h1,km1~('\ m el u10 J: 2 h d Lun<J de Ir:~ Ú\'-'' se nr:11 .:\~ntJr .:on b mfracstru:turi nuteml y hWTl.lnJ que pued1 

de,.:wnJr o ~clmo!!u mittnll líl\tJ~~1orul U11I ¡ b h~u!ud. que idcrnis contnbu~·¡ 1 la 
.:lpl>ilJ:1on Jd ['Cl''Jnll J~J·Jcm1co \Je¡,¡\ t1tuduntc1end1111J de los mult1mcd1os 

Comput¡cpn k\ n:'Jlhrn:d1~ [ Rch.:J ~1~!:•111 \1 
.l ~:krnon ~ pwdu:..:wn de r.utwaks cdu:lh\01 

-1 .\¡'1.10 ' 1~1Jcm:~L"i pl•1 !J 1c1\lll~16n d~ mJttrnlc1 
,,Ju.~\¡\ l'~ 

l n~rP J~ 1 ; PuJ 1r¡¡~ ~e c•pcri ~onlJ: ~on un ~1ur1 cnlJCTlldo en b rcdJ,cmn de guiones, p1odtimOn de 
\'fl~ \1Jwpror11nm Je dt!u\IOI\ ~ cn1eñJllll J~ !J Quim1,'."J que pto.:IUI~J unnUmcro s1gn1fiuti\o e idóneo 

Jtrio~Jn:J\ ¡\Jilo <¡11c \C pung1n a J1,p-.:>1:wn de pwfc1t1rcs ~ c11t1d11ntc~ ~ .\f"110 J ],,1 e1pl.1r1\ d~ 1cpr"/ll.~1:•11 d~ rnult1mcJ101 
r, ;\¡w.10 1 k~ c\pl;IO; d;: rc.cr.:111n ~ cm111on d~ mh! 

f rm d 0¡1 rrnd1H1~ 

~ \n,\1!11unJ1r.tcru 1rn:ptu11 ~n t1 Jud1hmo .\de scñd de lclnmón 

lmnkm=n!u u.i pn1>.11m1de1c .. crx:1on de c1(n\ns uh!iundo li intcni 

A1ancc lu~rado ¡·o 
1995 

Acciunes 
propue11a1 pm 

!')% 

Comrntario~ 

Sefuimicnto 
lu: 111~"r.JJ0 ¡l<1f 1J !J:r,:-::1~0 el npl.:10 pm UT\J ~lh tk lÜf\J.1,·n. drn!!ollo ~ proJu.cu•n J: md1r'- 111J1P1t1tub' mfo1T11Jh.:0~111J mu\\1mtd11 \d.: produ•..:il'n ¡ud101mul{ub multimcdu) 
.\sinmmo \~ d11¡1011c ~A Je (11\ pbm:» Fl!l •"J ~11n_,truL~líll1 ~Je UTU Jp01U:1~11pd plrtc di:l p3~;'1U!1 1 de !J f"3,·u/1Jd 
S; ln11!~!1 ~ 1ck:;.:1(•!l·l prtc Jd hJtd\11rc ~ ~·ft1u1~ d,ir.c1J ',1:n J~c•t1f\l de \o~ c>;pcttílS de IJ fa~u\lJj' i1\U\ tmt,n.111 

~e ,J.¡uirrn \ 1c c1tJ en pw:cw Je 1r:-cnd11Jj! dd 11Jfh1J:c 
(i' ln1!110 1 iJqumo u11,qu1¡x1 scn:i!!o ¡•JU b r:JliH~H n t!~ 1;Jc ~1 

1.1 r:n•.>r.11 1,~t:!.,~ wi t:.:ioi~o l(Jfonico, r:''!'f l!'11 12 7) hl J<i,L!o l , 1:1•01 \11~1c k 1 Ja:J1"1:::1!1" ,k imJ~rn. UIJ del \ulli..r\llfC 1 '1tuJ11i~ na nudos de\ 1~u.i1blllc 
\e cn:ucnl1Jn en dJ~>1.'lhlii!l pwtJh[M Je tr.Jtm1b 1r.1trJ:.:1r,·ub \ ~Jln d: d11c1 

! n el Hpc~\,) J: J1fu<iC·1· ic ml11u u;u c'í'"\1.1t111 Je rnJ!mJb (,~•1.11i1, ~1~..:!hJ1c .'• 11J:i111eJl11á•, r~:1 ~-1uJ1Jn\o ~ prr1tn•11~1. 1J,nu11' h1 p1rtic1pJdp en d1fm:ntcs fornn dando a conocer el 
rll;¡ de dc~Jrrnlhi 
.',e <·Írc;1.1 un ~urvi 1<ih•: 11•u1l !•Js1 • .-\.!tuln;:n!c ;e t11~J¡1 ~' :-i e,tu-J1Jntn en cite r:n~J!lll \~ !:1 tcr,1do m1,1~ l>1Kr.J rc•puc~ll 
Se hJ uricn!1do1 J1J,¡ l,rnJlJ al r::n0n1! J~lfolll~U \L·~·!~ u>,:.J; ¡'l'ilJ~b \ ~<1M: rwMctnJI .:1 1n d hirdv.aic 
Se tnll!\,) b u.tcnl cr. ::1 rnJ1torw .\~se ~1!i~nJ ;on b .cier.i~•'."113en11 S1h CO\al!Ub11s. dcJ1~1j¡ 11 píetn\O \"¡1l'tl 
s, l'ft1rnw el pru~c.1<¡d, \llJDER\11.\CJ!J', !Ji" 1 \ 1 \SI~:.\\/.\ Y f.! .\PRF\l)!J .. VF .\ TR.\\~.S DE \fr.!)HIS .\ln!t)\ IS\ .\1 [S l·. l\TOR.\1.-\l!C"OS Jntc PAPl\tE ~·clpro~ccto fue 
ohfi~1J11 ~t¡m1¡ l~tpn¡,¡¡J1d .\\ 
1 Ccmtru.:rnlr, 1J1ptl~1ón. equ1p1i:uc11!0 ~u.•;) de\~ Sib .\h1i11r:du 
"! \·nn!10UJr a.1q::111,nJQ hl1dv.1rt ~ sof\~J!C 

¡ !hroph1lac1tin JI ¡x:r.••!'ll] de la fa~ul!1J ~a k·1 J\;in;;;.1; 

~ t "1pJ~1tJ1 l nuc1tro tr .. 111;0 con cuam 1d!111.o, 
" ('une~ur d ~qm¡m J, sab mlll11m~d11 ¡ !J r::d 
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B ANEXO 

SOLUCIONES AL PROBLEMA 
EDUCATIVO 

El principal problcrna de aprendizaje qut! tienen los alurnnos (materia pri1na). se debe a 

deficiencias del sistema de enseñanza (memorístico) con el cual han / hemos sido educados 

(procesados) . .-\ún cuando en la fb.cultad nunca se ha utilizado este rnétodo de enseñanza 

(debido a que el contenido de las n1atcrias c:,igen que los alun1nos aprendan a "pensar". a 

plantear razonan1ientos coherentes >-' a resolver problen1as). es necesario estar conscientes de 

que los alunu1os llegan viciados y: que cst~ ht.!cho no pndnt ser can1biado durante rnuchos 

años. por ello sera necesario ··inventar un p1·ncLsu" (sistcn1a de enscfianza) que permita a 

partir de esta niaterin prirna crear ~¡ n1ejor producto (profesionistas) Por tanto el cambio 

más importante se encuentra t!'n la n1ctodologia d~ enseñanza Se ha adoptad1..) como sistc1na 

de enseñanza cJ aprendizaje significativo (vea el capitulo aprendizaje significativo) por ser el 

método natural de aprendizaje del ser hu1nano >-' el 111as adecuado para la resolución de 

problen1as y entornos nuevos 

Existen ciertos enfoques que pueden propiciar el can1bio. 
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El enroque con el cual se imparten las clases: 

"La enseñanza debe estar encaminada al aprendizaje de conceptos y la estructuración del 

conocimiento. Búsqueda de nuevas relaciones e inferencia a partir del conocimiento 

previamente obtenido" 

El papel d~rofesor ~n_ej__p_r_Q_c;;_cso d~~!lS~_fi1!DZfl 

La función del profesor es guiar al alumno en el aprendizaje y la estructuración del 

conocimiento. •·Lo que se necesita es que cada profesor incorpore tácticas de aprendizaje y 

prácticas educativas de evaluación que obliguen a los estudiantes a utilizar planteamientos 

coherentes con el aprendizaje significativo. si quiere tener éxito (Novak 1989)9 
•• 

La actitud del alumno 

Debe anteponer la búsqueda del conocimiento a la de la calificación. Pues es el alumno el 

responsable de su propio aprendizaje. Debe co1nprender que el aprendizaje no es una 

actividad que pueda cotnpanirse. sino una responsabilidad de quien aprende El proceso de 

elaboración de significados es algo que debe hacerse en la mente de cada estudiante 

¿Cón10 dcben1os in1partir nuestras clases para que sean acordes al aprendizaje 

significativo? 

Antes de resolver esta interrogante se citaran algunas reflexiones hechas por Novak en 1989: 

9 Para 1nás información vea capitulo: Aprendizaje significntivo. 
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''Lo que se nece.\'ita es que cada pr<!fesor 111corpore 1úct1<..:a.\: de apre11d1zcye .J-' prcictu:as 

educativas de eval11ac1iJ11 que ohlt) ... ·'Uen a los es111d1u11te . ..,· a utill=ar planteun1it!t1los 

coherentes con el a¡Jre11d1=cye s1x11{f!cath•o. s1 quiere tener éxito 

"La capacitac1ó11 du los al1111111os t!ll el autoaprt-'llth=a¡e co11s1.\'/c.' en a_v11Jarlos a 01-¿ . .:a111=ar .J.' 

ulili::ar las es1r11ct11ra . ..,·.1erárc¡11icas d._, C<Jll0<..'1111/L'lll<J.\ (11u1pas <..'<.J11cepl11t.1'e . ..,) c111~/udosame11te 

elaborado.\·". 

"'Los e.<·1t11d1a11/e .... · 11ece ... ·11a11 ayuda para cn11.\·tr111r _1' apltcar las estrucluras co11cept11C1/i.:s 

jerarqui=adas a la i111e1¡>rt.!/ac1<J11 de lo .... /11.:cho. ... t'111111c1ados y re¡.:las de prot_·ed1n11e11/o que 

111en1ori=a11 

A partir de los descubrin1ientos hechos por Novak y ... \.usbel y la experiencia se dan las 

siguientes t.:stratcgias dt.: enseñanza acurdt:s al apn:ndizajt: significativo 

Justifique la irnportancia de la rnateria en el contexto genr.:ral de Ja carrera 

Desglose el contenido del curso c;1 un n1axirr10 dt: los 1 ~ conceptos rnas itnportantes 

(Principio 1 J ). No se preocupe si no cabt.:n todos_ estos tnapas pueden irse haciendo rnás 

complicudos conforn1c va avanzando Sicn1pn .. ~ podra insertar niás conceptos y d(!ducir rnás 

interrelaciones ( Principio 5) 

Cuando in1par1a su curso sera necesario retroceder lo suficiente ha~ta C!ncontrar ciJnientos 

sólidos ( Principio .1) Ernpie..:t: a constniir a pan ir de ellus recut.:rdc si los f...':onocirnicntos no 

son lo suficiente sólidos el conocinliento terrninarú la111baleándose y quizá cayCndose 



Presente al alumno un panorama general del curso Mostrando un mapa con el nombre de 

los conceptos más importantes y las principales interrelaciones entre ellos Coloque en la 

parte superior los nuis generales e importantes y abajo los más limitados y explicitas 

(Principio 4). Asegúrese de que sea lo mas sencillo posible Este mapa sera una ayuda 

invaluable que le ser\/ira al alumno a constn1ir adecuadamente sus propios niapas 

conceptuales. 

Aborde continuamente el mapa~ vaya explicando e insenando nuevos conceptos e 

interrelaciones. Recuerde que su éxito como maestro estara detcrn1inado por dos f .. 'l.ctorcs a) 

que los alumnos sean capaces de desglosar en cualquier rnornento el contenido del curso. 

explicar sus conceptos~ interrelaciones y casos particulares y b) la soluci0n de problen1as El 

tiempo que dedique a la construcción de este diagrarna en la mente de los alun1nos sera 

determinante en su aprendizaje y capacidad para procesar más información ( Principios l 1 y 

12) 

Jainás explique demasiados conceptos a la vez \/aya poco a poco. dedique varias clases a 

explicar uno solo (Principio 1 O) 

Explique cada concepto lo más claramente posible Utilice ejemplos. con1paraciones etc. en 

caso de ser rnuy complicado vaya explic<indolo poco a poco No se preocupe de que al 

principio parezca demasiado burdo y tal vez impreciso ( Principios 2 y 8). 

Trate de desarrollar la habilidad de resolución de ejercicios. para ello enseñe a los alumnos a 

diferenciar entre los distintos casos y deje muchos ejercicios pequeños todas las clases 

(Principio 1 y 7). 
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Explique Jos conceptos de tal forma que el alumno sea capaz de irles deduciendo. Cuando 

haya enseñado un nürnero adecuado de conceptos haga preguntas para que el alumno sea 

capaz de encontrar nuevas relaciones (Principio 6) 

Convierta en una rutina frecuente en clase el rt!pasar el diagran1a rápidan1entc (Principio 

12). No se preocupe demasiado. Al principio avanzará más lentan1cnte que con los mCtodos 

tradicionales (vea gráfica de velocidad de aprendizaje) pero postcriorrncntc recuperara el 

tiempo invertido 

Resuelva ejercicios frecuenten1ente y vaya rnostrando al alurnno có1no sC interrelacionan Jos 

diferentes conceptos para la rcsolucion '.'-'' µlantean1icntL1 de problc111as (Principios 7 y 12) 

La irnpletnentación del aprendizaje significativo en la enscrianza. 

La decisión de la imple111entación del '"11prendi~1úe si¡.:n~ficath·o .. corno nictodología de 

enseñanza va más allá de nuestras n1anos v debcrú de son1etcrsc a evaluación a nivel 

colegiado ya que irnplica la participación de cada uno d~ los profesores. la reestructuración 

del material del curso y n1uchas horas de trabajo El n1ayor obstúculn que se enfrentar,·, sera 

la resistencia al can1bio por parte de ~ilgunos profesores >''íl que hasta el n1omento ha 

implementado ciertas estrategias educativas que les han sido utilcs y será dificil convencerlos 

de las virtudes de este nuevo n1étodo de enseñanza 

Debido a que actualmente nos encontnunos involucrados t:n el prO'.'t'CCto de .. Modernización 

de la Enseñanza en la Facultad de Qui111ica a travCs de los n1edios Audiovisuales en 

informáticos ... se aprovechará esta situacion y los esfuerzos se t:nfocarán en la creación de 

sofhvare y videos cducati\.·os En ellos se utilizara el ··aprendizaje significati,·o"' con10 

metodologia de enseñanza Se espera que con el pasL'l d~I ticn1po se vean las virtudes de este 
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sistema de enseñanza y a la larga se produzcan modificaciones radicales en Jos métodos de 

enseñanza tradicionales. 

Utilización de las nuevas tecnologías .. 

Para crear una aplicación acorde con el aprendizaje significativo nos enfocaremos 

básicamente en cuatro grandes aspectos dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje 

1) l\.1otivar y ubicar al alutnno dentro de un contexto global donde entienda claramente la 

finalidad de su carrera asi co1no la función que desen1pcrla cada una de sus materias dentro 

de la misn1a. se utilizará para ello una serie de videos y p1·og.ran1as por cornputadora 

2) Mejorar el aprendizaje de nuevos conceptos y conocin1ientos logrando que estos sean 

transmitidos más clara. rápida y eficientemente para ello se utilizarán corno 1ncdios auxiliares 

videos. lasser disk. proyectores. computadoras etc 

3) i\.-1ejorar la tOr111a en que el conocin1iento es .. asin1ilado" y "estructurado .. en la n1ente 

Proporcionando al alumno progra1nas en donde pueda repasar. profi.1ndizar y evaluar los 

conocimientos adquiridosx 

4) Creación de programas donde los estudiantes sean capaces de inferir y construir nuevos 

conocimientos a partir de los conocimientos previan1t:nte obtenidos. 

M En csla lcsis nos enfocaremos básicatncntc él Jos puntos :l y 4. 
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e ANEXO 

SELECCION Y ELABORACION DE 
VIDEOCLIPS. 

Se utilizará el video con tres fines específicos J) tJbicar al alumno rápidamente dentro de un 

contexto global 2) Como medio masivo de divulgación en donde se transmitirán pequeños 

paquetes de información de ideas in1portantcs 3) Dar al alu1nno una idea general de la forn1a 

de utilizar los conocirnicntos impartidos en sus nultcrias para representar un fenómeno real 

mediante una ecuación 1natcrnática 

El material será de tres tipos 

a) El de larga duración (20-4.'.' 111inutos) se utilizan\ en la sala audiovisual como una forma de 

oríentar y ubica al alumno dentro de un contexto global con respecto a su carrera y sus 

n1aterias. 

b) El de mediana duración ( 10-20 minutos) se utilizará en los salones de clase como una 

forma de apoyar la enseñanza tradicional. 



c) El de cona duración (2-5 minutos) sera presentado en los laboratorios mediante la 

transmisión de capsulas informativas de tiempos conos 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 n1ás importantes 

de su carrera como La finalidad de la misma. las áreas de trabajo, los conocitnientos 

necesarios y la forn1a en que estos conocimientos se van interrelacionando y estn..1cturando 

con otras materias hasta conformar su plan de estudio. ¡\-futenal de /ar~a d11rac1<)11 

ACCIONES 

Se recornicnda la daboración de una serie de videos sobre las distintas carreras que ofrece la 

facultad llamadas "J\.1i carrera 

Mi carrera "la Ingcnicna Qu1111ica" 

l\:1i carrera "la Ingeniería :'\.1ctalurgia" 

Mi carrera .. la Química" 

Mi carrera "la Quí1nica en /\limentos" 

Mi carrl!ra "la Qui1nica fannacobiologa" 

OB.JETIVO 2 

Al finalizar el alumno entenderá que n1uchos de los fenómenos observados en la naturaleza 

estan regidos rnediantc leyes Además se le dará una visión general de cómo utilizar los 

conocimientos in1partidos en sus distintas niaterias para plantear ia ecuación que representa 
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el fenómeno observado y forma de utilizar sus conocimientos de matemáticas para 

resolverlos. 

META 2.1 

Dar una visión al alumno donde comprenda que n1uchos de los fenómenos que ocurren en la 

naturaleza estan regidos mediante leyes y que su componarnicnto esta descrito n1cdiante un 

modelo matemiltico que se obtiene niediantc el a.nfllisis de las leyes que inter .. ,1ienen en él y 

que los modelos son generados y corregidos a panir de datos experimentales /vfateria/ de 

rnediana duración. 

ACCIONES 

Para ello se recomienda la creación de un video que se llame: .. Todos son Modelos" Cuya 

intensión básica será dar un sentido e integración a todas las materias que se in1panen en la 

facultad. 

J\.IETA 2.2 

Que el alumno comprenda que cada rnatcria estudia: Física. Química, Fisicoquimica. 

Analítica. Termodinámica. Fenómenos de transporte. Ingenierias. etc. nos enseñarán ciertas 

leyes que a su vez nos ayudarán a plantear un tipo particular de problemas. Material de 

A~tediana /)11raciá11. 
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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 crearán 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 Termodinámica? 

5) 6 Que es la Quín1ica7 

6) ¿Que son los fenómenos de 1-ransporte? 

La elaboración de estos videos se hará en coordinación con los diferentes departamentos de 

la facultad utilizando un equipo de profesores expertos en cada materia y supen.'isada con 

ayuda de TV-UNr'\.f\.1 En ellos se hará un especial énfasis en lo que estudia cada una de 

estas materias. las leyes en las cuales se basa y cual es su finalidad l-{acicndo un especial 

hincapié en el tipo de niodclos que trabaja. 

META 2.3 

Que el alumno entienda que las n1atem8.ticas son la herratnienta para la solución de 

problemas e interpretación de modelos. Que comprenda por que en algunos casos 

simplemente utiliza álgebra. en otros cálculo. en algunos ecuaciones diferenciales y en otros 

métodos numéricos. Material de tnediana d11racid11. 
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ACCIONES 

Para ello se recomienda la creación de otro video de nombre "La 1nagia de las Matcn1áticas". 

Cuyo objetivo principal sera ubicarla co1no una herramienta para la generacion e 

interpretación de los Modelos. Éste vídeo se hará en coordinación con el Departarnento de 

Matemittica de la facultad con la ayuda de expertos en las distintas disciplinas tnatctnáticas 

que se imparten en la Facultad. 

OBJETIVO 3 

Se utilizará el vídeo corno un n1edio para la enseñanza de conceptos importantes de teoría y 

laboratorio mediante el uso de pequeñas vidcocápsulas. lvlater1al de corta Juracuin para 

usarse en /ahorator10."•. 

ACCIONES 

Se realizaran en la fase inicial pequeñas vidcocapsulas sobre rnanejo de sustancias y técnicas 

de laboratorio aunque posteriormente se an1pliarán a otros temas A largo plazo se 

contempla presentar información general de la facultad a circuito cerrado 
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D ANEXO 

SOFTWARE RECOMENDADO 

SELECCIÓN DE LA HERRAMIENTA. 

Las características más adecuadas que debe reunir el programa utilizado para la elaboración 

del Software en la facultad. dado el equipo existente soff 

l) Generar o trabajar en ambiente grafico. como Windows o Macintosh y, reconocer 

el Mouse. 

2) Permitir la programación ya que solo mediante código ruede crearse un dispositivo 

de simulación. pues de lo contrario. el estudiante se convertiria en un niero 

observador. 

3) Lograr que la creación dt! la interfaz sea sencilla 

4) Los programas deben hacerse autoejecutables. es decir. independientes del 

programa en donde fueron creados. 

A continuación se da una lista de los softwarcs que recomendamos ampliamente. Elíjalos de 

acuerdo al uso que quiera darles 
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SOFTWARE UTILIZADOS PARA HACER PRESENTACIONES 

Action (Macintosh y \Vindows) 

l\.1acromcdia. 

Crea muy fáciln1ente presentaciones de multirnedia con anirnacioncs. sonido. texto. gráfico y 

Quick Ti1ne Los prograrnas no son co111pilahles. pero e .... ideal para crear presc11111cio11es 

en pantalla de gran impacto de una forn1a rápida. 

Cinernation (lVlacintosh) 

Vividus. 

651 Kcndal Avcnuc 

Palo i\lto. CA 9430Ct 

Es una lterra111ie11t11 de tuiiniación y presentación que nos pcr111ite incluir 111ovinlien10 en 

diapositivas creadas en otras aplicaciones corno PowerPoint de J\..1icrosoft y Pcrsuation de 

Aldus. Las secuencias de anirnaciOn integran texto. irnagenes tijas. anirnaciones. audio digital 

y películas Quick Time y otros archivos de cinen1ation Se put.:dc cnptar dirt.:'.'ctan1entc audio 

para incluirlo en los proyectos Para los usuarios de Hypercard. Cinemation incluye f\.1ovie 

Windov-..'s >:CMD que reproduce producciones de Cinemation desde I--Iypcrcard lJna vez 

construido ~1 proyecto se puede distribuir con el reproductor ejecutablt..! de Cine Player 

SOFT'-VARE UTILIZADOS PARA HACER PROGRA1'<1AS 

INTERACTIVOS: 

Estos nos permiten incorporar recursos de rnultin1edia elaborados en otros paquetes. Se 

presenta una gran interacción con el usuario Los eventos se llevan a cabo en base a la 



decisión 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 

todavía no son los más adecuados para sirnulacioncs Entre los existentes los 1nás adecuados 

son: 

Autho~are Profesional ( !'Vlacintosh y Windows) 

Macromcdia 

600 Townscnd. Suite 310'\'v' 

San Francisco. CA 94107 

Con esta herramienta los autores sin antecedentes tecnicos pueden crear fácilmente 

aplicaciones avanzadas Colocando iconos en línea podemos programar la secuencia de 

eventos y actividades incluyendo toma de decisiones del usuario Es útil como programa de 

diseño Posee la capacidad de incorporar y editar clcn1entos de multimedia (imágenes. 

gráficas. sonidos. animaciones y películas) creados en otros paquetes en lo.s formatos mas 

utilizados. En la última versión los progratnas hechos en WindO'\.\.'S son ejecutable.'-·. 

Promotion (l\-1acintosh) 

Motion Works lntcrnational. 

1020 l\tainland Strcct. Suite 130 

Vancouver. B.C. 

Canadá V6B 2T4 

Es una hcrran1ienta para crear y etlitar anin1acio11es a color que crean una .-.;ec11encia de 

ele111.e11tos de 111.ulti111etlia en cuadros. Posee todas las características necesarias para 

edición avanzada de animaciones y permite grabar directamente audio digital con micrófono 
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o digitalizador de sonido. se pueden aplicar directamente efectos especiales como 

desvanecimiento de volumen. amplificación. eco e inversión. Se crea un proyecto colocando 

actores sobre fondos en la pantalla. Las trayectorias de desplazamiento pueden ser bastante 

elaboradas. La interactividad prornotion pern1itc establecer condiciones (llarnadas 

indicaciones) que desencadenan elementos activos Puede asociarse indicaciones a un 

cuadro o rango de cuadros para que se hagan pausas. bit'i.Jrcación de control, carnbios de 

velocidad en la reproducción de cuadros de peliculas Quick Tin1c Una vez elaborado el 

producto puede c/istrihuir ... ;e couzo aplicación ejecutable. 

LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN lJTILIZAOOS EN LA 

ELABORACION DE MULTIMEDIA. 

ToolBook ('\Vindows) 

Asirnetrix Corpor:ation. 

Ofrece una interfaz gráfica en \\'indO\..VS y un a1nbientc de programación orientada a objetos 

para construir proyectos. o libros. a fin de presentar la información como dibujos. i1nágcnes 

digitalizadas a color. texto. sonido y anirnacioncs Un libro se divide en páginas y se guarda 

como archivo de DOS. Las paginas pueden contener catnpos de texto. botones, y objetos 

gráficos dibujados con10 n1apa dt.! hits Los tiltros gráficos pcn11itcn in1portar gráficos del 

tipo DR\V. EPS, TIF. BMP. y DIB Con el Multimedia Resourcc Kit (:\1}v1RK) para 

toolBook los desarrolladores tienen acceso desde dentro de OpenScrip al J\.1CI de \Vindov...·s 

para controlar los dispositivos externos Estos accesorios se parecen y sicnt._;n con1u si 
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fueran los reproductores de CD. videograbadora y otros aparatos electrónicos. /,o.~ 

progran1as ltec/t<J.\" e11 toolhook 11 partir tle la t•ersión 3. (} so11 ejecutable.\·. 

Hypcrca rd (!Vlacintosh). 

A¡>plc Com1>utcr. lnc. 

2052.S 1\1 ariani A yen u~ 

Cu1>crtino. CA 95014 

Con hypercard se crean proyectos llamados pilas (stacks) hechos de tarjetas. Las tarjetas 

pueden con1partir las n1ismas gráficas de fondo, botones y texto: las tarjetas de fondo 

compartido también pueden contener imágenes. botones y can1pos de texto Puede utilizarse 

Apple Events para vincularse a programas que se ejecutan localmente o en red. pern1ite el 

hipertexto. puede utilizar animaciones Quick Tin1c es un lenguaje de guiones poderoso 

Posee un editor de grilficos de rnapa de bits. El programa ofrece varios mCtodos para 

imprimir imágenes y reportes de texto Lo...- prograt1u1s e/ahortuJo.\· no son ejecuuzh/es .}'son 

corridos 111e1lia11te 1111 plt1_J,·er. 

Director (1\-Iacintosh) 

r\1acromcdia. 

Es una herramienta de desarrollo de multimedia poderosa y compleja con un conjunto de 

caracteristicas útiles para crear prese11tacinne.,·, aniniaciones y aplicacione.\· interactil'tL'4>. 

Se sufre una cur..•a de aprendizaje importante. pero una vez que se le don1ina se convierte en 

una de las herramientas de n1ultimedia rnás poderosa Posee una herra1nienta Overviev..' 

controlada por iconos de utilización rnuy sencilla que le pern1itc crear prt:scntacioncs 

lineaJcs También posee auto Anirnatc; que le pern1itc cri.:ar rápidamente anin1aciones de 



texto y de gráficas sencillas en dos dimensiones. Para hacer trabajo más profesional posee el 

componente Studio. Con él se ensambla la secuencia de elementos desarrolladas en el 

proyecto utilizando la herramienta Cast (repano) y Seor\; (Secuenciador) Posee además un 

soporte para Ouick Time lo cual pern1ite in1portar peliculas directan1ente a Cast y 

reproducirlas como parte de nuestra producción en cualquier momento 

Para producciones no interactivas se puede utilizar Acct;j_~ra_tor (incluido en el Director) que 

permite con1pilar las anirnaciones y dejarlas en el formato de reproducción de alta velocidad, 

característica útil cuando se desea grabar animaciones en cinta de vídeo o reproducirlas en 

computadoras más lentas El Ql~ (también incluido en Director) permite crear ''er.f;Jione.•• 

ejecutables para su distribución 
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E ANEXO 

DESCRIPCIÓN DE LAS 
CARACTERÍSTICAS DE VISUAL BASIC 

NUMERO 

4 

5 

6 

CARACTERISTICA DESCRIPCION 

Capacidad de para dibujar Con la propiedad autoredraw = true en un formulario puede dibujar mediante 
código lodo tipo de gráficas. diagramas o d1bu¡os 

D1ser'lo de menús Posee una herramienta de menUs que perm:te fácilmente crear nuevos menus. 

Comp1iado1" de ayudas Puede elaborar ayudas en cualquier editor de teX'tos que grabe en formato RFT y 
txt Una vez creados puede hacerlos eiecut.ibles con el comp1lador de Ayudas. que 
posee Visual Bas1c 

Dialogo común 

Cuadro de mensa1es 

Arrastrar y soltar 

Formulario MOi 

Campos J picture box 

Se ha agregado a Visual Bas1c un cuadro d<? dratogo estandar de Wmdov .. rs con la 
finalidad de proporc1onar al usuario una interfaz estandar Las funciones son 

1 Abrrr. 2 Guardar como. 3 Colores. 4 Fuente e 5 Impresora 

La ejecución de las funciones seleccionadas comien.za cuando se establece la 
propiedad achon con el número del control de 1 cuadro de dialogo estanaar 

Dlogo Achon "' Numero 

Sirve para 
MSGBOX 

1,1entanas con mensa¡es o comentanos s-.i comanao 

Esta propiedad puede utilizarse en la creacton de simuladores grár1cos Puede 
construir una interfaz gráfica donde al arrastrar una imagen o icono sobre otra 
imagen gráfica 1rnc1al1ce un evento 

El formularlo MOi es una estruclura contenedora Puede ut1Hznrlo 1unto con otros 
fonTtulanos comunes para crear libros de traba¡o 

Funciona como una ventana permite co!oc.:tr otro:;. controles o mas cuadros de 
dibujo sobre ei. Admite imágenes gráficas Puede ut11izarse como salida de "ideo 

Combina diferentes cuadros de dibUJO e imágenes. para construir interfaces de 
audioestación. televisores. termómetros. o cualquier otro instrumento Puede crear 
controles es....._..iales 1maoen qnHica con zonas activas etc 
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9 lntercomun1caciones 

10 Base de datos 

11 Archivos e1ecutables 

12 Discos de 1nstalac1ón 

13 Imágenes 

14 Video 

15 .Joystick 

16 Sonido 

17 Ole 

18 TeloC!o 

Ut1\tza las herramientas de Intercomunicación para crear programas para mane¡o 
de faxes y Módem 

Admite ros formatos de Access. Obase, FoxPro y Paradox Pueden incorporarse 
imágenes gráficas en las bases de Datos de Access 

Posee un compilador que permite hacer archivos e1ecutab1es 

Una vez acabada s.u apl1cac1ón ut1hce la herramienta ApphcatLon Sctup W1zard 
para crear discos de mstalac1ón 

Este control admite 1magenes en formato BMP y WMF Puede incorporar 
imágenes d1g1tahzadas mediante un escaner o de cualquier procedenc1a 
grabandotas en estos formatos Ut1l1ce este control para elaborar botones 
personallzados. no ot .... 1de grabar estas 1m<igenes previamente como celdas para 
que ocupen el min1mo de espacio 

Mechante el control MOi VBX puede incorporar ..,.\deo en formato AV! Este ..,.ideo 
puede ser captado prelt'1amente mediante una tarjeta de d1g11al1zador~ de video 
editado y mod1!icado previamente mediante Adobe Prem1erc 

S• posee Carel Draw 5 instale los Drivers de video Qt1me esto le pcrm1llra agregar 
una herramienta ad1c1onal Otmov1e VBX que le perrnit1ra e¡ecutar video en 
formato Qhme de Macintosh 

La herramienta MOi VBX tamb1en permite el control del .Joyst1~k Pueac ut11!zar1a 
cuando elabore algUn tipo d(• - Juego- med1ante \/lsual Bas1c 

Mediante el control MOi VBX puede incorporar tamb1en sonido en formato MIDI. 
WAV Y COMPAC DISK Para los dos primeros sera necesario contar con una 
tar¡ela de Sonido. para et tercero se reque11ra 3d1c1onalmen!e un,~ unidad de CD­
ROM 

S1 no pos-ce tar¡eta de sonido podrá e1ecutar algunos sonidos en forina!a WAV 
mediante esta misma herramienta hab1htando el Pe-SPEAKER 

Con esta herramienta podra hacer que la mterfaz de aud1oeslac1on (creada con un 
cuadro P1cture Box) funcione Incluso podra grabar sonido en Formato \/VAV y crear 
un editor de sonido 

Esta opción le perm1t1ra vincularse con otras herramientas de Wmctows Word. 
Excel, Paintbrush. Eq. Ed1t. Carel etc Traba¡ar en ellas. modificar aplicaciones 
vinculadas y volver nuevamente a su aplicación elaboraaa en Visual Bas1c 

.:;.)(1sten tror.s formas de 1n1roducir Texto 

l,.a herramienta Te>ct En s• es un poderoso editor de te:w:to puede 1nlroduc1rse te:.rto. 
cdrtar. cortar. copiar y pegar Adrc1onalmente se u!111za para la 1ntroducc.1on de 
datos. 

La herramienta L;;tQ.rJ. Es adecuada para 1ntrod;..ic1r lc><1c que el LJsuar10 no sera 
capaz de mod1f1car Posee una prop1edao Transparcnt aue si se establece como 
verdadera hará que el cuadro donde esta contenida sea transparente por lo que 
podremos colocar te"Xto que quedara integrado a la5 imágenes Si estando 
transoarente la et1aueta borramos todo su contenido (capt1on) v la colocamos 
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19 Animaciones 

sobre un cuadro de d1bu10 conteniendo una imagen en lugares especificas 
podremos crear zonas sensibles (Hotspot) 

En este sentido La vers1on profesional de Visual Bas1c 3 O es muy noble y permite 
la 1ntroducc1ón de Animaciones en muchísimas formas 

f_r_~~~ Es el 11po mas sencillo de arnmac1on consiste en secuencia de cuadros 
creadas en formato BMP que son cargadas una tras otra con cierto inter.:alo de 
diferencia utrhzando un control de tiempo llamado T1mer 

~- Son an1mac1ones eiecutadas con una herramienta especial que lleva 
este nombre La an1mac1on completa es 1ntroduc1da dentro de una sola imagen 
gráfica en formato BMP en forma de matnz de m x n cuadros 

ªº1.ones An1m-ª.Q.Q§. Ad1c1onalmente Visual Posee otra herram!enta que permite 
crear botones animados llamada An1mated Botton Las imágenes son cargadas 
una a una formando un arreglo matnc1a1 Ud decide la forma en que han de 
descargarse de una sola vez con una pequeña d1ferenc1a de tiempo o de una a 
una a medida que se va prestonando el botan 

E2rm..~L La vers;ón profesional no admite an1mac10nes en formato FLI ni FLC 
esto es un gran mconventente pues son formatos estándar de animadores como 
30 Stud10. An1mator y Morph Afortunadamente Carel posee un editor de 
Animación llamado Carel Mo'lo'e que permite incorporar estos for1T1atos de 
an1mac1on como actores al igual que el video. def1n1r trayectorias de movirrnento 
además es. posible incorporar sonido. fondos etc Finalmente puede grabarlos en 
formato AVI y ejecutarlos desde Visual Bas1c por lo que el problema queda 
solucionado 
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F ANEXO 

TEMARIO DEL CURSO 
INTERSEMESTRAL DE VISUAL BASIC 

1) CONOCIENDO VISUAL BASIC. 

Introducción. 
¿Que es Visual Basic? 
¿Qué es posible hacer con él? 
¿Que ventajas tiene con respecto a otras herramientas? 

Exploración de la Pantalla. 
Elementos que la constituyen ventana principal. caja de herran1ientas. formulario. ventana 
de propiedades. ventana de proyecto 

¿Cómo trabaja Visual Basic?. 

Requerimientos. 

2) CREANDO LA INTERFAZ. 

Pasos necesarios para desarrollar aplicnciones. 

Ejercicio l. u.creando una interfaz••. 
Familiarizándonos con los primeros controles: Formulario. etiquetas. caja de texto. 
control de imagen, cuadro de dibujo y botón. 
Cambiando las propiedades de los objetos mediante la ventana de propiedades. 
Ejecutando su aplicación. <.Qué sucede cuando se ejecuta? 
Grabando la interfaz. Haciendo un archivo ejecutable. 
¿Qué se necesita para distribuir su aplicación? 

Primeros pasos en progra1nación. 
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Reconocimiento de la interacción del usuario: click y dblclick. (Ejercicio l) 
Cambiando las propiedades de los objetos mediante código. 

Ejercicio Il: ºPaleta de direcciones .. 
Herramienta: cuadro de imagen 
Evento: click 
Interaccionando dircctarncnte con Visual Basic (Ventana Debug) 

Ejercicio 111: HLa célul.a"". 
Herramienta: ctiqLletas, _C__JJ__E_Qss"LQ_~dibujg 
Evento: Dblclick 
Creación de zonas sensibles 
Evento· Mouse Move 
l'V1andando 111ensajcs sobre i1nágcnes 
Creando una barra de ayuda 

Ejercicio IV: ""Trabajando con rnúltiples formularios''. 

Procedin1icntos· Load y undoad 
Métodos. Hidc. show 

Ejercicio ·v: '""llaciendo un n1enú ... _ 

Ejercicio 'll: HEnviando un 111ensnjc••. 
Msg Box 

El cuadro de di~i:Jogo cst:ind.ar de \.Vindo\\-·s 
Herrami~n.ta Dialogo ~omún__ 
1) Abrir. 2) Guardar como 1) Color. -1) Fuentes. 5) lmrrimir. 6) Ayuda 

Ejercicio VII: "Cambiemos el color a un objeto mediante el dialogo de color" 
Ejercicio VIII: ºCan1bicn1os nuestras Fuentes mediante el dialogo de fuentes .... 
Ejercicio IX: '"'Volvamos a nuestro editor de texto'' 

3) EDITOR DE TEXTO 

Ejercicio X: HEditor de texto•" 
Herramienta: caja de texto 
Propiedad Multiline = true. ScrollBars 
Manejo de texto. introducción. edición. cortar (Ctrl+X). copiar (Ctrl+C) y pegar 
(Ctrl+V) 

Ejercicio XI: u.Botones personalizados"'. 
Herra1nicnta: control de irnagen. 
Eventos: Mouse_Up y Mouse_Down. 

2.56 



F ANEXO 

TEMARIO DEL CURSO 
INTERSEMESTRAL DE VISUAL BASIC 

1) CONOCrENDO VISUAL BASIC. 

Introducción. 
¿Qué es Visual Basic<J 
¿Qué es posible hacer con éJ? 
¿Que ventajas tiene con respecto a otras herramientas? 

Exploración de la Pantalla. 
Elementos que la constituyen. ventana principal. caja de herramientas. formulario. ventana 
de propiedades. ventana de proyecto 

¿Cómo trabaja Visual Basic?. 

Requerimientos. 

2) CREANDO LA INTERFAZ. 

Pasos necesarios para desarrollar aplicaciones. 

Ejercicio L "'Creando una interfaz ... 
Familiarizándonos con los primeros controles: Formulario. etiquetas. caja de texto~ 
control de imagen. cuadro de dibujo y botón. 
Cambiando las propiedades de los objetos mediante la ventana de propiedades. 
Ejecutando su aplicación. ¿Qué sucede cuando se ejecuta? 
Grabando Ja interfaz. Haciendo un archivo ejecutable 
¿Qué se necesita para distribuir su aplicación? 

Prin1eros pasos en progran1ación. 
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Reconocimiento de la interacción del usuario: click y dblclick. (Ejercicio 1) 
Cambiando las propiedades de los objetos mediante código. 

Ejercicio 11: "Paleta de direcciones .. 
Herramienta. cuadro de i1nagen 
Evento. click 
Interaccionando directamente con 'Visual Basic (Ventana Debug) 

Ejercicio 111: hL:t célulan. 
Herramienta. ctigµet'l.::;. ~G._ld.ª_9ro de dibuj_q. 
Evento Dblclick 
Creación de zonas sensibles 
Evento· t\1ouse __ Move 
?\.1andando 1nensajcs sobre i1nágencs 
Creando una barra de ayuda 

Ejercicio IV': ~·rrrabajando con n1últiples forrnularios"\ 

Procedirnicntos· Load y undoad 
Métodos: Hide. show 

Ejercicio\': ~~Haciendo un 111er11iº. 

Ejercicio VI: ~"Enviando un 1nensnje"". 
Msg Box 

El cuadro de diálogo estándar de Windows 
Herramienta Dia1ºgQ__<;omµn_ 
1) Abrir. 2) Guardar corno :;i Color. 4) Fuentes.'.') Imprimir. 6) Ayuda 

Ejercicio Vn: '•Cambiemos el color a un objeto mediante el dialogo de color" 
Ejercicio VIII: ""Carnbierno.c;; nuestras Fuentes ntedi.ante el dialogo de fuentes"" 
Ejercicio IX: u.Volvarnos a nuestro editor de textou 

3) EDITOR DE TEXTO 

Ejercicio X: hEditor de texto"" 
Herramienta: caja de texto· 
Propiedad l'.1ultiline = true. ScrollBars 
Manejo de texto. introducción. edición. cortar (Ctrl+X). copiar (Ctrl+C) y pegar 
(Ctrl+V). 

Ejercicio XI: ""Botones personalizados'". 
Herra1nicnta: control de imagen. 
Eventos: Mouse_Up y l'.1ousc_Dovvn. 
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Ejercicio XII "'Utilizando el portapapeles .,. 
Clipboard.SetText Cadena 
Clip board. GetText 
Clipboard.Clear 

Ejercicio XIII hl\1anejo de Archivosº 
Abriendo un archivo 
Guardando información en archivos. 

4) OPERACIONES MATEMÁTICAS Y FUNCIONES. 

Introducción de inforn1ación en una caja de Texto. 

Ejercicio XIV hlntroduciendo inforn1ación en una ventana ... 

lnputBox 

Variables: 
Tipo de Variables: Intcger º/o. Long&. Single'· Double #. Currency @. String $. Variant 
Alcance de las variables y constantes· Locales. nivel módulo y globales. 

Ejercicio XV: ... Programa para sumar y dividir"". 
Dilnensionan1iento de variables 
Introduciendo texto (variables de tipo cadena string 
Introduciendo número (variables. integer y single. 
Procedinüentos generales Creando Subrutinas 
Inicializando variables. Procedimiento form Load 

5) UTILIZANDO OPERADORES V FUNCIONES. 

Operadores aritméticos ·"'. "' . l. \ . Mod. +. -
Operadores de con1paración =. <>. <. >, <= >= 
Operadores lógicos: Not. And. Or. Xor. Eqv. Imp 

str$( ) ). 
val() ). 

Funciones. Abs, Ase. ChrS. cos. curDirS. DateS. Formal. lnputBox. Len. Mid$. Now. Rnd, 
Sin. Sqr. StrS. Time$, Val. 

Ejercicio XVI: ucreando una aplicación para resolver una ecuación de segundo 
grado. Solución real'". 

Evento Key Press. 
Manejo de varias subrutinas ligadas. 
Introducción de funciones. 

Ec. de segundo grado: solución imaginaria. (Ejercicio XVI). 
Utilizando la sentencia 1 f . Then 
La sentencia Select Case en la toma de decisiones múltiples. 
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6) CONOCIENDO OTRAS HERRAMIENTAS. 

Ejercicio XVíl: ""Creando un cronón1etro"". 
Variables :v Alcance 

Ejercicio XVIII:º Haciendo una aplicación con fa barra de desplazamiento,.. 
Barra de desplazamiento__(Scr0JL!l<iill 

Ejercicio XLX: "'•ffacicndo un rnetrónorno"". 
Herramienta Timer 1 (Timer) 

Ejercicio XX u.Haciendo un contador"" 
Utilizando la herramienta Timer 1 
Utilizando la sentencia If Then 

Ejercicio XXI ºCalculando Ja inedia"" 
Utilizando un cuadro combinado (Combo Box) 
Utilizando bucles (Do While. Loop) en el cálculo de la Media 

7) PROGRAMACIÓN GRÁFICA: 

Ejercicio XXII ""Grafiquemos utilizando herrarnientasH 
Utilizando las herramientas de !__jll_eas y forniª~· 

Ejercicio XXIII HGr.afiquernos: líneas., rect:.'ingulos, cuadrados .. elipses y círculos 
n1ediante código,, 

Proccdin1icnto T='onn_Paint 
Metodo Pset. Line. Circle 

Ejercicio XXI\~ uGrafiquernos un;;1 función medi:antc código•• 
Propiedad AutoRedraw. Scalc 
Utilización de ciclos para graftcar· For Ncxt. Do \Vhíle. Do Until. 

8) BASE DE DA TOS. 

Ejercicio XXV'· Creación de una base de datos" (Herramienta Data) 
Creando una base de Datos mediante el Data Manager (campos: texto. memo. 
binario) 
Constn1yendo una incerfaz para Ja base;: de datos. (herramientas irnagen. texto. 
etiqueta) 
Uniendo la interfaz con la base de datos 
Manejo de registros· actualización. borrado. inserción de nuevos registros. 
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9) MULTIMEDIA 

Agregando controles a la caja de herramientas. MCI VBX . 

Ejercicio XXVI ''Haciendo una aplicación de Multimedia .. (Herramienta MCI) 
Incluyendo sonidos en nuestras aplicaciones (MI DI. W A V) 
Ejecutando un video (A VI) 
Controlando el CD 
Uso de l'v!últiples formularios Sentencias Load. Unload. End. Metodos. Hide. Show 
Transferencia de control ( Star up form) 

Ejercicio XXVII HLogrando el control de lrnagen•· 
Copiado de irnagen en el portapapelcs. grabación de irnagen Utilizando la ventana 
abrir. 

10) ELABORACIÓN DE LIBROS DE TRABA.JO. 

Ejercicio XXVIII .... El~1borando una interfaz de enserlanza••. 
Formulario :'\r1DI lnclusion de Múltiples forn1ularios 
Botones de navegación 
Elaboración de discos de instalación 

11) CONCLUSIONES. 
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G ANEXO 

CURSO BÁSICO DE VISUAL BASIC 

; Qué es Visual Basic? 

Visual Basic es el sueño de todo programador· es un programa basado en un lenguaje fácil 
(BASIC) con una interfaz gráfica consistente. especialmente diseñado para crear todo tipo 
de aplicaciones \.Vindo\.vs de una forn1a rápida y sencilla 

El aprendizaje de Visual Basic (0 de cualquier herramienta en GUI), exige una nueva forma 
de pensar y de atacar un problema pero los frutos son incuestionables. A continuación se 
explica cómo trabaja este programa 

Breve descripción de este programa 

Visual Basic esta formado por controles (o~¡eto.\) que residen en ventanas lla1nadas.fnr1nt1., 
El diseño de pantallas de aplicacion (111ter:faces) es algo que se realiza con incrciblc facilidad 
Basta con seleccionar un objeto de la caja de herramientas y colocarlo directamente sobre las 

.fonnas. Para posicionar un control simplemente se selecciona la herramienta puntero. se 
oprime t:l botón izquierdo del 1nousc sobre el control y se lleva a su nueva posición Una vez 
ahí se suelta nucva1nentc el botón Para dimensionarlo se coloca el puntero del rnouse en la 
esquina inferior derecha. se presiona el botón izquierdo y se .. jala" hasla lograr la dimensión 
deseada nuevamente se suelta el botón del rnousc 

Cada objeto contiene a su vez ciertas propiedades que lo describen tales corno: nombre. 
posición (con respecto a la parte superior izquierda de la forma). tamaño (largo, alto). 
activo. visible. color. etc. Si querernos can1biar el valor de sus propiedades como el color. 
que se encuentre visible o invisible. etc tenemos que accesar a la cqja de pro¡nedades de 
cada objeto Esto se logra seleccionando el objeto deseado y pulsando F4. Una vez estando 
en la caja de propiedades seleccionamos la que desea111os cambiar e introducimos su nuevo 
valor 

Una vez creada la interfaz con varios oh¡t!IO.\ el programa se: ejecuta pulsando F~ 1\.ún 
cuando en ella no incluya1nos ningún código de progran1aciün k)s objetos reconocerán las 



acciones del usuario: los botones de órdenes responderán a un click co1no si fuesen 
oprimidos,. las cajas de texto admitirán caracteres. las opciones podritn elegirse y todos los 
otros controles que han sido colocados en la .fonna reconocerán automáticamente las 
acciones del usuario. Desde luego no sucederá absolutamente nada 1nicntras no cscribainos 
ningún código de progran1ación que responda a determinada acción del usuario. La mayor 
parte del código de progra1nación en Visual Basic. indica al programa el modo de responder 
a determinados sucesos co1no un click de ratón. un movimiento del n1isn10, una doble 
pulsación, etc Cada objeto en realidad está formado por una imagen que tiene asociada una 
colección de rnicroprogran1as que responden a un evento iniciado por el usuario, ello obliga 
a Visual Basic a n1onitorear continuamente A esta nut!va fonna de progran1ación se conoce 
como pro .. ~ramacuin e.le oh.fetos onentada a t.!\'untos o prof..[ra1nac1ó11 du s11cesos. 

Al fina\ cuando hayamos terminado nuestra aplicación podemos transforn1arla en un archivo 
ejecutllhfe 

Esto es lo que ocurre cuando se ejecuta una aplicación 

1) Visual Basic supervisa continuan1cnte las ventanas y controles para. todos los 
sucesos que cada control puede reconocer (movi1nientos del n1ouse, clicks. 
pulsaciones de teclas etc ) 

2) Cuando Visual Ba.sic reconoce lin suceso, examina la aplicación en busca de un 
procedimiento para dicho suceso 

3) Si se ha escrito un proccdin1icnto para dicho succ.so ·visual Basic ejecuta el código 
correspondiente para dicho evento 

4) Si no hay ningún procedin1icnto par¿1 ese t:vcnto t:ntonccs \llsual Basic espera al 
siguiente suceso y vuelve nuevamente al paso nún1ero 

Exploración de la Pantalla 

La pantalla de visual Basic c~ta formada básicamente por 5 elementos 

l) La ventana Principal 
2) La caja de Herran1ientas. 
3) El forn1ulario. 
4) La ventana Proyecto. 
5) La vcnt;¡na de propiedades. 

A continuación 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 Títulos 

Es una barra horizontal situada en la parte superior~ contiene el nombre de la aplicación y es 
común a todas las aplicaciones \Vindo'\.vS de Microsoft Indica además el estado en que se 
encuentra: Je.••ign en el 111on1cnto en que se está creando una aplicación~ R.1111 si se esta 
ejecutando y hrcak si se cnl:ut:ntra depurando o corrigiendo errores Todo lo que ésta por 
debajo de ella se conoce co1no úrea c..:/1e11h:. 

b) La barra de Menús 

Proporciona una rnanera n1uy rápida de controlar todo el Visual Basic. En ella se encuentra 
todas las instrucciones necesarias para desarrollar. probar y archivar una aplicación. i\. su 
vez esta formada por ocho menús: 

MENÚ 
File (.·lrchn·o1 

Edit (Echc1án1 

Vievv (\'erJ 

fi~ura G.1 Menú 

FUNCION 
Contiene todas las instn1ccioncs para trabajar con archi\'os. 
Contiene la 1nayoria de las herramientas de edición que ayudan a 
escribir el código Que activa la interfaz que ~e diseña 
Permite accesar rápidamente a todas las partes del progran1a. 

Run ,.¡._·,ccut_o_r_, ____ -t-~E~-Í_c_c~u-t_,_1_!,_a_a_•o~li_c~a~c~i~o_n~m=ie~n~tr_a~s~s-c~c,--s_t"'a_c~·l~a~b~oc..--.ra~· ~º-d~º---------------
Debu2 (f1crurarJ Propo1·ciona hcrran1ientas necesarias para corrccdr· un progra111a 
Ootions rOncum1...·.\J Pcrn11tc controlar el entorno de "Visual Basic. 
Windows rl ·entonas) Proporciona un acceso r3.pido a la.s diferentes vt!ntana~ que 

con.stituycn el entorno de Visual Basic. 
licio (.·lvud:1) Se utiliza oara acccsar al sistcrna de ayuda incluido en Visual Basic 

e) Barra de Herr::1n1ient.as: Pern1ite ejecutar las tart;!as rnás conu1nes en fonna rápida sin 
necesidad de utilizar los I\:lcnús rnediante hotoncs 

Abrir Proyecto 

Punto de paus;1 

1
1 Obsc1" ación !ns1an1.1!u..:;1 

Fin l l Pa¡o a paso 

¡-. ~f iif ;:l!{:Gj~'-dti'.iJ•,.l:tJ· 
i t i t 
¡ P;n1~a \ Paso <.k pro...:cd11ni....:11to 

E.1ccutar 
Orden de ll;unada 

figura G.2 B;1rra de Navcgacié•n 



HERRAMIENTA: 
Nuevo formulario 
(/\¡'ew fórm) 

Nuevo módulo 
(.Vew .\lodu/e) 

. Abrir proyecto 
({ )fJt'f1 f>ro\'L'CtJ 

Salvar Proyecto 

'Ventana d<.· 

l~I propiedades 
df.1ndows ¡n·o11erf\') 

~ Ejecutar 
~ (l?.u11J 

FUNCION: 
Este botón hace posible añadir un nuevo formulario (ventana 
oersonalizable) a un orovecto. 
Pern1itc abrir un nuevo módulo que contenga un código 
esoecífico 
Abre un proyecto existente en 'Visual Basic . 

Guarda en fonna rápida un proyecto ya elab1..~1-ado 

Se utiliza para la creación de 1nc11Us 

Per·mitc acccsar rúpida1ne11tt: .'.1 la vent.'.lna de.: prnpicdac!L"s del 
objeto seleccionado 

¡Inicia la cjc<..:UCÍDn Lle una aplicacion para \:ci-ificarla a n1edida 
que ésta .se va realizando 

~ Pausa Sir-..:e paru detener te1nporaln1cntc un 
~ (!3rcr:k1 esta ejecutando 

prognnna n1icntras s~ 

>----+-----------+.---~-----------------·------------·----------·---~--

~ Fin j Finaliza la ejecucion de un pr1..:-i.~.!.I"atna 
~ (Fn.ii 

Punto de pausa 
i:~f!J~I rBr.:a1..: ro1no 

Pcnnite 1narcar lineas dt.: código en las cual~~ .se detendrá la 
ejecución del prograrna. dando oportunidad ~t estudiarlo e 

1----+--~---~-----+--i1_1_v~c~s~t~ig~·~a_r~lo=-...r~)a~r~a~d~i~a~g~·n~o~s~ti~c~'~11-·~s~u~s-Lr)~r~o~b~l~e~n_1~a~s--~·-·----·----·~ 
Observación 

l·~~:{'!I instantánC"a 
(lns/ant ll"atc.hi 

lnstt-uye a \tisual Basic para que- se detenga cuando t:ncucntn=: 
condiciones especiales o cuando un valoT- de la expresión 
ca111bi~ 

,_~~~+----~------~--+----~---~---~~---------------~-~------
~ Orden de llan1ada 
~ rC~alls ( 'of!JnléUHf) 

Single Step I; ~.1 (Paso a fHJ.\O) 

Paso de 
proccdin1iento 

fi>roccdure ...... ·ren) 

1\.1ucstra una lista de las ll~u11adas a procet.liniientos actuales 

·-

\ 

Pcnnitc ejecutar la aplicación instrucción pcn· instrucción por 
lo cual se puede exa1ninar el ~fecto que produce cada una de 

i las instrucciones en el prol!,ran1a 

1 Se utiliza cuando el progra111a se hace n1ás sofisticado y divide 
¡ las tareas especificas en procedin1ientos diferentes 
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2) La caja de Herramientas 

Contiene 22 objetos básicos para desarrollar sus aplicaciones. Se puede utilizar para incluir 
botones. letreros. cajas de ad111isión de datos y otro tipo de controles así~ con10 
posicionarlos y modificar su tan1afio 

Puntero 
(Pointcr) 

Etiqueta 
(Labcl) 

Marco----. 
(Framc) 

Caja de Seleccit'>n 
(Check Box) 

Cuadro coff1binado 
(Ltbcll 

arra de dcsplaza1niento horizonta\ 
(Horizontal ScrollBar) 

Tcn1porizadtlr 
(T1m~r) 

Lista de r\.rchi\:os 
(File List Box) 

Control de Figuras 
(Shap\!) 

Caja de lmág~ncs 
(hnagc) 

Cuadricula 
(Gridl 

Diálogo cornún-----.. 
(Comn1ond Dialogl 

figura G.3 Caja de llcrran1ícntas 

Cuadro de Dibujo 
(Pic111rc Bo.x) 

(Con1111and Button) 

()pción 
tOption Buuon) 

Cuadro lista 
(L1st Bo.xJ 

Ban-a de desplaza1niento vertical 
( Vcruc;i1 Scro11Ban 

- Lista de l Jnidad de r)isco 
lD11yc L1-;t Bc_n) 

.ista dL': Din . .:ctorios 
(D11cctox;. List Bo, J 

Control de Linea 
¡Linr.:) 

Cuntrol de Datos 
lLinc) 

Enlaci..: e incrustación 
de Objetos 
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l[Ail 

Puntero 
(Po111ter) 

Cuadro de dibujo 
(F'u:turt: !Jox) 

Etiquel:l 
(l.ohe/) 

Se utiliza para seleccionar· los controles y colocarlos en la 
Iorn1a. Podernos seleccionarlos, 1novcrlos y ajustar su ra1naño 

Al igual que la caja de irnagcn se puede utilizar para contenc1· 
una imagen en forn1ato bn1p o \\.'1nf No es conveniente 
utilizarlo así porque consurne tn~ls recursos Pen11itc dibujar 
otras hcrnunientas sobre él. por lo que se utiliza Ln la crcacion 
de botones personalizados. dibujos que pcr111iti...!l1 la selccc1ó11 
de partes. elaboración de controles c~pcciales n "1narco-." 
Pcrn1itc visualizar datos que no puedan ser 111odificadns por el 
usuario 

1----t-----------+---------------------------- ----------·~ 

~ 
Caja de Texto 
(IC...·xr 11ux) 

Es un área en Ja cual el usuario puede visualizar 
datos 

i111 rnciucir 

r-----1-::--::-----------+--o,---:-:-;---------,-----,-------,-------,-----,---~--
~ 1\-1.arco Se utiliza para realzar el aspecto de un fón1nJ!drin v p~1ra M rFram~·J agn1par los objetos relacionados entre sí 

[§) 
Botó u 
r< 'onunand i3utton 1 

Tiene asociada una orden que ejecutara cuando se pulse :·>obr·e 
el. Al pulsarse da el aspecto de ser· ··nprin1ido·· 

l-----+-------------l-------------------------------------
1@· ~--1 Cajas de selección Se utiliz" para escoger una o varias opciones dcntt"C> de un 
~- rc·11 .. :ck UoxJ grupo 

t----t----c,---------------j----,-,-,---------:------------------·--~---~-
~ Opción Se utiliza para seleccionar una opcion cntr e vari~1s 
~ rf)f'''º" /;11110111 

Cuadro conibinado 
r('o1nho nen:) 

Cuadro lista 
(f.Jsf no\·¡ 

Barras de despla­
zarnicnto 
horizontal 

Co1nbina una caja de texto y una lista P~~~·;¡l~~--¡~~t_~:~~d~;~¡-,~ 
datos dircctan1ente en él o bien scieccionar uno cic la lista 
existente_ 
C~onticne una lista desplegable de la cual el usuarin pu~dc" 
sclecci0nar uno de los elcrncntns 

[)t:~pbza la infonnación de una caja hacia la izqui~1-da o hac-¡;­
la dc.:r~\.~h:t 

(!!on::nntnl ·'·crol/8ar) 
1----t--'---------~--1--------------------------------------~---~ ll 1 Barra de desplaza­
~@J n1iento vertical 

(Vcrtrcnl :•.;rrol/lJnr) 

Pt.~rn1ite desplazar la información dt: una ca.1a d~ arriba h~1cia 

abajo o viCt!\.'ersa. 

~. Ten1porizador .A.ctiva ;. controla proccsos que 
IL~JJ (Tuncr1 reculares de tiernoo 

se rt.:alizan d inter\.·alos 

l-'""""'""-1---'-------------+:--.:::..::~:.o::..:::.:'----"'-"----'--'-'"--'-""';_'.__---------------------~ 
I~. Lista de lJnidad de Se utiliza para seleccionar las unidade_::; existentes 
~- disco (/)rJl"c /.1.w h'o.""l.·J 



Lista de directorios Se utiliza para visualiza1- los directorios de la unidad activa en 
(fJ1rectorv L1s1 /JoxJ Jos que se pueden moverse. 

Lista de archivos Permite visualizar los archivos existentes en un detern1inado 
(File f.1st BoxJ directorio. 

Control de figuras 
(.\'hape! 

Control de línea 
(f.llH') 

Caja de irn:igcncs 
(Jl!J<1,CL') 

l-lcrran1icnta Datos 
(('on/rnl /}afaJ 

I>iálogo con1ún 
rl ·P111n1uft<l !Jul/og1 

Se utiliza para dibujar· rectángulos. cuadrados. círculos y 
elipses 

Se utiliza para dibujar líneas 

St.! utiliza para visualizar una in1agen que nosotros dibujan1os 
111cdiantc codigo o bien exporta1nos en fonnato b1np o \.v1nf 

Pcrn1itc cre3r un control de datos a través de la cual se puede 
j acceder a Ja infc1n11ación contenida en una ba.sl.! dl.! datos 

T\.1ediantc t!l se putde llan1ar cualquiera dc.! las cinco funciones 
L'standar dl." \Vindo\•,:s .-\brir. Guardar con10 . Colu1·, Fu~ntes 
e ln1presoras ____________________________ _ 

llernunicnta 1 Pcrn1itL' cn.::a1 un cornnll de cuadrícula Puede usarse la 
{iil Cuadrícula 1

\ cuadncula para iinplenH:ntarse funciones tipL1 hoja dt.: calculo 

t----+-«_3_r_u_0_· ---------+~~~·1_1_\ __ l~is~·'~'~~~l~l3'-"a~s~iL~-~-------------------------------< 
1 Pcnnite ~lÍlZH.iir las rosibilidadc" de enlac:e y la incn1stai.:.iu11 de Herramienta OLE 
¡ l'lbictll~ en \."isual Bas1i.: 
1 

3) El formulario. 

lJn formulario es una zona dl.! 
visualización o ventana que se ve 
tnientras la aplicación se esta 
ejecutando En Y'isual Basic un 
forrnulario es adcn1ó.s un 
"lienzo". en donde se- añaden 
otros objetos o controles 
Cuando en \/isual Basic se crea 
un nuevo fonnulario. éste se 
encuentra vacío y.· tiene.:: poi· 

dcfault el nombre de torm 1 El 
siguiente se llatnéffá forrn2 y asi 
succsivan1ente 

figura (;.-J Forrnulario 



La ventana proyecto contiene una lista de todos los nornbres de Jos archivos necesarios para 
ejecutar la aplicación. Originalrnente la versión 3 incluye cuatro tipos: La primera es el 
nombre del archivo forn11. frn1 y su etiqueta del lado derecho. Las otras tres son: 
CMDIALOG.VBX, GRID ·vsx y MSOLE2 VBX. 

A continuación se explicará brt.="\·erncnte de que trata L:ada uno de t..:llos· 

Botón de visualización de for111ulario 

~ CMOIALOG.VBX 

<i!:i'GRID.VBX 

,fr MSOLE2.VBX 

figunt c;.5 \!entana Proyecto 

Botón de visualización de Código 

Formularios 

l-lerran1ientas 

a) Los archivos con t.!Xtcnsión "'frn1'' .son forn1ularios. es decir ventanas en donde se han 
colocado controles. dibujos. botones. 1..:ajas de texto o etiquetas. ctc :v son "hnjas 
personalizadas'' 

b) La extensión \.,.BX indica que so11 herranlient..is di.: Visual Basic. adicion .. Llc:s qui.: af1ad(':11 
nuevas capacidades a la aplicación Sin e111bargo estas hcrrarnicntas 110 han _...;ido 
fabricadas en \t'isual Basic sino en ··fcnguaje ("' 

e) Existen aden1ás otros tipos de a1·chiVt)S no1nbrados "111óduk)s··. i..:.:-:.ti..)S archi\·os que 
contienen exclusivan1entc instrucciones y pcrnliten compartir un código general para 
todos los f<.>rmularios de una aplicación. 

La ventana proyecto posee dos botones ¿1.dicionales que son a su vez i..:Ltnr l·ºor1~! que 
perrnitc ver la "forn1a" scleccionadn con barra oscur(l y ;-·1cw (~od'-l. que hace posible 
visualizar el código respectivo, en dicha forn1a 

5) La ventana de propiedades. 

En esta ventana se encuentran las descripciones de los atributos de cada objeto corno pueden 
ser: su no111brc. color. posición, largo. alto. etc Todo objeto en 'Visual Basic posee 
propiedades específicas cuyos ajustes controlan su apariencia y comportamiento. 



Properties 

Lista de Propiedades Cuadro ajustes 

ControlBox 

D1a""'Modt! 
OrawStyle 

Draw\.v'1dth 
Enabled 

figura G.6 Ventana de Propiedades. 

La ventana de propiedades esta fonnada por· tres cli:.;111entos que .son· 

/el cuadro Objeto (obt.ccf!, Indica el nombre del objeto y el tipo de control (lado 
derecho) 

• ¡...,·¡cuadro A111ste.•• (\'L'_l_Jj_1_1_~,_ Contiene los valores que puede tornar la propiedad elegida 
booleanos, nun1éricos o lib1·cs 

{.5_r~~c·~_.úL(lL-:_J!!.:!!J.?_!~~d,}_{Í_c.:_ _ _.':>:.·· Prurorciona todos los at1·ihuto" que tiene el objctn seleccionado 

Existen básica1nt:>nte tres tipos dt.: valun.::s de las rnop1cd<1des 

a) !~os va/(_?r_~Í!_'.!...~~(!.0. sólo pueden llHlHU- dos valores verdadero ~, falso 
autoRedra'\v, ClipControls, C~ontro!Bo:"\., Enablcd, ,-i.siblc. etc 

Ejemplo 

b) Los valore.:.\· 1111111éri<::~os en donde la propiedad puede tornar ciertos valores dentro de un 
intervalo: BordcrStyle, Draw:V1ode, DrawStile, Draw\\'idth_ \\'idth_ HcighL Lcft, Top e 
inclusive el colo1- en código hcxagccimal 

e) Los valqr_i!..:.Uil2c~'i.;__ En donde práctican1entc se puede asignar cualquier cosa: Con10 el 
nombre de un control. el contenido de una etiqueta o caja de texto 

No es necesario ajustar todos los valon.:s de las propiedades de un objeto Los valores por 
omisión son en n1uchos de los casos perfectan1entc aceptables. 
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Propiedades: 
FORMAS 

Las forn1as son la parte principal de una aplicación en Visual Basic. Es el lugar en donde se 
colocan los controlt.!s y se realiza la interfaz. Las formas así como los controles tienen 
propiedades por los objetos .. .\.lgur.as de las propiedades más importantes son las siguientes 

PROPIEDAD DESCRIPCION 

AutoRedraw Redibuja irn<it?.ent!s en pantalla 
BackColor Determina el color del fondo 
BorderStvlc Establece el estilo de la \:entana 
Caption Titulo de la forma 
ControlBox Despliega el cuadro de control 
Enabled .--\ctiva v desactiva el reconocimiento dc Jos eventos en el forn1ulario 
Hcight/\\'idth .~\hura/ anchura di.!! fonnular-io 
Icon Icono cuando se.: 111inimiza la aplicación 
Left/top Posición (izquierda. arriba) con respecto a la esquina superior 
rv1axButton Dehabilita el botón rnaxin1izar 
l\1inButton Deshabilita el botón rnini1nizar 
~1ousePointer Determina la forn1a dd cursor 
Visible Hace visible la fonna 
\Vindn\vStatc Estado de la vt:ntana norn1aL 111ini1nizado. 1naxi1nizado 

EVENTOS: 

Click: c:uando el usuario hace clic en el for111ulario 
Dblclick: Cuando el usuario hace doblt.! click en el forn1ulario 
Load (cargar): Est1.; e\.·cnto ocurre auton1áticarnentc cuando se carga un formulario 

BOTONES DE COMANDO. 

Los botones de comando son aqueIIos en los cuales al momento de presionarlos realizan una 
acción. ya sea abrir una ventana rnas. l!jecutar un comando inn1ediatamentc o tern1inar una 
aplicación. Los botones de cornando se encuentran con los títulos siguientes Ok. cancel, 
aceptar. exit Etc 
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PROPIEDAD COMENTARIOS 
Cancel Si se enciende esta propiedad. el evento click del botón se disparara 

cuando se presione la tecla ESC 
Caption Determina el texto a desolel!ar 
Default Si se enciemde esta propiedad. el evento click del botón se 

disoararil cuando el usuario oresione ENTER. 
Enabled Propiedad que habilita o deshabilita el botón comando 
Index Prooiedad que oermitc crear arreglos de botones de co1nando 
Name Propiedad usada para nornbrar· al control en tiempo de corrida El 

orefiio usado es txt 
Tablndex Identifica el índice que St:! asignará al control al n1omento de 

moverse a través de los controles con la tecla tab 

ETIQUETAS 

Proporcionan un a.rea donde se puede presentar un texto que no pueda ser editado 
(modificado por el usuario ) 

PROPIEDAD COMENTARIOS 

Ali~ment 

A.utoSize 
BackColor 
BackStvle 
Borderstyle 

Caption 
DataField 

DataSourcc 
Enabled 
Fontbold 
Fontltalic 
FontStrikethru 
FontUnderline 
FontName 
FontSize 
ForcColor 
lndcx 
Name 

Detcrn1ina la alineación del texto 
Dctennina si el control se ajustará a su contenido 
Detcrn1ina el coior del Background 
Dctcnnina si una etiqueta será transparente u opaca 
Estilo de borde Cuando es \.·erdadero aparece un contorno 
alrededor del objeto seleccionado 
Dctcnnina el texto a dcsplcc..ar 
.A.qui se define el ca1npo de la base de datos qut." se ""ª a conectar al 
objeto seleccionado 
Nombre de la base de datos 
Habilita o deshabilita el control 
Define si la letra a in1prin1ir será negrilla 
Define si la letra a imprimir será itálica 
Define si la letra a imorimir será marcada por una línea 
Define si la letra a irnprirnir será subravada 
r\.justa el non1bre de la fut.:ntc 
.-'\.iusta el tarnaño de la fuente 
Define el color de la ful:nte 
Deterrnina d indict.: del arrel!lo matricial del control 
Non1bre del control a usar en código. Prefiio usado lb! 
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CAJAS DE TEXTO 

Los cuadros de texto crean un área de pantalla en la cual el usuario puede introducir texto. 
Un cuadro de texto posee Ja capacidad suficiente para construir un procesador de palabras. 

PROPIEDAD 
AJi"ment 
DataField 

DataSource 
Maxlenght 

Multiline 
passwordChar 

ScrollBars 

COMENTARIOS 
Determina el tipo de alineamiento 
A.qui se define el can1po de la base de datos que se va a conectar al 
obieto seleccionado 
Non1brc de la hase de daros 
l\1aneja rangos de O a 64 caracteres Determina la longitud maxima 
de caracteres a introducir 
Detern1ina la caoacidad de aceptar 111Ultioles renglones 
Especifica t.!I carácter que será desplegado cuando el usuario 
introduzca caracteres 
Dctcrn1ina si se desplq;ar~ui barras. hl>rizonrales, vcnicalt:s o 
an1bas 

f--t-,----------.;~-~~--------- --------------- --
SelLenght longitud de la sclc(.:'cion Contiene el nun1ero de caracteres 

SelStart 
SelText 

Text 

seleccionados actualn1cntt.: 

1 Cornienzo de la selccl..".ion 

Texto seleccionado Esta propiedad contiene el texto seleccionado 
actualrnente. 
Dctennina el texto que se dL·splt:~ará. 

CUADRO DE DIBUJO 

Los cuadros de dibujo son cnn10 tt""Jrmas dentro de l)tras fl"1n11a.s. ya que i.:11 ella se pueden 
colocar otros controles. in1f1gc.:nl."~ \" "id e u St: 1 ecu1nienda lh) ut il1zada p~ffa contener 
in1ágenes sah:o casos n1uy ~speciales '.':a que i.::nnsu111e n1as n:t...:urs1.lS qu~ un control in1agcn 

PROPIEDAD 
A.utorcdra\v 
.·\.utosize 

Borderstyle 

DataFicld 

Dat<:lSource 
Picture 

COMENTARIOS 
Se utiliza nara rcdibujar la pantalla 
Cuando esta propiedad es \:erdadcra ajusta el cuadro de dibujo a la 
dirncnsioncs de la imagen que contiene 
Estilo de borde. Cuando es verdadero aparece un contorno 
alrededor del cuadro de dibujo 
Aquí se detint.: el carnpo de la base: de datos que se ''ª a conectar al 
objeto seleccionado 
Nornbre de la base de datos 
En esta propiedad se busca e in.serta la irna~en seleccionada 
Se utiliza para redefinir una nueva escala así con10 la posición de 
los ejes 

ScaleHeigh 
Scah!Lcfl 
ScaleTop 
Scale\Vidtll / 

~-~S_c_a~le_l'v_lo_d_c __ ~_S_e_·_u_t_i_li_z_a_~pa_r_a_se_'_lc_c_c __ ._io_1_1_a_r_e_'l_ri~p_<_,_d_e_•_e_·~_-c_a_l_a __ ~.--------~·::J 
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CONTROL IMAGEN. 

PROPIEDAD COMENTARIOS 
DataField Aquí 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 Pcnnite que un objeto sea n1ovido cuando su valor está ajustado en 

autornatic. 
Picture En esta propiedad se husca e inserta la imac;,en seleccionada. 
Stretch Se utiliza para ajustar una i1nagcn al tarnaño del control de irnagen 

seleccionado 

BARRAS DE DESPLAZAi"llENTO 

Las barras de Scroll tanto horizontal con1n vc..:nicales, pcnnitcn la navegacion entre forn1as y 
listas muy grandes y tan1biC:n indican pl)sicion dentro de un rango 

PROPIEDAD COiVIENTARIOS 
LargeChangc Detcrn1ina la cantidad de catnbio en la barra de Scroll cuando el 

usuario da un clic dentro de la barra de Scro11 
1"1ax Detcrrnina ki 1n;ixin1a posición de In barra de Scrnll 
J\..'1in D~tennina la 1nini111a posicion de la harT3 de Scroll 

TIMER 

Pern1ite correr código en un intervalo cspcc1ficn de ticrnpo 

PROPIEDAD COMENTARIOS 
Enabled Deshabilita el control 
lnterval Determina el nútncro de rnilisegundos entre llamadas a el evento 

Timcr del control l 000 1nilisegundos es un segundo_ Si vale cero 
se detiene, en d caso contrario se ejecuta auton1átican1cntc 

CUADRO LISTA 

PROPIEDAD 
Columns 

COMENTARIOS 
Indica el nún1cro de colun111as en las cuales se organizarán los 
cuadros listas. su valor Jor dcfault es cero. 



List Lista un elemento en particular. Propiedad accesible en tiempo de 
corrida 

ListCount Regresa el número de elemento en un combo. Propiedad accesible 
en tiemoo de corrida 

Listlndex Regresa el indice del elemento seleccionado de la lista Propiedad 
accesible en tiemoo de corrida 

MultiSelect Selección multiple. Esta propiedad determina cuantos elementos de 
la lista se padrón seleccionar Si el ajuste es 1 - Simple el usuario 
podra elegir n1ás de un cle1ncnto 

Selected Es una rnatriz que contiene el o Jos elen1entos seleccionados co1110 
una matriz que contiene un cle1nento establecido co1no true o false 

Shorted Ordena Se utiliza cuando se quiera rnantener una lista ordenada 
alfabétican1ente 

Text Esta propiedad contiene el tc~to del elen1ento n1as rccientc1ncntc 
orooorcionado 

PROCEDIMIENTOS Y l\IETODOS 

Addlten1. (;\ñadir elerncnto) Perrnitc insenar una lint.:a de texto en un cuadro lista 
Clear. (Borrar). Elin1ina todos los elernentos dt: un cuadro lista 
Rcn1oveltern ( eliminar elcrnento). Pennitc n:rnov~r una línea de texto del cuadro lista. 

CAJAS CO:VlBO 

Dentro de \'isu.:11 Rasic existen tres cstilcis de cajas cornbo. esto depende de las necesidades 
qut: se tr.:ngan Para ch:tinir algún estilo cspr.:cial de cG111hn ~e define la propiedad Stylc 

PROPIEDAD 
List 

ListCou11t 

Listlnde:-..: 

COl\lENT.-\.RIOS 
Lista un clcn1nto en panicular Propiedad accesible en tien1po de 
corrida 
Rt:gresa el nú111ero de cicn1ento~ en un con1bo. Propiedad accesible 
en un ticn1po de corrida 
Regresa el indice del elcn1entn seleccionado de la lista. Propiedad 
accesible en un tien1po de corrida 

BOTONES DE OPCIÓN. 

Los botones de opción pcrn1itcn elegir una opcion de varias posibles Es decir. estos botones 
son mutuamente excluyentes, de un grupo de botones Solo puede escoger uno y 
automáticamente los dcmas no quedaran seleccionados 
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PROPIEDAD COMENTARIOS 
Val u e Indica si el botón ha sido seleccionado 
Hel ContexlD Se utiliza ara asociar un ob"eto con el modo ayuda 

BOTONES CHECK 

Estos botones pern1itcn al usuario seleccionar de una serie de opciones varias. a diferencia 
de los botones de opcion en donde sólo es posible seleccionar una opción de varias. 

PROPIEDAD COMENTARIOS 
Value Indica si d botón ha .sido seleccionado 

LISTA DE UNIDAD DE DISCO, DIRECTORIO Y .-'-!{CHIVO 

Se utiliza para dc!splt.!gar una lista de lo~ directorios que existen en la unidad seleccionada 

PROPIEDAD 
Orive (unidad) 

FileNan1c 
(Nornbrc dt: 
1 archivo) 
List. Li.stlndcx 

Path 

HelpContcxlD 
Pattern 

Eventos: 

COi'.IENTARIOS 
Esta propiedad sólo se aplica a cuadros de lista de unidades de 
disco. contiene el nombre de la unidad de disco seleccionada 
Sólu post:cn t?sta propiedad las listas de archivo Contiene la lista 
del ;,_1.rchivo seleccionadü i.\ctualn1ente 

Esta propiedades snl1..~ las tienen los cuacfros lista de archi'vos ~· son 
idCnticas a las riropicdades list y listlnde'.'.: de los cuadro~ lista 

Propit.!dad sólo accesible en tien1po de corrida R~grcsa el path o 
nlla absoluta para el directorio seleccionado 
Se utiliza nara asoci.:ir un objeto con el 111odo ayuda 
Esta propiedad de las listas de archivos contiene una cadena que 
detennina lu.s archivos que se 111o_s_tr_•.1_r_á_n ______ -·---------' 

Change: Este evento es reconocido solanH.:nte por los cuadros lista de unidade~ de disco y 
de directorios Es ctnitidu cada ·•ez que el usu;uio u el rrograrna can1bían la selección en el 
cuadro lista 

PathChange: S0lo se aplicLl a cuadros list;1 de archivos Ocun-c cada vez que el usuario 
hace dobJc clic en una carpt.!ta dt: direL:toriu o bien el pr·ogran¡a haya can1biado las 
propiedades FilcNa1ne 0 Path 
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DESARROLLO DE APLICACIONES: 

Para crear una aplicación en Visual Basic se sugiere la siguiente secuencia: 

1) Abra un nucvo proyecto 
2) Cree un fonnulario para cada ventana de su aplicación 
3) Dibuje los controles para cada formulario 
4) Coloque a Jos formularios y a los controles sus propiedades 
S) Escriba los procedimientos de eventos y los proct!din1ientos generales. 
6) Cree la barra de menú para el forn1uJario principal 
7) Grabe su trabajo 
8) Corra por pasos su código 
9) Cree un archivo ejecutable para corn·cn11 su pro~·ccto en una aplicación. 

HACIENDO l'-..; ARCHIVO E.IE:Cl'T.·\BLE: 

Para hacer un archivo ejecutable t.!ntre al 111enu íile. dentro de el seleccione la opción Make 
EXE file con lo cual aparecerá un cuadro parecido a Save As Elija el nombre del archivo 
ejecutable. la unidad de discü. din:ctorio e icono y pulse aceptar 

DISTRIBUYENDO UNA .·\.PLICACIÓN: 

Cuando usted pretende distribuir su archivo ejecutable a diferentes usuarios. necesita 
distribuir una copia de la libreri a de ligado dinitrnico de \-'isual Basic \/BRUN300. DLL 
(Visual Basic RUN versión 3.00) junto con él La libreria de ligado dinarnico (dynamic-link 
librar)' DLL) es parte de los archivos de instalación ch: VISU.~"\L BASIC se encuentra dentro 
del directorio Systcn1 de.: \Víndov·,,;s y e~ posible distribuirla libremente Si al construir su 
aplicacion hizo uso de a!g:un3.s hcrra1111cntas csricc1alc~. ta1nbi~11 serú necesario agregar todos 
los archivos \.'BX apropiados y en algunos cas1..1s tan1bit:n necesitará algunos archivos [)LL, 
revise la docun1c11tación para de cada uno de los custon1 que utilice ya que en ella se les 
indicara cuales son lns aschivos DLL qut.: neccsira 

USO DE l\.lliLTIPLES FORl'\L\S. 

Generalrnente una aplicación en \tisual Basic esta cornpuesta de mUltiples formularios. por 
lo tanto es necesario conocer la 1nancra t:n Ja cual ~e pucd en accesar a cada una de los 
forn1ularios qut: conforn1an la aplicación Para lo cual varnos a conocer algunos n1étodos y 
proposiciones 

Proposición: 

End. Esta proposición al usarse terrnina la cjecucion de una aplicación en \/isual Basic. 
cierra todos los archi\.·os. li1npia los valores dt: todas las ...... ariables y destruye todas las 
formas 
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Load objeto: Ésta propos1c1on es usada para cargar un formulario en la memoria. 
Normalmente se coloca dentro de otros eventos Load no despliega auton1áticarnente. La 
forma en la pantalla sólo la carga en la memoria para desplegarla se utiliza la sentencia shovv· 

Unload objeto: Esta proposición se utiliza para rcn1over una forma de la n1ernoria 
Descargar una forn1a de la mernoria es útil cuando es necesario liberar espacio en la 111crnona 
o se quiere volver al valor inicial las propiedades de la fonna 

Métodos: 

1-lide: Este rnetodo se usa para remover una forn1a de la pantalla~ es decir pone su propiedad 
visible en false ..-\J usar hide. solo r-emucve la forrna de la pantalla. pero aún sigue cargada en 
la 111cn1oria. 

Sintaxis· forrn l Hidc 

Show: Este metodo se utiliza para desplegar una forma que ha sido escondida a traves del 
metodo hide 

Sintaxis fonn2 ShO\\. 

CONSTRUCCIÓN DE MENLJS EN VISUAL BASIC 

Los menús son una de las principales forn1as para que el usuario pueda invocar comandos o 
invocar una caja de diálogo común que ofrece al usuario más opciones 

Los menús tarnbit.!n son utilizados por el progra1nador corno una forrna de estructurar una 
aplicación 

Una aplicación con menUs generalrncnte comienza con tres rncnús basicos que son· File. Edit 
y Help 

Dentro del Menú File se tiene gencraln1ente los siguientes submenus: Ne'\.\', Open. Save, 
Save As. Print. Print Setup y Exit La opción salir generaln1ente se coloca al final del primer 
1nenú 

El l\1enú Edit normalmente contiene los comandos: Undo, Cut, Copy y Paste 

Finalmente el nienú f-Ielp contiene por In menos las siguientes opciones Contcnts. Scarch 
far Help on How to Use Help y About nombrc~aplicación 

Para irnplcmcntar n1cnús es necesario abrir la ventada de diseño dt: 1nenú.s. Csta puede abrirse 
a través del menú Windov..1 s y el submenu i\1enU Design o también presionando la 
combinación de teclas Ctrl-M. 
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Nota: Para poder accesar a una ventana de diseño de menús. es necesario tener seleccionada 
una forma, de otra rnancra no es posible abrír esta ventana. 

La ventana de diseño de n1enús tiene las siguientes opciones: 

Can.tion: 

lndc~: 

Menu Oesign Window 

1· ·.··u·.:;•./\j 

c===~~~~~~====~'=c.;nc=···=··~·~=:>I 
~ ~hmlcul: \lnone) \o!:] 

O 'N'indowList 
!:!_elpConlexllD: ~'º------~' 

D ~hcck.ed (8J E._nablcd ~Visible 

figura G.7 '\l'entana de !\-1cnús. 

Caractcrístic;ts principales ch~ Jos nu~n1ís. 

Puntos suspensivos: Los puntos suspensivos al final de un con1ando de un menU indican 
que no es tern1inal, es decir que el usu::u·iu acccsara a una caJa dL diálogo con 111as opciones 
cuando seleccione este tipo de op(.;ione::-

Opciones n1arcadas (Check Options): .':-~on aquellos clen1entos con una n1arca ""check" 
que aparecen del lado izquierdo de una op...:inn Sirvt:n para indicarle al usuario qué opción 
tiene selt.:ccionada actualrncnte 

Separación de elcn1cntos: Gcncraln1cnte lo~ rnenUs sc encuentran separados en gn1pos. 
estas separaciones se rL"alizan a traves de una línea. horizontal 

Teclas de acceso: Los n1cnús y los elcn1cntos dt.! un n1enú generalmente tienen una letra 
1narcada corno sub1-ayada. esta le pcrn1ite al 11suarici acccsar directamente a través de una 
combinación A.L T+lctra subrayada 
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Elemento Descrinción 
Caotion Texto que desea que aparezca en el rnenú 
Name Nombre usado en el código Prefijo mnu 
Index Usado oara agreu.ar menús dinámicamente Ctrl+shortcut 
\Vindow List Especifica si un menú incluirá una lista de formas ~101 abiertas 
Help Context ID Especifica un idt:ntificador para la avuda del sisten1a 
Checked Indica si la 111arca check se desplegará en la pane izqu1"--'rda del 

elemento del rnenú 
Enabled Indica si un n1enú t.:stará habilitado o deshabilitado 
Visible Deterrnina si un tnenú cstaril visible o no pa1·a el usuario 
flechaizq Eleva un eln1ento dt.::I 1ncnú un ni\."el Por cjen1plo hace d~ un 

subn1enu un 1ncnú princinal 
flecha Dcr Baja un ele1ncnto del 1ncnú un nivel Por cjetnplo hace de un 111enu 

principal un subn1enú 
flecha arriba !\.1uevt.:: un ele111cnto dd tnenú una posición arriba 
flecha izquierda :'\;1Ue\:e un elernento del n1cnú una posición ahain 

1-N_e_x_·t _________ _,__l\._l_u_e_v_c_c_·l_c_u_r_s_o_r un cle111ento abajo de la lista de Incnú --
Insert Inserta una !1ni.:a en blan.::..:c' en la lista de rnL·nú.s p3.ra que St.: puedan 

Deletc Borra t:l elcrnento seleccionado dt.: la li:->t~! 

Para poder implcn1t.:ntar tecla~ de 1.tct.:esn '.'-Obre un n11..:nu. es neccsaI io 1_·.._)\oc~u- un an1persand 
\i..~) en el caption addante di.: la lt:tr;:i qut: se dcsr.:a que ap:ircL1.:a subrayad~i 

MENliS El\tERGE:-;TES 

Gcnt::ralrnentc .se cnloca ei cndigl) en el 1.:vcnto ~v1ouscDo\vn 
i.:xista un n1enU Jentn.) del fui n1ulano Suponiendo que 
Mnu\lolun1en 

Popupt\.1enu ~··tnuvolun1c11 

CA.JAS DE l\lENSA.JE (l\lessage Box) 

Para ello es ncccs~u-io que 
existe uno que se lla111a 

Las aplicaciones de '/isual Basic t.."stan compuestas por forn1as .. A..lgunas de ellas se utilizan 
para enviar rncnsajcs_ Para este tipo de fonnas que son de uso cotidiano. existe una función 
en \''isual Basic que pcrniite 111ant:jar1as Esta función e.s Msgbox. cuya sintaxis es la 
siguiente. 

?\.1sgbox ''1\1ensaje a dcsph:gar··. Tipo de fonna. ··Titulo de la \·cntana" 

En donde el tipo de fonna det1.:nnina el nú1111.:r;._1 de botones ~ desplc:ga1· ~· con qué caption, 
ade1nás de poder desplegar algun icono sobre la r·onna 

280 



Mensaje: ¿Antes de salir desea grabar? 
Tipo de forma: 3 botones. Si. No. Cancel y un icono para signo de interrogación. 
Caption o titulo Mensaje. 

Ejemplo: 

Respuesta= MsgBox ("¿Antes de salir desea salvar?". 3 ·+- 32, "Mensaje") 

·~ •. • · . • Me;om¡:aj~ . • 

@ i.Antes de salir~ dr.scas salvar? 

~--N-º--~' [ Cancelar 

CA.JA DE DIALOGO CO~ll':->: 
figur.a G.8 Ventana de I\'lensajes 

La caja de dialogo co111un c~ un control dt: la versión profesional de Visual Basic, el cual 
permite desplegar cajas dt..: dialogo con cic.:nas características en especial. Este tipo de 
controles. no ahorra el crear nLH:vas forn1as y programarlas para que realicen una función en 
particular El archivo asociado a cstt? c.ontn.11 ~s C:r\·llllALOG.B''X 

Sub Ctndabrir __ click( ) 
C'~1L~ialog l _:\ctiun !l 

End Sub 

A continuación se pres1,;nta una iista d.L~ los posibles valores para la propiedad ..-\ction y su 
correspondiente caja de díálogl). 

ACTION (n) l TIPOS DE CA.IA DE DIALOGO 

O ! Nin~ll~º-ª'--'ª~~~-~c_ic~>1~1-----,----~-----------~ 
---¡----~de diáloe-.o para abrir un archi\. o 

2 1 Cala de diálol!o para salvar un archivo 

,__ _____ 3 ____ \caía de diáloco para colores_·---------------< 
-l l Caia de diálogo para seleccionar fonts 

Ab.-ir: 
CJ\.1-Dialog. FilcNanh.; -=--

CMDialog.Filter ·· archi,·o de datos ( •· Dat) ! • DAT i todos los archivos(**) 1 *. *" 
Cl'vlDialog Filtcrlndcx -- l 
C~vtDialog· r\.ction -'-"" 1 
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Guardar conio: 

CMDialog.DefaultExt = "Dat" 
CMDialog.FileNamc ~e ""DEFAUL T.DAT" 
CMDialogFiltcr = "Archl\'O dr.: datos ( '"'.DAT) / • .. DAT 1 Todos los archivos ( •.•) J • • •• 
Cl'vfDialog. Filtcrlndcx --· 1 
CMDialog.Action = l 

Color: 

Ct\..1Dialog.Culor,.... BackColor 
CMDialog.~\ction = J 
Backcolor ~ Cl\1Dialog.color 

Fuentes: 

Cl'v!DialogAction = ..¡ 

ForeColor -- Cl\1Dialog.Color 
FontBold ~ CMDialog.FontBold 
Fontltalic = Cl\1Dialog Fontltalic 
FontStrikcrhru -~ CMDialogFontStrikethru 
FontUnderLinc = CMDialog.FontUnderline 
FontName = Cl\,1Dialog.FontName 
FontSizc =- C;i'\.1Dialog.FontSize 

1 rn p ri 111 ir: 

C1\..1Dialog Copies 1 (nú1nc.:ro de copias) 
Cf\1Dialog.I\.1in °= 1 (p:-in1cra página) 
Cl\1Dialog.Max = 100 (ultima página) 
CMDialog.Action ~e 5 

CMDialog.HelpCommanad~ "HELP _KEY" 
CMDialog.HelpFile ~ "VB.HLP"' 
Cl\1Dialog:HelpKcy -~ "MsgBox"" 
CMDialog.Action = 6 
CAJAS DE INTROI>lJCCION DE DA TOS (Input Box). 

También existe una fi.Jnción que pcnnitc Ja introducción de datos. Esta función se !Jama 
InputBox. Su sintáxis es la siguiente. 

Inputbox (""Pregunta". "Titulo de la ventana". "valor por default") 
Eje1nplo: Pregunta: ¿Cuál es tu non1brc'J 
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Titulo: Pregunta 
Valor por default Jaime 

Respuesta= lnputBox (""¿Cual es tu nombre?", "Pregunta", "Jaime") 

. Prcgunt .. 

¿Cual es tu nombre? OK 

,,, .......... 
figura G.9 \.'entana de introducción de datos 

TIPOS DE DATOS E'.'O 'VISll.-\,L B/1.SIC 

'\.7ariablcs. \'alon.:s que pueden ca1nbiar y que L·l prt-)g.r-a111a manipula. 
Constantl"s.- \.'alo1 es que no pueden ca111biar y que el pr·ogra1na 1nanipula. 
Proccdin1icntos.- Actividades que el prPgrarna rt:aliz~t 
Proposiciones.- Subacti,·idadcs dentro de un procedi1nicnto 
A.Jcance.- Detc.:rrnina qul:: p~u 11....· dL· un p1 t)SI ~u11a puede ac.cl:"sar datos o un proccdin1icnto en 
especifico 
Módulo.- Es un archi,·o que cuntiL·ne codign '.\. datos \.' adt.:111ás no estú asociado a ninguna 
fonna en panicular 

TIPOS DE VARIABLES. 

TIPO DESCRTPC'ION !I CARACTER DE 
DEC'LAR.·>..CION 

Ri\NGO 

,_11_1_te~g_e_r~~--~~~+-E_n_t_e_r_o~d-~_·_2~b_,_·t_~_·s_·~~j'1·~~~~~~·_;'~~~~-+--_3_2_._7_6_8~a~3_2~,7_6~7~~~~~---< 
Long Entero d..: 4 bytes 

1
. & -2, 147.483,647a 

2.147,483,647 
Single 

Double 

Punto flotante de ·I 
bytes 
Punto flotante ck~ 8 

1 bytes 

1 -3,40E+38 a 3 40E+38 

1- l 79[)'r308 a 1 790-t JOS 



Currency Numero de 8 bytes @ -9.22E+l4a 9.22E+l4 
con punto deci1nal 
fiio 

String Cadena de caracteres $ O a 65.500 caracteres 
Variant (Default) Fecha/Hora, punto (ninguno) Fechas: Enero 1,0000 a 

flotante. string Diciembre 3 1, 9990: valores 
nurncricos igual a doubJe. 
cadenas igual a string. 

Operadores aritn1éticos: 

Símbolo Operación 
+ suma 

resta 
multiplicación 
pot~ncia 

división 
división entera 

Mod residuo 

Operadores lógicos: 

Sírnbolo Ooeración 
Not •·no" nc[?,3.Ción 
/\nd ··...,." 
Or .. o'' iÓL!ÍCO 

Xor ·· o" exlusivo 
Eqv equivalencia lógica 
Imp Implicación lógica 

Operadores de co1np.aración 

Símbolo Oucración 
> mavor que 

< 1nenor aue 
<> diferente 

igual 
<= n1enor igual 
>= rnavor igual 
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Funciones 

Función Valor devuelto 
Abs El valor absoluto de un número 
Ase Da el código ASCII o ANSI de un carácter 
ChrS Da el carácter correspondiente a un código . .\'.SCII 
Cos El coseno de un ángulo 
CurDirS Da el nombre dd directorio actual 
Date$ Da la fecha a~tual cotno 11na cadena Lit..· texto 
Forrnat Convierte una t'2-cha o un 111.:Unero en una cadena dc texto 
InputBox Sirve para intr·oducir texto en una ventada de di<llogo 
Len El nlnncn) dc caracteres de una cadena de texto 

1-"'-"'"---~~~~~~~-+-=-'--"'-="'--'-'-''-''-=---"'"-'-'~'-=-'--='----''--"-.=.c'-"--'-'-'=.=cc-"-...cc='--'-"-'-"-'--~~~~·~~~·~-~ 

I\1idS Da una oorción de una cadena seleccionada 
1-~=...o~~~~~~~-+~"---"---~"'-'~~~~~~~~~~~~~-'C'-~~~~~·~~~~~~~·~---~ 

No'\v La fecha v hora actuales 
Rnd LTn nUrnero :::dcatorio 
Sin El seno de un ánl!ulo 
Sqr La raíz cuadrada de un nun1cro 

StrS l.Jn nún1cro convenido en una cadena de texto 
Ti1neS La hora actual corno una cadena de texto 
\.:al ! El ,·alor nurnérico de una cadena de texto dada 

PROGRAM.-\.CION GR/\FICA. 

La progran1aciun grafica se c-f't.!(:"tU~! general1111.:ntc en t:l proct::di1nic11to Fonn __ Paint del 
fonnulario ()tra ft1rn1a es uuli7ar la prupicdad AlH(.)Redr;:n._.· dcJ forn1ulario a tnie 
AJUSTE DE L.·\ ESC.·\L\ 

Si ajustar la propiedad Scalei\:Jode igual a O c-J usuario puede definir su propia escala Para 
definir el sistema particular d~ rnedidas debL" establecer Ja propiedad ScalcJ-Ieíght y 
Scale\Vidth 

ScaleLeft ~, -40 
Scaletop = 40 

(-40_40) 

t 
Scaleheight 

l 

(40.40) 

[ • 

(-·Hl.·W) (4ll.-4ll) 

figura G. I O Ajuste de la esc:tla 
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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 línea se: escribe el siguiente código 

Objeto Line (X 1. Y 1 )-(X:!. Y:!). color. B. F 

Cuando se establece la propiedad B se dibuja un rectángulo (box. cuadro). 
Si se incluye la propiedad F él rectángulo se llenará con el color establecido en color. 

METODO CIRCLE 

Es el n1étodo nlás con1plejL"1 Se puede utilizar para dibujar círculos. elipses. arcos y 
.. porciones de tartas" 

Objeto Circle (x,y), radi. CL)lor con1ienzo, final, aspecto 

CONTROLES. 

Dentro de la versión profesional de \'isual Basic existen diversos controles. Cada uno añade 
o amplia sus capacidades Una de las principales diferencias entre la versión profesional y la 
estándar son precisan1entc los controles. La versión profesional incluye todos los controles 
de la versión estándar y los controles propios de la versión profesional. 

Coino no es posible explicar todos los controles que pose~ la versión profesional puede 
utilizar como referencia un icono rnarcadn con10 Custo1n Control J~Iclp dentro del gn1po de 
Visual Basic. para obtener ayuda de otros controles se puede accesar dircctan1cntc a traves 
del n1enú l-lelp de \!isual Basic 

Agregando controles a la caja de herraruicntas 

Para agregar un control a la caja dt: herranlicntas se realizan los siguientes rasos 

Del n1cnú File seleccione Ja opción /\dd File. Se despliega una caja de diálogo común 
para agregar archivos 
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2. De la caja de diálogo localizar el archivo del control que se desea agregar. Todos los 
archivos de controles se encuentran siempre en \WINDOWS\SYSTEM y tienen la 
extensión VBX. 

3. Seleccione el archivo '\.'BX y presione OK En este n1ornento el nuevo control es 
agregado a la caja de herran1ientas en forn1a de uno o varios iconos y adc1nás el archivo 
correspondiente se ha agregado a la ventana de proyecto. 

4. Usar el n1isn10 procedi111icnto rara agregar 1113..s corllrolcs 

l\1DI JMULTIPLE DOClll'\tENT 1:-.ITERFACE. 

MDI. pennite que una aplicación en \"isual Basic put.:da desplegar todas las formas dentro 
de un solo contenedor 

Las características de :\lDI son las siguientes 

Existe una fon11a llarnada padre. 1nadre o contcrH..:dor En cada aplicación creada en 
Visual Basic sOlo se pennitc una forn1a padre o contenedor 

2. Las forn1as hija. se crean siemp1·e dentro del contenedor. y no pueden salir de Cl. también 
se n1in~n1izan dentro del contenedor 

01.!ntro de una fonna padrl.!. 11() solo put.:"ch:n existir r ... )r!l1a:-; hijas. tan1bien pueden c...:::--..Í.-;.t1r 

fonnas norrnales. 

. ......... 

figura G.11 El formulario IHDI (Padre) 
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AMBIENTE: 
El ambiente de Visual Basic puede configurarse. Se realiza a través del 1nenú options y el 
tnenú environment. las opciones que pueden ser configuradas son las siguientes . 

.S..e•ting: 

• ab Stop Wldlh 
Require Var1dble Declarat1on 

Synta>< Check1ng 
Detau!t SaveAs. Format 
Save Pro1ecl Betore Aun 

Se/ection T e:..:t 

Selecllon 8dckg1ound 

Next Sta.temen! T e),.t 

Next Sta.temen! B ackg1ound 

8reakpo1nt T ext 

81eakpo1nt Background 
Comment T e¡.,t 

4 
No 
'y'es 

81nary 

r-Jo 

OK j 
C<óneel J 

C~l 
1 Ae,..,IAU l. 

figura (;.12 '\'cntana de control de atnhicnte 

TRANSFEREi'."CIA DE CO:'>TIH>L 

Cuando se trabaja con varios tOrn1ularios se acosturnbra que uno de ellos lleve d control 
de todos los ch.~;11as. Para transfc...·1-ir L"i C(.Hltrnl sekccione el .1\len11 ()p11011 (alt-()) dentro 
de el escoja Prc~¡ect en seguida apar~cc..'TÚ un i-ccuadro (Projcct Options) st..!lcccione la 
opción ,\'tar l /¡.1 _/ornt. di..::1 ladL) derecho dt: esta opción aparecer;:\ un cuadro lista, 
dcspliéguclo y escoja d forn1ulario que desea que tenga el control Presione ()K :.· vuclv;i 

a ejecutar su aplicación En este ca.so ver;:\ que el fi..1nnulario que escogió i.:s el qut.: 1i~ru: 

el control 

~cUing: 
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PASOS A SEGUIR PARA CREAR l!NA SUBRUTINA 
1) Seleccione cualquier fon11ulario 
2) Entre al código del formulario (doble click o view code) 
3) Seleccione View (alt-V) 
4) Dentro del menú escoja la opción Ne\v Proccdure 
5) Dentro de la ventana Ne\v Procedurc St.!lcccione Sub y Ponga el 1101nbrc de la nueva 

subrutina y presione OK. (Ver figura) 

·iú~~~:-.{~~ 
Sub FOt"ITl_Loa 

Encl Sub (D 
liame: [CambioTitulo C;-'.) 

figura e;. t 4 Cre-ación de una subrutina 

AUTOLOAD.l\lAh: 

Este archivo es el que carga \.·isual Ha sic cada vez que se inicia un nue·vn pr uvectn Este 
archivo puede ser· editadn p.-ira dcter111in<tr qué' hL"rran1ie11t.:~s :.· archi\:os ap;;1rczcan al 
mo111cnto de cargar 'Visual Ba.sic l';_u-a editarlo puede usar cualquii.:1 t.:ditor /\SC 11 

E.IECUT.·"NDO OTRAS APLICACIONES 

\'isual Basic es capaz ch: ejecutar ntras aplicaciont:s Para ello se utiliza la función llamada 
shell Su sintaxis c:s l.:i siguientt: 

Shell ( nombre del archivo ejecutable. estilo de la ,-entana) 

Ejemplo. X 0
-
0 Shell ( "'e:\ \Vindows\calc.exe··. 1) 

Donde O es una ventana n0nnal. l 111ini1nizada, 2 n1aximizada. 
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