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RESUMEN

Este proyecto como su nombre lo indica es un Material Didactico Multimedia, sobre
las asignaturas basicas que se imparten en la Escuela de Ingenieria de Sistemas de la
PUCESA.

El proyecto consta de dos partes:

e La primera parte se desarroll6 en Multimedia Builder que es una Herramienta
de Autor Multimedia, de facil manejo para la creacion de aplicaciones
multimedia, pero como todo software de este tipo no permite conexion con
Base de Datos.

e La segunda parte se desarrolld en Visual Basic, el mismo que permite la
conexion a una base de datos que esta creada en Access. El cual tiene
caracteristicas similares al proyecto desarrollado en Multimedia, siendo la
diferencia la conexion a la base de datos, que con ello se pudo solucionar el
problema de actualizacion que presenta en Multimedia. Ademas incluye el
Mantenimiento de la Base de Datos en el cual los docentes pueden realizar
operaciones como : Ingresar Contenido y Bibliografia, Consultar, modificar,

eliminar.

Este proyecto presenta una interfaz amigable con una navegacion sencilla. Incluye
audio, videos, animaciones graficas y de texto los mismos que permiten que resulte

una aplicacion atractiva para el usuario.

Ademas incorpora actividades desarrolladas en base a cada una de los capitulos, las
mismas que ayudaran a los estudiantes a fortalecer los conocimientos adquiridos en
clase, un glosario de los términos desconocidos, ordenados alfabéticamente,
demostraciones, bibliografia de la asignatura. Un “Acerca de” referente a los datos de
las personas quienes crearon y colaboraron en su desarrollo. Una Ayuda que
facilitara el manejo del Material Didactico. En las dos partes del proyecto se maneja

el mismo esquema de presentacion y navegacion, con la diferencia que la segunda



parte tiene conexion con una Base de Datos. Todo lo mencionado anteriormente

facilitara el proceso de ensefianza aprendizaje.

Con este proyecto los docentes lograran tener una clase mas dinamica, interactiva que
permitira incentivar a los alumnos al campo de la investigacion. Para que se forme
profesionales de alta calidad académica que en el futuro sirvan a la sociedad con

satisfaccion.



CAPITULO 1

PROYECTO DE INVESTIGACION

1.1. INTRODUCCION

Desde sus inicios, se considero la computadora como una herramienta con un enorme
potencial para ayudar a solucionar problemas. Se utilizo la computadora para realizar
diversas tareas de manera rapida y sistematica en el ambito laboral. Inclusive, este uso
se ha venido extendiendo a las areas educativas, ante lo cual se han planteado diversas
propuestas para el desarrollo de programas que permitan optimizar el proceso

ensefanza-aprendizaje.

En la actualidad, la importancia que ha adquirido la computadora en todos los ambitos
educativos es enorme. Particularmente en la ensefanza, no se puede obviar su
aplicacion en el disefio de estrategias para el mejoramiento de la misma ya que la
utilizacion de un buen software puede ayudar a alcanzar con mayor eficiencia los

objetivos pedagogicos.

La ensefianza hoy en dia es un problema real que requiere de soluciones adecuadas al
nivel del conocimiento humanistico de nuestra sociedad, pero también que se encuentre
al nivel de la tecnologia con la que se cuenta, buscando no solamente facilitar el proceso
de aprendizaje, sino también, generar nuevas expectativas y estrategias dentro de la
ensefianza que permitan preparar a las nuevas generaciones con un conocimiento
adecuado a los tiempos venideros y plenamente soportados e integrados al mundo

tecnolégico en el que nos encontramos ya inmersos.

Es necesario que el docente considere la computadora como un nuevo recurso a su
disposicion y la integre al desarrollo de sus cursos a través de sus distintas modalidades

de uso. La gran mayoria de los docentes, solo utilizan la computadora como un recurso




para la elaboracion de pruebas y material de apoyo escrito para sus estudiantes, y en el

control de asistencia y rendimiento.

Las Evaluaciones por Computadora ofrecen un potencial ilimitado para ayudar a los

estudiantes a comprender nuevos conocimientos.

En el mercado existe un gran variedad de software que le permite al docente hacer mas
dinamicas sus clases, visualizar y reforzar el material presentado, a través de

presentaciones atractivas para el estudiante.

1.2. ANTECEDENTES

La Camara de Comercio de Ambato tuvo la iniciativa el dia 13 de enero de 1982 de
nombrar una comision de cuatro personas, presidida por el Dr. Angel Jadan Peralta, para
acudir donde Monsefior Vicente Cisneros Duran quien ha visto siempre la necesidad e
importancia de la educacion catolica en Ambato. para con su asesoramiento y apoyo
iniciar las gestiones pertinentes para lograr la presencia de tan importante nuicleo
universitario en el centro del pais. El 15 de julio de 1986, se estableci6é una resolucion
para que en la ciudad de Ambato se realice un Programa de Extension de Estudios de la
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador, dando asi la partida oficial de nacimiento
de la PUCESA y nombrando como Coordinador al Dr. Angel Jadan Peralta. Después de
un mes de esta resolucion, surgio la creacion del Programa de Tecnologia Médica con

especializacion en radiodiagnostico.
TECNOLOGIA EN INFORMATICA

El Programa de Informatica tuvo como Director al Tlgo. Patricio Erazo y gracias al
Sefior Bolivar Pacheco quien obsequi®6 a este Programa un laboratorio de diez
computadoras con sus respectivas impresoras, empezé sus labores académicas con

tecnologia de punta.




Ademas consta con las carreras de:
- Escuela de Disefio Industrial

- Escuela de Optometria

- Escuela Lenguas y Linguistica
- Departamento de Religion

- Escuela de Formacion Dual

1.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Durante el tiempo en el cual se ha venido dictando la carrera de Ingenieria de Sistemas
en la PUCESA, se ha observado que los docentes requieren del apoyo de la
computadora para transmitir a los estudiantes conocimientos y que sus clases sean

dinamicas.

Las Técnicas de Ensefianza que actualmente manejan los docentes no se encuentra
vinculadas a la Tecnologia Multimedia. Los Métodos de ensefianza actuales en parte

limitan el grado de aprendizaje en los estudiantes.

Siendo la de Ingenieria de Sistemas una carrera que se encuentra intimamente ligada a

avance de la Tecnologia, los docentes presentan como problema:

La Escuela de Ingenieria de Sistemas de la PUCESA no dispone de Material Didactico
de las asignaturas basicas que permita aplicar las Nuevas Técnicas de Aprendizaje y

Tecnologias Multimedia.

Este problema conlleva a los siguientes subproblemas:
 El proceso de ensefianza aprendizaje no esta a nivel de la nueva Tecnologia.

» Con las Técnicas de ensefianza que actualmente utilizan los docentes, las clases

resultan monétonas en un alto porcentaje.

» Falta de investigacion por parte de los Estudiantes y Docentes.




1.4. DELIMITACION

El proyecto que realizaremos en la Escuela de Ingenieria de Sistemas de la PUCESA se
disefiara Material Didactico Multimedia para las asignaturas basicas detalladas a

continuacion:
e Algebra Lineal |
e Meétodos Numéricos
e Contabilidad Basica
e Disefio y Organizacion de Computadoras
e Electrologia y Circuitos Logicos
e Base de Datos |
e Disefio de Lenguaje y Automatas
e Programacion Basica

e Investigacion de Operaciones

Estructura de Datos 1

La recopilacion de informacion para el desarrollo de este proyecto se realizd en los

periodos académico Abril _ Septiembre 2003 a Septiembre _ Marzo 2004.

En este proyecto se elaborara su respectivo material didactico, para las asignaturas
anteriormente indicadas, ademas elaboraremos aplicaciones a través de las cuales el

docente podra incentivar a los estudiantes a la investigacion.

Es importante sefialar que para el desarrollo de este proyecto se trabajo conjuntamente
con cada uno de los profesores que dictan las asignaturas, para determinar el contenido

y alcances.




1.5. IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION

Este proyecto facilitara el proceso de Ensefianza-Aprendizaje en la Escuela de
Ingenieria de Sistemas de la PUCESA, debido que carecen de un Material Didactico

Multimedia.

Por medio de nuestro proyecto el docente podra cambiar sus clases rutinarias por
clases dinamicas y novedosas que resultaran atractivas para el estudiante. El
estudiante podra interactuar directamente con un gran porcentaje de la materia a

dictarse durante el vigente Semestre.

El proposito del proyecto es incentivar a los docentes y estudiantes a investigar sobre
temas que se ha tratado en clase para profundizar sus conocimientos, aprovechando el
interés que despiertan las computadoras como elementos tecnolégicos “novedosos”,
también es cierto que puede esperarse que con este proyecto se mejore los

conocimientos de los alumnos y por ende su aprovechamiento.

El proyecto aportara como base solida en el método de ensefianza de los estudiantes, asi
como lograr a que apliquen los conocimientos adquiridos, mediante la practica de la

materia que seran a través de actividades que permitiran una auto-evaluacion.

El aprendizaje por computadora, permitira al estudiante desarrollar su propio
conocimiento a través de la experimentacion en una ambiente interactivo en el cual
ademas podra revisar una y otra vez la parte conceptual asociada a la practica que esté
desarrollando, en base a la seleccion y combinacion de diversos elementos podra
establecer conclusiones de forma valida, tal vez en igual o mejor forma que si estuviera
desarrollando su practica manualmente es decir aprendera haciendo en un ambiente

atractivo y facil de utilizar.




Se justifica que con la puesta en marcha del Material Didactico Multimedia,
estudiantes y docentes empezaran a gozar de los beneficios que brinda el proceso de

Ensefianza-Aprendizaje asistida por computadora.

Ademas la Escuela de Ingenieria de Sistema seria la pionera en poner a disposicion

uno de sus proyectos al servicio de toda la PUCESA.

En sintesis este proyecto permitiran optimizar el proceso ensefianza-aprendizaje en la

Escuela de Ingenieria de Sistemas de la PUCESA.

1.6. OBJETIVOS
1.6.1. OBJETIVO GENERAL:

Disefar Material Didactico Multimedia con los contenidos vigentes para las

Asignaturas Basicas de la Escuela de Ingenieria de Sistemas de la PUCESA.

1.6.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Dotar de Material Didactico Multimedia a los Docentes y Estudiantes.

e Realizar reuniones con los Docente para recopilar el Contenido de las
Asignaturas.

e Facilitar el Proceso de Ensenanza Aprendizaje a los alumnos de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas de la PUCESA.

e Incentivar el Uso de la Tecnologia de la informacioén y la comunicacion en los
Docentes y Estudiantes.

e Incentivar la investigacion en el Estudiante.

e Diseiiar un visor de Contenidos Generales de la asignatura.

e Implementar un Mantenimiento de Contenidos en una Base de Datos.




1.7. HIPOTESIS

El uso de Material Didactico Multimedia, facilitara el proceso de Ensefanza

Aprendizaje en la Escuela de Ingenieria de Sistemas en la PUCESA.




CAPITULO I

MARCO TEORICO
2.1 INTRODUCCION

El desarrollo fundamental de la informatica en la altima década ha sido fuente de su
aplicacion en los diversas actividades del ser humano, siendo la educacion el area que
mas esta aprovechando estos recursos en la implementacion de nuevos sistemas de
Ensenanza-Aprendizaje. Es necesario vincular la tecnologia con la educacion, para
lograr una educacion multimedia asistida por material didactico multimedia que llevara
a concluir con un proceso optimo de ensefianza-aprendizaje para el ser humano. La
utilizacion de la tecnologia multimedia contribuye a elevar la calidad del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Facilita que el estudiante interactue con un programa para complementar y reforzar su
aprendizaje; o bien como taller de refuerzo en donde el estudiante puede repasar,
practicar y mejorar su desempeifio en areas en las que tiene mayor dificultad, de una
manera sencilla y motivante ya que a diferencia de otras formas visuales de aprendizaje
con los productos multimedia el estudiante tiene la posibilidad de interactuar y
experimentar con el programa, lo que le permite integrar conocimiento actualizado y

verificable.

2.2.CONCEPTOS BASICOS
2.2.1 DEFINICION DE ENSENANZA

La ensefanza es un proceso de comunicacion, en el que se aplican técnicas, que pueden
ser asimiladas autodidacticamente. Esas técnicas van desde cosas tan sencillas como el

manejo de un pizarrén, o el uso de una computadora.




Ensefianza es un proceso deliberado de procurar que otra persona (u otras personas)
aprenda; es decir, que modifique sus conocimientos, actitudes, habilidades vy
comportamiento general, mediante situaciones, estimulos y esfuerzos que favorezcan la

vivencia de las experiencias necesarias para que se produzcan en ella, de una manera

mas o menos estable, las modificaciones deseadas.

2.2.2 METODOS DE ENSENANZA

No es un buen método presentar un tema hablando y hablando interrumpidamente sin
dar a los alumnos la oportunidad de decir lo que saben u opinan acerca del tema. La
clase debe ser participativa (maestro alumno) formulando preguntas o contestando las

formuladas por el maestro.

Ensefar no es un monoélogo. Es un dialogo. No es el mejor plan que sélo los maestros
hablen. Ellos deberian inducir a los alumnos de la clase a decir lo que saben o aportar

ideas sobre el tema de la clase .

Un maestro no debe tocar superficialmente el contenido del tema. Lo debe preparar

profundamente para que el aprendizaje sea el esperado por el docente.

El docente no debe impartir la clase desganada y tediosamente. La debe desarrollar con

dinamismo.

2.2.3 ENSENANZA ORIENTADA POR COMPUTADORA

Se orienta a conformar ambientes de aprendizaje para que los estudiantes tengan

experiencias tendientes al cambio conceptual.

Presenta al docente como un dispositivo auxiliar e incluso como una eventual

objetivacion de su conocimiento, o de algunas dimensiones del mismo.




La ensefianza por computadora, en todos los casos, de manera mas o menos explicita,
expone y realiza proyectos de formacion modernos, que atienden a las expectativas de

autonomia, autodeterminacion y autorreflexion para que el alumno se forme.

2.3. CARACTERISTICAS DE LA INFORMATICA EDUCATIVA

Informatica educativa presenta las siguientes caracteristicas:
e Trata de reconstruir escenas del mundo real .
e Simular las formas de interaccion de los alumnos, dentro del entorno.
e Esta orientada al incremento de la competencia cognitiva de los alumnos.

e Se realiza mediante métodos estructurados de guia y evaluacion de los procesos.

2.4. MAPAS DE NAVEGACION

El mapa de navegacion de una produccion multimedia representa los distintos

itinerarios que puede realizar un usuario dentro de la aplicacion.
Hacer el mapa de navegacion a una produccion multimedia significa hacer un bosquejo
de las conexiones de las distintas areas de contenido. Siguiendo a Tay Vaughan, existen

cuatro estructuras de navegacion primarias utilizadas en multimedia:

e Navegacion lineal

.H.‘ ’.‘ '.‘ '.
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e Navegacion jerarquica
-\

e Navegacion no lineal

/"‘—\
~— -

< %

e Navegacion compuesta

A
i

11



2.5. INTERFAZ

La interfaz es el entorno que permite comunicarnos con los programas informaticos.
Una interfaz de usuario cuenta con disefios graficos, comandos, mensajes y otros

elementos que determinan como interactuar y navegar a través de su contenido.

2.5.1. ;QUE ES UNA INTERFAZ AMIGABLE?

La interface es aquello que permite a las personas comunicarse con los programas. La

interface del usuario es todo lo visible y la determina el programador.

La interface del usuario cuenta con el disefio grafico, los comandos, mensajes y otros
elementos que determinan cOmo interactuara y navegara el usuario a través del

contenido del programa.

Se considera amigable si la interface no opone ningun tipo de dificultad ni resistencia a
que el usuario navegue e interactie comodamente con el programa y, a su vez, le sea

agradable.

2.6 . MULTIMEDIA

Es una coleccion de tecnologias basadas en la utilizacion de la computadora que da al
usuario la capacidad de acceder y procesar informacion de las siguientes formas; texto,
graficas, imagen fija, imagen con movimiento, videos, audio, etc.

e Multimedia es la plataforma de vanguardia para presentar productos o servicios
de manera contundente a través de medios audiovisuales como CD's
interactivos.

e Multimedia es la combinacion de muchos canales digitales un una sola

aplicacion unificada de computador. Narracion, texto, musica, graficas, fotos,
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video, datos financieros y bases de datos pueden ser todos integrados en un

programa de Multimedia.

e Multimedia significa varios medios, lo que se refiere a la utilizacion de audio,
movimiento, texto e imagenes para crear una presentacion dinamica e

interactiva.

2.6.1 VENTAJAS DE LA MULTIMEDIA

Entre las ventajas para la docencia de la tecnologia multimedia podemos contar las
siguientes:

e Facilidad de que los estudiantes complementen su aprendizaje particularmente
sobre procesos cuyas caracteristicas y complejidad dificultan asimilar el
conocimiento.

e Es una solucion excelente de auto estudio.

e El profesor puede apoyar y complementar el proceso de ensefianza adecuandolo
a la diversidad de niveles de los estudiantes.

e Capacitar al docente a utilizar tecnologias modernas y actualizar su

conocimiento.

2.7. MATERIAL DIDACTICO MULTIMEDIA

Cuando se permite al usuario controlar ciertos elementos y el momento en que deben
presentarse, se le llama Multimedia Interactiva..

Los elemento imprescindible en todo Producto Multimedia son :

e La interaccion

e I[nmersion

e Navegacion

e Manipulacion
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Cuando se conjugan los elementos multimedia, graficos, fotografia y animacion,
mezclando sonido, video y textos informativos se puede crear Material Multimedia

para mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje .

El producto multimedia proporciona muchas oportunidades de aprendizaje al satisfacer

las necesidades de los alumnos a través de varios estilos didacticos.

El entorno multimedia brinda a los alumnos la oportunidad de resolver problemas
mediante el acceso, el control y la organizacion de la informacion presentada en
formatos distintos. Con esto se consigue un enriquecimiento espléndido del contenido

de los estudios.

2.8. MULTIMEDIA Y EDUCACION

La influencia de la tecnologia en el campo de la educacion a cambiado profundamente
los esquemas educativos actuales, la tendencia de la educacion es involucrarse con la

tecnologia. La multimedia y la educacion debe ser usado para:

e Ensefianza asistida por el computador es decir que el alumno aprende en pequefios
pasos y a su propio ritmo.

e Herramientas de programacion permite al alumno el desarrollo de la capacidad de
resolucion de problemas y su pensamiento logico.

e La Simulacion cuando el alumno aprende mejor mediante la exploracion y la

invencion en sus ambiente imaginarios y reales.
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2.9. SOFTWARE Y HARDWARE EXISTENTES EN EL MERCADO PARA EL
DESARROLLO DE PROYECTOS MULTIMEDIA

2.9.1. SOFTWARE

Entre los software que brindan un ambiente para disefiar material multimedia podemos

mencionar algunos de ellos: Toolbook, Neobook, Multimedia Builder, etc.

Se ha decidido realizar nuestro proyecto en Multimedia Builder, ya que es una
herramienta gratuita y facil de usar. Ademas se trato de utilizar una Nueva Herramienta

que no ha sido utilizada en otros proyectos.

El proyecto como su nombre lo indica es un Material Didactico Multimedia , que por
ser multimedia brinda grandes ventajas pero a su vez trae una gran problematizacion
respecto de como actualizarlo automaticamente, para ello a dicho proyecto se lo ha
dividido en dos partes, la primera parte consta de un proyecto Disefiado en una
Herramienta Multimedia en este caso Multimedia Builder y la segunda parte es un
proyecto disefiado en Herramienta de Programacion como Visual Basic que se enlaza a

una base de datos en Access.

2.9.1.1. Toollbook

Toolbook es una herramienta de autor que sirve para crear aplicaciones multimedia en
el mas amplio sentido de la palabra; enciclopedias, juegos, tutoriales, presentaciones.
La utilizacion de Toolbook en el desarrollo de programas interactivos permite la
creacion de aplicaciones en las que, de forma sencilla y sumamente rapida, se tiene la
posibilidad de cambiar el flujo de la informacion segin las necesidades del usuario,

relacionar imagenes o palabras, visionar videos o escuchar sonidos.




2.9.1.2. Neobook

Neobook es uno de los programas mas conocidos y faciles de utilizar para la creacion de

aplicaciones multimedia. Sin llegar a programas sofisticados como Director o

Toolbook, podemos realizar auténticas aplicaciones con un aspecto final profesional.

Neobook tiene la ventaja sobre otras aplicaciones de ser mas facil e intuitiva. No

obstante, Neobook posee una potente lista de ordenes de programacion que permitiran

pulir algunos detalles y hacer la aplicacion mas a nuestro gusto.

Un programa como Neobook para crear aplicaciones de este tipo se encarga de

organizar los elementos como cliparts, imagenes, fotografias, escenas de video, sonidos,

musica, etc.

2.9.1.3. Multimedia Builder

Multimedia Builder 4.9.1 es una herramienta visual de autor que permite crear
aplicaciones multimedia. Genera archivos *.mbd.

Este programa permite crear aplicaciones multimedia de aspecto totalmente
profesional. Utiliza un potente lenguaje de script interno (perfectamente
definido, y con sus funciones seleccionables mediante menus desplegables) que
le confieren un perfecto control multimedia. Puede trabajar con el formato MP3
de audio, con pistas de CD, con archivos Wav y mucho mas. En cuanto a
graficos, soporta una variedad de archivos tipo grafico. Permite afiadir efectos
especiales, e incorpora una serie de asistentes para afnadir dichos efectos de una
manera sencillisima a los diferentes objetos, y muchas mas opciones. Ademas
podras integrar textos, fotos, sonidos, y video en tu trabajo.

Hay una gran variedad de acciones disponibles que te permitiran ejecutar
programas, reproducir sonidos, mostrar video, enlazar a una pagina Web, etc.

Soporta sonidos multicanal, visualizacion de imagenes externas, sombras, etc.
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= Este programa necesita de un espacio minimo de 7.3 MB.

2.9.1.4. Macromedia Fireworks MX

Fireworks MX posee un entorno de trabajo comodo e intuitivo, que incluye un
inspector de propiedades y de herramientas, que permite trabajar en forma mas rapida.

Macromedia Fireworks tiene diversas aplicaciones, en este caso se lo ha utilizado para
crear el Disefio Artistico de nuestro Proyecto. Genera archivos *.png, el mismo que

permite exportar como gif, gif animado, jpg, tiff, wbmp, bmp 8 , bmp 24.

Se lo utilizd para realizar edicion de imagenes y disefio del Material Didactico

Multimedia.

2.9.1.5. SWiSH 2.0

SWiSH es facil de usar, permite producir complejas animaciones con texto, imagenes,
graficos y sonido en forma rapida. Tiene mas de 150 efectos como Explosion, Vortice,
Giro 3D, Serpiente y muchos mas, ademas herramientas para crear lineas, rectangulos,
elipses, curvas de Bezier, movimientos, Sprites, botones animados, y todo en su interfaz

sencilla.

En este programa se pueden crear videos, utilizando textos e imagenes a las cuales se
les puede agregar efectos o acciones para su mejor visualizacion. Genera archivos con
extension * swf, el mismo que permite exportar como: avi, html, swf.

Se lo utilizé para realizar los videos principales del Material Didactico Multimedia.

2.9.1.6. Xara 3D 4
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Este programa se lo ha utilizado para la creacion de titulos animados. Genera archivos

con extension *.3D, el mismo que facilita que se exporte a diversos formatos como: gif,

jpg, avi.

Se lo utilizo para realizar animaciones de texto del Material Didactico Multimedia

2.9.1.7.Cool EDit Pro

Cool Edit Pro es la herramienta esencial para la produccion profesional de audio
digital. Cool Edit Pro es un programa pensado para los profesionales de audio y video
que trabajan en estudios, instalaciones de retransmision y de posproduccion, dispone de

funciones avanzadas de creacion, edicion, mezcla y procesamiento de efectos de audio.

Cool Edit Pro también es conocido como Adobe Audition es un estudio de grabacion
multipista muy completo que ofrece un flujo de trabajo flexible y es muy facil de

utilizar.

Nos permite realizar la Normalizacion, Renderizacion de los audios empleados en el

proyecto. Genera archivos *. mp3, wav, avi, mmlv, mpe (archivos de movie) .

Se lo utilizé para trabajar y transformar los audio utilizados en el Material Didactico

Multimedia.

2.9.1.8. Adobe Premiere 6.5

Es una aplicacion revolucionaria de edicion de video no lineal. Las potentes

herramientas de edicion de audio y video en tiempo real proporcionan un control

preciso sobre casi todos los aspectos de la produccion. Creado para el excepcional
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rendimiento de los sistemas Microsoft Windows XP, Adobe Premiere Pro eleva la

produccion de video a un nivel completamente nuevo.

Se lo utilizo para realizar la union del audio con los videos del Material Didactico
Multimedia.

2.9.1.9. Camtasia

Se encarga de capturar cualquier cosa que se visualiza y la almacena en formato AVI;
Camtasia es un completo editor de video capaz de insertar imagenes, editar video o
exportar el audio de un video, entre muchas otras funciones. Se lo utilizo para realizar

el video de la instalacion de Clic.

Se lo utilizé para realizar la capturacion de Pantallas y Video del Material Didactico

Multimedia.

2.9.1.10. ArtCursors

Es una herramienta grafica que te permite buscar, crear, editar, importar y exportar

archivos y librerias de cursores de Windows.

Con esta aplicacion se puede crear cursores de gran calidad grafica, con una
profundidad de hasta 16 millones de colores. Soporta ademas multiples formatos de
archivos: ANI, 1CO, WMF, BMP, JPG, GIF, PNG, etc.

Entre otras diversas caracteristicas de ArtCursors, destacan las siguientes:
e Importacion y exportacion de varios formatos graficos
e  Busqueda de cursores en carpetas, librerias y ejecutables

e  Creacion de librerias para un almacenamiento mejor y mas ordenado.

Se lo utilizé para realizar el icono del Material Didactico Multimedia

2.9.1.11. Adobe Acrobat
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Esta aplicacion permitira leer, navegar e imprimir los ficheros de documentos en el

formato PDF (Adobe Acrobat), de forma independiente o desde dentro del navegador.

Es la forma mas sencilla de moverse dentro de los ficheros PDF, que ya son un estandar

de representacion electronica de documentos dentro de Internet.

Se utilizo para crear un archivo PDF de la ayuda del Mantenimiento del Material

Didactico.

2.9.1.12.Macromedia Dreamweaver MX

Macromedia Dreamweaver MX es un editor HTML profesional para disefar, codificar y
desarrollar sitios, paginas y aplicaciones Web. Tanto si desea controlar manualmente el
codigo HTML como si prefiere trabajar en un entorno de edicion visual, Dreamweaver

proporciona utiles herramientas que mejoraran la creacion Web.

Las funciones de edicion visual de Dreamweaver permiten crear paginas de forma

rapida, sin escribir una sola linea de codigo.

Ademas, Dreamweaver ahora incorpora Macromedia UltraDev, con funciones
mejoradas, lo que facilita la creacion de aplicaciones Web basadas en bases de datos
dinamicas mediante lenguajes de servidor como ASP, ASP.NET, ColdFusion Markup
Language (CFML), JSP y PHP.

Se lo utilizo para realizar el Glosario del material Didactico Multimedia.

2.9.1.13. Clic 3.0

Clic 3.0 es una aplicacion para el desarrollo de numerosas actividades educativas

multimedia en el entorno Windows cada vez mas popular.

20



Es una excelente herramienta para disefar facilmente paquetes de actividades variadas:
actividades de texto, de asociacion, de respuesta escrita, de exploracion, de informacion,

de identificacion, sopas de letras, crucigramas, rompecabezas.

Se lo utilizod para realizar las Actividades del Material Didactico Multimedia.

2.9.1.14. DotHLP

DotHLP es un util y practico generador visual de archivos de ayuda.
Con esta aplicacion podemos crear ficheros de 16 y 32 bits. Podremos crear facilmente
ficheros que pueden ser visualizados y que nos posibiliten la busqueda selectiva por

contenidos.

También nos permite introducir variables en el que sera el texto de ayuda, y después

asignarles diferentes valores en tiempo de compilacion.

Se lo utilizo para realizar la ayuda del Material Didactico Multimedia

2.9.1.15. Inno Setup Compiler

Es un compilador gratuito que permitira distribuir sus aplicaciones libremente entre los

usuarios.

Este compilador a diferencia del que trae VB, es altamente configurable, potente y
genera un instalador comprendido por un solo archivo ejecutable.
El funcionamiento Inno Setup Compiler esta basado en un script, representado por

codigo ASCII, en cual tiene que agregar lineas de comandos.

Se lo utilizoé para generar los instaladores del Material Didactico Multimedia y del

Material Didactico(Visor de Contenidos y Mantenimiento).
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2.9.2. Visual Basic 6.0

Visual Basic es uno de los tantos lenguajes de programacion que podemos encontrar
hoy en dia. Dicho lenguaje nace del BASIC (Beginner's All-purpose Symbolic
Instruction Code) que fue creado en su version original en el Dartmouth College, con el
proposito de servir a aquellas personas que estaban interesadas en iniciarse en algin
lenguaje de programacion. Luego de sufrir varias modificaciones, en el afio 1978 se

establecio el BASIC estandar.

Es un lenguaje de programacion que se ha disefiado para facilitar el desarrollo de

aplicaciones en un entorno grafico como Windows 98, Windows NT o superior.

2.9.2.1. Caracteristicas de Visual Basic

* Disefiador de entorno de datos: Es posible generar, de manera automatica,
conectividad entre controles y datos mediante la accion de arrastrar y colocar
sobre formularios o informes.

* Los Objetos Activex son una nueva tecnologia de acceso a datos mediante la
accion de arrastrar y colocar sobre formularios o informes.

= Asistente para formularios: Sirve para generar de manera automatica formularios
que administran registros de tablas o consultas pertenecientes a una base de
datos, hoja de calculo u objeto (ADO-ACTIVE DATA OBJECT).

= Asistente para barras de herramientas es factible incluir barra de herramientas
personalizada, donde el usuario selecciona los botones que desea visualizar
durante la ejecucion.

= La Ventana de Vista de datos proporciona acceso a la estructura de una base de
datos. Desde esta también acceso al Disefiador de Consultas y disefiador de Base

de datos para administrar y registros.

A diferencia de una Herramienta Multimedia que tiene incorporado objetos que

facilitan la Visualizacion y por ende el trabajo, Visual Basic requiere de librerias




(*.0CX) adicionales para el funcionamiento de archivos que no se incorporan en sus

propios objetos.

2.9.2.2. Conexion con la Base de Datos

Se crear una base de Datos en Access, un ODBC que se conecte a la Base creada , en
Visual Basic se incorpora el Control Data a nuestro formulario, en la —DatabaseName

del control escogemos el ODBC para conectarnos a la base de datos.

ODBC(Open Data Base Conectivity) Es un mecanismo de conexion entre Base de
Datos abiertas. Lo de abierta significa que tiene esa interfaz de acceso comun, interfaz a

traves de la cual puede acceder a sus datos cualquier aplicacion.

2. 9.2.3. Controles OCX

Son controles personalizados que se utilizan para realizar acciones necesarias, por no

existir ningun recurso de Visual Basic.

2.9.2.4. Funciones DLL

DIl - Dynamic Link Library ("Biblioteca de vinculos dinamicos") es un archivo que
contiene funciones que se pueden llamar desde aplicaciones u otras DIl. Los
desarrolladores utilizan las DIl para poder reciclar el codigo y aislar las diferentes
tareas. Las DIl no pueden ejecutarse directamente, es necesario llamarlas desde un

codigo externo.

Una Biblioteca de Vinculos Dinamicos (DLL) file es un archivo ejecutable que permite
compartir codigo y otros recursos para realizar ciertas tareas. Las DIl de Windows

permiten que las aplicaciones puedan operar en el entorno de Windows.
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Las DLL se pueden encontrar en el directorio de Windows, en el directorio

Windows\System o en el directorio "Archivos de programa".

2.9.3 Microsoft Access

Microsoft Access es un sistema gestor de bases de datos relacionales (SGBD).
Una base de datos suele definirse como un conjunto de informacion organizada

sistematicamente.

En la terminologia propia de las bases de datos hay tres conceptos claves dentro de las
tablas: campo, registro y dato.

Un campo es cada uno de los tipos de datos que se van a usar. Se hace referencia a los
campos por su nombre.

Un registro esta formado por el conjunto de informacion en particular.

Un dato es la interseccion entre un campo y un registro.

Access es una base de datos relacional que almacena datos (informacion) en campos los
cuales son se agrupan para formar registros. Una tabla es una coleccion de registros.
Los campos son pequefias unidades de datos en una tabla.

En Access los campos también se pueden asignar de diferentes tipos que son:

= Text (Default)

= Memo
=  Number
=  Date/Time

= Currency
= Yes/No
* OLE Object

En esta Base de Datos se ha disefiado las tablas empleadas en nuestro proyecto por ser

una de las mas comunes en todos los computadores.
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2.9.4. HARDWARE

Para realiza un proyecto Multimedia se requiere de multiples herramientas de software
asi como equipos que ayudaran a la complementacion del mismo para lograr un
producto de excelente calidad.

A continuacion mencionamos alguno de ellos:

2.9.4.1.Camara Digital

R i

Una camara digital permite tomar fotos que se pueden visualizar e imprimir utilizando

una computadora.

La mayoria incluyen una pantalla tipo visualizador de cristal liquido (LCD), que puede
utilizar para tener una vista preliminar y visualizar la fotografias.

Incluyen un cable que permite conectar la camara a un puerto. Permitiendo transferir las

fotografias.

Almacenan fotografias hasta que se las transfiera a una computadora. La mayoria tiene

Los parlantes son el mecanismo que traduce las representaciones eléctricas del sonido

una memoria integrada o removible.

2.9.4.2. Parlantes

en ondas sonoras. El parlante basico consiste en un diafragma conectado a un cono
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(generalmente de carton) en un extremo y a un nucleo de plastico rodeado por una

bobina de alambre en el otro. Hay un iman permanente fijo detras de la bobina/nicleo.

La corriente alterna que produce un amplificador de audio se aplica a la bobina, lo que
provoca fluctuaciones en el campo magnético del iman fijo. Esto obliga a la unidad
entera de diafragma/cono a moverse hacia atras y adelante. Es asi como la energia

eléctrica se convierte en ondas de presion de sonido.

2.9.4.3. Microfono

-

Los microfonos traducen ondas de presion de sonido a formas de ondas eléctricas. La
eleccion del microfono adecuado es muy importante para la calidad del audio. Podemos
clasificar los micréfonos de acuerdo con el tipo de circuito y con el tipo de tecnologia

de transductor que utilizan.

2.9.4.4.Consola de Audio

Equipo seleccionador y amplificador de fuentes de audio (radio estéreo, video y
microfono). Con filtro de para la eliminacion de ruidos y proteccion de alimentacion.
Caracteristicas:

Alimentacion: 12V DC

Consumo Maximo: 3A

Potencia maxima de salida: 30W
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Seleccion de volumen individual piso superior, piso inferior y conductor
Sistema de microéfono con encendido automatico e introduccion musical
Control para encendido y apagado del video

Salida para doble linea de auriculares individuales
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CAPITULO 111

) DESARROLLO DEL PROYECTO
3. METODOLOGIA

3.1 Modalidad de Investigacion
Meétodo dialéctico es el que pretende la exposicion o transmision de los conocimientos
ademas utilizaremos el método heuristico el que pretende la adquisicion de un

conocimiento con orden, disciplina, con un sistema se formula un plan o planteamiento.

3.2 Tipo de Investigacion
e Bibliografico.- Este tipo de investigacion se refiere a los medios que vamos a
necesitar para recopilar la informacion necesaria entre ellos tenemos (libros,
revistas, e Internet).
e Campo.- Este tipo de investigacion se refiere al campo de estudio que nos vamos
a centrar para realizar la investigacion de temas en el cual nos hemos enfocado.
e Aplicada.- Este tipo de investigacion se refiere al problema practico de la

poblacion en la que se va a aplicar.

3.3 Poblacion y Muestra
3.3.1 Poblacion

Las personas que participaron para el desarrollo de nuestro proyecto son los docentes de
la Escuela de Ingenieria de Sistemas quienes dictan las asignaturas asignadas al

proyecto y los alumnos quienes reciben dichas asignaturas.
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Los alumnos son quienes aportan directamente en la investigacion y en los resultados

del problema.

3.3.2 Muestra
Considerando que la Escuela de Ingenieria de Sistemas basa sus parametros en la
ciencia y la tecnologia , la muestra sera formulada en el 20% del universo total donde se

a inmerso la carencia de Material Didactico Multimedia.

3.4 Técnicas

Las técnicas que utilizamos para este proyecto son las siguientes:

* Encuestas.- La utilizacion de encuestas seran de gran apoyo para realizar la
investigacion del proyecto, de esta manera se conocen las opiniones de los alumnos que
reciben dichas asignaturas

» Entrevistas.- Mediante las entrevistas logramos tener un contacto directo con los
docentes de la Escuela de Ingenieria de Sistemas quienes facilitaron de manera

participativa los contenidos de sus asignaturas.

3.5 Analisis de los Resultados

3.5.1 Interpretacion de datos

Después de haber realizado las respectivas encuestas a través de un modelo de
preguntas los alumnos proporcionaron la siguiente informacion, la misma que se

presentara de forma grafica para su mejor visualizacion.

Hemos desarrollado esta encuesta a una muestra de 100 alumnos que corresponde a un

20% de la poblacion de diferentes Semestres de la Escuela de Ingenieria de Sistemas.
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1.- ;El Docente posee Material Didactico Interactivo?

SI: 33 Alumnos NO: 67 Alumnos

Encuestados: 100 Alumnos

Osi
ENo

Fuente: Encuestas
Responsables: Tania Jinez y Paulina Sanchez

En esta pregunta un 67% de los alumnos encuestados respondieron que los Docentes no

posee Material Didactico Interactivo y un 33% que si utilizan.

2. ;Le gustaria contar con algin Material que ayude a su auto-educacién?

SI: 93 Alumnos NO: 7 Alumnos

Encuestados: 100 Alumnos
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7%

o sSi
ENo

93%

Fuente: Encuestas
Responsables: Tania Jinez y Paulina Sanchez

Porque:
e Se puede aprender de mejor manera
e Esde gran ayuda
e Facilitaria el aprendizaje
e Incentivar ala investigacion
e Clases serian mas dinamicas

e Se puede practicar desde casa

En esta pregunta un 93% respondieron que si les gustaria contar con un Material que
ayude a su auto-aprendizaje porque beneficiaria a su formacién y por otro lado un

7 % respondieron que no.

3. ;Qué Material le gustaria para sus clases?

a) Texto 7
b) Material Multimedia Interactivo 83
c) Presentaciones 10

Encuestados: 100 Alumnos
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Oa)
@b)
Oc)

Fuente: Encuestas
Responsables: Tania Jinez y Paulina Sanchez

De acuerdo a los resultados un 83% de los alumnos encuestados les gustaria para sus
clases contar con Material Multimedia Interactivo, un 10% les gustaria para sus clases

texto y un 7% presentaciones.

4.- ;Conoce sobre Material Multimedia para el Auto- aprendizaje?

SI: 27 Alumnos NO: 73 Alumnos

Encuestados: 100 Alumnos

osSi
ENo

Fuente: Encuestas
Responsables: Tania Jinez y Paulina Sanchez
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En esta pregunta el 73% los alumnos encuestados no conocen sobre Material

Multimedia para el Auto-Aprendizaje y un 27% que si.

5. ;Qué tipo de Material de Ayuda proporciona su Docente?

a) Texto 53
b) Multimedia Interactivo 7

¢) Presentaciones 23
d) Ninguno 17

Encuestados: 100 Alumnos

17%

Da)
@mb)
Oc)
od)

Fuente: Encuestas
Responsables: Tania Jinez y Paulina Sanchez

De acuerdo a los resultados el 53% de los alumnos encuestados, que el Material de
Ayuda que proporcionan los docentes es texto, un 23% Presentaciones, un 17%

Ninguna y un 7% Multimedia Interactivo.
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6. ;Estaria dispuesto en su casa a Auto evaluarse?

SI: 90 Alumnos NO: 10 Alumnos

Encuestados: 100 Alumnos

10%

asSi
ENo

90%

Fuente: Encuestas
Responsables: Tania Jinez y Paulina Sanchez
Porque:
e Podria determinar el grado de conocimiento
e Incentivaria a dedicar mas tiempo a mis estudios

e Para mejorar los conocimientos

En esta pregunta el 90% de los alumnos encuestados si estarian dispuestos en su casa a

Auto-evaluarse y un 10% no.

7. ;Qué beneficios le daria una Evaluacién?

Poco 23 Alumnos Mucho 73 Alumnos Nada 4 Alumnos
Encuestados 100 Alumnos
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4%

O Mucho
E Poco
O Nada

Fuente: Encuestas
Responsables: Tania Jinez y Paulina Sanchez

Porque:
e Ayudaria a saber en que me debo esforzar mas
e El nivel de conocimiento
e Conocer cuanto he aprendido

e Mejorar el nivel de aprendizaje

De acuerdo a los resultados el 73% de los alumnos encuestados respondieron que

mucho , 23% poco y un 4% nada.

8. ;Le gustaria que el docente facilite Material Multimedia sobre la Materia?

SI: 100 Alumnos NO: 0 Alumnos
Encuestados: 100 Alumnos
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0%

100%

o Si
ENo

Fuente: Encuestas
Responsables: Tania Jinez y Paulina Sanchez

Porque:

En esta pregunta el 100% de los encuestados si les gustaria que el docente facilite

Facilita el Aprendizaje

Ayuda a comprender de mejor manera.
Es mas educativo y menos aburrido
Para entender de mejor manera

Las clases serian mas interesantes

Material Multimedia sobre la materia.

Con el resultado de las encuesta podemos concluir que si es necesario realizar un

Material Didactico Multimedia que ayude que las clases sean dinamicas por esta razon

decidimos realizar dicha aplicacion.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. CONCLUSIONES

]

(78]

=

Es el primer proyecto Multimedia orientado al proceso de Ensefianza-
Aprendizaje que se desarrolla en la Escuela de Ingenieria de Sistema de la
PUCESA.

A través de las encuestas realizadas a un porcentaje de estudiantes de la
Escuela de Ingenieria de Sistemas de la PUCESA podemos concluir que la
mayoria de los docentes no proporcionan un Material Didactico Multimedia

para que sus clases sean dinamicas.

Los docentes preparan sus clases utilizando métodos rutinarios siendo en su

mayoria texto y sencillas presentaciones .

Podemos concluir que a la mayoria de estudiantes le gustaria que el docente

facilite un Material Multimedia sobre la Materia.

Con la entrega de un Material Multimedia por parte del docente a los

estudiantes, incentivarian a los alumnos a la investigacion.

Con la implementacion de las actividades desarrolladas en base a los capitulos
de la materias los alumnos podran auto-evaluarse en sus casas y mostrar su

avance.
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T

10.

12.

A los docentes que se realizO una demostracion sobre Material Didactico
Multimedia, consideraron que es un gran apoyo para el proceso de ensefanza-

aprendizaje.

En el desarrollo de un producto Multimedia requiere revisar varios programas

para la creacion de audio, video, animaciones, etc.

Multimedia Builder es una herramienta de Autor, que pose un ambiente
interactivo y facil de manejar, pero por ser herramienta Multimedia no permite

la conexion a una Base de Datos.

En el transcurso del desarrollo del proyecto se vio la necesidad de facilitar al

docente una herramienta que permita actualizar los contenidos.

. En vista que Visual Basic no permite crear animaciones multimedia , nos hemos

visto en la necesidad de investigar nuevos componentes que sirvan para mejorar

su interfaz.

Con el Visor de Contenidos y Mantenimiento de los Contenidos no solo servira
para las materias planteadas, es decir que este Visor servira para cualquier
materia a dictarse en la Escuela de Ingenieria de Sistema de la PUCESA y en

otras escuelas.
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4.2. RECOMENDACIONES

1. Al momento de instalar se debe tomar en cuenta que su ubicacion debe
ser(c:\material), en caso de que se necesite instalar dos materias en el mismo
computador, cambie el nombre de la carpeta c:\ material por otro
nombre(C:\material 1) debe editar el DSN del sistema en el cual cambie material

por el nuevo nombre de la carpeta para que no produzca ERROR.

2. Para poder utilizar el Visor de Contenidos se debera tener una previa

capacitacion o una lectura detallada del manual de usuario.

3. Promover en otras asignaturas de la Escuela de Ingenieria de Sistemas de la

PUCESA para facilitar el proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

4. Para poder ingresar el contenido en el Visor, se debe tener previamente

ordenado la asignatura en un editor de texto.

5. Que se debe tomar en cuenta que la resolucion de la pantalla debe ser de
800x600 pixeles, para que pueda visualizarse correctamente el Material

Didactico Multimedia y el Visor de Contenidos.

6. La base de datos que se utiliza en el visor de Contenidos debera estar creada en

Access 2000 para que no tenga problemas

7. Ademas se deben colocar las imagenes con extension (* jpg) en la carpeta

c:\Material \fotos, para su visualizacion en el Visor de Contenidos.

8. Deben colocar los videos con extension (*.avi) en la carpeta c:\Material \Videos,

para su visualizacion en el Visor de Contenidos.
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10.

Las nuevas actividades que se agreguen debera colocar en la carpeta c:\Material

\Actividades , ademas agregar al paquete Repaso.pac desde el programa Clic 3.0

A los docentes utilizar este Material Multimedia en sus clases e investigar sobre

nuevas herramientas de tecnologia de informacion y comunicacion.

. Se debe ejecutar el boton Configurar que se encuentra en la pantalla de las

actividades, antes de ejecutar las actividades para que no produzca Error.

. A los alumnos realizar las actividades que esta incluido en el Material

Multimedia, para probar los conocimientos adquiridos en clase.

. Que los estudiantes investiguen sobre nuevas herramientas Multimedia que

tengan conexion con Base de Datos.

. A los alumnos que exploten al maximo el Material Didactico proporcionado por

el docente.
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CAPITULO YV

PROPUESTA ALTERNATIVA

6. MAPAS DE NAVEGACION

ESTRUCTURA DEL DIRECTORIO MATERIAL
DIDACTICO MULTIMEDIA

C:\ ‘
|
Matenal didactico
Multimedia

|

Nombre |
Asignatura
(Base de Datos)

=1
| I I J Y. I |*

‘ Actividades

~)

ESTRUCTURA DEL DIRECTORIO DEL VISOR DE
CONTENIDOS Y MANTENIMIENTO

e |

i i L

[ Basede | [ -
Datos Videos Fotos Contenidos
| (Gonenide) | | -

’ Actividades

=it —| =]
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MAPA DE NAVEGACION DEL MATERIAL DIDACTICO MULTIMEDIA

Presentacion

Presentacion 1

Pantalla Principal

[ w ‘ | 1

Actividades Ayuda Glosario Acerca de Salir Botones de
o Contenido de la
Asignatura
Botones de

Menu




MAPA DE NAVEGACION DE MATERIAL DIDACTICO MULTIMEDIA

Actividades

Contiene

Botones
Menu

Actividades

Ayuda

Instalar Clic 3.0

Configurar




MAPA DE NAVEGACION DEL MATERIAL DIDACTICO MULTIMEDIA

Botones Menu

Menu Actividades Ayuda Glosario Acerca de Salir
Regreso
\
Pantalla
Principal
Botones Navegacion
| |
Inicio Siguiente Anterior Final
Rem"nte ir Pem'ite ir F\am‘ie ir Permie ir
| |
Primera s Regresar a la Al Final del
Pantalla del sl::g:t:ﬁ;e Pantalla Contenido de
Contenido Anterior un Tema




MAPA DE NAVEGACION DE MANTENIMIENTO

Contenido
T | |
=i Cédigo Capitulo Secuencia Contenido Archivo Abrir
Generales
Ventana para
Seleccionar el Archivo
con el Contenido
Consuita
| T
Seleccion del Listado de todo el Contenido

Cerrar

Capitulo de la Asignatura




MAPA DE NAVEGACION DE MANTENIMIENTO

Pantalla Principal

|

Contenido

Bibliografia

Ayuda

Botones
Generales

Salir

Ayuda sobre
como realizar el
Mantenimiento

Cierra
Mantenimiento




MAPA DE NAVEGACION DE MANTENIMIENTO

Botones Generales

Agregar Actualizar Eliminar Renovar
|
} ‘

i Ragisto Graba un Elimina un Modifica un
o= gl Registro Registro Registro
Bilbiografia

Botones Listado de la

Generales Bibliografia







MAPA DE NAVEGACION DEL VISOR DE CONTENIDO

Presentacion

Salir

Pantalla Principal

Saltar

Contenido

Ayuda

Actividades

Glosario

Acerca de

Salir




MAPA DE NAVEGACION DEL VISOR DE CONTENIDO

Opciones Menl

[ l | il
Principal Ayuda Actividades Glosario Bibliografia Acercade Salir

Opciones de
Navegacién

| | |

Inicio Siguiente Anterior Final Fotos Videos Descarga
Muestra Contenido de
la Asignatura por

Capitulos







MAPA DE NAVEGACION DEL VISOR DE CONTENIDO

Contenido

Opciones Menu

|

Opciones de

Visor de |la Base de

Navegacion Datos
Actividades
\
l |
Opciones Menu Actividades Ayuda Instalar Clic 3.0 Configurar
Ejecuta las
Actividades en
Clic




DICCIONARIO DE DATOS

TBL CONTENIDO

Nombre Género Descripcion
Idcodigo Atributo Normativo | Codigo que identifica al Capitulo
Capitulo Atributo Normativo | Descripcion del Capitulo
Secuencia Atributo Normativo | Indica el orden en el cual se va a

visualizar el Contenido

Contenido Texto

Atributo Descriptivo | Descripcion de los Capitulos

Contenido Archivo Atributo Descriptivo |Muestra la ruta del archivo de
contenido
TBL BIBLIOGRAFIA
Nombre Género Descripcion
Bibliografia Atributo Descriptivo Bibliografia de la Asignatura

MODELO DE CASOS DE USO

Ingresa y MATERIAL
USUARIO |- DIDACTICO
Visualiza MULTMEDIA
Ingresa Operaciones BASE DE
USUARIO MANTENIMIENTO ———  DATOS
Ejecuta CONTENIDO
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DIAGRAMA DE CASOS DE MATERIAL DIDACTICO MULTIMEDIA
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CONTENIDO

CrearyElegir
Capitulo

»{ Eliminar Capitulo

Consultar
Capitulos

Modificar Capitulo
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DIAGRAMA DE SECUENCIA MATERIAL DIDACTICO MULTIMEDIA

Contenido

Ingresar

Inicia Pagina

Inicia Pagina

Acciones

Siguiente Pagina

Anterior Pagina

Final Pagina

Regresa Menu

Ayuda

Regresa

A

Actividades

Regresa

A

Glosario

Regresa

Demostracion

Regresa

Acerca de

Regresa

Menu

A
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DIAGRAMA DE SECUENCIA DE MANTENIMIENTO

CREAR CAPITULO

; Tabla
Contenido Contenido
Crear Capitulo
Existe Capitulo |
"
Elige Secuencia
Crea Capitulo |
s Capitulo Creado
MODIFICAR CAPITULO
- Tabla
Comtenido Contenido
Modificar Capitulo N
N Existe Capitulo

Elige Secuencia

Modificar Capitulo

) 4

Capitulo No Existe

Capitulo Modificado
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ELIMINAR CAPITULO

. Tabla
Contenido Contenido
Eliminar Capitulo |
g Existe Capitulo
Elige Secuencia
Eliminar Capitulo 3
Capitulo No Existe
Capitulo Eliminado
CREAR BIBLIOGRAFIA
) Tabla
OGS Bibliografia

Crear Bibliografia

Ingresa Bibliografia

Bibliografia Creada

|
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MODIFICAR BIBLIOGRAFIA

- Tabla
Camsido Bibliografia
Modificar Bibliografia
Existe Bibliografia
Modifica Bilbiografia
P Bibliografia No Existe
Bibliografia Modificada
ELIMINAR BIBLIOGRAFIA
\
: Tabla
Contesidu Bibliografia

Eliminar Bibliografia

Existe Bibliografia

\ 4

Eliminar Bibliografia

\ 4

Bibliografia No Existe

Bibliografia Eliminada
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REQUERIMIENTOS MINIMOS DEL SISTEMA

Computadora de Ultima Tecnologia

e Pentium IV
e 512 Memoria
e 40 - 80 GB ( Espacio Disco Duro)
e CD-Room
e Monitor
e Parlantes
Sistema Operativo
e Windows XP, 98, 2000
e Office 2000, XP
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RECURSOS HUMANOS

Personal Numero Numero de Valor ¢/Hora Subtotal
Horas

Investigadores 2 500 2.50 2500

Asesor i 100 1.00 100
| Asesor Externo 1 100 2.50 250

Disenador 1 100 6.00 600

Grafico

Narrador de 1 10 5.00 50
! Andio ] ! |

Costo 3500
RECURSOS MATERIALES
Materiales Nuamero Valor Valor ¢/u | Namero de Subtotal
¢/ Hora horas

Computadoras 2 0.80 500 400

Copiadora 300 0.03 9

Hojas de Papel 2000 0.02 40

Bond A4

Papel de Portada 50 3.00 150

CD

I ihros Didacticos 4 25 00 100

Cartuchos de 6 30.00 180

Tinta Negra

Cartuchos de 3 35.00 105

Color

Disquetes 10 0.50 5

Scanner 1 1.00 150 a0 . 15

CDs R0 100 {0

Internet 2 1.20 60 72

Costo 1156
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RECURSOS ECONOMICOS

Subtotal

| Recursos Humanos 3500.00

| Recursos Materiales 1156.00

Costos Directos 4656.00
Imprevistos 5% 232.80
Transporte 200.00
Costo Total 5088.80
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Ambato, 22 de julio de 2004

Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
PUCESA

Presente.
De mi consideracion:

Por medio de la presente, reciba un cordial saludo, y a la vez aprovecho para informar a
usted que luego de la revision de la Disertacion de Grado “Material Didactico de
Electrologia”, el mismo cuenta con la informacion necesaria y los medios para su
correcta utilizacion y mantenimiento.

Sin otro particular, me despido de usted.

Atentamente,

/ Lg
ng. Santiggo Acurio M.
DOCENTE




Ambato, 20 de Julio del 2004

Ing. Telmo Viteri
DIRECTOR DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Presente

De mis consideraciones:

Reciba un cordial saludo; y a la vez por medio de la presente informo que he revisado el
“Material Didactico Multimedia de Contabilidad Basica ” elaborado por las seforitas
Tania Jinez y Paulina Sanchez el mismo que se encuentra con los contenidos

correspondientes, que tiene flexibilidad y facilidad acceso por parte del usuario.

Por lo antes expuesto del trabajo amerito ser valido y solicitado.

Atentamente:

DOCENTE DE LA ESCUEA DE SISTEMAS



Ambato junio 9, 2004

Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
Presente.

De mi consideracion:

Reciba un cordial saludo, y a la vez por la presente comunico a usted que una vez
realizado el trabajo multimedia referente a los contenidos programaticos de las
asignaturas Algebra Lineal, Investigacion Operativa y Métodos Numéricos
presentado por las alumnas: Paulina Sanchez y Tania Jinez, éstos cumplen los
requisitos de:

- Flexibilidad y acceso por parte del usuario.

- Pertinencia de contenidos en relacion con los planes programaticos.
- Proyectos multimedia con ambientes agradables y de facil manejo.
- Relevancia en su objetivo para uso didactico para el docente.

Por lo antes expuesto, el trabajo amerita ser validado y felicitado.

Atentamente,

///é

ng. Washington Medina
DOCENTE ESCUELA DE SISTEMAS



Ambato, Junio 04 del 2004

Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR

ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA
SEDE AMBATO

Presente.

De mi consideracion:

Por la presente me es grato comunicarle que he revisado el trabajo desarrollado
por las seforitas Tania Jinez y Paulina Sanchez con el tema "Material Didactico
Multimedia de Base de Datos |" y asesorado por el Ing. Patricio Medina,
encontrando que dicho trabajo funciona adecuadamente y que es de facil uso e
instalacion, ademas de que presenta el contenido de la materia de Base de Datos
| que actualmente se dicta en la Escuela de su acertada direccion.

Sin ninglin otro particular me es grato suscribirme de Usted.

Atentamente,

A."I e
4
Ing. Gio Mauriz Sevilla

Docente Escuela de Sistemas - PUCESA

P LI G E
PROGFAMA  AMBATD

F"EC“_."E"{ €44/4 Freng

SECITE TARIA



Ambato, 15 de Julio de 2004

Sefior Ingeniero
Telmo Viteri
DIRECTOR DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS.

De mi consideracion:

Por medio de la presente informo que luego de haber revisado el Material Didactico
Multimedia correspondientes a la Asignatura de Disefio de Computadores, que se dicta
en Tercer Nivel, realizado por las Srtas. Tania Jinez y Paulina Sanchez, se encuentra
con los contenidos correspondientes, por lo cual indicé que cumple con los
requerimientos para el mejor avance en la Asignatura.

Es todo cuanto puedo indicar.




Ambato, 08 de Julio de 2004

Ing. Telmo Viteri
DIRECTOR DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
PUCESA

Por medio de la presente tengo a bien entregarle el informe de la Validacién de la
Disertacién de Grado titulada “DISENO DE MATERIAL DIDACTICO MULTIMEDIA
DE LAS ASIGNATURAS BASICAS DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE
SISTEMAS DE LA PUCESA™, realizada por las estudiantes, Tania Verénica Jinez Coca
y Paulina Alexandra Sianchez Ramos.

Una vez que he revisado la aplicacion realizada por las estudiantes en lo que respecta al
contenido de la asignatura TEORIA DE AUTOMATAS Y LENGUAJES FORMALES
debo indicar que corresponde al contenido que se imparte en ésta asignatura, por lo cual
certifico que cumple con el proceso de validacion.

Por la atencion que se de a la presente, le anticipo mis agradecimientos.

~Atentament ™
=/
Ing. Janio Jadan

PROFESOR
TEORIA DE AUTOMATAS Y LENGUAJES FORMALES






ENCUESTA

1.- ;.El Docente posee Material Didactico Interactivo?
SI NO

2. ;Le gustaria contar con algin Material que ayude a su auto-educacion?
SI NO

3. ;Qué Material le gustaria para sus clases?

a) Texto

b) Material Multimedia Interactivo

¢) Presentaciones

4.- ;Conoce sobre Material Multimedia para el Auto- aprendizaje?
SI: NO:

5. ;Qué tipo de Material de Ayuda proporciona su Docente?

a) Texto

b) Multimedia Interactivo

¢) Presentaciones

d) Ninguno

6. ;Estaria dispuesto en su casa a Auto evaluarse?

SI NO

7. ;Qué beneficios le daria una Evaluacién?
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MANUAL DE USUARIO DEL MATERIAL DIDACTICO MULTIMEDIA

Para instalar el Material Didactico Multimedia de las diferentes Asignaturas se debe

hacer clic en la aplicacion Instalador (Base de Datos) que se encuentra en el Cd.

e Nos aparece la siguiente pantalla en la cual nos pregunta si deseamos

continuar con la instalacion de Base de Datos, presionamos Sl

?/ This will install Base de Datos, Do you wish to continue?

s J[

e Luego visualizamos la siguiente ventana a la cual nos pregunta si desea

continuar, presionamos NEXT( Siguiente)

¢% Setup  Base de Datos = g

Welcome to the Base de Datos
‘ Setup Wizard
S

This will install Material Didactico Multimedia\B ase de Datos
Version 2004 on you computer.

It is recommended that you close all other applications before
s

Click Next to continue, or Cancel to exit Setup.

| New> || Cancel |
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e Después nos visualiza la siguiente pantalla de la Destinacion del directorio,
presionamos NEXT.

Psewp meiovior_______________EI°B)

Select Destination Directory
Whete should Base de Datos be installed? W

T

Select the folder where you would ke Base de Datos to be installed, then click Next

= \M senal Didacheoo Mukmed Dato

- Cuno -

The program requires at least 181,0 MB of disk space.

[ <Back || Net> | | Cancel |

e A continuacién nos aparece una ventana y nos pregunta Si deseamos instalar

en el Directorio Indicado la cual presionamos SI.

7= Setup - Rase de Datos

Select Destination Directory
Where should Base de Datos be installed?

c:\Material Didactico Multimedia\Base de Datos
already exists, Would you like to install to that directory anyway?

Ls J[ ™ |

- Cuno -

The program requires at least 181.0 MB of disk space.

[ <Back || Newt> | | Cancel |
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e Visualizamos una ventana a la cual presionamos NEXT.

77 Setup - Base de Datos

Select Start Menu Folder ‘
‘Whete should Setup place the program's shortcuts? z

Select the Start Menu lolder in which you would like Setup to create the program's
shortcuts, then click Next.

-~
Adobe
Ahead Neto
AVIGIF v1.09
Camtasia

ffice
Hesamiantas da Micmanft naa s PYMF b

<Back || Net> | [ Cancel |

e A continuaciéon visualizamos la siguiente ventana que nos muestra los

directorios donde se va instalar la Aplicacion, presionamos Install.

2 Setup - Base de Datos

Ready to Install
Setup is now ready to begn nstalling Base de Dalos on your compulter.

Click Instal to continue with the instalation, or click Back i you want to review of
change any seftings.

Destination directory.

c\Malesial Didactico Mulimedia\Base de Dalos
Start Menu folder:

Base de Datos

[ <Bock || tnsad || Concel |
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Luego nos aparece la pantalla de Instalacion

Installing ‘\\
Please wait whie Setup nstalls Base de Datos on your computer, 7

Extracting files..
c'\Matenial Did Mulimedia\Base de Datos\VIDED\principal avi

(RRRERRRRRRRRRRARRRRRRRRRRRRRRRRRRANND

Finalmente visualizamos la siguiente pantalla a la cual presionamos FINISH

72 Setup - Base de Datos _._‘

Completing the Base de Datos
Setup Wizard

Setup has finished i Base de Datos on your computer.
The application may be launched by sek g the installed

cons.

Ciick Finish to exit Setup
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Una vez instalado, se ejecuta el software desde Inicio- Programas - Material Didactico
Multimedia- El nombre de la asignatura(Ejm. Base de Datos) o desde el acceso directo

que se crea en el Escritorio.

Se visualiza la siguiente pantalla en la cual se ejecuta un Video:

Q PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
“ SEDE AMBATO

ESCUELA .
INGENIERIA DE SISTEMAS @

A continuacién nos aparece otro video en el cual nos aparece la siguiente Pantalla:

RIENVENIDOS

Material Didactico
Multimedia de
Base de Datos |

Sts T 1mas
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Pantalla de Principal

BASE DE DATOS |

e RIS O

MWISTOMA BASE DE DATDS

La pantalla Principal presenta:

e Un arte grafico disenado en Macromedia Firewoks MX, su combinacion de
colores hace referencia al Logo de la Escuela de Ingenieria en Sistemas.

e Ellogo de la Escuela de Ingenieria en Sistemas.

e Opciones de Menu

e Opciones por Capitulo

e Un menu desplegable del contenido del capitulo.

e Un titulo animado

Nota : Para ingresar a la pantalla de Contenidos debe dar clic en cada uno de los

Temas de los Capitulos.
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Pantalla de Contenidos

o ™CIO B LB & At ANTERIOR perey {

e o BASE DE DATOS | J‘

Sis g | HISTORIA DE LAS BASES DE DATOS INTEGRADAS |
Al astudiar el desarrolio del proc { izado de datos,

en lo que se refiere al aseguramiento técnico se habla de diferentes
generaciones.

Desde ¢l punto de vista del aseguramiento matematico y en
particular, el aseguramiento de programas. algunos autores

r 3 Gener: s

a) Solucién de tareas aisladas

b) Integracion de tareas aisladas en sistemaes particulares.

¢) Integracion de sistemas particulares en sistemas svtomatizados
de direccion.

Este proceso de integracion ocure paralelamente, aunque no
simultaneamente en dos esferas

a) Integracion de los programas |

En la pantalla de Contenido de la Asignatura se puede observar:

e Un titulo de la Asignatura.
e El tema del Capitulo
e El contenido del tema elegido.

e Botones de Navegacion.

( INICIO ya@nﬂm FNAL

» Con el boton Inicio podemos ir al inicio del Subtema.
» Con el botén Siguiente permite ir hacia delante.
» Con el boton Anterior permite ir hacia atras.

» Con el boton Final permite ir al final del Subtema.
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» Cuando los botones se presentan en color BLANCO, quiere decir que
ejecuta la accion que indica.
» Cuando los botones se presentan en color AMARILLO, quiere de decir
que se encuentra deshabilitada la accion que indica.
e Botones de Meni.
Estan ubicados a la parte izquierda de la pantalla.
Los Opciones de Menu se utilizan en todas las pantallas cumpliendo la misma
funcion.

Se detallan a continuacion

» Permite ir a la pantalla Principal (Pantalla de los Capitulos)

£, % BASE DE DATOS | )
Sis

= | Tmr mwr o
=

=

!—I_

l Actividades

» Permite ir al Pantalla de Actividades
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Pantalla de Actividades

BIENVENIDOS
ACTIVIDADES J
BASE DE DATOS |

Para que funcione las actividades del Matenal Didactico Mulbmedia
de Métodos Numéricos tenemos que tener Instalado en Programa
Clic 3.0 , también debe estar configurado el mismo. sino esta debe
seguir los siguientes pasos:

Actividades RYUDR

Menu
————
———
e—

Ayuwda
——— .
o Para que funcione correctamente el programa Clic 3.0 debe
—— configurarse el mismo

Acerca de m

————— e ——
—_—
| —_ Nota: Para configurar debe estar previamente instalado el

Programa Clic 3 0 sino dara ERROR

En la pantalla de Actividades encontramos lo siguiente:

N

» Opciones de Menu.

» A continuacion indicaremos el uso de los botones que se encuentran en el centro de

la pantalla.
AYUDA
e —————

e Al hacer clic en este boton se visualiza un video de como instalar el programa CLIC

3.0, en el cual se desarrollaron las actividades.

Instalacen dr Cle T 0

e AL T R
AL errko ce a0, cadee 2 e out
A e

Vaersion 3.0
© Francesc Busquet

[ S |
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SNSTALAR

e Permite instalar el programa Clic 3.0.

[ —
e Permite configurar al programa Clic 3.0 para que funcione correctamente.

Nota: Para configurar debe estar previamente instalado el Programa Clic 3.0

sino dara ERROR y no podra ejecutar las actividades.

SRttvidades

e Se conecta a las actividades pantalla:

~ BIENVENIDOS
= v ACTIVIDADES J
- BASE DE DATOS |

Para ingr a las Activid de cada Capitulo Haz Clic sobre
cada uno de los botones.

—
—=— e
D T
[ —
— e
_— e

» Para ingresar a las Actividades deben hacer clic en el Boton de los

Capitulos.
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» A continuacion nos mostrara la siguiente pantalla

31

e
A
c
Y i
| BFU'U‘CILMWLYTM'P
v |ajcTis]e J E[Flc clz/alHIR
| gl s TEeujamYGlieco
2 E|1 oW KVID/USS[RITOG
ER Y|NMWOD|R J'K'S K|R
D o v_|.ur'r € a]n'a_c 1 o[N]A
\X|K'LIH[o. c ulolA J|s TLIM
H[HJ 1 G[M[H TUB[S[E Y A
mlulc v HDlvmx olalTos
=
. I‘ Encuening ies cinco palabres reiecionades con Ls Mstarls de La Bases de Delos -y
Inlegradas 0 0 6

Ayuda

Visualiza la ayuda sobre el Material Didactico Multimedia .

Permite ir al Pantalla del Glosario.

BIENVENIDOS

= GLOSARIOQ
Sis*
eRnanEne L
[rlulviwlxlrlz] =

GLOSARIO
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» Al hacer clic en cada una de las Letras muestra una ventana que

contiene palabras sobre la Materia. Es igual en todas las letras.

] Acerca de

e Permite ir al Pantalla de Acerca De.

BIENVENIDOS

ACERCA DE: ]

BASE DE DATOS |

AUTORAS
Tania Jinez
Paulina Sanchez

DIRECTOR:
Ing. Patricio Medina M Sc.

FACILITADOR:
Ing. Wigberto Sanchez Pefia

BIBLIOGRAFIA:

Angel Lucas Gomez. Disefio y Gestion de Sistemas de Base de
Datos. Paraninfo 1993

Date, C_J. Introduccién a los Sistemas de Base de Datos Vol. |,
Quinta edicion. Addison - Wesley Iberoamericana, 1990.

David M. Kroenke Procesamiento de Base de Datos Prentice Hall
Hispanoamericana, S.A. 1995

» Esta ventana contiene datos de las personas que desarrollaron y

colaboraron el proyecto.

» Con este boton se cierra la aplicacion desde cualquier pantalla.
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MANUAL DE USUARIO DEL MATERIAL DIDACTICO

Para instalar el Material Didactico se debe hacer clic en la aplicacion Instalador que se

encuentra en el Cd.

e Nos aparece la siguiente pantalla en la cual nos pregunta si deseamos

continuar con la instalacion del Material, presionamos SI

?/ This will install Material. Do you wish to continue?

Cs I

e Luego visualizamos la siguiente ventana a la cual nos pregunta si desea

continuar, presionamos NEXT( Siguiente)

'.n-.‘otup Material l_._‘ s !]

-~ Welcome to the Material Setup
. Wizard

This will install Matenal Version 2004 on pour computer.
Itis recommended that you close al other applications before
continuing.

Click Next to continue, or Cancel to exit Setup.

| New> || cance |
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e Después nos visualiza la siguiente pantalla de la Destinacion del directorio,
presionamos NEXT.

Select Destination Directory r~\
Where should Material be installed?

Select the folder where you would ke Matesial to be installed, then click Next.

_ algebra_ongnal

. Archivos de programa

" Base

s cuc

_ CONTA

. CRAYOLA -

W Cuno -

The program requires at least 30,3 MB of disk space.

| <Back || New> | [ Cancel |

e A continuacidon nos aparece una ventana y nos pregunta Si deseamos instalar

en el Directorio Indicado la cual presionamos SI.

72 Satup - Matecial

Select Destination Directory NS
Where should Malerial be installed? h

Select the folder where you would like Material to be installed, then click Next.

The directory:
c:\Material

Y

already exists. Would you like to install to that directory anyway?

s J[ w» |

‘e Cuno -

The program requires at least 30,3 MB of disk space.

[coak [ Net> ] [ ot ]
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e Visualizamos una ventana a la cual presionamos NEXT.

& Setup - Material

Select Start Menu Folder
Whee should Setup place the program's shortcuts?

Select the Start Menu folder in which you would ike Setup to create the program's
shortouts, then click Next.

Piaienal

Accesonos A
Adobe

Ahead Neto

AVI-GIF v1.09

Camlasia

Clic

Cool EditPro 20

Corel Graphics Sute 11

Hemamientas adminishativas

Henamientas de Microsoft Office

Henamientas de Micmandt nara la PYMF g

| <Back || MNew> || Concel

e A continuacion visualizamos la siguiente ventana que nos muestra

directorios donde se va instalar la Aplicacion, presionamos Install.

Ready to Install N
Setup s now ready to begin installing Malerial on your computer. h

Chok Install to continue with the mslallation. or click Back i you want to review or
change any seltings.

Destination directory
c\Matesial

Start Menu folder:
Matenial

[ <Back || st | | Cancel |

los
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e Luego nos aparece la pantalla de Instalacion

Please wait while Setup installs Material on your computer ’!",
Extracting fies
c\Matenal\Fotos\figura3 21 pg

e Finalmente visualizamos la siguiente pantalla a la cual presionamos FINISH

£ Setup - Material

Completing the Material Setup
Wizard

Setup has finished instaling Material on your computer. The
appication may be launched by selecting the installed icons

Click Finish to exit Setup.

79



MANUAL DE USUARIO DEL VISOR DE CONTENIDOS

Una vez instalado, se ejecuta el software desde Inicio- Programas - Material — Visor de
Contenidos y Mantenimiento o desde los acceso directo que se crea en el Escritorio.

Una vez instalado, se ejecuta el software y aparece la siguiente pantalla.

QJ PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
SEDE AMBATO

ESCUELA '
_saltr INGENIERIA DE SISTEMAS l;“@& '

En esta pantalla encontramos dos botones:

Salir

Al hacer clic en este boton inmediatamente se cerrara la aplicacion.

[ Saltar

Este boton permite detener el video y pasar a la pantalla de Presentacion:
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Pantalla de Principal

BIENVENIDOS J

ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

b -

=TE A

M:%

=

ea=

R

En la pantalla principal encontramos los botones de Menu:

Opciones de Menu

» Los Opciones de Menu se utilizan en todas las pantallas cumpliendo la misma

funcion. Se detallan a continuacion

Contenido

|

e Permite ir al Visor De Contenidos de la materia

| Ayuda

|

e Visualiza la ayuda sobre el Material Didactico.

Actividades

[

e Permite ir al Pantalla de las actividades sobre la Materia
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Acerca de

e Despliega una ventana con informacion de quienes realizaron y colaboraron en el

proyecto.

e Visualiza una ventana con la Bibliografia utilizada.

Principal

Regresa a la pantalla principal.

e Con este boton se cierra la aplicacion desde cualquier pantalla.

VISOR DE CONTENIDOS

s‘sﬁ :

CONTENIDO )

PONTIFICTA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

SEDE AMBATO
TRODUCCION
ILa ciencia de la computacion consta de dos componantes principales.
|- Las ideas y on el calculo.
- Las Técnicas de Ingoenieda para ol disefio de de P o
lcomn zofiy
L tmowin de we uno i o la g Hren, wsto as los ideas
flundamantalas que son In bosa dal calcalo
L cimncia de lo computncin tedricen leve sus inicios en varios campos distintos. of de
ffos que diab delos para las redes newronales: el de los ingenieros
que ay en ol d de In toorfa do la intorrupciin como una
Iherramionta para el disefio de hardwase: el rabajo de los mateméticos sobre los
lundamentos de la logica: y ol de los enla de Ins de
los lenguajes naturales. A partir de todos estos los
[de la cioncia de la computacidn todnca.
lLos pros dm finitos y wxp gularos fusran d fiod,
[onginolmente pannondo an los redas low y low dw P
[recantamants. hun servido como dtiles herramientas en el disefio de onalizadoms de
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||

En el Visor de Contenidos se muestra:

» El contenido de la materia.

» Los botones de navegacion:

l SlGUIENTE BINA'S S

e Permite ir al primer registro

e Permite ir al siguiente registro
e Permite ir al registro anterior

e Permite ir al Gltimo registro

/\

e Al hacer clic en Fotos se despliega un listado de graficos sobre la Materia las cuales

se selecciona para visualizarlas

/‘\ (e [ o\ [\ ) "\
< 4 CONTENIDO J
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
Sis SEDE AMBATO

Sugerencia: Los graficos que se quieran agregar se lo debe hacer a la carpeta

c:\material\fotos, los cuales deben ser de extension * jpg.
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VIDE®S

e Despliega un listado de Videos adicionales a la Materia , que para ejecutar el video

se debe hacer clic en el boton Ejecutar y clic en Detener para detener el video.

€ CONTENIDO ]
Y PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
Sy * - SEDE AMBATO -
P—
- :
o Ejecutar
=
_—
= Detener
= e e

Sugerencia: Los videos que se quieran agregar se lo debe hacer a la carpeta
c:\material\videos, los cuales deben ser de extension *.avi.
NOTA: Para regresar a visualizar el contenido debe hacer clic en el boton INICIO.

EESENGIE FDESCARGA

e Este boton realiza la descarga del archivo del contenido de toda la Materia. Cuando

el boton se encuentra en color amarillo despliega la siguiente ventana:

Matenal

» Botones de Mena los cuales se detallaron anteriormente.
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e Esta ventana contiene la bibliografia de la materia. Es igual en todas las pantallas.

- INTRODUCCION A LA TEORIA DE AUTOMATAS, LENGUAJES Y COMPUTAC
- INTELIGENCIA ARTIFICIAL Kmight S = r
- THE ENGINEERING OF KNOWLEDGE-BASED SYSTEMS: Avelino Gonzalez
- Autématas httpf/ http'//www:nfor.uva es/~teodorof AutomatasIl html

- Articulos http:/fwww .ieee org o

- Programacién facil http {/programacionfacil com/programacion. html
- Java http}/www.sun com B

e Esta ventana contiene datos de las personas que desarrollaron y colaboraron el

proyecto. Es igual en todas las pantallas.

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL RECUADOR
SEDE AMBATO

AUTORAS :

TANIA JINEZ
PAULINA SANCHEZ

DIRECTOR:
Ing .M.Sc.PATRICIO MEDINA
FACILITADOR:

Ing.M.Sc.JANIO JADAN | Aceptar |
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e Muestra un documento Word con un Glosario de los términos desconocidos,

ordenadas alfabéticamente.

IS a0 0 QO o - T T LR RO R O |

PANTALLA DE ACTIVIDADES
Actividades

) BIENVENIDOS

L& ACTIVIDADES |

- PONTIFICIA CATOLICA DEL ECUADOR
Sis* SEDE AMBATO

Para que funcione las actividades del Malerial Didictico Mullimedia de
tenemos que tener Instalado en Programa Clic 3.0 , también debe estar
configurado ¢l mismo, sino esta debe seguir los siguientes pasos:

Para que fimcione comrectamente d programa Clic 3.0 debe configurarse d
mismo:

| Principal

- ;

Nota: Para configurar debe estar previamente instalado ¢l Programa Clic 3.0
=]

-~

sino dard ERROR:
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En la pantalla de Actividades encontramos lo siguiente:

» Opciones de Men.

» A continuacion indicaremos el uso de los botones que se encuentran en el centro de
la pantalla.

AYUDA

e Al hacer clic en este boton se visualiza un video de como instalar el programa CLIC

3.0, en el cual se desarrollaron las actividades.

Varsion 3.0

© Francesc Busquets

—
INSTALAR

e Permite instalar el programa Clic 3.0.

CONFIGURAR

e Permite configurar al programa Clic 3.0 para que funcione correctamente.
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Nota: Para configurar debe estar previamente instalado el Programa Clic 3.0
sino dara ERROR y no podra ejecutar las actividades.

e Se conecta a las actividades pantalla.

S

n +| on ure cotecoion e ctweton Ramador
ve-et s
Fare (omgai e s BaTrdan lematie 50 Wy (Sprtes v s

"mm—u‘.lﬂw
Pobreaiingy o st

OPOD«L-uaD>»

L8100 B S dimatan 4 wrd rEraduccie 8 i des
Lrdamactuat gos bon 4 Baie el b |

0 SPen 08 roperins 6 sertercd o8 o Sase 08 8w ve

!

3]
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MANUAL DE USUARIOS DEL MANTENIMIENTO

Para realizar el Mantenimiento de la base de Datos del Material Didactico ingresamos a

la siguiente pantalla:

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
SEDE AMBATO
MANTENIMIENTODELMATERIAL DIDACTICO |

ConTENIDO
 comsuiTas =
It
prmnsocnarza | #
Autoras: I, s I
Tunia Nine
Paulina Sanchez [ o ]
Aflo 2004

Botones Generales:

A continuacion detallaremos la accion que realiza cada uno de los botones:

e El boton Agregar permite agregar o ingresar un nuevo registro .
e El botén Actualizar permite grabar un registro .
e El botén Eliminar permite eliminar o borrar un registro .

e El boton Renovar permite modificar un registro
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» Al hacer clic en el boton Contenido se visualiza la siguiente pantalla:

CONTENIDO

CONTENIDO

Cadigo |
Caituto Capinio
Secuencia:
Comtenide TRoUEEEN —=
D
tyod =i e} e - |
= Ao 0910 o4 las ideas fundamerdales s son ls hase
L Cimmracia il Commpa.smidiy badid v s ks an Vs Comoon dntios e de ke bSiogas aue estadet |
| w concmpton de e tenskac lrdor 1o hasne Denacdo e e
PYS— oo sngidarms en madmats
[C0n bae mdegonas On TUFITNG (o0 ares s & 0o e 108 protiemes Redanecssins e i cincia de i Comoets

En la pantalla encontramos los siguientes Campos:

Caodigo: Se genera automaticamente

Capitulo: Permite escoger el capitulo al que se va Agregar o si se desea crear un
Nuevo capitulo.

Secuencia: Es el orden el cual se va visualizar la nueva informacion.
Contenido: Ingresa la nueva informacion a la Base de datos.

Archivo: Se visualiza si el contenido del capitulo esta en un archivo doc.

I Abrir I

e Al hacer clic en este boton se Abrira una ventana en la cual podra seleccionar el
documento para visualizarlo o si desea imprimir la informacion completa del

contenido de la Materia.
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> Al hacer clic en el Boton Consulta se visualiza la siguiente pantalla:

CONSULTAS

CETTEEEE————— IR
CONSULTA

En esta pantalla se visualiza un campo que permite seleccionar en forma individual la

consulta por Capitulo o una consulta general de todos los Capitulos.

» Al hacer clic en el Boton Bibliografia se visualiza la siguiente pantalla:

BIBLIOGRAFIA

AT ioix

. Gercia Peee. Ao STEORIA DE AUTOMATAS ¥ LENGUAJES FOPMALESE -

- INTRODUCCION A LA TEORIA DE AUTOMATAS, LENGUAJES ¥ COMPUTACION. Hogcro, Ulknen.
INTELIGENCIA ARTIFICIAL Knight

THE ENGINEERING OF KNOWLEDGE BASED SYSTEME: Avelno fonzaler.

- Acdixvatas Mg /1 Wip 2 evers whon wva e oo/ Asdcmmatasl] el

Ascabon WAE /v e e |
| 1]

Fiocord 1 D]

En esta pantalla se visualiza la informacion sobre la bibliografia utilizada para la

Materia, con la ayuda de los Botones generales.
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Nota: Ver arriba Botones generales

% Al hacer clic en el Boton Salir se cierra el Mantenimiento de la Base de Datos del

Material Didactico.

T

= ﬁ(BlEiuDTu::;a
Lot ¢ 4

55\ 3
'\T\ \\__/ (\r
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