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RESUMEN

TITULO: MULTIMEDIA EDUCATIVO PARA LA EN$ENANZA Y EL APRENDIZAJE
DEL DISENO MECANICO (12 PARTE: DIBUJO DE MAQUINAS Y DISENO GRAFICO)

AUTORES:
JHON FREDY CELIS SANTOS N
JESUS HADAMO VANEGAS HERRERA

PALABRAS CLAVES:
Material Educativo Multimedia (MEM), Plataforma informéatico, Tecnologia CAD.

DESCRIPCION:

Este proyecto presenta los contenidos de la reforma académica para las asignaturas de
dibujo de Maquinas y Disefio Gréafico por medio de una plataforma informatica, la cual
fue seleccionada con base en los requerimientos demandados para la presentacion de
contenidos del lenguaje grafico en ingenieria.

Se desatrrollo el proceso de seleccion identificando los datos de entrada y salida (texto,
graficos, animaciones, videos, vinculos, etc.), teniendo en cuenta las diferentes
opciones de programacion segun cumplieran de manera optima los requerimientos (La
pagina debe poderse ver en la mayoria de los navegadores, la estructura debe permitir
el facil acceso, estar bien construida, la configuracién debe permitir realizar o adicionar
cambios, la pagina debe ser estética)

La presentacion de los contenidos contempla enfoques didacticos y educativos que
siguiendo una metodologia gréafica a través del uso de laminas, animaciones, modelos
CAD; que permiten condensar ejemplos en secuencia logica y de contraste directo.

El Material Educativo Multimedia (MEM) ademas de presentar la teméatica de las
asignaturas contiene proyectos de ingenieria realizados en funcién del analisis gréafico
usando la tecnologia CAD (Disefio asistido por Computadora), una biblioteca en
archivos pdf con libros especializados para las asignaturas del dibujo en disefio
mecanico, ademas de los manuales de instalacion y manejo del material.

* Trabajo de Grado
“ Facultad de ingenierias Fisico-Mecanicas, Escuela de Ingenieria Mecénica, Ing.
Leonidas Vasquez



SUMMARY

TITLE: EDUCATIONAL MULTIMEDIA FOR TEACHING AND LEARNING
MECHANICAL DESIGN. (1°" PART: MACHINE DRAWING ANG GRAPHIC DESIGN)

AUTHORS:
JHON FREDY CELIS SANTOS N
JESUS HADAMO VANEGAS HERRERA

KEY WORDS:
Educational Multimedia Material (MEM), informatics platform, CAD technology.

DESCRIPTION:

This project presents the contents of the academic reformation for the subjects of
drawing of Machines and Graphic Design by means of a computer platform, which was
selected with base in the demanded requirements for the presentation of contents of the
graphic language in engineering.

You develops the selection process identifying the entrance data and exit (text,
graphics, animations, videos, bonds, etc.), keeping in mind the different programming
options as they completed in a good way the requirements (The page should can to see
in most of the navigators, the structure should allow the easy access, to be very built,
the configuration should allow to carry out or to add changes, the page should be
aesthetic)

The presentation of the contents contemplates didactic and educational focuses that
following a graphic methodology through the use of sheets, animations, model CAD;
that they allow to condense examples in logical sequence and of direct contrast.

The Educational Material Multimedia (MEM) besides presenting the thematic of the
subjects it contains engineering projects carried out in function of the graphic analysis
using the technology CAD (I Design attended by Computer), a library in files pdf with
specialized books for the subjects of the drawing in design mechanic, besides the
installation manuals and handling of the material.

* Trabajo de Grado
“ Facultad de ingenierias Fisico-Mecanicas, Escuela de Ingenieria Mecénica, Ing.
Leonidas Vasquez



INTRODUCCION

La Escuela de Ingenieria Mecanica llevo a cabo la mas reciente reforma del
programa académico de pregrado; entre las diversas modificaciones se ha
realizado una reestructuracion del plan de estudios, modificando vy
complementado algunas areas del ciclo profesional, con el fin de definir
estrategias pedagdgicas que soporten y fortalezcan la formacion integral del
estudiante.

Una de estas areas es la de TECNICAS DE EXPRESION GRAFICA E
INFORMATICA, la cual hace parte del ciclo basico general, conformada por
las asignaturas de: Estructuras Computacionales, Dibujo de Maquinas y
Disefio Gréfico. Siendo interés de este proyecto el desarrollo de un Material
Educativo Multimedia (MEM) para la ensefianza y el aprendizaje de los
contenidos en las asignaturas de Dibujo de Maquinas y Disefio Gréfico, las
cuales son pilar fundamental del area de Disefio.

Este trabajo de grado busca desarrollar una herramienta que sea el apoyo
informatico que el docente y el estudiante requieren en la ensefianza y el
aprendizaje para las asignaturas de interés y asi remediar las necesidades

que en el pasado no era posible cubrir.



1. INGENIERIA DEL SOFTWARE APLICADA AL DESARROLLO D E LAS
CATEDRAS.

En busqueda de un procesador de datos que facilitara el disefio vy
presentacion adecuado para la tematica de los cursos se requeria de una
buena combinacion entre un facil manejo de la informacion y el estimulo al
aprendizaje a través de un ambiente agradable.

Por consiguiente fue necesaria la selecciéon de una plataforma para el manejo
de texto y graficas, que ademas permitiera una de consulta rapida a través

del material de estudio.

A continuacién se describe las fases del proceso de seleccidon de la

plataforma de programacion.

1.1. FASES EN EL PROCESO DE SELECCION.

1.1.1. IDENTIFICACION DE LOS DATOS DE ENTRADA Y SAL IDA

Para el disefio y programaciéon de las paginas como todo programa es

necesario unos datos de entrada y otros de salida, a saber:

Datos de entrada

Los datos de entrada son una composicion de texto y graficos propios del
lenguaje grafico, ordenados por capitulos en forma expositiva. Presentando
la informacion necesaria y suficiente para poder entender y comprender cada
uno de los contenidos de las catedras. Por otra parte se demanda el uso de
informacion anexa que para el caso del lenguaje grafico en ingenieria se

compone principalmente de planos y fotografias.
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Estos datos solo podran ser manejados por el docente o por la persona o
personas que estén encargados de la actualizacion de las paginas, ya sean
los contenidos (temas tratados) o la informacion para los estudiantes (Fechas

de previos, trabajos, etc.)

Datos de salida

Los datos de salida estan compuestos por la informacion presentada a los
estudiantes, donde ésta no es modificable por el usuario; como se entendera
si todo estudiante tiene acceso a la informacion, la modificacidn se puede
prestar para la desinformacion o mala informacion; por ejemplo con el cambio
de una fecha o la supresion de algunos de los temas tratados necesarios

para una ejecucion correcta del trabajo asignado.

Estos datos estaran disponibles a través del servidor de la Escuela de

Ingenieria Mecanica o podran sea el caso imprimirse como copia fisica.

1.1.2. INVESTIGACION PARA SELECCION DE LA PLATAFORM A DE
PROGRAMACION.

a. Determinacion de los requerimientos
La pagina debe poderse ver en la mayoria de los nav  egadores

Uno de los principales requerimientos para la seleccion del diseiio de la
pagina es lograr que se vea bien en cualquier tipo de navegador, a través del
uso de un lenguaje preferiblemente estandar.

En consecuencia es muy usado el lenguaje HTML lo entiende la gran

mayoria de los navegadores casi sin errores, por eso una pagina que usa

17



HTML correctamente es accesible desde cualquier navegador. Los demas
estandares (CSS, SVG, Java Script, PNG, ...) se utilizan como complemento

de ella.
La estructura debe permitir el facil acceso, estar bien construida

El disefio debe permitir que cualquier visitante pueda entrar a la seccién que
desee sin problemas. Todos los navegadores pueden mostrar el texto de una
pagina, pero algunos no soportan las imagenes, colores, animaciones,
menus o efectos especiales. Por esto es fundamental hacer todo esto

opcional (sélo para navegadores avanzados).
La configuracion debe permitir realizar o adicionar cambios.

Hasta hace muy poco tiempo el disefio de paginas Web exigia el
conocimiento de los codigos propios del lenguaje HTML, DHTML, y
dltimamente XML que aunque no son excesivamente complejos, resultaban
confusos y de dificil manejo para un docente no especialista en tareas de

programacion informatica y también para los autores.

Sin embargo, actualmente la utilizacién de este lenguaje de programacion
estd al alcance de cualquier usuario. Existen en el mercado distintos

programas creados especificamente para facilitar el disefio de sitios Web.

La pagina debe ser estética

El lenguaje grafico exige un adecuado sentido estético para su presentacion,
muy acorde a la veracidad y cumplimiento de sus normas. Ademas la
estética de la multimedia debe permitir y alentar la lectura prolongada de su

contenido.
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Después de analizar los requerimientos para la presentacion de la
informacion la primera decisiébn a tomar serd elegir con que programa se

seleccionara el disefio del material educativo.
b. Opciones para la seleccion de la plataforma
Microsoft Front Page XP

Que es potente y relativamente facil de aprender (sobre todo si se esta
familiarizado con los programas de Microsoft), ya que su interfaz (menus,
aspecto, funciones, etc.) es muy similar al Microsoft Word que practicamente
todo el mundo conoce. Existen licencias para profesores, cursos sencillos y

didacticos para aprender a usarlos.

Macromedia dreamweaver mx

Se pueden hacer paginas Web de muy buena estructura con el uso de
programas como OpenOffice, Word, Publisher, Power Point, FrontPage
Express, Netscape Composser etc. , estos dos ultimos son gratis y aparecen

al instalar el Microsoft Explorer y el Netscape Navigator respectivamente.

c. Seleccion de la plataforma de programacion

Para la programacion de la catedra en un formato tipo pagina Web fue
necesario la seleccion de un programa que proporcionara la opcion de
agrupar todas las paginas en un archivo base, de esta manera modificando el
archivo base los archivos creados se modifican automaticamente, para asi

evitar hacerlo uno por uno de forma manual.
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Por lo tanto se escogid entre las alternativas el programa llamado
MACROMEDIA DREAMWEAVER MX ya que ofrece la facilidad de agrupar o
concadenar todas las paginas a un archivo madre o raiz llamado plantilla.
Facilitando la modificacion en un solo archivo y la adicion de material

posterior a la implantacion de la misma.

d. Ventajas que ofrece macromedia dreamweaver mx como plataforma

seleccionada.

Las ventajas que se pudieron observar al trabajar con este programa se

enumeran a continuacion

Los comandos Copiar o Pegar de Microsoft Word y Microsoft Excel le
permiten copiar y pegar un documento o parte de el directamente en la
plantilla; esto nos ahorrara tiempo cuando se adiciona informacion a la ya

existente.

La respuesta visual de la edicion de tablas permite ver los efectos que las
operaciones de cambio de tamafio de las columnas tendran en las tablas. La
respuesta visual también simplifica la seleccion de elementos de tabla. Esto
permite visualizar los cambios como una vista previa para estar seguros del

resultado deseado.

La pagina de inicio permite acceder a los archivos utilizados
recientemente, crear archivos nuevos y acceder a los recursos de
Dreamweaver. La pagina de inicio aparece cuando se inicia Dreamweaver o
cuando no se tiene abierto ningun documento. Esto ahorrara tiempo en la

modificacion de una de pagina o de un archivo en especial.
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Gracias a la compatibilidad total con Unicode, Dreamweaver en Windows
admite todas las codificaciones de texto con las que es compatible Internet
Explorer. Puede utilizar casi cualquier fuente de idioma instalada en el
sistema en Dreamweaver, y Dreamweaver la procesard y guardara
adecuadamente. Esto facilita instalar la catedra en uno o varios
computadores y no tener que preocuparse por la visualizacion de cada uno
de los componentes ya que tanto los estilos de las letras como los tamafios y
la forma son totalmente compatibles con windows y no se necesita una

configuracion o archivo especial para que se pueda ejecutar.

La validacién dinamica entre navegadores comprueba automaticamente la
compatibilidad entre navegadores del documento actual al guardarlo. El
usuario especifica los navegadores que desee y Dreamweaver comprueba
que las paginas no utilicen etiquetas o construcciones CSS que dichos
navegadores no admitan. Esto da plena seguridad que en un futuro no se

presente un problema de codificacion y no se pueda utilizar.

La barra de herramientas de edicion de imagenes integrada permite llevar
a cabo manipulaciones basicas en la imagen y editarla desde Dreamweaver
mediante la tecnologia de Macromedia Fireworks. Podra recortar, cambiar el
tamafilo y volver a muestrear, entre otras funciones, sin salir de
Dreamweaver. De esta manera se pode modificar la informacién en cualquier
computador y no estar sujeto a otros programas mas pesado en edicion
como photoshop, posibilitando el trabajar en un computador de menores

especificaciones.
Una ultima ventaja es que existen en la Web varios sitios con acceso a

manuales y consejos para el uso de este programa (ya que este tipo de

herramientas no son fuertes en la carrera, si ho mas bien una aplicacion
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especifica). Luego son una ayuda rapida y precisa para la solucion de

pequenos inconvenientes que se puedan presentar.
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2. DISENO DE LA ESTRATEGIA PARA PRESENTACION DE LOS
CONTENIDOS

2.1. ENFOQUES DIDACTICOS DEL MATERIAL EDUCATIVO

En atencién a los objetivos planteados en el proyecto de grado, el enfoque
especificado para el disefio del MEM en cuanto a su estructura presenta las

siguientes caracteristicas:

* Es un material formativo directivo . En general sigue un planteamiento
conductista. Proporciona informacion, propone ejercicios a los alumnos.
En sintesis la filosofia del material es servir como guia experta para la

presentacion de los contenidos de las asignaturas comprendidas.

* Posee una base de datos. Presentan datos organizados en un entorno
estatico a través de una biblioteca especializada (libros sobre material
grafico de ingenieria), de esta manera mediante unos criterios que facilitan
su exploracion y consulta selectiva (navegador de la céatedra), esta
biblioteca permiten resolver problemas de consulta especializada, analizar

y relacionar datos, comprobar hipétesis, extraer conclusiones.
2.2. ENFOQUES EDUCATIVOS DEL MEM
En cuanto al aprendizaje de contenidos de materia grafica el uso de los

computadores ofrecen grandes ventajas en educacion. La denominacion

predominante en estas catedras es la de servir como tutoria a través de la
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lectura y como herramienta demostrativa por medio de las graficas en funcion

del dibujo mecanico.

De esta manera, la presentacion de los contenidos se realiza bajo los

enfoques siguientes:

* Un enfoque en el que la transmision y asimilacion del objeto de
conocimiento (un lenguaje, un sistema, un dispositivo), se presenta de
forma escrita para que el alumno comprenda y utilice los dispositivos

tecnoldgicos que tiene a su disposicion.

* Una metodologia grafica que a través del uso de laminas permite
condensar ejemplos por medio de una secuencia logica y de contrastaste
directo. De esta manera el alumno descubre y se apropia de
conocimientos, habilidades o destrezas que se pueden lograr a través del
estudio de modelos graficos, adquiriendo la capacidad de resolver
problemas con apoyo informatico, siendo capaz de especificar, disefiar,
desarrollar, probar, ajustar y documentar la soluciébn apoyada con el

computador.

Ambas maneras de abordar el problema son posibles trabajando sobre un

mismo objeto de conocimiento, la informatica.

El Materiales Educativo Multimedia (MEM) trata, ante todo, de complementar
lo que con otros medios y materiales de ensefianza y aprendizaje no es
posible o es dificil de lograr. A diferencia de lo que algunos educadores
temen, no se trata de reemplazar con el MEM la accion de otros medios
educativos cuya calidad esta bien demostrada. Este punto de vista

racionalizante no es extrafio si se piensa que el computador es un medio
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escaso aun y también costoso, cuyo uso debe ofrecer maximos beneficios,

en este caso educativos.
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3. INGENIERIA PARA EL DESARROLLO DEL MEM

Como ventaja competitiva los autores cuentan con experiencia en el

aprendizaje de materias del lenguaje grafico gracias a su formacién técnica.

Los recursos de ingenieria usados para la presentacion de los contenidos y
el desarrollo de los modelos graficos de aprendizaje (laminas, videos,
animaciones, etc.,), se basaron en el manejo de software CAD (SolidWorks)
y programas gréficos especializados (Photoshop y Corel), asi como en los
conocimientos presentados en la reforma a través de las competencias
desarrolladas por los autores en el transcurso del programa de la carrera de

Ingenieria Mecanica.

En consecuencia la complementacion de estas competencias determiné la
construccion de los modelos graficos de aprendizaje de tres formas

principales laminas graficas, animaciones y modelamiento CAD.

3.1. DESARROLLO DE LAMINAS GRAFICAS PARA LA PRESENT ACION
DE LOS CONCEPTOS.

Para la elaboracion de dichas laminas se utilizé el material bibliografico
(libros Técnicos de gran reconocimiento) y la aplicacion de las competencias

de los autores en los contenidos a exponer.

Esta elaboracion se puede resumir a través de la siguiente metodologia:
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» Creacidn de graficas individuales o restauracion de las mismas (en el caso
de ser escaneadas) ya sea por medio programas graficos especializados

(Photoshop especialmente) o aplicacion de CAD.

» Desarrollo de un conjunto expositivo combinando las graficas individuales
y el contenido textual para complemento de las presentaciones. Esta fase
se llevé a cabo en Photoshop.

3.2. CREACION DE ANIMACIONES COMO COMPLEMENTO EN EL
APRENDIZAJE.

La determinacion en el uso de las animaciones dependio de la complejidad
en la comprension del los conceptos. Se realizaron principalmente cuando se
requeria de wuna representacion tridimensional combinada con una
bidimensional o viceversa.

La metodologia utilizada se describe a continuacion:

* En primer lugar se desarrolla un modelo CAD o figura plana segun sea el

caso.

» Posteriormente se foto capturan (formato jpeg) estos modelos sirviendo
como base a los fotogramas creados a través de un editor grafico
(Photoshop o Corel). Esta metodologia permite el uso de capas de dibujo,
como base de estos programas graficos. Asi cada capa contiene
informacion por separado dentro de un mismo archivo (formato psd para el

caso de Photoshop).
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* Finalmente los fotogramas jpeg son editados en una linea de tiempo y asi
configuran una secuencia animada bajo un formato de entrada al sistema

como el .avi por ejemplo.

3.3. DISENO DE MODELOS CAD COMO REFUERZO GRAFICO DE
INGENIERIA.

En realidad el disefio de modelos CAD fue una constante durante el
desarrollo de los contenidos ya sea como elemento de una lamina gréafica o
haciendo parte de una animacion a través de un fotograma. En definitiva el
poder de la herramienta CAD se utilizé para la representacion grafica de
conjuntos mecanicos en el capitulo final de la catedra de Disefio Grafico (A
través de ejemplos propuestos para el analisis del funcionamiento,
compatibilidad de formas, el montaje/desmontaje y las posibles interferencias

con otras piezas de conjuntos).
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4. DESCRIPCION DEL MATERIAL EDUCATIVO (PLANTILLAS C OMO
DISENO DE PAGINA)

Una plantilla de Macromedia Dreamweaver MX 2004 es un tipo especial de
documento que sirve para crear un disefio de pagina “fijo”; es decir todas las
paginas tendran el mismo formato de referencia pero su contenido varia de

acuerdo a cada tema tratado en dicha pagina.

En el disefio de una plantilla, las areas de los documentos contenidos en ella
pueden ser editadas por los usuarios. De esta manera se agiliza el proceso
de creacién de un sitio Web. Es decir se colocan regiones especificas que se
pueden modificar con la colocacién o introduccion de texto; imagenes; videos
0 animaciones entre otros tipos de formatos para ayudar a la comprension de

cada uno de los temas.
Para entender mejor el modelo de programacion se muestra como ejemplo la

plantilla creada para los autores en funcién de la catedra de DIBUJO DE

MAQUINAS a traves de la figura siguiente:

29



Figura 1 Plantilla para el material educativo
l@ﬂ Documento sin titulo - Microsoft Internet Explorer

Archivo Edicidn  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda 7

o Al ] \ﬂ @ \:\\ /—7‘BL|squEda u»"\\'\'Favuntus o2 ; ™ -~ 7}i ﬂ @

DireLcidn | &1 D:\CATEDRAS MULTIVEDIEMODULO_DFPAGINAS DIBUIDWE. 1.7. colacaciOn de las ciffas de cota.htm w! I Vincules ” (hSearch - poe¥ @ -

IR AL MENU PRINCIPAL

Incio @)
6.1.7. COLOCACION DE LAS CIFRAS DE COTA.

Hay que fener un especial cuidado para que las cifras de cota estén siempre claras ya gue de este moda se evitan errores de interprefacion. Por
este molivo, v 8i 83 necesario, se puedsn desplazar dichas cifras para svitar ser corfadas por una linea de sjs, caomo suceds en la figwa 6 7aflas
cifras de la cola se deben desplazar para facilifar su lecfura). Sino es posible desplazar la cifra de cola, como ocurre en la figura 6 7b(Las cifras de
la cola se deben desplazar para facilitar su leciura), puede Interrumpirse ia linea de ajes

i COLOCACION DE LAS CIFRAS DE COTA

DIBUJO DE INGEMIERIA

REPRESENTACIOHES
¥ PROYECCIONES

DIBUJO TECHICO

= L HITTCRT
NI \W1y/
= s |

(a) (b)

ULTIMAS NOTICIAS

Las cifras de la cota se deben desplazar para facilitar su lectura.

4 MIFC
m] @ winamp *... | @ Macromed... | @libro-Mic., | & adobecr.. | E3DATESIS .. | & Adoberho.. | B fotoso00 - | CIDACATED.. m 12:56 p.m.

La plantilla muestra en la parte superior izquierda el nombre de la
UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER , representado en su escudo
lo cual otorga a la catedra el estatus de servicio a la comunidad universitaria

o profesional, segun sea el caso.

En la parte superior derecha se ubica nombre de la catedra en la cual se
navega ya sea Dibujo de Maquinas o Disefio Gréfico.
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Posee un botdn de inicio para ir a la pagina principal origen de todas las
catedras que hacen parte del area de Disefio; Por supuesto se cuenta con un
titulo que da al navegante la ubicacion en el contenido y el encabezado para

la informacion.

En la parte izquierda aparece el contenido desplegable de las catedras
mencionadas, desde el cual se tiene acceso a los capitulos, biblioteca y
anexos; es decir desde cualquiera de estos se puede viajar de manera rapida

y eficiente, al visualizar el destino.

Por consiguiente una busqueda por medio del contenido desplegable reduce
el tiempo y minimiza los errores en una consulta o proyecto, al contrario de
navegar entre vinculos donde en ocasiones se dificulta el observar la
ubicacion; ademas hay una casilla denominada ultimas noticias donde el
docente colocara la informacion importante como fechas de entregas, fechas

de previos entre otras informaciones que considere.
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5. MANUAL DEL USUARIO

El siguiente manual esta concebido para la implementacion de las catedras
de dibujo de maquinas y disefio grafico; es asi que en este manual se explica
como se debe instalar, navegar y usar el presente material multimedia para la

ensefianza y aprendizaje.

Los pasos a seguir son los siguientes:

1 Al insertar el CD que contiene la informacion de la catedra nos

muestra la siguiente imagen.

Figura 2 Primer paso para la instalacion
[3) % [ ]

En la pantalla podemos observar los tres botones con el cual cuenta el
instalador que son instalar, leer desde CD y salir.

2 Al hacer clic en SALIR abandonamos el ejecutable de la instalacion

como muestra la figura

32



Y Adobe Photoshop

3 Si hacemos clic en instalar como lo indica la figura procedera a
instalarse en el disco duro la aplicacion y todo el contenido para
poder usarse.

Figura 4 Tercer paso para la instalacion

T MEM - AutoPlay wp plantilas e in...
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La primera pantalla nos pide la confirmacion de la instalacion del
material en el computador en el cual estamos trabajando, hacemos

clic en si para seguir con la instalacion.

Figura 5 Cuarto paso para la instalacion

CATERAS MULTIMEDIA

:f/ Esto instalard M.EM., Desea continuar?

L sl w ]

DRAS MULTIM.., | 24 Plan d PR, T §E CATERASMULTIMEDIA  ES & R 0206 pane

En la siguiente pantalla nos da la bienvenida a la instalacion de
MEM (material educativo multimedia) con la recomendacion de
cerrar las demas aplicaciones para hacer la instalacion mas rapida
ya que contamos con toda la memoria para ejecutar las diferentes

aplicaciones requeridas.



Figura 6 Quinto paso para la instalacion

Bienvenido al asistente de
instalacion de M.E.M.

Este asistents le quiard durante la instalacién de MEH .

£ recomendable que cierre las demas apiicaciones en uso
antes de iiciar 2 instalacion. Esto har posile actualizar los
archivos pertinenentes del sisterna sin tener que reiiciar su
computadora,

Haga ciic en Siguiente para continuar.

3 adobe

Hacemos clic en siguiente, asi continuamos con la instalacion.

Figura 7 Sexto paso para la instalacion

Bienvenido al asistente de
instalacion de M.E.M.

Este asistente s guiaré durante |s instalscién de MLE.M..

s recomendable que cierre las demas aplicaciones en uso
antes de iniciar la instolacion. Esto hard posble actualizar los
archivos pertinenentes dl sistema sin tener que ri
computadora

Haga clc en Siguiente para continuar,
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A continuacion para la instalacibn nos pide una contrasefia; la

cual introducimos y luego le decimos siguiente.

Figura 8 Sépti

Mo paso para la instalacion
-

Introduzca la contrasefia
Este instalador ests prateqido con contrasefia,

e requisre una contrassfia para iniciar |a instalacién de M.E,H., Escriba s
contrasefia y haga clic en "Siguiente”,

51 o conoce la contrasefia haga cic en “Cancelar” para cancelar la
instalacién,

Contrassfia de |2 instalacién

-u-}\
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Figura 9 Continuacion Paso siete

Introduzca la contrasefia
Este instalador est proteqido con contrasefia,

e requiere una contrasefia parainicar |3 instalacian d M.E M., Escriba la
contrasefia y haga clic en "Siauientz”

5i no conace |a cotraseia haga cic en “Cancelar® para cancelar [a
instelacien.

Contrasefia d la instalacion

T oy

ULTIMEDTA & Ky,
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Figura 10 Continuacion paso siete

ATi
CATERAS MULTIMEDIA

5 MULTIM 0§ Plan A4 asho i5 CATERAS MULTIMEDIA  ES @ RS 07:07 p.m.

Luego nos dice en que parte de nuestro computador queremos
instalar nuestro material para su posterior utilizacion; para ello
hacemos clic en examinar y buscamos la carpeta donde queremos
tener los archivos y después hacemos clic en siguiente o
simplemente le decimos siguiente para que el lo instale en la

carpeta seleccionada por defecto.
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Figura 11 Octavo paso para la instalacion

T B

HiPC POFC

Escoja la ubicacién de la instalacion
Escojala carpeta donde se instalard M.E 1

M.E.M, seinstalar en la siguiente carpeta, Para instalarlo en otra
carpets, haga clic en Examinar y selectione okra carpeta, Haga clic en en
Siquiente para continuar.

Se requisren el menos 429,52 Mb de espacia lbre en el dsco,

Carpetade dectin

| CiiDocuments and Settings|Jhon Fredy Cels S\Escritoris\CATEDR) | [ Exsminar.

T MEM - Actoplay Med.., | B CATEDRAS o 0b...

TIMFDIA

ra
clic enen

# ) daytona
Corpeta de
B

Crearnusvacapeta | [ acefy | [ cancelr | Carediin

$ =

edia pagina nanda

&y oo,
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Carpeta d

[ crarch

Figura 13 Continuacién paso octavo

# (L) Mis dacumentos
© W mpc

15 daytona

Crear nusva carpeta Ly Cancelar

ra
dic enen

Cancelar

Escritoria

1) ris documentos
2 mirc

& Mis sitios de red
| daytona

CATEDRAS

Creat i arpeta Aceptar Cancelar

5 CATERAS MULTIMEDIA

ra
clic enen

Cancelar
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Figura 15 Continuacién paso octavo

clic en en

& Mis stios de red
) daytona

Carpeta d

Gre

Crear nueya carpeta Aceptar Cancelar
Cancelar

ra
cic en en
S wis sitios de red
# ) daytona
Carpeta dh

| Cilareh

[crear nusva carpeta | [_Acepter | [ Cancelar | =
Canceler

£ &Ry
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Figura 17 Continuacién paso octavo

erDVD:

-

BIE

Escoja la ubicacion de la instalacion
Escofs la carpeta donde se instalar M.E.M

MLE.M. ¢ instalard en |a siguienite carpeta. Para instalarlo en otra
carpeta, haga clic en Examinar y seleccione ctra carpeta, Haga clic en en
Siquiente para continuar,

Se requieren al menos 423,52 Mb de espacio liore en el disco,

Carpeta de desting

| Ciyarchivos de programalESCUELA DE TNGENIER f MECANICA. M | Exaﬂ\nar

LTIMEDIA  ES @ R 07

Escoja la ubicacidn de la instalacion
Escoja a carpeta donde s instalara MEM,,

M.E.M. se nstalar en la siguiente carpeta. Para instalarko en otra
carpeta, haga clic en Examinar y seleccione ofra carpeta, Haga dic en en
Siguiente para continuar

Se requieren al menas 429,52 Mb de espacio libre en el disco,

Carpeta da destina

| Ci\archivos de programalESCUELA DE INGENIERIA MECAMICAM | [ Examinar

Cancelar

9 En la siguiente pantalla nos hace la pregunta de si se desea crear
un acceso directo en el escritorio a lo cual le decimos si; y luego

siguiente.
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Figura 19 Noveno paso para la instalacion

Seleccionar accesos directos

Seleccionar accesos directos adiconales.

Seleccione los accesos directos adicianales de MLEM, los cusles serén
creadas durante la instalacian,

Crear un icano en el Escritorio

L g-srmccress T
«4 Inicio T MEM - AutoPl:

10 Ahora nos muestra un resumen de la instalacién como es el sitio de

destino y la confirmacién de la creacion del icono de acceso directo
en el escritorio.

Figura 20 Décimo paso para la instalacion
[

BIBLIOTECA

ATi
CATERAS MULTIMEDIA

Listo para instalar
Listes para iniciar |a Instalatian de MLE.M. en su computadora,

Haga cic en Instalar para continuar con la instalacidn, o haga cc en Atrés para revisar o
cambiar cuaiguier configuracion.

Carpeta ds destino:
CryDocuments and Settings|Thon Fredy Celis S{Escritario\CATEDRAS|MLE M.

Acresns directas adicionales:
Crear unicano en el Escritorio
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11

12

Hacemos clic en instalar para terminar la instalacion

Figura 21 Undécimo paso para la instalacion

Listo para instalar
Listo para iniciar la instalacidn de ML.E.M. en su computadora.

Haga clc en Tnstalar para continuar con |a istalacian, o haga clic en Atrds parareviser o
canbiar cuzlguier configuracién,

[Carpeta de destina
CiiDocuments and Settings|hon Fredy Celis S\Escritario|CATEDRAS|MLE.M,

lAccesos directos adicionales:
Crear un icona en el Escritorio

Terminado el instalador le hacemos clic en finalizar

Figura 22 Decimosegundo paso para la instalacion

. Completando el asistente de
instalacion de M.E.M.

~ M.EM, ha sido instalado en su computadors,

Haga clic en Finalizar para cerrar este asisterte,

LTIMEDIA
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13 Para iniciar la catedra se hace doble clic en el icono de acceso
directo creado en el escritorio-

Figura 23 Decimotercero paso para la instalacion
) ]

Completando el asistente de
instalacion de M.E.M.

MLEM, ha sida instalado en su computadors,

Haga clic en Finalizar para cerrar este asitente.

4 Inicio T VEM - AutoPlay Medi,,, | @% CATEDRASMULTIME.., | T Plan > ‘Adobe Photasher & CATERAS MULTIVEDIA €5 @& ) 07:09 puri,

14  La pantalla inicial de las catedras es una animacion que al finalizar
nos da la siguiente pantalla, donde nos da la opcion de visitar o
ejecutar las céatedras de DIBUJO DE MAQUINAS o DISENO
GRAFICO.




15  Por ejemplo la plantilla inicial de DISENO GRAFICO es la siguiente

16 Para desinstalar la catedra; buscamos el sitio en donde guardamos

los archivos y buscamos el desinstalador

Figura 26 Desinstalador paso uno

EEK
Archivo  Edidén  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda [
Qs - () T Doeaen | ocapes [F-

Direccidn | ) CHiDocuments and Settingsihon Fredy Calis S|Escritorio|CATEDRAS|LE M v 8

Tareas de archivo y carpeta A | | PAGINAS DIBLIO PAGINAS DISERD

L
(29 Creat rueva carpeta

&) Publicar esta carpeta en Web

inicioz nicioz

kaf Compartit esta carpeta

@
Otros sitios Urinstall [} Urinstal

() CATEDRAS

(2} s documentos

(&) Documentos compartidos
@ mMipc

&3 s sitios de red

Detalles

By CATEDRAS MULTIME. i MEM
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17 Hacemos doble clic para ejecutarlo.

Figura 27 Desinstalador pasa dos

dechivo Edeidn Ver Favortos  Herramientes  Ayuda

Qs - ) [P O sisaueda [ coperas | [~

Tareas de archivo y carpeta /J PAGIHAS DIELIO PAGINAS DIZEFID
|

=) Conbiar nombre & ste archivo
@ Mover este archivo inicioz
HTML Document
Y Copiar este archiva e
€Y Publicar este archivo en Web

(5 Enviar este archivo por correo
electririca

X Elminar este archivo

s inicioZ
| peicuia Flash
| 2,164k8
73 Uninstall
B ‘Opriones de confiouracin
©

2

Otros sitios

() CATEDRAS

(5} Mis documenttos.

{5 Dorumentos compartidos
FRLS

N i siios de redd

42,8K8 o mipc

" MEM T Plan de pr B & ) o711 pm,

18 Hacemos clic en desinstalar

Figura 28 Desinstalador paso tres

~
T ) susaesa

() CriDocuments and SettingsiThon Fredy Celis 5|EscritariolCATEDRASIM.E M

Tareas de archivo y carpeta & | racmasoisefio

i} Cambiar nombre & este archiv
Iy Mover ests archivo
Desinstalando M.EM.

I} Copiar este archivo
Removiendo M.EM, de su computadora,

€ Fublicar este archivo en Web
() Enviar este archivo por corred
electyénicn
¢ Elips esto tehive M.E.M. serd desinstalado de la siguiente carpeta. Haga i en desinstalar para inciar la
desinstalacidn,

Otros sitios

Desinstelar de: | CiiDacLments and Settings|han Fredy Celis S\Escriorial CATEDRASIM E.

1) CATEDRAS
|5} Mis docimentos

| Documentos compartidos
g MipC

N s sivios de red

42.8K8 4 MipC
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19  Cuando se han borrado los archivos y termina el desinstalador;

hacemos clic en finalizar.

20  Si por el contrario hacemos clic en LEER CD entonces tendremos
acceso a los archivos sin nesecidad de ocupar espacio en nuestro

disco duro.

Figura 30 Lectura del material desde el CD
[ ]

© tEm
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21  Sipor el contrario hacemos clic en SALIR salimos de la aplicacion.

Figura 31 Lectura del material desde el CD para sal ir de la aplicacion

bup plantilas e in... | 8 Plan de b | WY Adobs o © e
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6. DIBUJO DE MAQUINAS Y DISENO GRAFICO
6.1 DIBUJO DE MAQUINAS

Un dibujo de ingenieria es basicamente una representacion grafica de un
objeto real, de una idea o de un disefio propuesto para su construccion o
fabricacion posterior. Los dibujos pueden tomar muchas formas, pero el
meétodo grafico de representacion es la forma natural de comunicacion ideal,
que es de caracter universal y que carece de referencia con relacion al

tiempo.

El término dibujo mecéanico se emplea para referirse a todos los dibujos
industriales, lo cual es desafortunado, no solo porque tales dibujos no
siempre se desarrollan mecanicamente, sino también, porque tiende a restar
importancia al amplio campo del lenguaje grafico, nombrandolo

superficialmente por su forma principal de ejecucion.

De forma similar la expresiéon Dibujo técnico sugiere adecuadamente el
alcance del lenguaje grafico. Queda aplicada correctamente a cualquier
dibujo que se utilice para expresar ideas técnicas. Esta expresion es de uso

corriente, principalmente en Europa.

El curso de Dibujo de Maquinas, tiene como propdsito fundamental introducir
al estudiante en el uso del lenguaje grafico en ingenieria, su representacion y
manejo de normas. Colocando al futuro ingeniero en contacto con piezas y
partes, capacitandolo para que identifique sus dimensiones, especifique sus

materiales, como también defina los métodos para producirlas.
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Para realizar y/o supervisar la ejecucion de todas estas tareas, se hace uso,
sin limite de dibujos a mano alzada. Con esto el estudiante se capacita en el

registro y comunicacion de sus ideas a sus compafieros o al personal

docente.

Figura 32 Representacion en plano de un elemento Me  canico
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Fuente: Tomada del libro Dibujo Industrial

50



6.2. DISENO GRAFICO

Los innumerables productos, sistemas y servicios que enriguecen nuestra
forma de vivir, son en gran parte el resultado de las actividades de disefio, a
las que se dedica la Ingenieria Mecéanica. Es principalmente la actividad del

disefio la que distingue a la ingenieria de la ciencia y la investigacion.

El proceso de disefio es un esfuerzo excitante con caracter de reto, a través
del cual, el estudiante de ingenieria se apoya intensamente en los graficos,
como medio para desarrollar, registrar, analizar y comunicar a otros sus

conceptos o ideas de disefio.

Figura 33 Representacion de un plano de un conjunto
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Fuente: tomado del libro Atlas de M&quinas

Los propésitos del curso de Disefio Gréfico, contemplados en el proyecto
educativo de Ingenieria Mecanica, estan orientados principalmente hacia el

logro de destrezas en el analisis e interpretacion de representaciones de
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elementos mecanicos y su funcion dentro de un conjunto, buscando elaborar

disefos gréaficos que cumplan una funcion especifica.

Es por esto indispensable la aplicacion de herramientas CAD en la
elaboracién de los distintos tipos de planos, lo cual mejora las destrezas en la
comunicacion verbal, simbdlica y grafica, necesaria para controlar los
numerosos detalles de produccion, ensamblaje y mantenimiento de
productos.

Dentro de este contexto la asignatura de Disefio Grafico permitira dar mayor
agregado a la actividad del disefio mecanico, debido al enfoque industrial que
poseen sus contenidos. Ademas de las fortalezas en el analisis de
funcionalidad, montaje, seleccion de materiales y procesos de fabricacion
para piezas de un conjunto.

Figura 34 Dibujo 3D de conjunto realizado a través  de tecnologia CAD

52



7. MULTIMEDIA EDUCATIVO

Dentro del grupo de los materiales multimedia, que integran diversos
elementos textuales (secuenciales e hipertextuales) y audiovisuales (gréficos,
sonido, video, animaciones...), estan los materiales multimedia educativos,
gue son los materiales multimedia que se utilizan con una finalidad educativa.

F_igura 35 Multimediaﬁg‘q_ucativo
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7.1  CLASIFICACION DE LOS MATERIALES DIDACTICOS
MULTIMEDIA

Atendiendo a su estructura, los materiales didacticos multimedia se pueden
clasificar en programas tutoriales, de ejercitacion, simuladores, bases de
datos, constructores, programas herramienta, presentando diversas
concepciones sobre el aprendizaje y permitiendo en algunos casos
(programas abiertos, lenguajes de autor) la modificacién de sus contenidos y
la creacion de nuevas actividades de aprendizaje por parte de los profesores
y los estudiantes. Con mas detalle, la clasificacion es la siguiente:

« Materiales formativos directivos . En general siguen planteamientos
conductistas. Proporcionan informacién, proponen preguntas y ejercicios a

los alumnos y corrigen sus respuestas.

 Programas de ejercitacion. Se limitan a proponer ejercicios
autocorrectivos de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales

previas.

Su estructura puede ser: lineal (la secuencia en la que se presentan las
actividades es Unica o totalmente aleatoria), ramificada (la secuencia
depende de los aciertos de los usuarios) o tipo entorno (proporciona a los
alumnos herramientas de busqueda y de proceso de la informacién para
que construyan la respuesta a las preguntas del programa).

* Programas tutoriales . Presentan unos contenidos y proponen ejercicios
autocorrectivos al respecto. Si utilizan técnicas de Inteligencia Artificial
para personalizar la tutorizacibn segun las caracteristicas de cada

estudiante, se denominan tutoriales expertos.



Bases de datos. Presentan datos organizados en un entorno estéatico
mediante unos criterios que facilitan su exploracion y consulta selectiva
para resolver problemas, analizar y relacionar datos, comprobar hipétesis,
extraer conclusiones. Al utilizarlos se pueden formular preguntas del tipo:
¢, Qué caracteristicas tiene este dato? ¢ Qué datos hay con la caracteristica

X? ¢Y con las caracteristicas X e Y?

Programas tipo liboro o cuento . Presenta una narracion o una

informacidn en un entorno estatico como un libro o cuento.

Bases de datos convencionales. Almacenan la informacion en ficheros,
mapas o graficos, que el usuario puede recorrer segun su criterio para

recopilar informacion.

Bases de datos expertas . Son bases de datos muy especializadas que
recopilan toda la informacion existente de un tema concreto y ademas

asesoran al usuario cuando accede buscando determinadas respuestas.

Simuladores. Presentan modelos dinamicos interactivos (generalmente
con animaciones) y los alumnos realizan aprendizajes significativos por
descubrimiento, al explorarlos, modificarlos y tomar decisiones ante
situaciones de dificil acceso en la vida real (pilotar un avién, viajar por la
historia a través del tiempo...). Al utilizarlos se pueden formular preguntas
del tipo: ¢Qué pasa al modelo si modifico el valor de la variable X? ¢Y si

modifico el parametro Y?

Modelos fisico-matematicos. Presentan de manera numérica o gréafica
una realidad que tiene unas leyes representadas por un sistema de
ecuaciones deterministas. Incluyen los programas-laboratorio, trazadores

de funciones y los programas que con un convertidor anal6gico-digital
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captan datos de un fendmeno externo y presentan en pantalla

informaciones y graficos del mismo.

Entornos sociales . Presentan una realidad regida por unas leyes no del
todo deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de

aventura.

Constructores o talleres creativos . Facilitan aprendizajes heuristicos, de
acuerdo con los planteamientos constructivistas. Son entornos
programables (con los interfaces convenientes se pueden controlar
pequenos robots), que facilitan unos elementos simples con los cuales
pueden construir entornos complejos. Los alumnos se convierten en
profesores del ordenador. Al utilizarlos se pueden formular preguntas del

tipo: ¢ Qué sucede si afiado o elimino el elemento X?

Constructores especificos . Ponen a disposicion de los estudiantes unos
mecanismos de actuacion (generalmente en forma de O&rdenes
especificas) que permiten la construccion de determinados entornos,

modelos o estructuras.

Lenguajes de programacion. Ofrecen unos "laboratorios simbdlicos” en

los que se pueden construir un nimero ilimitado de entornos.

Hay que destacar el lenguaje LOGO, creado en 1969 por Seymour Papert,
un programa constructor que tiene una doble dimension: proporciona a los
estudiantes entornos para la exploracion y facilita el desarrollo de
actividades de programaciéon, que suponen diseflar proyectos, analizar

problemas, tomar decisiones y evaluar los resultados de sus acciones.
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* Programas herramienta. Proporcionan un entorno instrumental con el
cual se facilita la realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento
de la informacion: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar

datos.

* Programas de uso general . Los mas utilizados son programas de uso
general (procesadores de textos, editores graficos, hojas de célculo...) que
provienen del mundo laboral. No obstante, se han elaborado versiones
"para nifios" que limitan sus posibilidades a cambio de una, no siempre

clara, mayor facilidad de uso.

* Lenguajes y sistemas de autor . Facilitan la elaboracién de programas
tutoriales a los profesores que no disponen de grandes conocimientos

informéticos.

En los materiales didacticos multimedia podemos identificar diversos
planteamientos: la perspectiva conductista (B.F.Skinner), la teoria del
procesamiento de la informacién (Phye), el aprendizaje por descubrimiento
(J. Bruner), el aprendizaje significativo (D. Ausubel, J. Novak), el enfoque
cognitivo (Merrill, Gagné, Solomon...), el constructivismo (J.Piaget), el socio-

constructivismo (Vigotsky):

Otras clasificaciones. Ademas de considerar la "estructura”, los materiales

didacticos multimedia se pueden clasificar segin multiples criterios:

» Segun los contenidos (temas, areas curriculares...)

» Segun los destinatarios (criterios basados en niveles educativos, edad,

conocimientos previos...)
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Segun sus bases de datos: cerrado, abierto (= bases de datos

modificables)

Segun los medios que integra: convencional, hipertexto, multimedia,

hipermedia, realidad virtual.

Segun su "inteligencia™: convencional, experto (o con inteligencia artificial)

Segun los objetivos educativos que pretende facilitar: conceptuales,
procedimentales, actitudinales (o considerando otras taxonomias de

objetivos).

Segun las actividades cognitivas que activa: control psicomotriz,
observacion, memorizacion, evocacion, comprension, interpretacion,
comparacion, relacién (clasificacion, ordenacion), analisis, sintesis,
calculo, razonamiento (deductivo, inductivo, critico), pensamiento
divergente, imaginaciéon, resolucion de problemas, expresién (verbal,
escrita, grafica...), creacién, exploracién, experimentacion, reflexion

metacognitiva, valoracion...

Segun el tipo de interaccidbn que propicia: recognitiva, reconstructiva,
intuitiva/global, constructiva (Kemmis)

Segun su funcion en el aprendizaje: instructivo, revelador, conjetural,
emancipador. (Hooper y Rusbhi)

Segun su comportamiento: tutor, herramienta, aprendiz. (Taylor)

Segun el tratamiento de errores: tutorial (controla el trabajo del estudiante

y le corrige), no tutorial.
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» Segun sus bases psicopedagogicas sobre el aprendizaje: conductista,

cognitivista, constructivista (Begofia Gros)

» Segun su funcion en la estrategia didactica: entrenar, instruir, informar,
motivar, explorar, experimentar, expresarse, comunicarse, entretener,

evaluar, proveer recursos (calculadora, comunicacion telematica).

» Segun su disefo: centrado en el aprendizaje, centrado en la ensefianza,

proveedor de recursos. (Hinostroza, Mellar, Rehbein, Hepp, Preston)

» Segun el soporte: disco, Web

7.2 FUNCIONES DE LOS MATERIALES MULTIMEDIA EDUCATIV OS

Los materiales multimedia educativos, como los materiales didacticos en
general, pueden realizar multiples funciones en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Las principales funciones que pueden realizar los recursos
educativos multimedia son las siguientes: informativa, instructiva o
entrenadora, motivadora, evaluadora, entorno para la exploracion y la
experimentacion, expresivo-comunicativa, metalinguistica, Iudica, proveedora
de recursos para procesar datos, innovadora, apoyo a la orientacion escolar

y profesional, apoyo a la organizacién y gestion de centros...
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8. SISTEMAS DE PROGRAMACION Y SUS USOS EN EL DESARR OLLO
DE LA CATEDRA

8.1. MACROMEDIA DREAMWEAVER MX.

Ahora observaremos como se utiliza el programa, con una breve explicacion
sobre el significado de cada seccion de la ventana de programacion. A este
tipo de informacién se le llama espacio de trabajo y este permite ver las
propiedades de los documentos y los objetos. Ademas, contiene las
operaciones usuales para las barras de herramientas, de esta forma se

pueden realizar cambios en los documentos rapidamente.
8.1.1. ELEMENTOS DEL ESPACIO DE TRABAJO.

A continuacion se describiran algunos de los elementos del espacio de

trabajo.
Figura 36 Elementos del espacio de trabajo

Barra Insertar Ventana de documento

Barra de herramientas de documento Grupos de paneles
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La pagina de inicio permite abrir un documento reciente o crear un
documento nuevo. Desde la pagina de inicio el usuario puede profundizar
sus conocimientos sobre Dreamweaver mediante una visita guiada o un

tutorial del producto.

La barra Insertar contiene botones para la insercién de diversos tipos de
“objetos”, como imagenes, tablas y capas, en un documento. Cada objeto
es un fragmento de cédigo HTML que le permite establecer diversos
atributos al insertarlo. Por ejemplo, puede insertar una tabla haciendo clic
en el botdn Tabla de la barra Insertar. Si lo prefiere, puede insertar objetos

utilizando el menu Insertar en lugar de la barra Insertar.

La barra de herramientas de documento contiene botones que
proporcionan opciones para diferentes vistas de la ventana de documento
(como la vista Disefio y la vista Cddigo), diversas opciones de
visualizacion y algunas operaciones comunes como la obtencién de una

vista previa en un navegador.

La barra de herramientas Estandar (que no aparece en el disefio de
espacio de trabajo predeterminado) contiene botones para las operaciones
mas habituales de los menus Archivo y Edicion: Nuevo, Abrir, Guardar,

Guardar todo, Cortar, Copiar, Pegar, Deshacer y Rehacer.

La ventana de documento muestra el documento actual mientras lo esta

creando y editando.

El inspector de propiedades le permite ver y cambiar diversas

propiedades del objeto o texto seleccionado. Cada tipo de objeto tiene
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diferentes propiedades. El inspector de propiedades no estd ampliado de
forma predeterminada en el disefio del espacio de trabajo del codificador.

El selector de etiquetas aparece en la barra de estado en la parte inferior
de la ventana de documento, muestra la jerarquia de etiquetas que rodean
a la seleccion actual. Haga clic en cualquier etiqueta de la jerarquia para

seleccionar la etiqueta y todo su contenido.

Los grupos de paneles son conjuntos de paneles relacionados, apilados
bajo un encabezado comun. Para ampliar un grupo de paneles, haga clic
en la flecha de ampliacién situada a la izquierda del nombre del grupo;
para desacoplar un grupo de paneles, arrastre el punto de sujecion situado

en el borde izquierdo de la barra de titulo del grupo.

El panel de archivos permite gestionar los archivos y las carpetas, tanto
si forman parte de un sitio de Dreamweaver como si se encuentran en un
servidor remoto. El panel de archivos también proporciona una vista de
todos los archivos del disco local, como ocurre en el Explorador de

Windows (Windows) o en el Finder (Macintosh).

8.1.2. DESCRIPCION DE LOS ELEMENTOS DEL ESPACIO DE TRABAJO.

A continuacién se especifica un poco mas cada uno se los enunciados

anteriormente nombrados para una mayor comprension.

a. Ventana de documento

La ventana de documento muestra el documento actual. Puede elegir entre

una de las vistas siguientes:

La vista Disefio es un entorno para el disefio visual de la pagina, la

edicion visual y el desarrollo rapido de aplicaciones. En esta vista,
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Dreamweaver muestra una representacion visual del documento
completamente editable, similar a la que apareceria en un navegador.
Puede configurar la vista de disefio para que muestre el contenido

dindmico mientras trabaja en el documento.

e La vista Cddigo es un entorno de codificacion manual para escribir y
editar codigo HTML, Java Script, cédigo de lenguaje de servidor, como por
ejemplo PHP o ColdFusion Markup Language (CFML) y otros tipos de
codigo. Es posible ver el mismo documento en las dos vistas, Codigo y
Diseilo, en una sola ventana de documento. Cuando la ventana de
documento tiene una barra de titulo, ésta muestra el titulo de la pagina vy,
entre paréntesis, el nombre y la ruta del archivo. Si se han realizado
cambios que aun no se han guardado, después del nombre del archivo
Dreamweaver incluye un asterisco. Cuando se maximiza la ventana de
documento en el disefio integrado de espacio de trabajo (sélo Windows),
no aparece la barra de titulo; en este caso, el titulo de la pagina y el
nombre y la ruta del archivo aparecen en la barra de titulo de la ventana
principal del espacio de trabajo. Cuando una ventana de documento esta
maximizada, aparecen fichas en la parte superior de la misma con los

nombres de archivo de todos los documentos abiertos.

b. Barra de herramientas Documento
Contiene botones que permiten alternar entre diferentes vistas del
documento rapidamente: vista Codigo, vista Disefio y una vista dividida que
muestra las vistas Codigo y Disefio. La barra de herramientas contiene
también algunos comandos y opciones relativos a la visualizacion del

documento y a su transferencia entre los sitios local y remoto.
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Figura 37 Barra de herramientas
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En la barra de herramientas Documento, aparecen las siguientes opciones:

e Mostrar vista de cédigo sélo muestra la vista Codigo en la ventana de

documento.

e Mostrar vistas de codigo y disefio  muestra la vista Codigo en una parte

de la ventana de documento y la vista Disefio en la otra parte.

Cuando seleccione esta vista combinada, se encontrara disponible la opcién
Vista de disefio encima del menu Ver. Utilice esta opcién para especificar

qué vista debe aparecer en la parte superior de la ventana de documento.

c. Barra de herramientas Estandar
La barra de herramientas Estandar contiene botones para las operaciones
mas habituales de los menus Archivo y Edicion: Nuevo, Abrir, Guardar,
Guardar todo, Cortar, Copiar, Pegar, Deshacer y Rehacer. Estos botones se

utilizan del mismo modo que los comandos de menu equivalentes.

d. Barra de estado
La barra de estado, situada en la parte inferior de la ventana de documento,

proporciona informacion adicional sobre el documento que esta creando.



Figura 38 Barra de estado
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» El selector de etiquetas muestra la jerarquia de etiquetas que rodea a la
seleccion actual. Haga clic en cualquier etiqueta de la jerarquia para
seleccionar la etiqueta y todo su contenido. Haga clic en <body> para
seleccionar todo el cuerpo del documento. Para definir los atributos class o
id para una etiqueta en el selector de etiquetas, haga clic con el boton de
derecho del raton en la etiqueta y elija una clase o un ID del menu

contextual.

* El menu emergente Tamafio de ventana (que sélo aparece en la vista
Disefio) permite cambiar el tamafio de la ventana de documento para que

adopte dimensiones predeterminadas o personalizadas

A la derecha del menu emergente Tamafio de ventana aparecen la
estimacion del tamafio del documento y del tiempo de descarga de la pagina,
incluidos todos los archivos dependientes, como imagenes y otros archivos

multimedia.

e. Barra Insertar
La barra Insertar contiene botones para la creacion e insercion de diversos
tipos de objetos, como tablas, capas e imagenes. Al pasar el puntero sobre

un boton, aparece una descripcion de la herramienta con el nombre del
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boton. Los botones estan organizados en categorias, a las que puede
cambiar en la parte izquierda de la barra Insertar. Si el documento actual
contiene codigo de servidor, como los documentos ASP o CFML, aparecen
también otras categorias. Cuando se inicia Dreamweaver, se abre la ultima

categoria con la que ha trabajado.

Figura 39 Barra de insertar
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Algunas categorias tienen botones con menuds emergentes. Al seleccionar
una opcién de un menu emergente, dicha opcidn se convierte en la accién
predeterminada del botdén. Por ejemplo, si selecciona Marcador de posicion
de imagen en el menu emergente del botdn Imagen, la siguiente vez que
haga clic en el boton Imagen, Dreamweaver insertara un marcador de
posiciébn de imagen. Siempre que seleccione una nueva opcién del menu

emergente cambiara la accion predeterminada del botén.

La barra Insertar esta organizada en las categorias siguientes:

* La categoria Comun permite crear e insertar los objetos que se utilizan

con mas frecuencia, como las imagenes y las tablas.

* La categoria Disefio permite insertar tablas, etiquetas div, capas y
marcos. También puede elegir entre las tres vistas de las tablas: Estandar
(valor predeterminado), Tablas expandidas y Disefio. Si se selecciona el
modo de disefio, se pueden utilizar las herramientas de disefio de

Dreamweaver: Dibujar celda de disefio y Dibujar tabla de disefio.
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La categoria Formularios  contiene botones que permiten crear

formularios e insertar elementos de formulario.

La categoria Texto permite insertar diversas etiquetas de formato de

texto y listas, como b, em, p, hly ul.

La categoria HTML permite insertar etiquetas HTML para las reglas
horizontales, el contenido de la seccion head, las tablas, los marcos y los

scripts.

Las categorias de codigo de servidor  sélo estan disponibles para las
paginas que emplean un lenguaje de servidor determinado, como ASP,
ASP.NET, CFML Basic, CFML Flow, CFML Advanced, JSP y PHP. Cada
una de estas categorias contiene objetos de cddigo de servidor que

pueden insertarse en la vista Codigo.

La categoria Aplicacion  permite insertar elementos dindmicos como
juegos de registros, regiones repetidas y grabar formularios de insercion y
actualizacion.

La categoria Elementos Flash permite insertar elementos Flash.
La categoria Favoritos le permite agrupar y organizar los botones de la

barra Insertar que utiliza con mas frecuencia en un lugar comuan. Se puede

modificar cualquier objeto de la barra Insertar o crear objetos nuevos.
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8.1.3. LAS PLANTILLAS

Un documento que se crea a partir de una plantilla permanece conectado a
ella y al modificarse la plantilla, automaticamente cambian los documentos

basados en ella.

Una plantilla contiene cuatro tipos de regiones:

* Region editable
Es una regién no bloqueada de un documento basado en plantilla, es decir,
una seccion que el usuario de la plantilla puede editar.

* Region repetida

Es una seccion del disefio del documento que se define para que se repita.
Por ejemplo, puede definir que una fila de una tabla se repita. Normalmente,
las secciones repetidas son editables para que el usuario de la plantilla
pueda cambiarlo.

* Regién opcional
Es una secciéon de la plantilla que se especifica como opcional, tanto para

contenido como para imagen. El usuario controla si se mostrara.
« Un atributo de etiqueta editable

Por ejemplo, se puede bloguear qué imagen aparece en el documento, pero

dejar que el usuario de la plantilla establezca la alineacion.
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8.2. MICROSOFT OFFICE (WORD, EXCEL Y POWER POINT)

Para la creacion de los textos, tablas y presentaciones para que la catedra
cumpla su funcion de ensefar y de ser informacion o material de consulta
para los diferentes estudiantes de la universidad o de los profesionales segun
sea el caso. Por eso se selecciono esta plataforma, ya que en la mayoria de
las casas que hay un computador para poder hacer trabajo y ejercitarse en

los programas propios de la carrera.

Se tiene instalado este paquete para la ediciobn de texto, creaciéon de
diapositivas para la sustentacion de trabajos o informacién sobre un tema
especifico o simplemente para ordenar y graficar una serie de datos como
resultado de una prueba o un experimento para poder comparar y analizar
con respecto a otras situaciones u otras datos que con que se cuente para

dar una opinion o conclusiones segun sea el caso.

8.3. ADOBE PHOTOSHOP CS

Para la manipulacion de imagenes ya que los integrantes llegaron a la
conclusidén que una imagen escaneada y puesta directamente en el software
tenia dos grandes inconvenientes el primero no generaba en el estudiante
una inquietud de seguir avanzando en la catedra o simplemente no genera la
curiosidad e la exploracion de la catedra que es muy importante ya que
cuenta con una base de informacidbn muy grande y se necesita que el
estudiante recuerde en donde buscar de una manera agil y eficiente la
informacion para dar culminado o0 avanzar en un trabajo ya sea en la

universidad o en la vida profesional.

El segundo motivo es la capacidad de visualizacion en una proyeccién con

videobeam o simplemente en la observacion de detalles importantes de la
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grafica en cuestion pues no importa la capacidad de escaner si se le trabaja
con una resolucion muy alta las figuras toman un tamafio de archivo muy

grande y se hace dificil cargar esa pagina.

8.4. SOLIDWORKS 2007

Se uso solidworks 2007 y sus aplicaciones porque que este paquete CAD se
implementara en la escuela en su version educativa en reemplazo de
solidedge; ademas se debe entender que los integrantes han utilizado este
paquete desde su versién 2004, por lo tanto se facilita su utilizacién.

Utilizando este paquete CAD se obtuvieron los fotogramas necesarios para
poder hacer los videos de ensefianza como por ejemplo el desdoblamiento
del cubo de representacion, también se usaron para tomar algunas laminas
(fotos) que se usaron en la preparacion de los temas de cada una de las

asignaturas del cual fue motivo este trabajo de grado.

8.5. MACROMEDIA FLASH MX'Y COREL DRAW

Se usaron sus aplicaciones para la edicion y creacion de los diferentes
videos que se necesitaron dentro de las catedras ya que con solo imagenes
no se puede dar a conocer todo el contenido necesario para la comprension
de toda la informacién y la creacion de destrezas necesarias para ser un
buen profesional, ademéas las personas recuerdan un concepto mas

facilmente si lo ven en un video que si lo ven en una imagen.

Ya que estas cétedras son de las mas usadas dentro de la ingenieria
mecanica pues son las bases fundamentales para un buen desarrollo del
racionamiento espacial y especial que debe tener todo ingeniero para poder

solucionar los problemas que se le presenten de manera optima o eficaz.
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8.6 SMART INSTALL MAKER

Smart install marker fue utilizado para crear el instalador de las cétedras; es
decir poder instalar el contenido de las catedras en cualquier computador

para facilitar el estudio de los estudiantes.

Esta es una necesidad ya que por programaciéon de los vinculos se necesita
una direccion URL para poder funcionar correctamente, y los estudiantes a
ese nivel incluso finalizando la carrera no tiene la suficiente capacidad para
corregir este problema; con este software se instala y corrige este pequefio

problema.

8.7 AUTO PLAY MEDIA STUDIO 6.0

Como todo software se vio en la necesidad de que este tuviera un auto
ejecutable con unas opciones de inicio para crear la inquietud en los

estudiantes al menos la curiosidad del contenido ofrecido en el CD.

Este software ofrece a los principiantes en el uso de este tipo de
aplicaciones una guia facil y sencilla para crear con resultados muy buenos

sin utilizar mucho tiempo en aprender lo basico para poder utilizarlo

8.8. ROBODEMO.

Cuando se esta ensefiando surge la necesidad de explicar paso a paso
algunos conceptos 0 manejo de utilidades de un software en especial una

aplicacion especial como es el caso de SOLIDWORKS la aplicacion de
CHAPA en cuanto al tema de DESARROLLOS DE SOLIDOS, no es
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suficiente con observar una imagen con el resultado final y una teoria sobre

como se desarrolla.

Es hay cuando surge la necesidad de crear una guia en video de como se
hace esto; para ello se uso este software (robodemo) ya que el hace una
animacion flash paso a paso de la utilizacion de una aplicacion en especial,

ademas nos da la opcion de manipular estos videos.

72



CONCLUSIONES

El MULTIMEDIA EDUCATIVO PARA LA ENSERANZA Y EL
APRENDIZAJE DEL DISENO MECANICO
(12 PARTE: DIBUJO DE MAQUINAS Y DISENO GRAFICO)

Presenta las siguientes caracteristicas:

El material educativo clasifica y presenta de manera eficaz la
informacion necesaria para capacitar al usuario en los diferentes

temas de las asignaturas comprendidas.

Incorpora y muestra aplicaciones de herramientas convencionales y
modernas de técnicas de expresion grafica, de esta forma el alumno
descubre y se apropia de conocimientos, habilidades o destrezas que
se pueden lograr a través del estudio de modelos graficos, adquiriendo

la capacidad de resolver problemas con apoyo informatico.

A través de su biblioteca permite la investigacion encaminada al
desarrollo de disefios mecanicos aplicados a soluciones de ingenieria,
en materia simbolica, de representacion y comunicacion grafica; tanto

a nivel de pregrado como profesional.



RECOMENDACION

Las caracteristicas mencionadas anteriormente, hacen de este Material, una
herramienta muy atil, no so6lo para estudiantes y docentes, como apoyo
educativo; sino también para ingenieros, que requieran una solucion clara y
rapida a sus inquietudes a cerca de la representacion grafica a problemas de
éste tipo, evitando el largo y tedioso proceso de acumular material
especializado, por lo cual se recomienda seguir alimentando su base de
datos y complementar con nuevos ejemplos sus ejercicios, para que cada

version futura sea méas profesional.
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