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GLOSARIO 

Algoritmo:  Es un conjunto ordenado y finito de operaciones que 

permite hallar la solución a un problema está orientado 

hacia la definición y realización de secuencias 

predeterminadas de actividades. 

Action Script: Lenguaje de programación orientada a objetos 

desarrollada para el entorno Adobe Flash 

Aplicación Web:  Es un sitio Web que contiene páginas almacenadas en 

un servidor Web con contenido parcialmente o totalmente 

indeterminado. El contenido final de estas páginas se 

determina sólo cuando el usuario solicita una página del 

servidor Web. Dado que el contenido final de la página 

varía de una petición a otra en función de las acciones 

del usuario, este tipo de página se denomina página 

dinámica. 

Audiovisuales:  Son obras que comprenden imágenes reproducibles y/o 

sonidos incorporados a un soporte 

Base de datos:  Es un conjunto de datos almacenados en tablas. 

Conductismo:  Es un movimiento en la psicología que avoca el uso de 

procedimientos estrictamente experimentales para la 

observación de conductas (respuestas) con relación al 

ambiente (estímulo). 

Construccionismo: Es una teoría de educación que establece que las 

personas construyen el conocimiento de forma activa, es 

decir, construyen sistemas de creencias a partir de sus 

experiencias con el mundo. 



 

Heurístico:  El aprendizaje es producido por discernimiento repentino 

a partir de situaciones experenciales y conjetúrales, por 

descubrimiento de aquello que interesa aprender, no 

mediante transmisión de conocimientos. 

Hiperdocumento.  Es el contenido de información, incluyendo los 

fragmentos de información y las conexiones entre esos 

fragmentos, indiferente sea el sistema utilizado para leer 

o escribir tal documento. 

Hipermedia:  Es un sistema hipertexto que no está limitado solo a 

documentos textuales, sino que incluye otros medios, lo 

que se conoce como hipertexto multimedia. 

Hipertexto:  El hipertexto es una tecnología que organiza una base de 

información en bloques distintos de contenidos, 

conectados a través de una serie de enlaces cuya 

activación o selección provoca la recuperación de 

información. 

HTML:  Es un lenguaje de marcas diseñado para estructurar 

textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el 

formato estándar de las páginas web. 

Internet:  Es una red de redes a escala mundial de millones de 

computadoras interconectadas con el conjunto de 

protocolos TCP/IP. 

Intranet: Es una red local que utiliza herramientas de Internet. Se 

puede considerar como una internet privada que funciona 

dentro de una organización. 



 

JAVA: Lenguaje de programación orientado a objetos que es 

compilado en aplicaciones web y es interpretado por los 

navegadores web.  

Mecatrónica:  Es la integración cinegética de la ingeniería mecánica 

con la electrónica y con el control de computadores 

inteligentes para el diseño y la manufactura de productos 

y procesos. 

MP3: MPEG-1 Audio Layer 3, más conocido como MP3 y 

también por su grafía emepetrés, es un formato de audio 

digital comprimido con pérdida desarrollado por el 

Moving Picture Experts Group 

Multimedia:  Es el conjunto de texto, gráficas, sonido animación y 

vídeo distribuido por algún tipo de computador. Cuando 

el usuario tiene algún control sobre como se presentan 

estos elementos se convierte en multimedia interactiva. 

Por ejemplo, un tutorial puede llevar a un usuario de una 

pantalla a otra en forma lineal cuando éste pulse enter, 

pero se convertirá en un tutorial interactivo cuando el 

usuario afecte directamente al tutorial, tal es el caso de 

que la respuesta a una pregunta determinada permita 

pasar de una pantalla a la siguiente, es decir, cualquier 

otro tipo de acción que involucre al usuario. 

PDF: (acrónimo del inglés Portable Document Format: formato 

portátil de documento) es un formato de almacenamiento 

de documentos, desarrollado por la empresa Adobe 

Systems. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Formato_de_audio
http://es.wikipedia.org/wiki/Se%C3%B1al_digital
http://es.wikipedia.org/wiki/Algoritmo_de_compresi%C3%B3n_con_p%C3%A9rdida
http://es.wikipedia.org/wiki/MPEG
http://es.wikipedia.org/wiki/Acr%C3%B3nimo
http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s
http://es.wikipedia.org/wiki/Formato_de_almacenamiento
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems


 

Servidor Web:  Es un software que suministra páginas Web en 

respuesta a las peticiones de los navegadores Web.  

Sinergia:  Es la integración de elementos que da como resultado 

algo más grande que la simple suma de éstos, es decir, 

cuando dos o más elementos se unen sinérgicamente 

crean un resultado que aprovecha y maximiza las 

cualidades de cada uno de los elementos. 

Telemática: La ciencia que estudia el conjunto de técnicas que es 

necesario usar para poder transmitir datos dentro de un 

sistema informático o entre puntos de él situados en 

lugares remotos o usando redes de telecomunicaciones 

Tooltip: Es una herramienta de ayuda visual en la que se 

presenta información, los tooltips mostrados en este 

trabajo se realizaron con la extención ToolTips FX para 

DreamWeaver 

VRML: Es un lenguaje para el desarrollo de aplicaciones de 

realidad virtual en Internet. 

XML: Sigla en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje 

de marcas ampliable), es un metalenguaje extensible de 

etiquetas desarrollado por el World Wide Web 

Consortium (W3C). 
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DESCRIPCIÓN: 
 
El objetivo de este proyecto es exponer los contenidos de la asignatura de Diseño Básico, la 
cual es nueva en el programa de estudios de la escuela de Ingeniería Mecánica de la 
Universidad Industrial de Santander. La exposición de los contenidos se hace por medio de 
una serie de herramientas informáticas las cuales fueron realizadas con una gran cantidad 
de imágenes, colores, animaciones y teniendo como prioridad que siempre fueran claras y 
ordenadas, lo cual facilitara la enseñanza y el aprendizaje. 
 
El desarrollo del proyecto de grado, consta de la elaboración de un documento base con la 
totalidad de los temas de la asignatura de Diseño Básico. Esto se logro gracias a la profunda 
investigación que se realizo de las diferentes fuentes de información (libros, papers, internet, 
etc.) posible y con la colaboración de diferentes docentes.  
 
A partir del documento base se desprenden las diferentes herramientas informáticas 
realizadas para la enseñanza y el aprendizaje de la asignatura de Diseño Básico, estas son 
un entorno HTML, presentaciones en MS PowerPoint y FlashForm, archivos de audio MP3, 
las cuales presentan los contenidos de la asignatura de acuerdo a su formato. Las anteriores 
ayudas conforman el Entorno Educativo Hipermedia Diseño Básico (EEHM-DB). 
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DESCRIPTION: 

 
The objective of this project is to expose the contents of the subject of Design Basics, which 
is new in the curriculum of the School of Mechanical Engineering from the Universidad 
Industrial de Santander. The exposure of content is done through a series of software tools 
which were carried out with a lot of pictures, colors, animations and taking as a priority that 
they were always clear and tidy, which would facilitate the teaching and learning.  
 
The degree of development of the project consists of developing a base document with all 
the issues on the subject of Design Basics. This was achieved thanks to the thorough 
investigation that is conducted of the various sources of information Possible (books, papers, 
internet, etc.) and with the collaboration of different teachers.  
 
From the base document reflected the different tools made for teaching and learning of the 
subject of Design Basics, this is an environment HTML, MS PowerPoint presentations and 
FlashForm, MP3 audio files, which show the contents of the subjects according to their 
format. The previous aid makes up the educational environment Hypermedia Design Basics 
(EEHM-DB). 
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INTRODUCCIÓN 

En la actualidad la tecnología es cada vez más influyente en el diario vivir de 

las personas, y la educación no es la excepción, debido a que se están 

utilizando nuevos métodos de enseñanza, acompañados de diferentes 

ayudas informáticas, las cuales facilitan el aprendizaje. 

Debido a la modernización de la educación en la Universidad Industrial de 

Santander, la Escuela de Ingeniería Mecánica realizo una renovación del 

programa académico, en la cual después de un profundo análisis se origino 

la reestructuración, la eliminación y aparición de nuevas asignaturas en el 

ciclo profesional, con el fin de definir estrategias pedagógicas que fortalezcan 

la formación integral del estudiante. 

Es de interés del presente trabajo de grado el desarrollo de los contenidos 

teóricos de la asignatura Diseño Básico y la creación de un material 

educativo multimedia para la enseñanza y el aprendizaje de esta asignatura, 

el material educativo multimedia consta de una serie de ayudas para 

desarrollar los contenidos de la materia. Las ayudas que se han elaborado 

son un entorno HTML (pagina web), presentaciones en MS PowerPoint, 

documentos en formato PDF, autoevaluaciones, animaciones y multimedia 

en Adobe Flash SC3, base de datos en MS Access,  archivos de audio en 

MP3 y Software MaTriz de Contradicciones. 

El contenido temático de la asignatura de Diseño Básico, es un contenido 

que abarca temas fundamentales para los estudiantes, siendo estos, 

personas que se están iniciando en el campo del diseño. El contenido de la 

materia presenta las siguientes características: enseña una visión global del 

concepto de diseño, incentiva los procesos creativos, el estudio y aplicación 
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del proceso básico de diseño para la solución de problemas de ingeniería y 

el análisis de sistemas mecánicos, entre otros. 

Del material educativo multimedia el entorno HTML, se presenta como el más 

importante debido a su aspecto multimedia basado en un ambiente grafico 

agradable, el cual genera motivación en el usuario, fortaleciendo de manera 

sustancial su aprendizaje y sirviendo de gran apoyo para los docentes. En 

este entorno HTML se presenta todo el contenido temático de la asignatura y 

desde este se puede tener acceso a las demás herramientas de ayuda que 

componen en material educativo multimedia. 
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1. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 

1.1 IDENTIFICACIÓN  

La Escuela de Ingeniería Mecánica ha realizado una profunda exploración a 

los contenidos que actualmente posee su pensum, buscando suplir los 

urgentes requerimientos que su entorno le solicita. Es por ello que la Escuela 

ha decidido implementar dentro de las diferentes áreas de formación del 

Ingeniero Mecánico nuevas asignaturas que amplíen, fortalezcan y optimicen 

el proceso de aprendizaje del estudiante. 

Una de las áreas a fortalecer, es el área de diseño, la cual dentro de su 

replanteamiento exige la fundamentación en conceptos básicos del diseño 

como lo son: la visión global del concepto de diseño; la importancia de los 

procesos creativos; el proceso básico de diseño; proporcionamiento de 

formas y de partes; ergonomía y conceptos generales de mecatrónica. La 

implementación de estos contenidos teóricos y procedimentales, son una 

prioridad para la Escuela de Ingeniería Mecánica, pues no eran considerados 

dentro del antiguo pensum. Por esta razón son contemplados dentro de la 

asignatura de DISEÑO BÁSICO. 

El siguiente trabajo de grado se construye a partir del contenido teórico y 

procedimental de la asignatura DISEÑO BÁSICO en un entorno de 

multimedia, el cual no solo brindará ayuda al profesor, sino además permitirá 

al estudiante interactuar con el material de apoyo de la asignatura (p.e. 

archivos PDF, presentaciones en PowerPoint y archivos MP3) disponible en 

la Intranet.  

A continuación se presenta la ficha de la asignatura con una pequeña 

descripción de sus datos, como su intensidad horaria y número de créditos, 

entre otros (ver Tabla 1). 
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Tabla 1. Ficha de la asignatura Diseño Básico 

Fuente: autores. 

1.2 JUSTIFICACIÓN PARA LA SOLUCIÓN 

El plan de estudios de Ingeniería Mecánica de la Universidad Industrial de 

Santander se ha distinguido por ser reconocida a nivel nacional, como un 

programa líder en la formación de profesionales de alta calidad, siendo esto 

comprobado en diversos espacios profesionales. Por ello, la Escuela de 

Ingeniería Mecánica dio a conocer en el año 2003 su proyecto educativo, el 

cual busca ajustarse a las necesidades apremiantes de su entorno 

productivo y académico, tanto a nivel nacional como internacional. Por esta 

razón, se busca desarrollar proyectos que contribuyan a dicho 

replanteamiento en el proceso de formación de profesionales capaces de 

desempeñarse satisfactoriamente en un medio tan exigente. 

Por otra parte, el desarrollo de nuevas tecnologías de la información y de las 

telecomunicaciones, principalmente las tecnologías audiovisuales, 

informáticas, telemáticas y multimedia han permitido potenciar los sistemas 

de enseñanza-aprendizaje aplicados en entornos sin barreras de lugar ni de 

tiempo. Las técnicas de representación de la información basadas en el 

lenguaje HTML (Hypertext Markup Language), a través del World Wide Web, 

han permitido la creación de nuevos materiales docentes con claras ventajas 

respecto a los tradicionales, especialmente porque al estar en la web, dicha 

información siempre está disponible y accesible a los estudiantes desde 

cualquier lugar de intranet. 

El uso del HTML en conjunto con programas tipo CGI (Common Gateway 

Interface), JAVA, VRML (Virtual Reality Modelling Language), Javascript, 

Nombre de la asignatura: DISEÑO BÁSICO Código: 23026 Semestre: 5 

Requisitos: 

DISEÑO GRÁFICO 

Intensidad horaria semanal: 4 

Créditos: 4 
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HTML dinámico, etc., ha permitido la creación de documentos altamente 

dinámicos e interactivos, que con la inclusión de imágenes animadas y audio 

se han convertido en verdaderos documentos hipermedia. El estudiante 

entonces no sólo se limita a leerlos y a mirar las imágenes estáticas sino que 

puede actuar sobre ellos. 

La utilización de estas técnicas, en conjunto con los aspectos relacionados 

con la mejora de las comunicaciones entre profesores y alumnos, deben ser 

el eje principal de todo proyecto de innovación docente basado en el uso de 

las "nuevas" tecnologías de la información. Lo que se pretende con la 

introducción de esta metodología de enseñanza es su utilización en el 

desarrollo de la cátedra de Diseño Básico cuando la reforma académica 

descrita en el proyecto educativo de la Escuela de Ingeniería Mecánica 

presentado en el año 2003 sea puesta en marcha. 



6 

 

2. OBJETIVOS DEL TRABAJO DE GRADO 

2.1 OBJETIVOS GENERALES 

 Contribuir con la misión de la Escuela de Ingeniería Mecánica de 

formar a sus estudiantes con el mayor grado de eficiencia, disciplina, 

compromiso y responsabilidad, fomentando el desarrollo de 

herramientas que constituyan nuevas alternativas pedagógicas y que 

a su vez sirvan de complemento a las ya existentes en áreas del más 

alto nivel de excelencia académica. 

 Poner en práctica la reforma académica en el campo del diseño 

mecánico con el desarrollo del contenido temático de la asignatura 

"DISEÑO BÁSICO". 

 Crear un Entorno Educativo Hipermedia (EEHM), basados en el 

lenguaje HTML para organizar, administrar y publicar la información 

multimedia desarrollada, desde el servidor de propiedad de la Escuela 

de Ingeniería Mecánica a través de Intranet. 

2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 Desarrollar el contenido temático de la asignatura “Diseño Básico” 

mencionado en forma general a continuación: 

Capítulo 1: Introducción al diseño 

Capítulo 2: Creatividad e innovación. 

Capítulo 3: El Proceso básico  de Diseño. 

Capítulo 4: Recomendaciones de forma, dimensiones  y materiales para la 

manufactura. 

Capítulo 5: Análisis funcional de sistemas mecánicos. 

Capítulo 6: Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico. 

Capítulo 7: Conceptos generales de diseño mecatrónico. 
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Capítulo 8: Proyecto Final. 

 Implementar un Entorno Educativo Hipermedia (EEHM) que presente 

los contenidos de la asignatura "Diseño Básico", utilizando como 

herramienta principal el software "Dream Weaver"; para realizar una 

aplicación web, utilizando, además, los siguientes software como 

herramientas de apoyo: 

 3DStudioMax 9: Para crear y modelar escenas y animaciones 3D. 

 Adobe Flash SC3: Para desarrollar aplicaciones flash. 

 Poser 7: Para Diseñar y modelar la anatomía humana. 

 CorelDRAW 13: Para crear y editar imágenes en formatos .JPG, PNG. 

 MS Access 2007: Para crear la base de datos. 

 MS Word 2007: Elaboración de material en formato PDF. 

 MS PowerPoint 2007: Para la elaboración de presentaciones 

 Crear una plataforma para alojar el contenido del EEHM que cumpla 

con las siguientes condiciones: 

 Utilización de código HTML, ya que es el código estándar para 

publicaciones web, permitiendo una fácil y rápida edición, 

actualización o eliminación del contenido con cualquier editor de 

HTML o de texto, sin tener que realizar cambios a la estructura del 

código. El contenido de estas presentaciones estará encaminado 

presentar la totalidad de cada uno de los temas y subtemas de cada 

capítulo, que estará compuesto por texto, imágenes, animaciones 

interactivas, videos, archivos de audio, contenidos en formato PDF y 

en presentaciones PowerPoint. Este material estará disponible desde 

intranet del campus. 
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 Elaboración de material en formato PDF. El objeto de este material 

que el estudiante cuente con otra alternativa para consultar la 

información.  

 

 Diseñar una base de datos, Access, para llevar el control, registro y 

adelantos de cada uno de los estudiantes inscritos en el curso. 

 

 Diseñar las plantillas para realizar auto evaluaciones con ayuda de la 

extensión “CourseBuilder”, las autoevaluaciones deben tener en 

cuenta los siguientes aspectos: 

o Preguntas de opción múltiple y de falso o verdadero. 

o Ejercicios de arrastrar y soltar: para manipular objetos en la 

pantalla y lograr así que interactúen directamente. 

o Funciones de exploración: para colocar áreas activas en 

pantalla y lograr así que los usuarios exploren zonas 

específicas. 

o Entradas de texto: para introducir texto de modo que los 

usuarios puedan introducir textos de extensión variable. 

o Botones de función: para simular distintos tipos de controles 

físicos. 

o Interacciones deslizables: para que los usuarios seleccionen 

una opción o grupo de opciones de una escala de valores.  

Las plantillas de auto evaluación tendrán las siguientes 

características: 
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o Cada auto evaluación contara con un mínimo de 15 puntos o 

preguntas, que al ser invocada se seleccionaran aleatoriamente 

5 o más preguntas, cada vez y para cada estudiante, esto 

garantiza que los estudiantes en un momento determinado 

estén respondiendo diferentes cuestionarios. 

o Estarán disponibles al finalizar cada subtema, y su objetivo es 

indicar al estudiante que temas debe profundizar o repasar de 

acuerdo a la valoración que obtenga, por esta razón el 

estudiante las puede realizar las veces que crea necesario, este 

tipo de evaluación no tendrá límite de tiempo y una vez 

concluido el subtema estarán disponibles para realizarlas en 

cualquier momento. 

 En el EEHM-DB se distinguen tres tipos de usuario con privilegios 

definidos de la siguiente manera: 

o Usuario administrador o profesor, mediante un código de 

acceso tendrá el control y los privilegios para realizar cualquier 

acción de las predefinidas sobre los temas expuestos, algunas 

de estas acciones son: 

 Modificación de los contenidos de cada uno de los 

temas. 

 Elaboración de los cuestionarios de las evaluaciones 

cortas y evaluaciones largas. 

 Programación de fechas de entrega de trabajos y 

presentación de evaluaciones. 

 Control de la base de datos en lo referente a las notas y 

fechas de evaluaciones. 
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o Usuario estudiante auxiliar, será un estudiante de un nivel 

superior que cumpla con los requisitos establecidos por la 

universidad para desarrollar esta labor, que dispondrá de un 

código de acceso que recibirá por autorización del profesor 

para tomar parte del control de: 

 Actualización de los contenidos de la asignatura. 

 Actualización y modificación de las evaluaciones. 

 Mantenimiento de la base de datos. 

 Propenderá para que siempre estén disponibles los 

temas, auto evaluaciones y el material en formato PDF, 

para cada clase. 

o El usuario estudiante regular, es el estudiante que está 

matriculado en el curso de Diseño Básico, dentro del plan de 

estudios programado por la Universidad, dispondrá de un 

código de acceso para realizar el respectivo registro, su 

participación será limitada a la estipulada por el administrador o 

profesor. 

 Elaboración de presentaciones PowerPoint con el resumen de los 

contenidos de cada tema. 

 Elaboración de los manuales y tutoriales en formato PDF que estarán 

disponibles para descargar, desde Intranet. 
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3. REESTRUCTURACIÓN DEL CONTENIDO CURRICULAR 

La asignatura de Diseño Básico inicia con el ciclo de ingeniería aplicada en la 

rama del diseño en Ingeniería Mecánica. Dicho contenido será útil en todas 

las áreas de las diferentes ciencias, ingenierías y artes, porque es aplicable a 

estas. El contenido temático de la asignatura de diseño básico, está 

elaborado en torno al proceso de diseño, con diferentes temas novedosos 

como creatividad y ergonomía entre otros, los cuales son de gran importancia 

y que en el antiguo pensum no eran temas obligatorios de estudio, sino que 

se mencionaban en algunas ocasiones pero no con la trascendencia 

requerida. 

El curso de Diseño Básico surge debido a la reforma académica realizada al 

programa de Ingeniería Mecánica, en la cual se modificaron, reestructuraron, 

eliminaron algunas de las asignaturas y se implementaron otras nuevas, 

como es el caso de Diseño Básico, que es un curso completamente nuevo. 

El programa del curso (contenido original) fue desarrollado en su totalidad 

por los docentes del área de diseño de la Escuela de Ingeniería Mecánica. 

En la búsqueda de revisar, renovar y actualizar el contenido del curso.  

Después de un estudio por parte de los autores de este proyecto de grado y 

con la asesoría de su director y otros docentes de la Universidad Industrial 

de Santander, se realizaron modificaciones al contenido original. Algunas de 

estas asesorías fueron las siguientes:  

1. Para el capítulo 1 Introducción al Diseño: Fue estructurado y revisado 

con la asesoría del profesor Alfredo Parada Corrales.  

2. Para el  capitulo 2 Creatividad e innovación: Se estructuró con la 

ayuda del Ing. Isnardo González, con la revisión y corrección del Ing. 
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Alfredo Parada, quienes además aportaron material bibliográfico para 

este tema.  

3. Para el capítulo 3 El Proceso básico de Diseño: Fue estructurado y 

orientado por el profesor Alfredo Parada Corrales. 

4. Para el capítulo 4 Recomendaciones de forma, dimensiones  y 

materiales para la manufactura: Fue orientado por el profesor Alfredo 

Parada Corrales.  

5. Para el capitulo 6 Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico: Fue 

estructurado por la Ing. María Fernanda Maradey, supervisado y 

corregido por el profesor Alfredo Parada Corrales. 

En todos los contenidos del documento base se tuvo una asesoría 

permanente del director de proyecto Ing. Ricardo Jaimes Rolón.  

Para lograr desarrollar el contenido de la asignatura de diseño básico, se 

debió tomar cada tema propuesto y elaborar un estudio detallado para 

conseguir la mejor forma de presentarlo a los estudiantes que accedan a 

este curso, a partir de material bibliográfico. Para lo cual, se decidió hacer un 

documento guía con el fin de desarrollar el contenido de la materia, 

estructurando cada tema por capítulos, temas y subtemas, los cuales tienen 

más niveles que favorecen el desarrollo del tema principal.  

A continuación se presenta la Tabla 2 2, en la cual se presenta la 

comparación entre el contenido original y el contenido reformado, dividido en 

los temas y subtemas de primer nivel de cada uno (el contenido original solo 

cuenta con temas y subtemas de primer nivel), y en el Anexo B, se presenta 

el contenido final desarrollado por los autores del proyecto con la asesoría 

del director y otros docentes de la Universidad Industrial de Santander, que 

cuenta con todos los niveles propuestos para el desarrollo de la asignatura 
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de Diseño Básico, divididos en capítulos de acuerdo al documento base 

desarrollado. 

Tabla 2. Comparación entre el contenido original y el contenido desarrollado 

Contenido original Contenido reformado 

1. Introducción 

1.1. Definición de diseño. 

1.2. Clasificación del diseño. 

1.3. Diseño mecánico. 

1.4. Ingredientes del diseño. 

 

1. Introducción al diseño 

1.1. Definiciones de diseño. 

1.2. Evolución de la ingeniería mecánica y 

el diseño. 

1.3. Clasificación del diseño. 

1.4. Requisitos para ser un buen diseñador. 

1.5. Herramientas del diseño. 

 

2. La creatividad 

2.1. Definición. 

2.2. Objetivos y limitaciones. 

2.3. Características de la persona creativa. 

2.4. El proceso de creativo. 

2.5. La predisposición psicológica. 

2.6. Experimentos de ruptura de 

predisposición. 

2.7. Generación de ideas. 

2.8. Inversión. 

2.9. Analogía. 

2.10. Empatía. 

2.11. Fantasía. 

2.12. Búsqueda sistemática de nuevas 

combinaciones. 

2.13. Balance entre pensamiento convergente 

y divergente. 

2.14. Técnicas formativas para la creatividad 

papiroflexia, tangrama y otras. 

 

2. Creatividad e innovación 

2.1. La creatividad. 

2.2. Técnicas de desarrollo de la creatividad. 

2.3. Innovación tecnológica. 

2.4. Herramientas para la innovación. 

2.5. La propiedad intelectual. 

 

3. Estudio de casos de creatividad 

3.1. Introducción. 

3.2. Ejemplos de soluciones de creatividad. 

3.3. Estudio de grupos de soluciones de 

casos. 

3.4. Problemas propuestos para resolver en 

grupo. 

 

Continúa…
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continuación. 

4. El proceso básico de diseño 

4.1. Introducción y diagrama de bloques del 

proceso. 

4.2. Preliminares de todo proceso de diseño. 

4.3. Definición del problema. 

4.4. Documentación y generación de ideas. 

4.5. Evaluar y realizar análisis preliminares. 

4.6. Refinar el diseño. 

4.7. Planos detallados. 

4.8. Manufactura. 

3. El proceso básico de diseño 

3.1. El equipo de ingeniería. 

3.2. Clases de problemas de diseño. 

3.3. El proceso de diseño. 

3.4. Algunos puntos de vista. 

3.5. El proceso básico de diseño. 

3.6. Identificación del problema. 

3.7. Ideas preliminares. 

3.8. Perfeccionamiento del diseño. 

3.9. Análisis. 

3.10. Decisiones. 

3.11. Realización. 

5. Recomendaciones de forma y 

proporcionamiento de partes para 

producir buenos diseños 

5.1. Forma y proporciones  de piezas con 

esquinas y cantos 

5.2. Recomendaciones de forma para 

manufactura 

 

4. Recomendaciones de forma, materiales y 

dimensiones para la manufactura 

4.1. Operaciones de procesamiento. 

4.2. Operaciones de ensamble. 

4.3. Tablas. 

6. Análisis funcional de mecanismos, 

dispositivos máquinas y sistemas 

mecánicos 

6.1. Analizar funcionalidad 

6.2. Desarme y armado 

6.3. Analizar detalladamente: función, 

montaje, material y forma de partes. 

6.4. Hacer esquemas y/o planos y/o 

diagramas cinemáticos 

6.5. Analizar funcionalidad y diseño sobre 

planos 

6.6. Interpretación de planos 

 

5. Análisis funcional de sistemas mecánicos 

5.1. Análisis de funcionalidad. 

5.2. Herramientas del análisis funcional. 

5.3. Análisis detallado. 

5.4. Análisis funcional en el proceso de 

diseño. 

5.5. Aplicación del análisis funcional. 

5.6. Ejemplo sobre funcionamiento. 

5.7. Ejercicio sobre análisis funcional. 

7. Aspectos ergonómicos aplicados al diseño 

7.1. Definiciones básicas: ergonomía, 

antropometría, biomecánica y biónica. 

7.2. Interfaz persona - máquina: sistemas 

manuales, mecánicos y automáticos 

7.3. Dispositivos sensitivos: visuales, 

auditivos y táctiles 

7.4. Relaciones dimensionales persona - 

máquina y ambiente de trabajo 

7.5. Capacidad y relación carga – frecuencia 

en la interfaz persona-máquina. 

7.6. Análisis biomecánico en la naturaleza 

 

6. Aspectos ergonómicos en el diseño 

mecánico. 
6.1. Definiciones básicas. 

6.2. Interfaz persona maquina. 

6.3. Terminología y sistemas de referencia 

para el estudio. 

6.4. Antropometría. 

6.5. Biomecánica. 

6.6. Dispositivos de informativos y de 

control. 

6.7. Ergonomía ambiental. 

 

Continúa…
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continuación. 

8. Conceptos generales de diseño 

mecatrónico 

8.1. Aproximación conceptual 

8.2. Historia y definiciones 

8.3. Tres tipos de diseño: mecánico, 

electromecánico y mecatrónico 

8.4. Cómo afecta la mecatrónica a los 

ingenieros de diseño y de 

mantenimiento 

 

7. Conceptos generales de diseño 

mecatrónico. 

7.1. Historia. 

7.2. Definiciones. 

7.3. Elementos de la mecatrónica. 

7.4. Sistemas mecatrónicos. 

7.5. El mantenimiento de sistemas 

mecatrónicos. 

7.6. Ejemplo de sistemas mecatrónicos. 

9. Proyectos de diseño 

9.1. Desarrollo de un proyecto modelo 

 

8. Proyecto de diseño 

8.1. Desarrollo de un proyecto modelo. 

Fuente: Autores 
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4. EL PROCESO BÁSICO DE DISEÑO 

Un proceso (del latín processus) es un conjunto de actividades o eventos que 

se realizan o suceden con un determinado fin. Este término tiene significados 

diferentes según la rama de la ciencia o la técnica en que se utilice.  

En la Figura 1 1 se presenta un ejemplo de un proceso, donde se representa 

las etapas de recuperación de información de un disco duro que ofrece una 

compañía de mantenimiento de computadores. En esta figura se puede 

observar un proceso con una secuencia de etapas de manera lineal (una 

detrás de la otra). Lo cual significa que para realizar cualquier actividad se 

debe llevar a cabo un proceso y que existe una variedad de procesos para 

realizar determinadas labores. 

Figura 1. Diagrama de un proceso. 

 
Fuente: www.recuperacion-datos.org 

Los procesos lineales son los más sencillos, se pueden considerar como 

procesos básicos o fundamentales, su función primaria es la de plantear un 

problema en forma general. 

El proceso de diseño, se puede representar como un diagrama de flujo el 

cual inicia con quien pide el diseño, y con algunos parámetros limitantes del 

diseño, a continuación sigue el proceso de diseño que involucra todos los 

pasos necesarios para suplir los requerimientos iníciales, y por ultimo 
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obtenemos un resultado, con las características necesarias para satisfacer la 

necesidad planteada al inicio. 

Figura 2. Proceso de diseño. 

 

Fuente: Autores 

El proceso de diseño es una guía general de los pasos que pueden seguirse 

para dar al Ingeniero cierto grado de dirección para la solución de problemas. 

Los diseñadores emplean un gran número de combinaciones de pasos y 

procedimientos para realizar sus diseños, pero no se puede decir que haya 

una combinación óptima, que pueda resolver todas las necesidades, así 

sean del mismo tipo. El seguir las reglas estrictas del diseño no asegura el 

éxito del proyecto y aún puede inhibir al diseñador hasta el punto de restringir 

su libre imaginación. A pesar de esto, se cree que el proceso de diseño es un 

medio efectivo para proporcionar resultados organizados y útiles. 

4.1 ALGUNOS PUNTOS DE VISTA  

El proceso de diseño es en esencia un ejercicio de creatividad aplicada. El 

cual ha sido definido por diferentes autores a lo largo del tiempo para ayudar 

a organizar la solución sobre alguna necesidad planteada, algunas de estas 
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definiciones de procesos de diseño sólo incluyen unos cuantos pasos, como 

las que se presentan a continuación, y existen otras listas más detalladas de 

hasta 25 pasos. A continuación presentamos algunos de los procesos de 

diseño planteados por autores en Ingeniería Mecánica. 

4.1.1 El proceso de diseño según Shigley  

Para Shigley es el estudio de los procesos de toma de decisiones con la cual 

los ingenieros formulan planes para la realización física de máquinas, 

dispositivos y sistemas. Estos procesos sirven en todos los campos del 

diseño en ingeniería. Shigley, inician la sección de introducción al diseño, 

haciendo preguntas sobre el proceso de diseño, como por ejemplo, ¿Cómo 

empieza? ¿Simplemente llega un ingeniero a su escritorio y se sienta ante 

una hoja de papel en blanco y se pone a escribir algunas ideas? ¿Qué hace 

después?, y describen el proceso total de diseño, desde que empieza hasta 

que termina. El proceso de diseño de Shigley se muestra en la Figura 3 3, y 

a continuación se hace una breve descripción de sus etapas. 

Figura 3. Proceso de diseño, según Shigley. 

 

Fuente: Adaptado por los Autores 
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Iniciando con la identificación de una necesidad la cual en algunas ocasiones 

es evidente y otras se debe realizar un estudio detallado para poder 

identificar el problema. La definición del problema es la etapa en la cual se le 

dan las condiciones, como serian dimensiones y formas geométricas, y 

limitantes que tenga el proyecto, las cuales pueden ser de aspectos legal y 

económico, en este paso se obtienen una serie de especificaciones que 

deben ser recopiladas por escrito. Después continua con la síntesis y el 

análisis y optimización, que pueden ser un solo paso es el cual se realizan 

los estudios de cada una de las opciones que puedan dar solución a la 

necesidad planteada, en este punto es donde se decide si las soluciones son 

optimas o no y si es así deberán devolverse a una etapa anterior en un 

proceso iterativo hasta que mejoren o se descarten totalmente. La evaluación 

es una etapa importante del proceso de diseño, porque en esta se da la 

demostración definitiva de que un diseño es acertado y, por lo general, 

incluye pruebas de un prototipo en el laboratorio. Siendo este el momento en 

el cual se observa si el diseño satisface realmente la necesidad. Por último 

viene la presentación que es la parte donde el diseñador expone su producto 

y hace ver que si es la solución a la necesidad, siendo este paso de vital 

importancia, para el diseño porque si no se convence a los productores y 

consumidores de que es así, se podría condenar una buena solución al 

olvido y el fracaso. 

4.1.2 El proceso de diseño según Giesecke  

Antes de que una estructura o sistema pueda convertirse en realidad, esta 

debe existir en la mente del ingeniero o diseñador. El proceso de diseño es 

un esfuerzo excitante y desafiante durante el cual el ingeniero o diseñador 

emplea gráficos como medio para crear, registrar, analizar y comunicar 

conceptos o ideas de diseño. Para Giesecke, el proceso de diseño es la 

capacidad de combinar ideas, principios científicos, recursos y, a menudo, 

productos existentes en la solución de un problema. Esta capacidad de 
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generar soluciones es el resultado de un enfoque organizado y ordenado 

para abordar el problema. A diferencia de otras clases de procesos de diseño 

el ideado por Giesecke, plantea al final una serie de actividades necesarias 

para el éxito del producto como son la fabricación, ensamblaje, 

mercadotecnia y servicio. 

Giesecke plantea un proceso de diseño de cinco etapas como el que se 

observa en la Figura 4 4, es un proceso lineal, con la opción de iteración 

desde cualquiera de sus cinco etapas a cualquiera de las anteriores. 

Figura 4. Proceso de diseño, según Giesecke. 

 

Fuente: Adaptado por los Autores 

Este proceso inicia con la identificación del problema, pero además de esto 

incluye la identificación del cliente, propone un estudio de hacia quien o 

quienes va dirigido el producto. La segunda parte es la de ideas para la 

solución del problema, es la etapa en la cual se inicia a buscar respuestas al 

problema planteado, tomando en cuenta toda clase de ideas, sin poner 

límites a la imaginación de los aportantes. En la etapa numero tres consenso 

y análisis de soluciones, es el momento de buscar la mejor solución evaluarla 

en detalle y hacer intentos de simplificarla, para mayor facilidad en la 

implementación. La etapa siguiente es la de modelos o prototipos, es en la 
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cual se hace un prototipo físico o virtual, para estudiar, analizar y refinar el 

diseño. La etapa final es la de dibujos de producción o funcionamiento, es el 

instante donde se realizan los dibujos necesarios de la manera más 

detallada, para el ensamble y la producción del producto final del proceso de 

diseño. 

4.2 PROCESO BÁSICO DE DISEÑO 

El proceso básico de diseño, que a continuación se presenta es el 

recomendado para que los estudiantes se familiaricen con el diseño, porque 

contiene una cantidad de etapas razonable (ni muy extenso, ni muy corto), 

las cuales son fáciles de entender y tienen una secuencia adecuada, que es 

fácil de aplicar a diferentes casos de diseños en la ingeniería y la vida 

común. Este proceso consta de seis pasos para la solución de una 

necesidad, estos pasos se pueden observar en la Figura 5 5. 

Figura 5. Proceso Básico de Diseño. 

 

Fuente: Adaptado por los autores 
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Los diversos campos de la ingeniería y la tecnología, como campos creativos 

son responsables del desarrollo de nuevas aplicaciones de los principios 

científicos para satisfacer las necesidades específicas. El conocimiento de 

los principios científicos y de la ingeniería tendría poco valor en el campo del 

diseño si estas disciplinas no pueden dirigirse hacia un fin tangible que 

solucione completamente las necesidades de una situación dada. Para que 

el ingeniero se realice en toda su extensión, debe ejercitar la creatividad al 

tiempo que su curiosidad y conocimientos.  

Los gráficos de ingeniería y la geometría descriptiva, de la misma manera 

que otras asignaturas de ingeniería, proporcionan métodos para resolver 

problemas técnicos. Si esta área de estudio se aplica sin creatividad, el 

resultado será apenas un plano rutinario o la solución de un problema 

especial que podría ser resuelto por una máquina. Análogamente, un 

problema matemático que se resuelve sin contemplar el significado o efecto 

del resultado es una actividad no creativa, de naturaleza rutinaria. Sin 

embargo, cuando el ingeniero aplica las matemáticas en la solución de un 

problema de ingeniería, está siendo creativo.  

El ingeniero que está desarrollando la solución de un diseño debe 

confeccionar muchos bosquejos y dibujos para elaborar sus ideas 

preliminares antes de comunicarlas a sus colaboradores. Los gráficos 

utilizados en esta forma constituyen una herramienta creativa. 

A continuación se proporcionará una definición de cada una de las etapas del 

proceso básico de diseño sugeridas para la aplicación en problemas de 

ingeniería, mostradas en la Figura 5 5. Estas etapas presentan un plan de 

acción que ayuda a organizar los esfuerzos del diseñador. 
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4.2.1 Identificación o definición del problema 

Todos los diseños se basan en necesidades existentes. Las máquinas se 

diseñan para ayudar al hombre a realizar labores. Es de gran importancia en 

toda actividad dar una definición clara y precisa sobre el problema, para 

dirigir todos los esfuerzos hacia un mismo punto. La identificación del 

problema de un diseño, se puede basar en datos de varios tipos, como son 

los estadísticos, entrevistas, datos históricos, observaciones personales, 

datos experimentales o proyecciones de conceptos actuales. 

En esta etapa del diseño se pondrán unas limitantes generales, las cuales 

irán estrechando a medida que se avance en el proceso de diseño. Este 

también es el momento para definir los objetivos del proyecto de diseño, los 

cuales servirán para lograr centrarnos exactamente en lo que se quiere hacer 

y no gastar recursos en lo que no se quiere hacer. 

4.2.2 Ideas Preliminares 

Después de haber reconocido la necesidad, se iniciará a pensar en la 

solución, la generación de ideas es la etapa más creativa en el proceso de 

diseño, en esta etapa es donde se hacen necesarios los métodos creativos, 

como la lluvia de ideas, ya que el objetivo es generar todas las ideas posibles 

para la solución del problema.  

En esta etapa no se requiere tanto detalle en la solución y no ser 

exageradamente crítico con las ideas raras, pues de las ideas raras son las 

que llevan a soluciones nuevas e innovadoras; no se deben descartar 

ninguna idea, por que a mayor número de ideas, más alta será la 

probabilidad de encontrar una o varias ideas que puedan llegar a la solución 

adecuada de nuestra necesidad. Además en esta fase del diseño no se 

deben evaluar las ideas generadas.  
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Para poder llegar a generar ideas adecuadas, es necesario tener un 

conocimiento previo sobre el área en que se desarrollara el proyecto, bien 

sea por el estudio de literatura técnica, diseños anteriores y productos ya 

existentes, incluso es importante hacer un estudio sobre lo que desea el 

público al que va dirigido el producto.  

Los métodos gráficos son nuevamente los mejores medios para mantener un 

curso continuo de acción. Pero el diseñador no puede permitirse caer en un 

estado continuo de ficción. Debe presionarse diariamente como un medio 

para continuar el flujo de sus pensamientos. Si muchas ideas llegan 

rápidamente, deberá escribirlas en sus hojas de trabajo, sin vacilar y 

desarrollar cada una individualmente. Las notas de las ideas pueden 

convertirse más tarde en bosquejos de diseño preliminares. 

Figura 6. Técnicas para generar ideas. 

 
Fuente: Autores 

La generación de ideas es una etapa de gran importancia en el proceso de 

diseño, es por esta razón que en los contenidos de la materia de Diseño 

Básico, se dan a conocer algunas de las técnicas más recomendadas por 

diferentes autores para ayudar al desarrollo de esta etapa. La mayoría de 

estas técnicas se estudian en el capitulo dos del contenido de la asignatura, 

que se titula creatividad e innovación. Siendo la creatividad un tema 

fundamental en el desarrollo del curso de Diseño Básico, estas técnicas 
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ayudan a reforzar la creatividad. Algunas de estas técnicas son el 

pensamiento lateral, la sinéctica, la lluvia de ideas, y los mapas mentales. 

El pensamiento lateral, fue un término utilizado en 1970 por Edward De Bono 

y lo define como un conjunto de métodos de pensar involucrados en cambiar 

conceptos y percepción para incrementar la creatividad. El pensamiento 

lateral es una técnica que propone buscar ideas desde pensamientos un 

poco absurdos, que no tengan que ver con la realidad, lo cual ayudara a las 

personas a salirse del molde y a desarrollar la creatividad. 

La sinéctica, es una técnica creativa la cual utiliza analogías como 

potenciadoras de la creatividad. La analogía, la metáfora o la comparación: 

“Tal cosa es como tal otra”; son herramientas muy valiosas para aclarar 

conceptos. Sin embargo, cada analogía que se usa, resalta algunos aspectos 

del problema y a la vez, oculta otros. Las analogías referidas al proceso 

creativo han sido de utilidad para intentar entender un concepto que se 

presenta de manera tan elusiva y que parece tan difícil de definir y de atrapar 

como el de creatividad. De las analogías más utilizadas, son las que 

enfatizan los procesos asociativos y de interrelación, más que las que 

enfatizan el proceso individual.  

Los mapas mentales, son una poderosa metodología gráfica, que provee la 

“llave maestra” para desencadenar el potencial del cerebro. Permite utilizar la 

gama completa de habilidades cerebrales, palabras, imágenes, números, 

lógica, ritmo, color y sentido del espacio, en una forma poderosa y única. Al 

hacer mapas mentales se maximizan sinérgicamente estas habilidades. Los 

Mapas Mentales pueden ser aplicados a cualquier aspecto de la vida 

profesional y personal, donde la mejora acelerada en el aprendizaje y un 

pensamiento más claro y profundo mejora significativamente el rendimiento 

de las personas. 
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La lluvia de ideas, es un proceso de búsqueda de soluciones de manera 

grupal. El cual tiene mejores resultados, que cuando se buscan respuestas 

de manera unipersonal. El concepto que existe detrás de la lluvia de ideas, 

es que dos cabezas piensan mejor que una. Lo que se busca con una lluvia 

de ideas, es generar la mayor cantidad de ideas. Así mismo, se puede llegar 

a analizar las causas de estos mismos. Las ideas deben fluir libremente. 

Estas no deben ser analizadas en primera instancia, ni tampoco criticadas. 

Ya que con mayor detención, más adelante uno puede llegar a percibir, que 

es una excelente solución. 

4.2.3 Perfeccionamiento o síntesis 

Está etapa se inicia con la evaluación de las ideas, con el fin de identificar el 

potencial de las ideas iníciales, y generar nuevas ideas. Estas nuevas ideas 

pueden ser influenciadas por las ideas originales o ideas no contempladas en 

el paso anterior. Se pueden descartar las ideas que no tengan ninguna 

aplicación, siendo este un buen momento para poner límites a los diseños 

que se hayan planteado, estos límites deben estar de acuerdo con el 

resultado que se quiere obtener al final del proyecto. El resultado de poner 

limitaciones a las ideas debe dar como resultado una o varias soluciones 

adecuadas de la necesidad. 

Figura 7. Perfeccionamiento o síntesis. 

 
Fuente: Autores 
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Cuando se ha acumulado un número suficiente de ideas preliminares en 

forma de bosquejos y nota, el diseñador debe avanzar a la siguiente etapa: 

El perfeccionamiento del diseño. En esta etapa es necesario hacer planos a 

escala mediante herramientas CAD, como SolidWorks, con el fin de obtener 

una comprobación exacta de las dimensiones críticas y de las medidas 

decisivas que se bosquejaron durante las primeras etapas del proceso de 

diseño. Cuando se presentan tolerancias y medidas de cuidado, no se deben 

hacer bosquejos, ya que un dibujo a escala dará una verdadera 

representación de las dimensiones en cuestión.  

El perfeccionamiento del diseño es el punto donde se empieza a restringir la 

libertad de la creatividad. Cualquier diseño está sujeto a las limitaciones 

impuestas por la factibilidad de la función y operación. Por tanto deben 

seleccionarse y perfeccionarse muchas ideas, de tal manera que puedan 

compararse durante las etapas de análisis y decisión respecto a la solución 

final del diseño que va a realizar.  

El diseñador debe iniciar las funciones de análisis y de decisión durante el 

perfeccionamiento del diseño. Debe seleccionar las ideas preliminares que 

tengan más mérito y las más factibles respecto a las necesidades del 

problema. 

4.2.4 Análisis  

El análisis es el proceso que más comúnmente se ha asociado con la 

ingeniería tradicional.  

El análisis implica el repaso y evaluación de un diseño, en cuanto se refiere a 

factores humanos, apariencia comercial, resistencia, operación, cantidades 

físicas y economía dirigidos a satisfacer requisitos del diseño. Gran parte del 

entrenamiento formal del ingeniero se concentra en estas áreas de estudio.  
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A cada una de las soluciones generadas se le aplica diversos tamices para 

confirmar si cumplen las restricciones impuestas a la solución, así como otros 

criterios de solución. Aquellas que no pasan estos controles son rechazadas 

y solamente se dejan las que de alguna manera podrían llegar a ser 

soluciones viables al problema planteado.  

Esta etapa se caracteriza por el pensamiento objetivo y por la aplicación de 

información proveniente de hechos reales, mientras que, en las etapas 

anteriores del diseño, la preocupación primordial ha sido la libertad de 

pensamiento, con el deseo de extender un concepto de diseño más allá de 

los existentes. Aunque el diseñador conoce subconscientemente las 

limitaciones físicas en las primeras etapas del desarrollo del proyecto, no 

permite que estas restricciones cohíban sus conceptos de diseño. A medida 

que perfecciona su bosquejo, va tomando conciencia de las leyes físicas que 

influirán en su diseño final. Sin embargo, el diseñador debe analizar 

exhaustivamente el diseño propuesto, aplicando todas las técnicas a su 

alcance, desde sentido pasando por principios científicos y software 

especializados.  

El proceso analítico debe aplicarse a todos los aspectos de un diseño. Un 

producto que ha sido diseñado para operar a un nivel altamente eficiente, 

puede ser inaceptable si es incómodo o inseguro cuando lo usa el operario 

para quien fue diseñado. De igual forma muchos proyectos nunca se 

convierten en realidad por el costo excesivo de fabricación. Lógicamente no 

hay diseño que pueda considerarse perfecto o completamente aceptable en 

todos sus aspectos. La finalidad del análisis es descubrir si el diseño es el 

más satisfactorio posible y el que presenta menos deficiencias u objeciones. 

En su análisis por consiguiente, el ingeniero debe determinar los requisitos 

que debe llenar el diseño más aceptable en aquellas áreas de análisis 

consideradas decisivas. 
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Figura 8. Análisis. 

 

Fuente: Autores 

Durante el desarrollo del contenido de la asignatura de Diseño Básico, se ha 

dedicado un capitulo al estudio de los diferentes tipos de análisis que se 

pueden llegar a utilizar antes, durante y después de un proceso de diseño, 

este capítulo es el número cinco, y se titula Análisis funcional de sistemas 

mecánicos, es un capítulo dedicado a diferentes temas de importancia para 

el diseño y sobre todo para el diseño mecánico, porque cuenta con temas de 

particular interés como análisis funcional y clasificación de los sistemas de 

maquinas, y otros de interés general como el análisis detallado, que contiene 

subtemas como análisis de componentes, análisis ergonómico, análisis 

económico entre otros los cuales serán de gran ayuda en esta etapa del 

diseño para lograr un análisis adecuado de las alternativas de solución.  

Como ayuda en la etapa del análisis, en el contenido de la asignatura 

también se cuenta con temas como el del capítulo cuatro, recomendaciones 

de forma, materiales y dimensiones para la manufactura, que por medio de 

algunos concejos muy útiles pueden ayudar al estudio de las alternativas, 

debido a que hay diseños que no se podrán manufacturar debido a su 

geometría, en este capítulo también se podrá ayudar a tener la mejor 

selección de los materiales. 
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La ergonomía también es parte fundamental del análisis debido a que hay 

diseños que han fracasado debido a las incomodidades que presentan para 

sus usuarios y hay otros que tienen gran aceptación debido al confort que 

proporcionan para sus usuarios, la ergonomía es un tema novedoso en el 

programa de ingeniería mecánica que se en la actualidad se debe empezar a 

tener en cuenta en los cursos de diseño. El capitulo 6 Aspectos Ergonómicos 

en el Diseño Mecánico, tienen un excelente contenido, especialmente 

dirigido hacia los diseños mecánicos. 

4.2.5 Decisión 

La decisión es la etapa del proceso de diseño en la cual el proyecto debe 

aceptarse o rechazarse, en todo o en parte. Es posible desarrollar, 

perfeccionar y analizar varias ideas y cada una puede ofrecer ventajas sobre 

las otras, pero ningún proyecto es ampliamente superior a los demás. La 

decisión acerca de cuál diseño será el óptimo para una necesidad específica 

debe determinarse mediante experiencia técnica e información real. Siempre 

existe el riesgo de error en cualquier decisión, pero un diseño bien elaborado 

estudia el problema a tal profundidad que minimiza la posibilidad de pasar 

por alto una consideración importante, como ocurriría en una solución 

improvisada.  

En la toma de decisiones, se deben seleccionar los materiales de cada uno 

de los elementos que componen el artefacto que se quiere fabricar, estos 

materiales deben cumplir con las especificaciones precisas del diseño, de lo 

contrario podría afectar el funcionamiento y la vida útil de la máquina. Otra 

parte importante es la elaboración de los planos detallados de cada uno de 

los elementos que componen la máquina, y del conjunto ensamblado y en 

explosión, todo esto facilitara la fabricación y el mantenimiento posterior.  
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El proceso de diseño ha progresado hasta la etapa actual, en este punto el 

diseñador debe estar capacitado para presentar su diseño y sus 

recomendaciones, posee un dominio completo del problema, de los datos e 

información que afectan sus razonamientos, de la experiencia con respecto 

al funcionamiento de ciertas ideas y de las razone que sustenten la solución.  

Las decisiones se tomaran con base en una presentación detallada del 

diseño. Esta presentación puede ser una discusión de planes alternativos 

entre los cuales debe decidirse, o también puede ser la presentación de un 

diseño único seleccionado por el equipo de diseño como el más factible.  

En la presentación decisoria de conceptos de diseño se puede emplear, bien 

sea ilustraciones elaboradas formalmente o bosquejos.  

El dominio detallado del problema puede, de por sí, restringir el proceso de 

presentación por cuanto la audiencia puede tener un conocimiento muy vago 

del problema y la presentación puede pasar por alto el estudio detallado del 

mismo y de las razones que respaldan su solución específica. A pesar de 

esto los directivos responsables de aceptar y aprobar la producción al por 

mayor del diseño propuesto y la consiguiente inversión de capital deben 

tener acceso a un resumen del problema y a las razones que impulsaron al 

diseñador hacia este tipo de solución y así estar en condiciones de tomar 

una decisión basada en hechos y experiencias.  

La presentación en la fase decisoria del proceso de diseño bien puede ser 

definida como el punto culminante del trabajo del diseñador. Una 

presentación bien preparada y eficientemente comunicada incrementará la 

probabilidad de aprobación del diseño, bien sea para mayor desarrollo o para 

su inmediata realización. Su aceptación en muchos casos depende de la 

habilidad con que se presente. 
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En algunos casos es posible prever cómo una situación se va a desarrollar. 

Puede ser incluso de utilidad sobre posibles alternativas, dando diferentes 

supuestos sobre el desarrollo de los productos y sus expectativas. En esta 

etapa del diseño se debe decidir por alguna de las posibles soluciones 

aunque en esta etapa todas son correctas hay algunas mejores que otras, y 

acá será de gran ayuda tener una manera fácil y rápida de evaluarlas y 

compararlas entre sí, esto lo podremos hacer con técnicas como el QFD o el 

TRIZ, que son prácticas que han sido estudiadas por diferentes personas en 

distintas partes del mundo, estas técnicas son ampliamente estudiadas en el 

capitulo dos de Creatividad e Innovación, proporcionando una gran 

herramienta para la evaluación de las posibles soluciones y la posterior 

selección de la mejor solución, incluso se desarrolla un software que sirva de 

apoyo en la aplicación práctica de la matriz de Altshuller (ver capitulo 6 

Software MaTriz de Contradicciones) 

Figura 9. Decisión. 

 

Fuente: Autores 
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4.2.6 Realización  

El último paso para el diseñador consiste en preparar y supervisar los planos 

y especificaciones finales con los cuales se va a construir el diseño. En 

algunos casos, el diseñador también supervisa e inspecciona la realización 

de su diseño. Durante esta etapa, el diseñador puede hacer modificaciones 

de poca importancia que mejoren el diseño; sin embargo, estos cambios 

deben ser insignificantes, a menos que aparezca un concepto enteramente 

nuevo. En este caso, el proceso de diseño debe retornar a sus etapas 

iníciales para que el nuevo concepto sea desarrollado, aprobado y 

presentado. 

Una vez que el proceso de diseño ha pasado por cada uno de los pasos 

sucesivos vistos en los capítulos anteriores, el diseño está listo para su 

realización. La realización es la fase del proceso de diseño en el cual el 

diseñador materializa su idea, ya sea una pieza, un mecanismo o un sistema 

complicado. La fase previa del proceso tuvo relación con la identificación, 

estudio, síntesis, análisis y selección de la mejor solución. El proceso total, 

que representa una gran porción del trabajo en ingeniería, comprende varias 

disciplinas y áreas de estudio aplicadas a las necesidades específicas del 

proyecto. Los métodos gráficos son esenciales en cada paso del proceso de 

diseño.  

Los métodos gráficos son especialmente importantes durante los pasos 

iníciales de la realización. Puesto que todos los productos o sistemas se 

construyen con base en planos de ingeniería o planos de fabricación. Los 

planos de este tipo describen cada parte en detalle, incluyendo todas sus 

especificaciones y dimensiones. Los planos de fabricación generalmente son 

muy extensos y constan de muchas hojas separadas en las cuales se 

incluyen notas y dimensiones. Un plano de fabricación generalmente utiliza la 

proyección ortogonal.  
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Los métodos de representación se pueden emplear ventajosamente en la 

preparación de planos de fabricación, para complementar vistas ortogonales 

convencionales o, en algunos casos, para reemplazarlos.  

Una necesidad crecientemente importante de los planos en el hecho de que 

las dimensiones y tamaños deben estar dentro de una zona especifica de 

tolerancia, para asegurar que las partes por construir ensamblen 

perfectamente con las correspondientes partes que han podido ser 

construidas en otro sitio.  

Los planos para realizar un diseño son preparados por ingenieros, técnicos y 

dibujantes. Gran parte de este trabajo es de rutina y puede ser ejecutado por 

el dibujante con un mínimo de supervisión. Otros planos más complicados 

son preparados o supervisados por técnicos que han sido entrenados 

previamente. En casi todos los casos el ingeniero debe dirigir la preparación 

de los planos de ingeniería y especificar las dimensiones importantes y las 

tolerancias. El ingeniero es el responsable de las correcciones. La 

elaboración de los planos de fabricación es la etapa menos creativa del 

proceso de diseño, puesto que únicamente tiene que ver con los detalles que 

aseguran que el diseño final sea lo más completo posible.  

La elaboración de los planos de fabricación deben seguir las normas 

estudiadas en el curso de diseño gráfico. 

Esta etapa del diseño, dentro del contenido de la asignatura de Diseño 

Básico, la podemos encontrar en la última parte del curso, donde en el 

capítulo final se propone diseñar y fabricar un prototipo de máquina (ver 

Figura 10). Este capítulo del proyecto le permite al estudiante tener una 

primera impresión sobre la fabricación de máquinas (así solo sea un prototipo 

sencillo), en esta parte es donde el estudiante se enfrenta a problemas, 

como la imposibilidad de fabricar una pieza, los costos que genera el 
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proyecto y la selección de materiales adecuados, entre otros aspectos 

presentes en la fabricación de su prototipo. 

Figura 10. Realización. 

 

Fuente: DISEÑO BÁSICO 2008 

  



36 

 

5. EDUCACIÓN E INFORMÁTICA 

En la actualidad, hay una invasión de una gran cantidad de información de 

todo tipo la cual hace presencia en todos los ámbitos de nuestra sociedad. Y 

en la educación se está presentando un crecimiento día a día de la cantidad 

de información que se entrega y la manera como se trasmite está 

experimentando un cambio, debido a que quizás si hoy en día apareciese un 

discípulo de Aristóteles en una clase no encontraría grandes cambios en el 

método de transmisión del conocimiento, es por esto que en la actualidad se 

presentan cambios en la exposición de la información, debido a la aparición 

del formato multimedia (combinación de texto, imágenes estática y animadas, 

sonidos y videos). 

Los niños y los jóvenes son los más receptivos y adaptables a estos 

cambios, como pasa con todas las novedades (p.e pensemos y veamos 

quién aprende primero el funcionamiento de un teléfono celular o un 

computador, ¿cualquiera de las personas adultas que encontramos en las 

calles o cualquiera de los niños de 5 años que están en las escuelas?) Nos 

encontramos alumnos de Bachillerato que dicen: “en una página web puedes 

expresar todo aquello que en el papel nunca has podido: tu voz, música, 

animaciones, vídeos, ...” Otros alumnos más jovencitos: “hacer mi página 

web me da vergüenza porque todo esto lo puede ver todo el mundo.” 

De esto podemos sacar dos conclusiones, la primera que la tecnología es 

muy importante para los alumnos (en su mayoría personas jóvenes), los 

cuales tienen una gran aceptación de esta, porque les es de gran ayuda en 

la mayoría de actividades (educación, diversión…) y es de fácil dominio para 

ellos, en cambio para las personas mayores en algunas ocasiones resulta un 

poco complicada de utilizar y por eso es preciso tomar las medidas 

adecuadas para no dejar a los alumnos (jóvenes) el dominio exclusivo de 

estas nuevas herramientas, para no quedarnos atrás de ellos y cuidarlos de 
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los peligros que puedan existir alrededor de estas nuevas tecnologías. La 

segunda conclusión es que no se trata de reemplazar en su totalidad la 

educación tradicional en la cual el docente lleva la mayor carga y el 

estudiante es algo pasivo, por el contrario se trata de aprovechar estas 

nuevas herramientas para beneficio de ambos, y que juntos construyan el 

conocimiento.  

En la educación las herramientas computacionales son de gran importancia 

en la actualidad pero no podemos dejar que estas se apoderen totalmente de 

la educación, un ejemplo muy sencillo, se presenta en los trabajos escritos 

mecanografiado en un computador, un profesor observa que casi no hay 

faltas de ortografía. Nos podríamos preguntar, ¿Es una garantía de que el 

alumno sabe mucha ortografía? La respuesta, evidentemente, es que no; es 

el computador el que tiene un diccionario, o ¿Quiere decir esto que ya no 

hace falta enseñar ortografía? La respuesta, no menos evidente que la 

anterior, es que tenemos que seguir enseñando ortografía y que hay 

excelentes herramientas para hacerlo. Otro ejemplo podría ser el dibujo de 

máquinas, se observan uno planos bien hechos, los cuales fueron realizados 

por personas muy hábiles con las herramientas informáticas, pero detrás de 

estas herramientas debe haber un conocimiento previo de geometría, 

normas y otros competencias, que ayuden a realizar un buen trabajo. 

Las herramientas informáticas son de gran apoyo en el aprendizaje, porque 

gracias a la aparición de movimiento, sonidos y colores entre otros, se puede 

llegar a una mayor comprensión y entendimiento de los temas de estudio, 

por ejemplo en potencia fluida, en muchas ocasiones se comprende mejor el 

funcionamiento de un circuito o una válvula por medio de una animación que 

muestre un corte o un diagrama, como funciona en el interior estos 

dispositivos. También es el caso de los videos en los que se puede aprender 

de una manera más didáctica, temas de historia, o como realizar alguna 

clase de trabajo, por medio de una secuencia animada que se muestre.  
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Las herramientas informáticas también han ayudado a simplificar algunos 

trabajos largos y tediosos, como podrían ser algunos cálculos matemáticos o 

el diseño de estructuras gigantes, que si se intentara hacer sin la asistencia 

de un computador serian demasiado complicados o tal vez no se podrían 

llevar a cabo. Esto no significa que todas las labores académicas que 

requieran un poco de esfuerzo deban ser ejecutadas con la ayuda de 

herramientas informáticas, es el caso de las matemáticas y el uso de la 

calculadora, porque sería irracional permitir el uso de calculadoras a niños de 

primaria para hacer sus tareas, por el contrario sucedería con los estudiantes 

universitarios, los cuales ya conocen como realizar las operaciones básicas, 

y perderían tiempo valioso realizando manualmente cálculos matemáticos, se 

recomendaría no siempre utilizar ayudas informáticas, porque con el tiempo 

se podría llegar a esclavizarse de estos y en algún momento que estos falten 

no podríamos realizar por lo menos una operación básica. 

En la actualidad existe una gran variedad de ayudas informáticas que 

aportan a la educación, como son los software especializados (p.e Matlab, 

Ansys, SolidWorks…) y los normales (p.e Internet Explorer, los de Microsoft 

Office, Windows Media…), también existen aplicaciones de estas 

herramientas como son las multimedia, que tienen un valioso aporte a la 

educación, porque hacen que la educación sea más atractiva para los 

estudiantes y docentes. 

5.1 SISTEMAS MULTIMEDIA EN LA EDUCACIÓN 

En la actualidad las tecnologías se involucran con más fuerza en la sociedad 

y se implantan con mayor rapidez, con lo que apenas la sociedad tiene 

tiempo para asimilarlas. Sin embargo, nunca las personas gozaron de una 

comunicación tan fluida, ni de tantas posibilidades para conseguir distintas 

informaciones. Hoy en días, las fuentes de información en línea y el poder 
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acceder a una gran cantidad de datos, está favoreciendo su trabajo y sus 

resultados. 

Desde hace casi una década se viene diferenciando entre fuentes clásicas, 

(fundamentalmente libros y revistas, ya que seguimos alimentándonos de la 

cultura impresa) y fuentes electrónicas, online o fuentes actualizadas en 

tiempo real, es decir, los mismos conceptos, pero utilizando soportes 

multimedia, en los que el texto está acompañado de imágenes, sonido, 

gráficos, animación, vídeo, etcétera. 

Ha sido el conocimiento, transmitido a través de documentos, lo que ha 

permitido que la ciencia avance y, en este sentido, las fuentes de 

información, el intercambio de datos y pensamientos ha sido decisivo. De la 

misma forma que crecen las comunicaciones (hoy definitivamente 

telecomunicaciones), el progreso y la ciencia muestran sus mejores 

conquistas. Ese intercambio constante permite que se investigue con los 

últimos datos presentados en congresos o en los círculos científicos a través 

de Internet. Los varios meses que tardaba una carta en llegar hace siglos a 

su destinatario, o un documento bancario del que estaban pendientes varias 

naciones, se ha pasado en la actualidad a una espera de escasos segundos, 

lo que tarda una persona en publicar sus trabajos. Incluso pueden ir 

matizando sus teorías en tiempo real, con lo que la información es siempre 

de actualidad y el concepto de fuente engloba todos los contenidos, incluidos 

los más recientes.  

Todas las aplicaciones multimedia, además de las comunicaciones visuales, 

están en pleno desarrollo y con unas expectativas de futuro muy interesante, 

gracias a lo que las empresas están invirtiendo, si bien en algunos casos las 

pérdidas están frenando algunas investigaciones. Incluso, ya hay datos 

concretos y aplicables en el mundo de la enseñanza de la documentación. 

Un caso concreto, de resultados aceptables, fue el primer número introducido 
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en Internet de la revista Cuadernos de Documentación Multimedia de la que 

varias universidades latinoamericanas han ido demandando a través del 

correo electrónico más informaciones de los artículos allí establecidos. 

En la actualidad las empresas e instituciones tienen como tema principal de 

investigación el concepto multimedia, es decir, la información a través de 

imágenes, sonido, vídeos, texto, debido a que hoy en día las empresa tienen 

que estar en la red y deben ser consultadas por clientes, los cuales al 

encontrar un entorno más sencillo de navegar como es el multimedia, se le 

facilitaran las tareas y consultas que deban realizar en línea, además las 

empresa ofrecen CD-ROM, con información sobre su empresa, productos y 

servicios que suelen tener gráficos en dos y tres dimensiones, vídeo y 

aplicaciones interactivas. Las instituciones de educación a demás de requerir 

el uso de las multimedia para que sus sitios web, sean más atractivos para 

las personas que los consultan, también deben utilizarlas como ayudas para 

impartir el conocimiento, por ejemplo el uso de programas de enseñanza 

multimedia que utilizaban la radio, la televisión y la prensa para alfabetizar o 

enseñar idiomas. También los paquetes multimedia de uso didáctico incluían 

cintas de audio junto a materiales impresos y audiovisuales con contenidos 

instructivos como cursos de idiomas, contabilidad, etcétera. 

5.2 CLASIFICACIÓN DE LOS SISTEMAS MULTIMEDIA 

De acuerdo a su estructura, los sistemas multimedia se pueden clasificar en 

programas tutoriales, de ejercitación, simuladores, bases de datos, 

constructores, programas herramienta, etcétera. Presentando diversas 

concepciones sobre el aprendizaje y permitiendo en algunos casos 

(programas abiertos, lenguajes de autor) la modificación de sus contenidos y 

la creación de nuevas actividades de aprendizaje por parte de los profesores 

y los estudiantes. Con más detalle, la clasificación es la siguiente: 
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 Materiales formativos directivos. En general siguen planteamientos 

conductistas. Proporcionan información, proponen preguntas y ejercicios 

a los alumnos y corrigen sus respuestas.  

 Programas de ejercitación. 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 única o totalmente aleatoria), 

ramificada (la secuencia depende de los aciertos de los usuarios) o 

tipo entorno (proporciona a los alumnos herramientas de búsqueda y 

de proceso de la información 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 las tutorías según las 

características de cada estudiante, se denominan tutoriales expertos. 

 Bases de datos. Presentan datos organizados en un entorno estático 

mediante unos criterios que facilitan su exploración y consulta selectiva 

para resolver problemas, analizar y relacionar datos, comprobar hipótesis, 

extraer conclusiones, entre otros. Al utilizarlos se pueden formular 

preguntas del tipo: ¿Qué características tiene este dato? ¿Qué datos hay 

con la característica X? ¿Y con las características X e Y? 

 Programas tipo libro o cuento. Presenta una narración o una 

información en un entorno estático como un libro o cuento. 

 Bases de datos convencionales. Almacenan la información en 

ficheros, mapas o gráficos, que el usuario puede recorrer según su 

criterio para recopilar información. 
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 Bases de datos expertas. Son bases de datos muy especializadas que 

recopilan toda la información existente de un tema concreto y además 

asesoran al usuario cuando accede buscando determinadas 

respuestas. 

 Simuladores. Presentan modelos dinámicos interactivos (generalmente 

con animaciones) y los alumnos realizan aprendizajes significativos por 

descubrimiento al explorarlos, modificarlos y tomar decisiones ante 

situaciones de difícil acceso en la vida real (pilotar un avión, 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 parámetro Y? 

 Modelos físico-matemáticos. Presentan de manera numérica o gráfica 

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 

analógico-digital captan datos de un fenómeno externo y presentan en 

pantalla informaciones y gráficos del mismo. 

 Entornos sociales. Presentan una realidad regida por unas leyes no 

del todo deterministas. Se incluyen aquí los juegos de estrategia y de 

aventura 

 Constructores o talleres creativos. Facilitan aprendizajes heurísticos, 

de acuerdo con los planteamientos constructivistas. Son entornos 

programables (con los interfaces convenientes se pueden controlar 

pequeños 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 añado o elimino el elemento X? 
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 Constructores específicos. Ponen a disposición de los estudiantes 

unos mecanismos de actuación (generalmente en forma de órdenes 

específicas) que permiten la construcción de determinados entornos, 

modelos o estructuras. 

 Lenguajes de programación. Ofrecen unos "laboratorios simbólicos" 

en los que se pueden construir un número ilimitado de entornos.  

 Programas herramienta. Proporcionan un entorno instrumental con el 

cual se facilita la realización de ciertos trabajos generales de tratamiento 

de la información: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar 

datos... 

 Programas de uso general. Los más utilizados son programas de uso 

general (procesadores de textos, editores gráficos, hojas de cálculo...) 

que provienen del mundo laboral. No obstante, se han elaborado 

versiones "para niños" que limitan sus posibilidades a cambio de una, 

no siempre clara, mayor facilidad de uso. 

 Lenguajes y sistemas de autor. Facilitan la elaboración de programas 

tutoriales a los profesores que no disponen de grandes conocimientos 

informáticos. 

5.3 FUNCIONES DE LOS SISTEMAS MULTIMEDIA EDUCATIVOS 

Los sistemas multimedia educativos, como los materiales didácticos en 

general, pueden realizar múltiples funciones en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje. Las principales funciones que pueden realizar los recursos 

educativos multimedia son las siguientes: informativa, instructiva o 

entrenadora, motivadora, evaluadora, entorno para la exploración y la 

experimentación, expresivo-comunicativa, metalingüística, lúdica, proveedora 

de recursos para procesar datos, innovadora, apoyo a la orientación escolar 
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y profesional, apoyo a las instituciones  y empresas. En la Tabla 3 3 se 

presenta las funciones con sus características y programas que cumplen con 

esta función. 

Tabla 3. Funciones que pueden realizar los materiales educativos multimedia 

Funciones que pueden realizar los materiales educativos multimedia 

Función Características Programas 

INFORMATIVA. 
La mayoría de estos materiales, a través de sus actividades, presentan 

unos contenidos que proporcionan información, estructuradora de la 

realidad, a los estudiantes.  

Bases de datos 

Tutoriales 

Simuladores 

INSTRUCTIVA 

ENTRENADORA 

Todos los materiales didácticos multimedia orientan y regulan el 

aprendizaje de los estudiantes ya que, explícita o implícitamente, 

promueven determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a este 

fin. 

Además, mediante sus códigos simbólicos, estructuración de la 

información e interactividad condicionan los procesos de aprendizaje. 

Tutoriales 

Todos 

MOTIVADORA 

La interacción con el ordenador suele resultar por sí misma motivadora. 

Algunos programas incluyen además elementos para captar la atención de 

los alumnos, mantener su interés y focalizarlo hacia los aspectos más 

importantes  

Todos en general.  

EVALUADORA 

La posibilidad de "feed back" inmediato a las respuestas y acciones de los 

alumnos, hace adecuados a los programas para evaluarles. Esta 

evaluación puede ser:  

Implícita: el estudiante detecta sus errores, se evalúa a partir de las 

respuestas que le da el ordenador.  

Explícita: el programa presenta informes valorando la actuación del 

alumno.  

Tutoriales con módulos de 

evaluación. 

EXPLORAR 

EXPERIMENTAR 

Algunos programas ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde 

explorar, experimentar, investigar, buscar determinadas informaciones, 

cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.  

Bases de datos 

Simuladores 

Constructores 

EXPRESIVA 

COMUNICATIVA 

Al ser los ordenadores máquinas capaces de procesar los símbolos 

mediante los cuales representamos nuestros conocimientos y nos 

comunicamos, ofrecen amplias posibilidades como instrumento 

expresivo. 

Los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros 

compañeros a través de las actividades de los programas.  

Constructores 

Editores de textos 

Editores de gráficos. 
Programas de comunicación 

METALINGÜÍSTICA 
- Al usar los recursos multimedia, los estudiantes también aprenden los 

lenguajes propios de la informática. 
Todos  

LÚDICA 
Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas a menudo 

tiene unas connotaciones lúdicas.  
Todos, en especial los que 

incluyen elementos 

lúdicos  
PROVEER RECURSOS 

PROCESAR DATOS 
Procesadores de textos, calculadoras, editores gráficos...  Herramientas  

INNOVADORA 

Aunque no siempre sus planteamientos pedagógicos sean innovadores, 

los programas educativos pueden desempeñar esta función ya que utilizan 

una tecnología actual y, en general, suelen permitir muy diversas formas 

de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades de experimentación 

didáctica e innovación educativa en el aula.  

Todos, depende de cómo 

se utilicen  

ORIENTACIÓN 

ESCOLAR Y 

PROFESIONAL 

  - Al utilizar programas 

específicos 

ORGANIZACIÓN Y 

GESTIÓN DE CENTROS 

   - Al utilizar programas 

específicos: gestión de 

bibliotecas, tutorías...  

Fuente: http://dewey.uab.es/PMARQUES/funcion.htm 
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5.4 VENTAJAS E INCONVENIENTES 

Sin duda el uso de estos atractivos e interactivos materiales multimedia 

(especialmente con una buena orientación y combinados con otros recursos: 

libros, revistas, periódicos...) puede favorecer los procesos de enseñanza y 

aprendizaje grupales e individuales. Algunas de sus principales 

contribuciones en este sentido son las siguientes: proporcionar información, 

avivar el interés, mantener una continua actividad intelectual, orientar 

aprendizajes, proponer aprendizajes a partir de los errores, facilitar la 

evaluación y el control, posibilitar el trabajo individual y también en grupo, las 

cuales son unas de las ventajas que presentan estos materiales multimedia. 

Además de las ventajas que pueden proporcionar, también deben 

considerarse sus potenciales inconvenientes (superficialidad, estrategias de 

mínimo esfuerzo, distracciones...) y poner medios para evitarlos. En cualquier 

caso hay que tener bien presente que, contando con una aceptable calidad 

de los productos, la clave de la eficacia didáctica de estos materiales 

reside en una utilización adecuada de los mismos en cada situación 

concreta. 

A continuación se presenta un estudio más detallado de estas ventajas e 

inconvenientes potenciales de los materiales educativos multimedia: 
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Tabla 4. Ventajas e inconvenientes. 

Ventajas e inconvenientes potenciales de los entornos multimedia en la educación 

Ventajas Inconvenientes 
Interés. Motivación, Los alumnos están muy motivados y la 

motivación (el querer) es uno de los motores del aprendizaje, 

ya que incita a la actividad y al pensamiento. Por otro lado, la 

motivación hace que los estudiantes dediquen más tiempo a 

trabajar y, por tanto, es probable que aprendan más. 

 

Adicción. El multimedia interactivo resulta motivador, pero 

un exceso de motivación puede provocar adicción. El 

profesorado deberá estar atento ante alumnos que muestren 

una adicción desmesurada. 

Distracción. Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez 

de trabajar 

Interacción. Continúa actividad intelectual. Los estudiantes 

están permanentemente activos al interactuar con el ordenador 

y mantienen un alto grado de implicación en el trabajo. La 

versatilidad e interactividad del ordenador y la posibilidad de 

"dialogar" con él, les atrae y mantiene su atención. 

 

Ansiedad. La continua interacción ante el ordenador puede 

provocar ansiedad en los estudiantes. 

Los alumnos a menudo aprenden con menos tiempo. Este 

aspecto tiene especial relevancia en el caso del "training" 

empresarial, sobre todo cuando el personal es apartado de su 

trabajo productivo en una empresa para reciclarse. 

Aprendizajes incompletos y superficiales. La libre 

interacción de los alumnos con estos materiales (no siempre 

de calidad) a menudo proporciona aprendizajes incompletos 

con visiones de la realidad simplistas y poco profunda. 

La calidad de los aprendizajes generalmente no es mayor que 

utilizando otros medios. 

 

Desarrollo de la iniciativa. La constante participación por 

parte de los alumnos propicia el desarrollo de su iniciativa ya 

que se ven obligados a tomar continuamente nuevas 

decisiones ante las respuestas del ordenador a sus acciones. 

Se promueve un trabajo autónomo riguroso y metódico. 

 

Diálogos muy rígidos. Los materiales didácticos exigen la 

formalización previa de la materia que se pretende enseñar y 

que el autor haya previsto los caminos y diálogos que los 

alumnos seguirán en su proceso de descubrimiento de la 

materia. El diálogo profesor-alumno es más abierto y rico 

Múltiples perspectivas e itinerarios. Los hipertextos 

permiten la exposición de temas y problemas presentando 

diversos enfoques, formas de representación y perspectivas 

para el análisis, lo que favorece la comprensión y el 

tratamiento de la diversidad. 

Desorientación informativa. Muchos estudiantes se pierden 

en los hipertextos y la atomización de la información les 

dificulta obtener visiones globales. 

Los materiales hipertextuales muchas veces resultan difíciles 

de imprimir (están muy fraccionados) 

Aprendizaje a partir de los errores. El "feed back" 

inmediato a las respuestas y a las acciones de los usuarios 

permite a los estudiantes conocer sus errores justo en el 

momento en que se producen y generalmente el programa les 

ofrece la oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas 

de actuar para superarlos. 

Se favorecen los procesos metacognitivos. 

 

Desarrollo de estrategias de mínimo esfuerzo. Los 

estudiantes pueden centrarse en la tarea que les plantee el 

programa en un sentido demasiado estrecho y buscar 

estrategias para cumplir con el mínimo esfuerzo mental, 

ignorando las posibilidades de estudio que les ofrece el 

programa. Muchas veces los alumnos consiguen aciertos a 

partir de premisas equivocadas, y en ocasiones hasta pueden 

resolver problemas que van más allá de su comprensión 

utilizando estrategias que no están relacionadas con el 

problema pero que sirven para lograr su objetivo. Una de 

estas estrategias consiste en "leer las intenciones del maestro" 

Facilitan la evaluación y control. Liberan al profesor de 

trabajos repetitivos. Al facilitar la práctica sistemática de 

algunos temas mediante ejercicios de refuerzo sobre técnicas 

instrumentales, presentación de conocimientos generales, 

prácticas sistemáticas de ortografía..., liberan al profesor de 

trabajos repetitivos, monótonos y rutinarios, de manera que se 

puede dedicar más a estimular el desarrollo de las facultades 

cognitivas superiores de los alumnos. Los ordenadores 

proporcionan informes de seguimiento y control. 

Facilitan la autoevaluación del estudiante. 

 

Alto grado de interdisciplinariedad. Las tareas educativas 

realizadas con ordenador permiten obtener un alto grado de 

interdisciplinariedad ya que el ordenador debido a su 

versatilidad y gran capacidad de almacenamiento permite 

realizar muy diversos tipos de tratamiento a una información 

muy amplia y variada. Y con la telemática aún más. 

Desfases respecto a otras actividades. El uso de los 

programas didácticos puede producir desfases inconvenientes 

con los demás trabajos del aula, especialmente cuando 

abordan aspectos parciales de una materia y difieren en la 

forma de presentación y profundidad de los contenidos 

respecto al tratamiento que se ha dado a otras actividades. 

 

Continúa…  
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Continuación. 

Individualización. Estos materiales individualizan el trabajo 

de los alumnos ya que el ordenador puede adaptarse a sus 

conocimientos previos y a su ritmo de trabajo. Resultan muy 

útiles para realizar actividades complementarias y de 

recuperación en las que los estudiantes pueden autocontrolar 

su trabajo. 

 

Aislamiento. Los materiales didácticos multimedia permiten 

al alumno aprender solo, hasta le animan a hacerlo, pero este 

trabajo individual, en exceso, puede acarrear problemas de 

sociabilidad. 

Actividades cooperativas. El ordenador propicia el trabajo en 

grupo y el cultivo de actitudes sociales, el intercambio de 

ideas, la cooperación y el desarrollo de la personalidad. El 

trabajo en grupo estimula a sus componentes y hace que 

discutan sobre la mejor solución para un problema, critiquen, 

se comuniquen los descubrimientos. Además aparece más 

tarde el cansancio, y algunos alumnos razonan mejor cuando 

ven resolver un problema a otro que cuando tienen ellos esta 

responsabilidad. 

 

Dependencia de los demás. El trabajo en grupo también 

tiene sus inconvenientes. En general conviene hacer grupos 

estables (donde los alumnos ya se conozcan) pero flexibles 

(para ir variando) y no conviene que los grupos sean 

numerosos, ya que algunos estudiantes se podrían convertir 

en espectadores de los trabajos de los otros. 

Contacto con las nuevas tecnologías y el lenguaje 

audiovisual. Estos materiales proporcionan a los alumnos y a 

los profesores un contacto con las TIC, generador de 

experiencias y aprendizajes. Contribuyen a f 

 

Cansancio visual y otros problemas físicos. Un exceso de 

tiempo trabajando ante el ordenador o malas posturas pueden 

provocar diversas dolencias. 

Proporcionan información. En los CD-ROM o al acceder a 

bases de datos a través de Internet pueden proporcionar todo 

tipo de información multimedia e hipertextual. 

 

Visión parcial de la realidad. Los programas presentan una 

visión particular de la realidad, no la realidad tal como es. 

Proporcionan entornos de aprendizaje e instrumentos 

para el proceso de la información, incluyendo buenos 

gráficos dinámicos, simulaciones, entornos heurísticos de 

aprendizaje. 

Falta de conocimiento de los lenguajes. A veces los 

alumnos no conocen adecuadamente los lenguajes 

(audiovisual, hipertextual...) en los que se presentan las 

actividades informáticas, lo que dificulta o impide su 

aprovechamiento. 

 

En la Enseñanza a distancia la posibilidad de que los 

alumnos trabajen ante su ordenador con materiales 

interactivos de autoaprendizaje proporciona una gran 

flexibilidad en los horarios de estudio y una descentralización 

geográfica de la formación. 

 

Control de calidad insuficiente. Los materiales para la 

autoformación y los entornos de teleformación en general no 

siempre tienen los adecuados controles de calidad. 

En Educación Especial es uno de los campos donde el uso 

del ordenador en general, proporciona mayores ventajas. 

Muchas formas de disminución física y psíquica limitan las 

posibilidades de comunicación y el acceso a la información; 

en muchos de estos casos el ordenador, con periféricos 

especiales, puede abrir caminos alternativos que resuelvan 

estas limitaciones. 

 

 

Constituyen un buen medio de investigación didáctica en 

el aula; por el hecho de archivar las respuestas de los alumnos 

permiten hacer un seguimiento detallado de los errores 

cometidos y del proceso que han seguido hasta la respuesta 

correcta. 

Problemas con los ordenadores. A veces los alumnos 

desconfiguran o contaminan con virus los ordenadores. 

Fuente: http://dewey.uab.es/PMARQUES/funcion.htm 
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6. DISEÑO DEL ENTORNO EDUCATIVO HIPERMEDIA DISEÑO BÁSICO 

(EEHM-DB) 

La educación debe aprovechar al máximo los adelantos tecnológicos, 

principalmente los informáticos, para agregar valor a los procesos 

académicos. El diseño del Entorno Hipermedia Diseño Básico (EEHM-DB), 

está fundamentado en el lenguaje HTML1, que es el lenguaje de desarrollo 

de páginas web, que facilita la implementación de entornos hipermedia ya 

que se pueden combinar recursos multimedia con el hipertexto mediante un 

código sencillo y estándar que interpretan todos los navegadores de internet 

actuales.  

El desarrollo de esta hipermedia busca: 

 Fortalecer las experiencias existentes  

 Llevar la oferta de formación a través de la red 

 Flexibilizar los procesos de enseñanza y aprendizaje 

 Promocionar la innovación educativa 

 Incrementar competitividad a través de la creatividad e innovación  

 Agregar valor a los procesos de enseñanza aprendizaje. 

Para lograr estos objetivos fue necesario desarrollar paralelamente otras 

herramientas adicionales a las páginas web, se describen en la siguiente 

lista: 

1. Software MaTriz de Contradicciones 

                                                 

1 HTML, siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es el lenguaje 

de marcado predominante para la construcción de páginas web. 
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Una de las principales herramientas de la Teoría de Resolución de 

Problemas de Inventiva o TRIZ, es la matriz de contradicciones, pero 

debido a su gran tamaño se hace muy difícil su aplicación práctica en 

los formatos impresos, por lo tanto los autores del presente trabajo 

desarrollamos un software (ver Figura 11) que sirva de apoyo en la 

aplicación práctica de la matriz de Altshuller (consultar capítulo 2 

Creatividad e Innovación,  TRIZ) 

Este software fue desarrollado en Visual Basic 6, la ayuda de usuario 

se incluye en el anexo 2 manual de usuario. El archivo de instalación 

se encuentra ubicado el DVD anexo en la siguiente ruta:   

DVD/RecursosAdicioneles/maTriz/setup.exe 

Los archivos originales se encuentran en la ruta: 

DVD/Originales/maTriz/ 

Figura 11. Pantalla inicial del software “maTriz de contradicciones” 

 
Fuente: Autores 
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Nota: si al instalar el software no funciona correctamente, se debe a la ausencia del 

componente msflxgrd.ocx del "Microsoft Flexgrid Control" y normalmente lo instala el 

VB, en la carpeta system32. Por lo tanto, copiar el archivo "msflxgrd.ocx" (incluido en 

el DVD anexo en la siguiente ruta: DVD/Originales/Plugins/VBA/ msflxgrd.ocx) en la 

carpeta C:\WINDOWS\system32. 

2. Animaciones 

Las animaciones se desarrollaron en Adobe Flash SC3, ver Figura 12 

a) y b) 

3.  Aplicaciones Flash  

Se desarrollaron varias aplicaciones en el entrono Adobe Flash SC3 y 

programadas con ActionScript2 y XML3,  tales como:  

 Tablas antropométricas, ver Figura 12 d). 

 Mini enciclopedia de músculos, ver Figura 12 c). 

 Auto evaluaciones para cada uno de los 7 capítulos, ver Figura 

12 d). 

Todos los archivos originales de las animaciones y aplicaciones flash, 

se incluyen en el presente DVD en la ruta: 

DVD/RecursosAdicionesles/AplicacionesFlash/ 

                                                 

2
 ActionScript : Lenguaje de programación orientada a objetos desarrollada para el entorno 

Adobe Flash 

3
 XML: sigla en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje de marcas ampliable), es 

un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium 

(W3C). 

http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_marcas
http://es.wikipedia.org/wiki/Metalenguaje
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web_Consortium
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En esta ubicación, adicionalmente, se insertaron los archivos 

compilados SWF, pero los que tienen programación XML, no son 

funcionales desde esta ubicación, debido a que fueron desarrolladas 

para ser ejecutados desde el EEHM-DB. 

Nota: Para visualizar correctamente las animaciones y aplicaciones Flash, debe 

tener instalado el plugins Adobe Flash Player 9 o superior, incluido en el DVD anexo 

en la siguiente ruta: DVD/Originales/Plugins/install_flash_player.exe. 

Figura 12.  Aplicaciones y animaciones flash a) y b) animaciones c) Aplicaciones 
(enciclopedia muscular) d) tablas antropométricas e) autoevaluaciones. 

 
Fuente: Autores 

4. Base de datos 

Con el fin de realizar un control de los estudiantes de Diseño Básico 

se desarrolló una base de datos programada en Access 2007, ver 

Figura 13, que se incluye en el DVD anexo en la ruta: 

DVD/RecursosAdicionales/BasedeDatos/DISBASICO.accdb 
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Figura 13. Base de datos 

 
Fuente: Autores 

5. Documentos PDF4 

Todos los capítulos del documento base se digitalizaron en archivos 

PDF con el fin de brindar otra alternativa de presentar la información, 

estos archivos se encuentran en el DVD anexo en la siguiente ruta: 

DVD//RecursosAdicionales/PDF/ 

Nota: Para visualizar correctamente los archivos en formato PDF debe tener 

instalado un software para lectura de PDF, en el DVD anexo, se incluye Foxit 

Reader, en la siguiente ruta: DVD/Originales/Plugins/FoxitReader23_setup.exe. 

                                                 

4 PDF: (acrónimo del inglés Portable Document Format: formato portátil de documento) es un 

formato de almacenamiento de documentos, desarrollado por la empresa Adobe 

Systems. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Acr%C3%B3nimo
http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s
http://es.wikipedia.org/wiki/Formato_de_almacenamiento
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
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6. Audios MP35 

El texto contenido en el EEHM-DB se digitalizó y se convirtió en audio 

y está disponible desde el sitio web y se puede descargar para 

reproducirla en cualquier reproductor MP3, convirtiéndose en una 

alternativa más para presentar el contenido del EEHM-DB al 

estudiante, estos archivos se encuentran en el DVD anexo en la 

siguiente ruta: 

DVD//RecursosAdicionales/MP3/ 

7. Presentaciones PowerPoint 

Se elaboraron presentaciones en PowerPoint con base en el 

contenido del EEHM-DB para cada capítulo. Esta herramienta será el 

apoyo al profesor de la asignatura Diseño Básico en sus clases. Estos 

archivos se encuentran en el DVD anexo en la siguiente ruta: 

DVD//RecursosAdicionales/PowerPoint/ 

Nota: Para visualizar correctamente todos los contenidos de las presentaciones 

PowerPoint debe tener instalado el plugins Adobe Flash Player 9 o superior, incluido 

en el DVD anexo en la siguiente ruta: 

DVD/Originales/Plugins/install_flash_player.exe. 

 

 

 

                                                 

5
 MP3: MPEG-1 Audio Layer 3, más conocido como MP3 y también por su grafía emepetrés, 

es un formato de audio digital comprimido con pérdida desarrollado por el Moving 

Picture Experts Group 

http://es.wikipedia.org/wiki/Formato_de_audio
http://es.wikipedia.org/wiki/Se%C3%B1al_digital
http://es.wikipedia.org/wiki/Algoritmo_de_compresi%C3%B3n_con_p%C3%A9rdida
http://es.wikipedia.org/wiki/MPEG
http://es.wikipedia.org/wiki/MPEG
http://es.wikipedia.org/wiki/MPEG
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8. Multimedia 

Para los capítulos 2 (Figura 14 a)) y 3 (Figura 14 b)) se desarrollaron 

ambientes multimedia, que son una combinación del contenido de las 

presentaciones PowerPoint, archivos de audio animaciones y videos. 

Estas aplicaciones se desarrollaron con el software FlashForm6. 

Estos archivos se encuentran en el DVD anexo en la siguiente ruta: 

DVD//RecursosAdicionales/multimedia/ 

Figura 14. Ambiente multimedia a) Capítulo 2 b) Capítulo 

 
    a)                                                                        b) 

Fuente: Autores 

9. Buscador 

Con el objetivo de facilitar la localización del contenido del EEHM-DB, 

en formato HTML y PDF, se incorpora un buscador interno, elaborado 

con el software Zoom Indexer. 

 

                                                 

6
 Para descargar una versión de prueba consulte la siguiente dirección: 

http://www.rapidintake.com/  

http://www.rapidintake.com/


55 

 

10. Imágenes 

Muchas de las imágenes presentadas en el EEHM-DB fueron creadas 

por los autores, en el que se utilizaron diferentes herramientas 

software, como por ejemplo: Auto Cad, Corel, PhotoShop entre otros. 

Los archivos originales se incluyen en el DVD anexo en la ruta: 

DVD/Originales/Imágenes/… 

6.1 POBLACIÓN OBJETIVO 

El EEHM-DB, se desarrolló con el objeto servir como herramienta de apoyo 

en el proceso enseñanza aprendizaje de la asignatura Diseño Básico de los 

estudiantes de ingeniería Mecánica de la UIS, por lo tanto la población a que 

está dirigida el EEHM-DB son, tanto el o los profesores como los estudiantes 

que dictan y cursan la materia diseño básico respectivamente. 

Inicialmente el EEHM-DB se desarrolló para ser alojada en el servidor de 

propiedad de la Escuela de Ingeniería Mecánica y desde el cual los 

estudiantes que cursan la asignatura Diseño Básico consultarían su 

contenido desde cualquier terminal de la Universidad por medio de la red 

interna. Pero debido a problemas de seguridad informática, el servidor está 

fuera de servicio, por lo tanto, los autores del proyecto nos vimos en la 

necesidad de buscar alternativas para poder difundir el EEHM-DB. 

1. Una primera alternativa fue la de instalar el EEHM-DB en cada uno 

de los computadores de la sala CAD de la Escuela de Ingeniería 

Mecánica. Esta alternativa restringe la difusión solo a los 

computadores donde se instaló y a la disponibilidad de horarios y 

además dificulta el proceso de actualización de contenidos, pero fue la 

solución más inmediata. 
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2. La segunda alternativa fue utilizar una cuenta gratuita de Diino7, que 

es un sitio de internet que presta servicios de almacenamiento y 

administración de información. 

En el sitio https://disenobasico.diinoweb.com/files/DSB/index.html y 

utilizando: 

Nombre de usuario : disenobasico 

Contraseña  : diseno2008 

Se tiene acceso a la EEHM-DB desde cualquier computador, con 

conexión a Internet. Esta fue la mejor opción para difundir el material 

elaborado, ya que los estudiantes tienen acceso sin limitaciones de 

horario y lugar, además facilita al administrador y/o profesor la 

modificación y actualización de contenidos,  pero planteó una nueva 

dificultad, que es la protección del contenido, la solución se explica 

con detalle en el numeral 6.6 Protección de contenidos 

Nota: 

Para crear una cuenta Diino, consulte la siguiente página: http://www.diino.com.mx/. 

Debido a las características de las alternativas planteadas, se optó por 

utilizar las dos. 

6.2 OBJETIVOS QUE SE PRETENDEN CON EL DISEÑO DEL EEHM-DB.  

El diseño del EEHM-DB se pretende: 

 Facilitar los procesos de enseñanza-aprendizaje de los conceptos que 

rodean el proceso básico de diseño 

                                                 

7 Diino: http://www.diino.com.mx/ 

https://disenobasico.diinoweb.com/files/DSB/index.html
http://www.diino.com.mx/
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 Contribuir con un elemento de apoyo y de consulta para los 

estudiantes que cursan la asignatura Diseño Básico. 

 Transformar la relación entre profesor y alumno, en donde este último 

sea quien a través de un estudio personalizado se convierta en el 

protagonista directo de su propio ritmo, alcances y motivación. 

 Estimular la necesidad de lograr nuevas estrategias de aprendizaje, 

que permitan obtener una mejor visualización de las temáticas en las 

asignaturas. 

 Presentar el contenido de la asignatura Diseño Básico, en diferentes 

presentaciones o formas para facilitar la asimilación por parte de cada 

estudiante. 

6.3 ÁREA DE CONTENIDO 

El contenido del EEHM-DB es el desarrollo de cada uno de los capítulos de 

la asignatura Diseño Básico, que está compuesto de 7 capítulos y un 

proyecto integrador:  

Capítulo 1 Introducción al diseño 

Capítulo 2 Creatividad e Innovación 

Capítulo 3 El proceso básico de diseño 

Capítulo 4 Recomendaciones de forma, dimensiones y materiales… 

Capítulo 5 Análisis funcional en sistemas mecánicos 

Capítulo 6 Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico 

Capítulo 7 Conceptos generales del diseño mecatrónico 
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6.4 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO  

En el desarrollo de aplicaciones de hipertexto y multimedia se requiere tanto, 

software como hardware, para su elaboración, edición y visualización, a 

continuación se utilizará el término “utilizado” para referirse a elaboración y 

edición y el término “requerido” para su visualización. 

6.4.1 Hardware utilizado 

Para el desarrollo del EEHM-DB se requirió de la utilización del siguiente 

equipo: 

 Procesador DualCore 3600 

 Memoria RAM de 2 GB 

 Tarjeta de video  

 Tarjeta de sonido 

 Monitor 1400 x 900 

 Unidad de DVD ROM 

 Parlantes y micrófono. 

6.4.2 Software utilizado 

 Adobe DreamWeaver SC3: Creación del entorno en HTML. 

 Adobe flash SC3: Para la creación de animaciones y aplicaciones 

Flash. 

 Adobe PhotoShop SC3: Edición y montaje de imágenes. 

 SodelsCot: Digitalización de texto a formato de Audio en MP3. 

 3DStudioMax 9: Creación y animación de personajes. 

 MS Word 2007: Creación de documentos de texto y PDF. 

 MS PowerPoint 2007: Creación de presentaciones. 



59 

 

 MS Access 2007: Creación de la base de datos. 

 MS Visual Basic 6: Creación software MaTriz de contradicciones. 

 CorelDraw 14: Creación de imágenes. 

 AutoCad 2008: Creación de dibujos. 

 FlashForm: Creación ambiente multimedia. 

 Zoom Indexer: Creación del buscador local 

6.4.3 Hardware requerido 

Para visualizar el EEHM-DB se requiere siguiente equipo: 

 Procesador Pentium o superior 

 Memoria RAM de  512 MB o superior 

 Tarjeta de video  

 Tarjeta de sonido 

 Monitor 1024 x 768 o superior 

 Parlantes 

 Conexión a internet 

6.4.4 Software requerido 

Para visualizar correctamente el EEHM-DB debe tener instalado en su 

equipo: 

 Mozilla Fire Fox 2.1 o superior, preferiblemente o Internet Explorer 7 o 

superior 

 Adobe Flash Player 9.0 o superior 

 Adobe Acrobat reader 
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Nota: Estos software se incluyen en el DVD anexo en la siguiente ruta: 

DVD/Originales/Plugins/ 

Para ver las demás aplicaciones: 

 Visual Basic components 

 MS PowerPoint 2007 

 MS Access 2007 

6.5 DESCRIPCIÓN DEL EEHM-DB  

El EEHM-DB establece un entorno de enseñanza-aprendizaje adecuado, que 

motiva al usuario y a la vez le facilita alcanzar los objetivos propuestos. De 

acuerdo a lo anterior, el tutorial propuesto tiene en cuenta diversos 

elementos que describen a continuación. 

 Sustentado en hipertexto. El hipertexto es una estructura que 

permite acceder a información a través de hipervínculos o enlaces que 

faciliten avanzar de un punto a otro de la información, en forma ágil y 

de acuerdo a los requerimientos de un determinado momento del 

proceso de aprendizaje. 

 Ambiente grafico. El alto contenido grafico del tutorial, además de 

incentivar y motivar al usuario, permite un mejor aprendizaje de los 

diferentes temas de la multimedia. Las graficas son un elemento de 

apoyo que ha sido considerado esencial para el logro de los objetivos 

propuestos. Las animaciones que están contenidas, son un elemento 

adicional que enriquece su contenido. 

Nota: 

En la descripción que se hará del desarrollo del EEHM-DB se supone que el lector tiene 

conocimientos básicos de los programas y lenguajes enumerados y citados anteriormente. 
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Los manuales a los que se hace referencia en la descripción se encuentras en el DVD anexo 

en DVD/Manuales/… 

El desarrollo se llevó a cabo con la ayuda de Adobe DreamWeaver SC3, el 

primer paso es crear el sitio8 Diseño Básico, donde se alojaran los 

documentos, imágenes y demás archivos de soporte, el EEHM-DB se 

desarrolló utilizando frames o marcos9, Un marco es una zona de una 

ventana de navegador que puede mostrar un documento HTML 

independiente de lo que se muestra en el resto de la ventana. Los marcos 

permiten dividir la ventana de un navegador en varias regiones, cada una las 

cuales puede mostrar un documento HTML diferente. Por lo general, un 

marco muestra un documento que contiene controles de navegación, 

mientras que otro muestra un documento con contenido. 

En la Figura 15, a) muestra el entorno DreamWeaver con el diseño original 

del EEHM-DB distribuido en tres marcos topFrame, leftFrame y mainFrame y 

b) los tres marcos con el contenido final.  

Figura 15. a) Distribución de los marcos en el EEHM-DB. b) Contendido dentro de los 
marcos 

 
             a)                                                                b) 

Fuente: Autores 

                                                 

8
 Consultar manual DreamWeaver SC3 (DWSC3) pag 12 “Flujo de trabajo y espacio de 

trabajo …” 

9
 Consultar manual DWSC3 pag. 190 “Utilización de Marcos” 
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En la  Figura 16 16  muestra el mapa general del sitio de Diseño Básico el 

cual se encuentra organizado mediante carpetas, con las siguientes 

características: 

Figura 16. Mapa general del sitio Diseño Básico  

 

Fuente: Autores 

1. Las carpetas con el nombre Capítulo X, contienen todos los documentos 

referentes a cada capítulo, cada archivo corresponde a un título o 

subtitulo del capítulo y los archivos se nombran con el número 

correspondiente al título o subtitulo a que  hace referencia de esta 

manera se facilita la ubicación de cada archivo. 

2. La carpeta anexos contiene los anexos de cada uno de los capítulos, 

organizados en subcarpetas con el nombre del capítulo a que hace 

referencia. Los anexos pueden ser lecturas, documentos PDF y enlaces a 

videos y a animaciones. 

3. Carpeta PDF contiene los capítulos de Diseño Básico en formato PDF 

para visualización en el navegador y los PDF en formato RAR, para 

descarga. 

4. Carpeta Imágenes, están organizadas todas las imágenes del sitio, en 

subcarpetas para cada capítulo y una carpeta adicional con las imágenes 

de fondo del sitio. 
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5. En la carpeta Multimedia se organizó todo el material multimedia, como 

videos, animaciones, audios, además de los capítulos de Diseño Básico 

en presentaciones PowerPoint, comprimidas para descarga. 

6. En la carpeta Evaluaciones, se encuentran las autoevaluaciones de cada 

capítulo en formato SWF. 

7. El título Menú, no es una carpeta, es un conjunto de archivos que se 

encuentran en el mismo nivel de las carpetas, antes mencionadas, y hace 

referencia a todos los archivos que contienen las barras de titulo y los 

menús de navegación del sitio Diseño Básico. 

A continuación se hace una descripción detallada del diseño del sitio Diseño 

Básico. 

El EEHM-DB se incluye en el DVD anexo en la ruta: DVD/DSB/ con todo el 

contenido referenciado. 

6.5.1 Introducción o pantalla inicial 

La primera página, que el usuario tiene acceso, es la introducción, mostrada 

en la Figura 17 17 Desde la introducción se puede tener acceso a todo el 

contenido del EEHM-DB, esto se hace pasando el puntero sobre cada uno 

de los botones presentes, esta acción despliega un panel con el título y con 

un menú que describe el contenido de dicho panel (En el anexo B Manual de 

usuario, se detalla el contenido de cada panel). Al hacer click sobre cualquier 

objeto del menú, este lo llevará hasta el contenido seleccionado del EEHM-

DB, que se presentará como página web. En los siguientes apartados se 

hace una descripción detallada de las características del EEHM-DB 

La introducción se creó con AdobeFlash SC3 y el archivo original se incluye 

en el DVD anexo en la ruta: DVD/Originales/AplicacionesFlash/intro.fla. 
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Figura 17. Pantalla inicial o introducción al EEHM-DB 

 

Fuente: Autores 

6.5.2 Marco topFrame 

Este marco está destinado a contener el título y la barra de navegación 

principal, que sirve para ir de capítulo a capítulo, la apariencia final del título 

del capítulo 1, se muestra en la Figura 18 18.  

Figura 18. Contenido del topFrame 

 

Fuente: Autores 
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Los archivos que se visualizaran en este marco son: 

 cap_1_titulo.html: Titulo capítulo 1 Introducción al diseño 

 cap_2_titulo.html: Titulo capítulo 2 Creatividad e innovación 

 cap_3_titulo.html: Titulo capítulo 3 El proceso básico de diseño 

 cap_4_titulo.html: Titulo capítulo 4 Recomendaciones de forma, 

materiales y dimensiones  para la manufactura. 

 cap_5_titulo.html: Titulo capítulo 5 Análisis funcional de sistemas 

mecánicos. 

 cap_6_titulo.html: Titulo capítulo 6 Aspectos ergonómicos en el diseño 

mecánico 

 cap_7_titulo.html: Titulo capítulo 7 Conceptos generales de diseño 

mecatrónico 

 cap_8_titulo.html: Titulo proyecto integrador 

Los archivos están elaborados partiendo de una tabla10 de ancho libre y alto 

de 123 pixeles, se divide y se insertan las imágenes11 que servirán de fondo 

e identificación de cada capítulo, como se muestra en la Figura 18 18.  

6.5.2.1   Imágenes de fondo 

Las imágenes fondo_1.jpg, fondo_2.jpg, fondo_3.jpg y fondo_4.jpg son 

comunes en todos los capítulos, pero las imágenes fondo_1_1.jpg, 

fondo_2_1.jpg y fondo_3_1.jpg son diferentes para cada capítulo, el último 

dígito identifica el capítulo al que corresponde, en este caso al capítulo 1.  

La ruta completa de cada figura es imagenes / fondo / nombre figura.jpg  

                                                 

10
 Consultar manual DWSC3 pag 18 “Introducción a la barra insertar” 

11
 Consultar manual DWSC3 pag 231 “Inserción de una imagen” 
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Figura 19. Figuras y tamaño en pixeles del marco topFrame 

 

Fuente: Autores 

Estas imágenes se crearon con CorelDraw 13, se editaron y recortaron con 

Adobe PhotoShop SC3, (todo este material se incluye en el DVD anexo), en 

la Figura 20 20 se muestran estas etapas del proceso de diseño del EEHM-

DB. 

Figura 20. Diseño EEHM-DB a) Diseño en CorelDraw b) Adición de color y textura en 

PhotoShop 

 
a)                                                            b) 

Fuente: Autores 

6.5.2.2   Colores 

Cada capítulo se identificará con un color característico mostrado en la Tabla 

5 5. 
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Tabla 5. Colores identificadores de cada capítulo 

Capítulo Color 
Código 

R G B 

Introducción al Diseño  30 123 239 

Creatividad e Innovación  255 153 51 

El proceso básico de diseño  183 119 41 

Recomendaciones de forma, dimensiones y materiales para la manufactura  102 102 0 

Análisis funcional de mecanismos  235 96 90 

Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico  94 130 130 

Conceptos generales del diseño mecatrónico  33 62 143 

Proyecto integrador  181 99 138 

Fuente: Autores 

6.5.2.3   Código adicional 

Debido a que los vínculos de los archivos que se visualizan en este marco 

están dirigidos a abrir contenidos en otros marcos, leftFrame y mainFrame, 

se debe incluir el siguiente código en el body12: 

<BODY> 

 <script LANGUAGE = "JavaScript"> 

   function multicarga ( documento1, documento2, documento3)  

   { 

 parent.leftFrame.location.href = documento1; 

  parent.mainFrame.location.href = documento2; 

    parent.topFrame.location.href = documento3; 

   } 

                                                 

12
 BODY: <BODY> Es un tag que encierra el contenido del documento HTML</BODY> 
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 </script> 

</BODY> 

Donde:  

documento1 es el documento que se abrirá en leftFrame 

documento2 es el documento que se abrirá en mainFrame 

documento3 es el documento que se abrirá en topFrame 

El vínculo, en este caso del capítulo 1, debe ser: 

javascript: 

multicarga('cap_1_menu.html','capitulo_1/1_0.html','cap_1_titulo.html') 

Donde: 

'cap_1_menu.html': Ruta y nombre completo del archivo que se abrirá 

en leftFrame, en este caso el menú del capítulo 1, que se encuentra 

en el mismo nivel del archivo contendor del vínculo. 

'capitulo_1/1_0.html': Ruta y nombre completo del archivo que se 

abrirá en mainFrame, en este caso la primera página del capítulo 1, 

que se encuentra en la carpeta capitulo_1 ubicada en el mismo nivel 

del archivo que contiene el vínculo. 

'cap_1_titulo.html': Ruta y nombre completo del archivo que se abrirá 

en topFrame, en este caso el mismo. 

Los nombres de los archivos tienen las características mostradas en la 

Figura 21 21, las variaciones para cada capítulo sólo se harán en el numeral 

que hace referencia al capítulo, por ejemplo, “cap_2_titulo.html”, es el título 

del capítulo 2 y abrirá el topFrame, el archivo “2_1_1.html” corresponde al 

subtitulo 2.1.1 del capítulo 2 y abrirá en el mainFrame y se ubicará en la 

carpeta “capitulo_2”. 
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Figura 21. Estructura y jerarquización de los nombres y del contenido del EEHM-DB 

 

Fuente: Autores 

6.5.3 Marco leftFrame 

Está destinado a contener el menú de navegación de cada capítulo, los 

archivos que se visualizan en este marco son: 

 cap_1_menu.html: Menú capítulo 1 Introducción al diseño 

 cap_2_ menu.html: Menú capítulo 2 Creatividad e innovación 

 cap_3_ menu.html: Menú capítulo 3 El proceso básico de diseño 

 cap_4_ menu.html: Menú capítulo 4 Recomendaciones de forma, 

materiales y dimensiones  para la manufactura. 

 cap_5_ menu.html: Menú capítulo 5 Análisis funcional de sistemas 

mecánicos 

 cap_6_ menu.html: Menú capítulo 6 Aspectos ergonómicos en el diseño 

mecánico 

 cap_7_ menu.html: Menú capítulo 7 Conceptos generales de diseño 

mecatrónico 

 cap_8_ menu.html: Menú proyecto integrador 
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Los archivos se elaboran partiendo de dos tablas13, de ancho 222 pixeles y 

alto libre cada una, se dividen y se insertan las imágenes14 que servirán de 

fondo e identificación del capítulo al que corresponden,  y su apariencia 

general es el mostrado en la Figura 22 22. 

Figura 22. Apariencia del contenido del marco leftFrame 

 
Fuente: Autores 

6.5.3.1   Contenido de cada capítulo 

En el menú de navegación del capítulo está dividido en dos partes: 

1. La primera parte está destinada al menú de navegación del capítulo, 

que corresponde al contenido curricular de cada capítulo (ver anexo 

D, Lista de anexos del EEHM-DB) y la además contiene los anexos 

                                                 

13
 Consultar manual DWSC3 pag 18 “Introducción a la barra insertar” 

14
 Consultar manual DWSC3 pag 231 “Inserción de una imagen” 
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del capítulo, cada capítulo tiene una lista de anexos diferente, en la  

Tabla 6 6 se muestran los anexos de cada capítulo. 

Tabla 6 Lista de anexos por capítulo 

Capítulo Anexos 

Capítulo 1: Introducción al diseño   3  Lecturas 

22  Videos 

Referencias bibliográficas 

    2 Libros 

    2 Paper 

    1 Páginas Internet 

    1 Proyecto de grado 

Capítulo 2: Creatividad e innovación   23 Lecturas 

    6 Animaciones 

    1 Software maTriz de Contradicciones 

Referencias bibliográficas 

   11 Libros 

   13 Paper 

   31 Páginas Internet 

     2  Proyecto de grado 

Capítulo en formato Multimedia15 

Capítulo 3: El proceso básico de diseño 2 Plantillas de presentación de proyectos 

Referencias bibliográficas 

   5 Libros 

   4 Páginas Internet 

Capítulo en formato Multimedia15 

Capítulo 4: Recomendaciones de forma, 

materiales y dimensiones para la manufactura 

132 Tablas 

  51 Videos 

Referencias bibliográficas 

   1 Libro 

   1 Proyecto de grado 

Continúa…  

                                                 

15 Es una versión, de los capítulos 2 y 3, que combina los contenidos de las presentaciones PowerPoint, 

adicionando audio, animaciones y video.  
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Continuación. 

Capítulo 5: Análisis funcional de sistemas 

mecánicos. 

Referencias bibliográficas 

    1  Libros 

   12 Páginas Internet 

Capítulo 6: Aspectos ergonómicos en el diseño 

mecánico 

 8    Animaciones 

23  Tablas 

54  Videos 

Referencias bibliográficas 

   31 Libros 

     9 Paper 

   25 Páginas Internet 

     1 Proyecto de grado 

Capítulo 7: Conceptos generales de diseño 

mecatrónico 

Referencias bibliográficas 

   2 Libros 

Fuente: Autores 

2. La segunda parte corresponde al menú descargas permite descargar 

el contenido de cada capítulo en las siguientes presentaciones: 

 Contenido en PDF: Contenido curricular en formato PDF 

 Contenido en MP3: Digitalización del texto y convertido en formato 

de audio MP3 

 Presentaciones PowerPoint: Contenido curricular en 

presentaciones PowerPoint  

 Además desde el hipervínculo autoevaluación permite realizar la 

autoevaluación correspondiente al capítulo.  

Al iniciar la autoevaluación el estudiante debe digitar su nombre y 

código, y seleccionar el número de preguntas que desea sean 

presentadas, de una lista de 50 preguntas, la lista seleccionada será 

presentada en forma aleatoria y contendrá los siguientes tipos de 

preguntas: 
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Tipo I.  Selección múltiple con única respuesta. 

Tipo II.  Selección múltiple con múltiple respuesta. 

Tipo III.  Falso y Verdadero. 

Tipo IV.  Apareamiento, seleccionar, arrastrar un concepto y 

soltar en su definición. 

Tipo V.  Apareamiento, seleccionar un concepto y relacionar 

con una definición.  

Tipo VI.  Completar campos de texto. 

Al concluir la autoevaluación se genera un reporte, como el mostrado 

en la mostrada en la Figura 23 23, que se puede imprimir, con los 

datos ingresados por el estudiante y con la siguiente información 

adicional: 

Nro.: Corresponde al número de preguntas seleccionadas y el 

orden presentado. 

ID: Identificación interna de la pregunta presentada 

Selección: Corresponde a las acciones realizadas por el 

estudiante 

Correcto: Si las acciones realizadas son correctas o incorrectas 

Puntos: Valoración en puntos de la acción, corresponde al 

número de respuestas correctas dividido por el número total 

preguntas seleccionas por 100. 

El color indica que corresponde a la autoevaluación del 

capítulo 2 (ver Tabla 5). 
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Figura 23. Reporte de la autoevaluación del Capítulo 2 de Pedro Díaz 

 
Fuente: Autores 

6.5.3.2  Imágenes de fondo 

Las imágenes menu_d1.jpg, menu_d2.jpg, menu_d3.jpg y menu_d4.jpg son 

comunes en todos los capítulos, pero las imágenes menu_1_1.jpg, 

menu_2_1.jpg y menu_3_1.jpg son diferentes para cada capítulo, el último 

dígito identifica el capítulo al que corresponde, en este caso al capítulo 1.  

La ruta completa de cada figura es imagenes / fondo / nombra figura.jpg  

Figura 24. Imágenes de fondo del menú capítulo 1 

 

Fuente: Autores 
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6.5.3.3  Colores 

Se utilizan los colores mostrados en la Tabla 5 5. 

6.5.3.4  Código adicional 

El código adicional para este marco, está destinado a la elaboración del 

menú, y se utilizó el widget de acordeón16, incluido en DreamWeaver SC3. 

Un widget de acordeón es un conjunto de paneles que pueden contraerse y 

que tienen capacidad para almacenar una gran cantidad de contenido en un 

espacio reducido. Los estudiantes pueden hacer click en la ficha del panel 

para mostrar u ocultar el contenido almacenado en el acordeón. Los paneles 

del acordeón se amplían o contraen en función de las fichas que elijan los 

estudiantes. Solamente puede haber un panel de contenido abierto y visible 

en un acordeón en cada momento.  

El título del panel corresponde al nombre del subtítulo del capítulo y el 

contenido de cada panel se compone de los subtemas de cada subtitulo, 

todos se vinculan17 a las páginas a que hacen referencia, indicando que 

deben abrir en mainframe. 

6.5.4 Marco mainFrame 

Está destinado a ser el contenedor de la información, y se divide en dos 

partes, cabecera ver Figura 25 a) y cuerpo, ver Figura 25 b). 

 

 

                                                 

16
 Consultar manual DWCS3 pag 425 “Utilización del widget acordeón” 

17
 Consultar manual DWCS3 pag 264 “Establecimiento de vínculos de navegación”  
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Figura 25. Aspecto general del marco mainframe a) Cabecera b) Cuerpo 

 

Fuente: Autores 

1. Cabecera contendrá el título o subtítulo del contenido, el control de 

audio y las flechas de navegación que permiten avanzar y retroceder 

secuencialmente en el capítulo ver Figura 25 a). Su código se describe 

en el numeral 6.5.4.3  Código ADICIONAL. 

a. Barra títulos: 

Identifica el contenido del la página actual, mediante el número de 

jerárquico que ocupa dentro del contenido general (este número es el 

nombre del archivo), y el nombre del título o subtitulo. 

b. Control de audio 

El control de audio es una aplicación desarrollada con flash y sus 

funciones se muestran en la Figura 26 26, su código se describe en el 

numeral 6.5.4.3  Código ADICIONAL. 
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Figura 26. Funciones del reproductor de audio 

 
Fuente: Autores 

c. Navegación 

La navegación secuencial se elaboró con imágenes de sustitución18, 

las imágenes empleadas y sus nombres se muestran en la Tabla 7 7: 

Tabla 7 Imágenes de sustitución y ruta para las flechas de navegación 

Imagen Nombre  Ruta 

 
flecha_1.jpg 

imágenes / fondo / nombre.jpg 
 

flecha_1a.jpg 

 
flecha_2.jpg 

 
flecha_2a.jpg 

Fuente: Autores 

2. Cuerpo donde se alojará el contenido, representado en texto, 

imágenes, hipervínculos y definiciones, que se detallan en el numeral 

6.5.4.4 Características adicionales de los archivos que abren en 

mainframe. 

                                                 

18
 Consultar manual DWSC3 pag 239 “Creación de imágenes de sustitución” 
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El texto se digita directamente, y su aspecto (tamaño, color entre 

otros) es determinado por una hoja de estilos en cascada19 (CSS, 

Cascading Style Sheets) almacenada en el archivo “estilo_1.CSS”  

6.5.4.1  Contenido que se visualizará en mainframe 

Los archivos que se visualizaran en este marco  tienen las características 

mostradas en la Figura 27 27.  

Figura 27. Características de identificación de los archivos que se visualizarán en 

mainframe 

 

Fuente: Autores 

Los contenidos de cada capítulo se organizaron en una carpeta con los 

siguientes nombres. 

 capitulo_1 /: Contenido del capítulo 1 Introducción al diseño 

 capitulo_2 /: Contenido del capítulo 2 Creatividad e innovación 

 capitulo_3 /: Contenido del capítulo 3 El proceso básico de diseño 

 capitulo_4 /: Contenido del capítulo 4 Recomendaciones de forma, 

materiales y dimensiones  para la manufactura. 

 capitulo_5 /: Contenido del capítulo 5 Análisis funcional de sistemas… 

 capitulo_6 /: Contenido del capítulo 6 Aspectos ergonómicos en el… 

 capitulo_7 /: Contenido del capítulo 7 Conceptos generales de diseño… 

                                                 

19
 Consultar manual DWSC3 pag 114 “Creación de páginas con CSS” 
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 capitulo_8 /: Contenido del proyecto integrador 

Dentro de estas carpetas se aloja el contenido curricular de cada capítulo y 

sus correspondientes anexos. 

6.5.4.2  Imágenes de fondo 

Todos los archivos que abren en el marco mainFrame utilizan las imágenes 

de fondo mostradas en la Figura 28 28, que se encuentran en la carpeta 

imagenes / fondo / recuadroX.jpg. 

Figura 28. Imágenes de fondo del marco mainframe 

 
Fuente: Autores 

6.5.4.3  Código adicional 

El código adicional está dirigido a mantener la cabecera fija mientras el 

cuerpo se desplaza con el scroll o barra de desplazamiento y para controlar 

el reproductor de audio. 

1. Código para mantener fija la cabecera 

a. Abrir en el archivo “estilo_1.SCC” y digitar el siguiente código: 

html>body #Fija { position:fixed} 
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b. En el archivo que abrirá el marco mainFrame crear Div20 y 

asignar la propiedad “Fija”, desde el inspector de 

propiedades21. El Div creado será la cabecera en la cual se 

insertará una tabla que contendrá el título, el reproductor de 

audio y las flechas de navegación, además el aspecto final 

estará determinado por las imágenes recuadro1.jpg y 

recuadro2.jpg mostradas en la ¡Error! No se encuentra el 

rigen de la referencia.. 

2. Código de control para el reproductor de Audio 

a. El reproductor es una aplicación flash, el archivo original se 

incluye en el DVD anexo, en la ruta 

DVD/Originales/AplicacionesFlash/ mp3player.fla  

b. Al insertar una aplicación con contenido flash22 DreamWeaver 

crea un código  automáticamente, pero es necesario adicionar 

el siguiente código en la línea inmediatamente anterior  al 

código agregado por DreamWeaver: 

1. <script type="text/javascript">AC_FL_RunContent(   

2. 'width','200', → Ancho en pixeles 

3. 'height','31',   → Alto en pixeles 

4. 'align','right',  → Alineación   

5. 'src','../multimedia/playermp3', → Ruta y nombre del reproductor 

6. 'quality','high', → Calidad de visualización de la aplicación flash 

7. '../multimedia/playermp3?src=→ Ruta y nombre del reproductor 

                                                 

20
 Consultar manual DWSC3 pag 143 “Inserción de una Div PA” 

21 Consultar manual DWSC3 pag  13 “Introducción al espacio de trabajo” 

22 Consultar manual DWSC3 pag 242 “Inserción de contenido Flash” 
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8. ../multimedia/audio/cap_1/1.mp3'→ Ruta y nombre del archivo a 

reproducir 

9. );       </script> 

Al insertar el código eliminar las observaciones hechas al igual 

que las flechas.  

El código será igual para todos los archivos excepto por el 

código de la línea 9 que indica la ruta y el nombre de los 

archivos de audio, que están ubicados en:   

 multimedia/audio/cap_1/: Audio del capítulo 1 Introducción al diseño 

 multimedia/audio/cap_2/: Audio del capítulo 2 Creatividad e innovación 

 multimedia/audio/cap_3 /: Audio del capítulo 3 El proceso básico de… 

 multimedia/audio/cap_4/: Audio del capítulo 4 Recomendaciones de 

forma, materiales y dimensiones  para la manufactura. 

 multimedia/audio/cap_5/: Audio del capítulo 5 Análisis funcional de… 

 multimedia/audio/cap_6/: Audio del capítulo 6 Aspectos ergonómicos… 

 multimedia/audio/cap_7/: Audio del capítulo 7 conceptos generales de… 

Todos los audios tienen el mismo nombre de las páginas a que 

se vinculan, por ejemplo:  

El audio de la  página: 1_1_1.html 

Se encuentra en:  multimedia / audio / cap_1 / 1_1_1.mp3  

6.5.4.4 Características adicionales de los archivos que abren en 

mainframe. 

Las páginas que se visualizan en mainFrame tienen las siguientes 

características adicionales, algunas de ellas se muestran en la Figura 29 29. 
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Figura 29. Algunas de las características del contenido de las páginas del EEHM-DB. 

 
Fuente: Autores 

1. Definiciones 

Para facilitar la comprensión de lectura, se adicionan definiciones a 

algunas palabras mediante tooltips. Las palabras que tienen 

definiciones están marcadas y su definición se muestra al pasar el 

puntero sobre ella. 

2. Referencias bibliográficas 

Todos los conceptos referenciados están marcados con un asterisco 

(*), las referencias bibliográficas son de seis tipos: 

a) Libros comerciales 

Cuando la referencia es un libro comercial, se muestra en un tooltip 

el nombre el autor, el título y adicionalmente una nota sobre la 

disponibilidad del libro, como se muestra en la Figura 30 30, donde 

la disponibilidad del libro se debe consultar en la biblioteca central 
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de la UIS, haciendo click sobre el asterisco (*), se abre una ventana 

del navegador23 direccionada a la biblioteca central. 

Figura 30. Tooltip referencia bibliográfica para libros. 

 

b) Conferencias o  libros sin edición comercial 

Este material es producido y elaborado por profesores de la UIS, 

como el caso mostrado en la Figura 31 31, donde el libro referencia 

es una compilación de varias obras, elaborado por el profesor 

Alfredo Parada Corrales, y la disponibilidad actual es con el autor. 

Figura 31. Tooltip referencia bibliográfica para conferencia o libros sin 

editar. 

 

c) Paper en PDF 

Este material estará disponible en todos los casos, en algunos 

casos estará disponible en otras ubicaciones de la red y en otros es 

anexo al presente trabajo. 

Figura 32. Tooltip referencia bibliográfica paper en formato PDF. 

 

                                                 

23
 Consultar manual DWSC3 pag 338 “Aplicación del comportamiento Abrir ventana del 

navegador” 
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d) Páginas Web 

Las páginas web se identifican sólo con el nombre que aparece 

después del protocolo y antes del .com, ya que algunos nombres 

son demasiado largos, pero en todos los casos al hacer click sobre 

el asterisco (*) se abre una ventana de navegador mostrando el sitio 

de la referencia. Todos los sitios consultados tenían la información 

de referenciada en la fecha mostrada entre los corchetes, es 

probable que alguno de los sitios referenciados no existan o hayan 

modificado la información en fechas posteriores a la fecha mostrada 

entre corchetes en el tooltip. 

Figura 33. Tooltip referencia bibliográfica de páginas web consultadas. 

 

e) Proyectos de grado 

La disponibilidad de los proyectos de grado se puede consultar 

haciendo click en el asterisco (*), que lo llevará a la página de 

consulta de la biblioteca central de la UIS. 

Figura 34. Tooltip referencia bibliográfica de proyectos de grado. 

 

f) Libros comerciales que no están disponibles 

Algunos libros no están disponibles ni en biblioteca ni en el centro 

de estudios, debido a que fueron obras prestadas por familiares y 

amigos de los autores. 
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Figura 35. Tooltip referencia bibliográfica de libros no disponibles. 

 

3. Fuentes de imágenes 

Las imágenes tienen tres características principales, ver Figura 36, 

están las imágenes creadas por los autores, las imágenes editadas y 

las imágenes de otras fuentes sin modificación. En cualquier caso, al 

pasar el cursor sobre la imagen muestra en tooltip24 la fuente de la 

imagen y al hacer click sobre ella se abre la imagen en su máximo 

tamaño en una ventana del navegador25.  Algunas imágenes no 

presentan numeración debido a que su función es de amenizar el 

entorno, las imágenes numeradas y con texto son complemento 

importante del contenido curricular. 

Figura 36. Tipos de imágenes utilizadas en el EEHM-DB a) Creadas por los autores b) 

Editadas y adaptadas de otras fuentes c) Tomadas de otras fuentes sin modificaciones 

 
          a)                               b)                                                                 c)  

Fuente: Autores 

                                                 

24
 Tooltip: Es una herramienta de ayuda visual en la que se presenta información, los tooltips 

mostrados en este trabajo se realizaron con la extención ToolTips FX para DreamWeaver. 

25
 Consultar manual DWSC3 pag 338 “Aplicación del comportamiento Abrir ventana del 

navegador” 
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La ruta de las imágenes es: 

 imagenes / cap_1 /: Imágenes capítulo 1 Introducción al diseño 

 imagenes / cap_2 /: Imágenes capítulo 2 Creatividad e innovación 

 imagenes / cap_3 /: Imágenes capítulo 3 El proceso básico de diseño 

 imagenes / cap_4 /: Imágenes capítulo 4 Recomendaciones de forma, 

materiales y dimensiones  para la manufactura. 

 imagenes / cap_5 /: Imágenes capítulo 5 Análisis funcional de 

sistemas mecánicos 

 imagenes / cap_6 /: Imágenes capítulo 6 Aspectos ergonómicos en el 

diseño mecánico. 

 imagenes / cap_7 /: Imágenes capítulo 7 Conceptos generales de 

diseño mecatrónico 

 imagenes / cap_8 /: Imágenes proyecto integrador 

4. Hipervínculos a videos 

Los videos se anuncian con el texto “Video” el cual tiene un 

hipervínculo que llevará al usuario al video seleccionado. 

5. Hipervínculos a biografías 

Cuando se hace mención de un personaje importante, su nombre 

aparece con un hipervínculo, que al hacer click sobre él se abre una 

ventana de navegador con la biografía del personaje, debido a que 

todas las biografías vinculadas en el presente trabajo son a páginas 

web externas, es probable que no existan o que su contenido haya 

sido modificado. 
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6. Hipervínculos externos 

Para dar mayor profundidad a ciertos temas relevantes, las palabras 

clave tienen un hipervínculo a otra fuente de la web, donde se 

profundiza más el tema. Es probable que no existan o que su 

contenido haya sido modificado. 

7. Hipervínculos a contenidos adicionales 

Todos los capítulos tienen contenidos adicionales, estos se 

presentaron en la Tabla 6 6. 

6.6 PROTECCIÓN DE CONTENIDOS 

Con el fin de brindar medios de seguridad de protección del contenido se 

utilizan las siguientes aplicaciones de JavaScript26; 

1. Pantalla a fullscreen: 

El modo fullscreen o pantalla completa habilita la visualización de la 

ventana utilizando toda la pantalla, y deshabilitando la barra de 

navegación y la barra menú, impidiendo utilizar el comando “guardar 

como….” Hay varias formas de programar esta aplicación,  la utilizada es 

la mostrada a continuación: 

<script language='javascript'> 

window.open("dsb.html","type=fullWindow,fullscreen=yes,resizable=yes").f

ocus(); 

</script> 

                                                 

26
 JavaScript es un lenguaje de programación interpretado, es decir, que no requiere 

compilación, utilizado principalmente para crear aplicaciones en páginas web. 
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Este código debe estar entre el <head> y en una página que puede no 

tener contenido, ya que solo se usara como “puente” que redireccionará a 

la página que aparecerá en pantalla completa, en este caso es dsb.html. 

El principal inconveniente que presenta esta opción es que esta página, la 

página “puente”, permanecerá abierta en el navegador. 

2. Desactivación del teclado y el botón derecho del mouse 

Al desactivar el teclado se imposibilita la opción de copiar el contenido 

mediante Ctrl+C, PrinScreen o cualquier interacción con el teclado y al 

desactivar el botón derecho del mouse se inhabilitan las funciones que 

pueda controlar, como por ejemplo “copiar”, “copiar imagen” entre otras. 

El código utilizado es el siguiente: 

<script language="JavaScript" type="text/javascript"> 

document.oncontextmenu = function(){return false}  

function click() {if (event.button==2) {alert('© 2008 UIS, Escuela de 

Ingeniería Mecánica. Todos los derechos reservados');}} 

function keypresed() {alert('© 2008 UIS, Escuela de Ingeniería Mecánica. 

Todos los derechos reservados');} 

document.onkeydown=keypresed; 

document.onmousedown=click; 

</script> 

Este código se debe insertar en el <head> de todas las páginas que se 

quiera proteger. 
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7. EVALUACIÓN DEL ENTORNO EDUCATIVO HIPERMEDIA DISEÑO 

BÁSICO (EEHM-DB) 

Durante el desarrollo del primer curso de Diseño Básico, se pudieron recoger 

las primeras impresiones respecto a los resultados que obtuvo el uso del 

Entorno Educativo Hipermedia en la asignatura. Siendo un claro ejemplo los 

resultados conseguidos durante las evaluaciones de la materia, las cuales 

tuvieron buenas calificaciones para los alumnos de los dos cursos de Diseño 

Básico, lo que demuestra que este material fue de gran apoyo para los 

alumnos durante el curso, cumpliendo con el objetivo principal que es servir 

de herramienta de ayuda para la enseñanza de la asignatura de Diseño 

Básico. 

Figura 37. Previo Diseño Básico. 

 

Fuente: Autores 

Los autores del proyecto tuvieron la oportunidad de desempeñarse como 

auxiliares de la asignatura de diseño básico, lo cual permitió recoger las 

impresiones de los usuarios (profesor y alumnos), respecto al Entorno 

Educativo Hipermedia, permitiendo hacer correcciones y poder dar los 

conceptos que aparecen en los siguientes numerales.  
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7.1 INSTRUMENTO DIDÁCTICO 

Debido a la evolución en la enseñanza y a la reforma académica que fue 

objeto el programa de Ingeniería Mecánica, ha surgido la necesidad de 

integrar diversas ayudas a la enseñanza de las diferentes asignaturas que 

conforman el programa de Ingeniería Mecánica, una de estas ayudas son los 

tutoriales multimedia, los cuales ya han sido aplicados a asignaturas como 

Diseño Grafico, Diseño de Maquinas, Maquinas Térmicas Alternativas y otras 

están desarrollando este tipo de material de ayuda. En la asignatura de 

Diseño Básico, de logro incorporar a partir del primer semestre de 2008, 

teniendo buenos resultados. 

Por ser la asignatura de Diseño Básico, el tema de estudio del presente 

trabajo de grado, se nombran algunas de las ayudas que proporciono el 

Entorno Educativo Hipermedia (EEHM-DB) a la enseñanza en este curso. 

Las cuales fueron, el entorno HTML que es el más común en este tipo de 

trabajos de grado y otras totalmente novedosas como los archivos de audio 

(MP3), presentaciones en MS PowerPoint, multimedia y autoevaluaciones en 

Macromedia Flash y un documento con el contenido de la asignatura en 

PDF. A continuación se hará una breve mención sobre los beneficios a la 

enseñanza que aportaron estas ayudas durante el desarrollo del curso. 

El entorno HTML, presenta el contenido de la materia en un formato estándar 

de internet, el cual en la actualidad es de gran aceptación por la mayoría de 

personas debido a la masificación del uso del internet en la vida diaria. En 

esta modelo de página web, se puede navegar de una manera fácil por los 

contenidos de la asignatura, por medio de menús y botones; con algunas 

particularidades como por ejemplo el menú principal y el secundario siempre 

son visibles, lo cual facilita la navegación por sus contenidos, a demás en el 

menú principal contiene los controles para el audio de las lecturas. También 

se presenta un llamativo diseño grafico de la interfaz para el usuario, con una 
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combinación de colores llamativa y con un contenido completo de imágenes 

y animaciones, para cada tema. Por ser la principal ayuda informática y el 

foco de las demás ayudas, se busco la manera de dar un acceso a estos 

contenidos, de una manera fácil y segura, esto se logro almacenando los 

contenidos en la sala “CAD” de Ingeniería Mecánica y desde internet a través 

de una cuenta en Diino, siendo esta la más aceptada por parte del profesor y 

de los alumnos. 

Presentaciones en Microsoft Office PowerPoint, son de gran ayuda para la 

exposición en las clases por parte del profesor, estas ayudan a la 

presentación en clase de los contenidos de la materia, debido a que cuentan 

con una presentación llamativa provista de una gran variedad de imágenes y 

con poca cantidad de texto en el área de las diapositivas lo cual es 

recomendado para tener exposiciones llamativas, pero con un contenido de 

apoyo para el profesor en el área de notas, el cual le apoyara en la 

preparación de las clases. Las presentaciones cuentan con sus respectivas 

tablas de contenidos con hipervínculos lo cual facilita la ubicación rápida de 

algún tema dentro de las presentaciones. Estas presentaciones cuentan con 

un patrón en su diseño para todas las presentaciones, lo cual ayuda a la 

homogenización de estas, solo se diferencian entre capítulos por el color del 

encabezado el cual corresponde al asignado a cada capítulo del contenido 

(ver Tabla 5). 

El documento en formato PDF, es un documento que involucra todo el 

contenido teórico de la asignatura de Diseño Básico, el cual es de gran 

apoyo tanto para la preparación de las clases por parte del docente, como 

para la preparación de los previos por parte de los estudiantes debido a que 

los previos y clases se hacen con base al contenido de este documento en 

formato PDF. Este documento se presenta en un formato tipo libro, con una 

buena presentación, con textos que enseñan el contenido teórico, apoyados 

de figuras y tablas. Se presenta en formato PDF, debido a las bondades que 
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presentan estos tipos de documentos por ser solo de lectura y siempre se 

observaran de la misma forma desde cualquier visor de archivos PDF. 

Los capítulos 2 y 3 de manera privilegiada cuentan adicionalmente con 

presentaciones en Macromedia Flash, las cuales presentan sus respectivos 

contenidos en estilo totalmente animado, acompañadas con un audio que va 

haciendo la exposición del tema, este audio tiene sus respectivos controles 

para la navegación y también se puede deshabilitar según las preferencias 

de los usuarios. Cuenta con un menú con los temas, para que el usuario 

pueda escoger cual tema quiere ver. Estas presentaciones hacen que la 

educación sea más atractiva por sus animaciones y audio. 

Las autoevaluaciones, constan de un banco de preguntas por capítulos 

escogidas al azar para que el estudiante haga un repaso sobre lo aprendido 

durante las lecturas de los contenidos de cada capítulo. Los tipos de 

preguntas serian de opción múltiple, apareamiento y entradas de texto, entre 

otras, las cuales son bien conocidas por los estudiantes. Las 

autoevaluaciones entregan un informe con una calificación, permitiendo al 

estudiante conocer el nivel de comprensión de los temas estudiados. 

7.2 PERSPECTIVA  DE LOS AUTORES 

Durante el progreso del presente trabajo de grado ha permitido a sus autores 

el enriquecimiento de sus conocimientos y habilidades, en diferentes áreas 

del saber, como son el diseño en ingeniería, la ergonomía, el diseño grafico y 

el diseño web, entre otros. A demás de la experiencia como auxiliares de la 

materia de Diseño Básico. 

El desarrollo del contenido teórico de la asignatura de Diseño Básico, 

permitió a los autores del proyecto la ampliación de los conocimientos en 

áreas como el diseño y su proceso básico, y otros temas como la creatividad 

y ergonomía, los cuales son temas de interés en el área de diseño en 
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ingeniería. El desarrollo de estos temas y los demás temas del contenido de 

la asignatura fueron el producto de una profunda investigación por parte de 

los autores, lo que les permitió incrementar sus conocimientos en ingeniería 

Mecánica. 

El proceso realizado en la construcción de las ayudas informáticas 

desarrolladas para el curso, fueron una fuente de nuevos conocimientos en 

áreas como el diseño de páginas web y el diseño grafico, que aunque no son 

áreas obligadas en la Ingeniería Mecánica son de gran ayuda por ser muy 

interesantes. El diseño de páginas web fue hecho en Dream Weaver lo que 

implica el aprendizaje en el manejo de este software y otros conocimientos 

en la manera como debía diseñarse la pagina web para hacer que la 

navegación en esta sea la más fácil y agradable para el usuario. Las 

habilidades en el diseño grafico tuvieron aplicación en la mayor parte de los 

contenidos del presente trabajo de grado, debido a que la mayoría de 

imágenes fueron realizadas o adaptadas por parte de los autores, lo cual 

implica el conocimiento y manejo de diferentes software de diseño grafico 

como son Corel Draw 12, 3DStudioMax 8, Poser 6 y Adobe PhotoShop, entre 

otros. 

La auxiliatura de la materia, permitió a los autores del proyecto conocer más 

cerca la forma como se debe hacer la programación de las diferentes 

actividades (clases, previos, talleres) que implica el desarrollo de un curso. 

Durante el transcurso de la materia se conto con la oportunidad de presentar 

algunas exposiciones de los contenidos de la asignatura, lo cual ayuda al 

desarrollo de la expresión ante el público y el manejo de grupos. El ser 

auxiliar, también permitió un contacto más cercano con los usuarios del 

material lo que permitió, recoger impresiones para el mejoramiento de las 

ayudas académicas que se presentaron en el transcurso del curso. 
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7.3 PERSPECTIVA DE LOS USUARIOS 

Los usuarios durante el transcurso del curso demostraron un interés marcado 

por tener acceso al material que contenía los temas de estudio de la materia, 

esto se les proporciono a través de la sala CAD o una cuenta en Diino, la 

cual proporcionaba acceso desde cualquier lugar con un computador 

conectado a internet.  

En algunas ocasiones los estudiante presentaron reclamos respecto a que 

no podían descargar los contenidos que aparecían en el zona de descargas, 

estos problemas se presentaban por falta de conocimiento de los usuarios 

sobre la manera de descargar dichos archivos o disponibilidad de los 

recursos, estas situaciones se solucionaron dando una explicación de los 

procedimientos que se debían seguir o también suministrando los archivos 

de manera directa a un dispositivo de almacenamiento (USB, CD…). 

En algunos temas los estudiantes dijeron que había una gran cantidad de 

textos, lo cual era tedioso en el momento de estudiar. También hubo temas 

que no fueron del agrado de los estudiantes debido a su complejidad. En 

ninguno de estos dos casos se pudo satisfacer las propuestas de los 

estudiantes. 

Respecto a las lecturas de los contenidos en alguna ocasión se propuso por 

parte de los estudiantes que fueran una persona y no un programa de 

computador quien hiciera las lecturas de los temas, a esto se respondió que 

era una situación bastante complicada debido a la gran cantidad de lecturas 

que se hicieron. Se considera que las lecturas realizadas a través de los 

software Loquendo y TextAloud, son de una buena calidad y de mucha 

utilidad para el aprendizaje de los contenidos de una manera informal. 

Al principio hubo inquietudes sobre la navegación a través de la pagina web, 

sobre los diferentes menús que en esta aparecen, después de una breve 
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explicación se logro responder a las inquietudes de los usuarios. También 

hubo propuestas sobre la manera de navegación por medio del teclado, para 

los usuarios desde computadores portátiles y el porqué de la falta de 

funcionamiento de algunos comandos desde el teclado y del menú principal 

del navegador, esto se hizo como medio de seguridad para los contenidos 

presentados desde la cuenta de Diino.  
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8. CONCLUSIONES 

 Se logra cumplir con los objetivos trazados al inicio del trabajo de grado; 

al desarrollar una serie de herramientas informáticas las cuales sirven de 

ayudas académicas para el desarrollo de la  cátedra de Diseño Básico. 

 

 Gracias a la implementación de estas herramientas informáticas en la 

educación, se promueve una mejor utilización de los medios informáticos 

al servicio de la educación como apoyo y complemento de los 

conocimientos teóricos  adquiridos en el aula de clase. 

 

 Se logra la elaboración de un material multimedia con ambientes muy 

agradables para los usuarios y de fácil navegación a través de su 

contenido. 

 

 Esta herramienta informática permite aprovechar al máximo el potencial 

que un docente puede ofrecer a sus estudiantes, ya que facilita la 

exposición de los contenidos teóricos del curso durante las clases, 

permitiendo que este se dedique mayor cantidad de tiempo para resolver 

o analizar situaciones practicas con respecto a los temas del curso. 
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9. RECOMENDACIONES 

 Puesto que con esta asignatura se inicia con el ciclo de ingeniería 

aplicada en la rama del diseño en Ingeniería Mecánica, se recomienda 

establecer otros requisitos adicionales a los estudiantes que opten por el 

curso de Diseñó Básico, debido a que hay estudiantes que llegan sin los 

conocimientos básicos para el desarrollo del curso y no pueden sacar 

todos los beneficios que este ofrece. 

 

 Debido a la gran cantidad de trabajos del tipo multimedia que se han ido 

generando, se recomienda a la Escuela de Ingeniería Mecánica, la 

asignación de una persona que junto con el docente de la materia, se 

encarguen de la actualización, mantenimiento y corrección de este tipo de 

trabajos de grado. 
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1. INTRODUCCIÓN 

El DVD anexo es una compilación de todos los documentos generados por los autores para 

la elaboración de la Hipermedia Educativa Diseño Básico. 

 Para facilitar la revisión de estos documentos se utiliza el 

programa Alteros 3D, que es un visor de archivos multimedia.  

Si al insertar el DVD no se ejecuta el programa Alteros 3D, 

hágalo manualmente desde la ejecutando el archivo 

Alteros.exe, ubicado en DVD:/Alteros 3D/Alteros.exe. Al 

ejecutarse el programa Alteros 3D se visualiza una ventana 

que ocupa toda la pantalla, y en su parte superior derecha se 

localiza el navegador, en la Figura 1-1 se muestra el 

navegador de Alteros 3D con el contenido del DVD anexo. 

Figura 1-1 Navegador Alteros 3D. 

Hardware requerido 

Para visualizar correctamente el contenido del DVD se requiere un equipo con las 

siguientes características: 

 Procesador Pentium 4 o superior 

 Memoria RAM de  1 GB o superior 

 Tarjeta de video  

 Tarjeta de sonido 

 Monitor 1024 x 768 o superior 

 Parlantes 

Software requerido 

Para visualizar el contenido correctamente del DVD, debe tener instalado los siguientes 

programas: 

 Mozilla Fire Fox 2.1 o superior 

 Adobe Flash Player 9.0 o superior 

 PDF reader 

La información contenida en el DVD ,se resume en la Figura 1-2, la cual se describe a 

continuación: 
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Imágenes

Memorias

Anexo 1

Anexo 2

Anexo 3

Anexo 4

Anexo 5

3DSMax

Aplicaciones Flash

Auto Cad

Corel Draw

maTriz

Base de datos

maTriz

MP3

Multimedia

PDF

PowerPoint
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**

*

 
Figura 1-2 Organización de DVD 

2. MANUALES  

Contiene los siguientes manuales: 

 Ayuda usuario: Es la ayuda o manual de usuario de la Hipermedia Educativa Diseño 

Básico, y está dirigido a los usuarios del sitio Diseño Básico. 

 Ayuda Administrador: Este manual está dirigido al administrador del sitio Diseño 

Básico, en él se describe la forma como se debe editar los contenidos del sitio. 

 DreamWeaver: Es el manual del software Dream Weaver SC3, publicado por Adobe. 

 Flash: Es el manual del software Flash SC3, publicado por Adobe. 

Estos manuales están en formato PDF. 

3. CARPETA MEMORIAS 

Contiene las memorias y los anexos generados por los autores, están en formato PDF 
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4. CARPETA ORIGINALES 

Esta carpeta contiene todos los archivos, originales, creados por los autores y están 

organizados en tres carpetas principales con sus respectivas subcarpetas, como se describe a 

continuación, y se muestra en la Figura 4-1 

Imágenes

3DSMax

Aplicaciones Flash

Autoevaluaciones

Capítulo_2

Capítulo_6

Intro

Auto Cad

Corel Draw

maTriz

Capítulo_2

Capítulo_6

Capítulo_2

Ca tulo_6

Clases

Logos-fondos

Capítulo_3

Capítulo_4

pí

Ca tulo_1

Ca tulo_4

Logos-fondos

Memorias

pí

Capítulo_2

Capítulo_3

pí

Capítulo_6

Ca tulo_4

Logos-fondos

Capítulo_2

Capítulo_3

pí

Capítulo_6

* . FLA
* . SWF

                                      Flash Sc3
         Alteros  3D                

* . 3DS          Alteros  3D          3DSMax ver  4 

* . DWG        DWG editor          AutoCad ver 2000
* . DXF          Alteros 3D            AutoCad ver 2000

* . CDR
* . JPG

         Corel Draw 13     Corel Draw 13
          Alteros 3D           Cualquier editor JPG

* . PSD          Alteros 3D           Photo Shop SC3

Formato Visor                         Edición

Photo Shop

Varios                                       Visual Basic 6

*

 

Figura 4-1 Organización de DVD 

 Aplicaciones Flash 

Esta carpeta contiene cuatro subcarpetas con las aplicaciones multimedia elaboradas 

con Adobe Flash SC3, en cada carpeta se encuentran los archivos nativos de Flash 

con extensión FLA y los archivos compilados en formato SWF, estos archivos son 

visibles desde Alteros 3D. 
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 Imágenes 

En esta carpeta se encuentran todos los archivos que se generaron para elaborar y 

editar las imágenes y animaciones utilizadas en el sitio Diseño Básico. Esta carpeta 

está organizada en subcarpetas con los nombres de los programas con los que se 

elaboraron los archivos. En la Figura 4-1 se hace un resumen de esta carpeta. 

 La carpeta 3DSmax contiene dos carpetas con los archivos realizados en 3D 

Studio Max y están en formato *.3DS y son visibles con Alteros 3D. 

 La carpeta Auto Cad contiene 7 carpetas con los archivos creados con Auto Cad 

2008 y con extensión *.XDF, que son visibles con Alteros 3D. 

 La carpeta Corel Draw contiene 7 carpetas con los archivos creados o editados 

con Corel Draw 13 y una copia en formato JPG que es visible en Alteros 3D. 

 La carpeta Photo Shop contiene 5 carpetas con los archivos creados y editados 

con Phto Shop SC3, con extensión *.PDS que es visible con Alteros 3D. 

 La carpeta maTriz contiene los archivos fuente del programa matriz de 

contradicciones elaborado con Visual Basic 6, se creo un archivo SWF para 

visualizar con Alteros 3D. 

5. CARPETA PLUGINS 

Contiene 6 plugins o extensiones que sirven para visualizar correctamente el contenido del 

sitio Diseño Básico. 

6. LA CARPETA RECURSOS ADICIONALES 

En esta carpeta se organizaron todos los recursos adicionales contenidos en el sitio Diseño 

Básico, Estos recursos se organizaron en seis carpetas, que se describe a continuación. Ver 

Figura 6-1. 

 Carpeta base de Datos 

Esta carpeta contiene una base de datos desarrollada por los autores, en MS 

Acces 2007, para ver y editar esta base de datos se requiere MS Acces 2007. 

 Carpeta MP3 

En esta carpeta se organizó el contenido del curso Diseño Básico en formato de 

audio MP3. Cada carpeta contiene los audios del capítulo correspondiente. 

Estos archivos se pueden reproducir en Alteros 3D. 
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maTriz
* . EXE
* . SWF        Alteros 3D       
          

Multimedia

Ca tulo_2pí

Capítulo_3

* . MP3        Alteros 3D       
          

Mp3

Ca tulo_1

Ca tulo_4

pí

Capítulo_2

Capítulo_3

pí

Capítulo_5

Capítulo_6

Capítulo_7

* . SWF       Alteros 3D       
          

Power Point

Contendio

PTT

* . PDF        Alteros 3D       
          

PDF

Ca tulo_1

Ca tulo_4

pí

Capítulo_2

Capítulo_3

pí

Capítulo_5

Capítulo_6

Capítulo_7

Diseño Básico full

* . PPT                                       Power Point 2003       
* . SWF        Alteros 3D 
          

Base de datos * . ACCDB   Acces 2007             Acces 2007
          

Formato Visor                         Edición

**

 

Figura 6-1 Organización de DVD 

 Carpeta Multimedia 

Se encuentran dos carpetas con el contenido de los respectivos capítulos en 

formato multimedia, son visibles con Alteros 3D seleccionado el Archivo 

Capitulo_x respectivamente. 

 Carpeta PDF 

Contiene los archivos en formato PDF de cada uno de los capítulos del curso 

Diseño Básico, estos archivos son visibles con Alteros 3D. 

 Carpeta Power Point 
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Contiene un archivo y una carpeta con el nombre PTT, con los documentos 

creados en PowerPoint con los resúmenes del curso Diseño Básico, los 

documentos Power Point no son visbles con Alteros 3D, por esta razón se 

crearon duplicados en formato SWF, con el fin de mostrar en forma rápida el 

contenido de los documentos Power Point. 

7. CARPETA DSB 

Contiene la HEEM-DB o sitio Diseño Básico, para su visualización, seleccione  el archivo 

index.html. Alteros 3D permite navegar con todas las aplicaciones funcionales del sitio 

Diseño Básico 

8. CARPETA ALTEROS 3D 

Contiene el Software Alteros 3D, que es una versión de prueba pre instalada y 

completamente funcional, para mayor información, consultar la siguiente dirección: 

http://alteros-3d.softonic.com/  
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1. MANUAL DE USUARIO  

El Entorno Educativo Hipermedia para la Enseñanza y Aprendizaje de la asignatura Diseño 

Básico (EEHM-DB), es el producto de un trabajo de investigación que se desarrolló con el 

objetivo de compilar, organizar, complementar y presentar el material necesario para cubrir 

el contenido temático de la asignatura Diseño Básico, con el fin de facilitar el proceso 

enseñanza aprendizaje, de profesores y estudiantes de la asignatura Diseño Básico. 

El EEHM-DB se desarrollo en lenguaje HTML, con aplicaciones Flash y otros recursos, 

que se detallan más adelante, por lo tanto para poder visualizar correctamente todos los 

contenidos se debe contar con los siguientes recursos: 

Hardware requerido 

Para visualizar el EEHM-DB se requiere siguiente equipo: 

 Procesador Pentium o superior 

 Memoria RAM de  512 MB o superior 

 Tarjeta de video  

 Tarjeta de sonido 

 Monitor 1024 x 768 o superior 

 Parlantes 

 Conexión a internet 

Software requerido 

Para visualizar correctamente el EEHM-DS debe tener instalado en su equipo: 

 Mozilla Fire Fox 2.1 o superior  

 Adobe Flash Player 9.0 o superior 

 PDF reader 

Nota: 

Estos software se pueden descargar en forma gratuita desde las siguientes direcciones: 

Mozilla Fire Fox : http://www.mozilla-europe.org/es/firefox/ 

Internet Explorer: http://www.microsoft.com/windows/downloads/ie/getitnow.mspx 

Adobe Flash Player:  
http://www.adobe.com/shockwave/download/download.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash&Lang=

Spanish 

PDF reader FoxitReader:  http://www.foxitsoftware.com/pdf/rd_intro.php 

Para ver las demás aplicaciones: 

 VisuaBasic components 

 MS PowerPoint 2007. 

http://www.mozilla-europe.org/es/firefox/
http://www.microsoft.com/windows/downloads/ie/getitnow.mspx
http://www.adobe.com/shockwave/download/download.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash&Lang=Spanish
http://www.adobe.com/shockwave/download/download.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash&Lang=Spanish
http://www.foxitsoftware.com/pdf/rd_intro.php
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Nota importante: 

Para visualizar todas las funciones del EEHM-DB se debe navegar con Mozilla Fire Fox 

2.1 o superior, en otros navegadores algunas funciones programadas con JavaScritp, como 

por ejemplo, los tooltips o cuadros de texto,  no son funcionales. 

2. INTRODUCCIÓN O PANTALLA INICIAL 

La primera página, a que el usuario tiene acceso, es la introducción, mostrada en la Figura 

2-1. Desde la introducción se puede tener acceso a todo el contenido del EEHM-DB, esto 

se hace pasando el puntero sobre cada uno de los botones presentes, esta acción despliega 

un panel con el título y con un menú que describe el contenido de dicho panel, al hacer 

click sobre cualquier objeto del menú, este lo llevará hasta el contenido seleccionado del 

EEHM-DB, que se presentará como página web.  

 
Figura 2-1 Descripción del contenido de la introducción al EEHM-DB o pantalla inicial 
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2.1. Panel contenido 

El menú presentado en el panel “CONTENIDO”, ver Figura 2-2, lleva al usuario a la 

primera página de cada uno de los capítulos del programa Diseño Básico, en la primera 

página de cada capítulo, se presenta la tabla de contenido del capítulo con hipervínculos a 

su contenido. 

 
Figura 2-2 Panel Contenido 

Por ejemplo al hacer click en “Capítulo 1: INTRODUCCIÓ AL DISEÑO”, el navegador 

llevará al usuario a la siguiente pantalla, consultar el numeral 3 Segunda pantalla o Pantalla 

de contenido.  

2.2. Panel “Diseño Básico en formato PDF” 

Permite al usuario descargar el contenido del capítulo en formato PDF, ver Figura 2-3 . 

 

Figura 2-3Panel “Diseño Básico en formato PDF” 

2.3. Panel “Diseño Básico en PowerPoint” 

Permite al usuario descargar el contenido del capítulo en presentaciones PowerPoint  2003 

o superior, ver Figura 2-4.  
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Figura 2-4 Panel “Diseño Básico en formato PowerPoint” 

2.4. Panel “Diseño Básico en formato MP3” 

Permite al usuario descargar el contenido del capítulo en formato MP3, se puede reproducir 

en cualquier reproductor de MP3, ver Figura 2-5. 

 

Figura 2-5 Panel “Diseño Básico en formato MP3” 

2.5. Panel “Diseño Básico desde Internet” 

Este botón sólo está disponible para la versión de revisión del proyecto, ver Figura 2-6. 

Para tener acceso se requiere nombre de usuario y código de acceso. 
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Figura 2-6 Panel “Diseño Básico desde Internet” 

2.6. Panel “Capítulo 1: Introducción al diseño” 

Presenta un menú literal que lo llevará a cada subcapítulo y una barra de iconos que le 

permitirá ver los anexos del capítulo,  ver Figura 2-7.   

 

Figura 2-7 Panel “Capítulo 1: Introducción al Diseño” 

2.7. Panel “Capítulo 2: Creatividad e Innovación” 

Presenta un menú literal que lo llevará a cada subcapítulo y una barra de iconos que le 

permitirá ver los anexos del capítulo 2, ver Figura 2-8. 
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Figura 2-8 Panel “Capítulo 2: Creatividad e Innovación” 

2.8. Panel “Capítulo 3: El proceso básico de diseño” 

Presenta un menú literal que lo llevará a cada subcapítulo y una barra de iconos que le 

permitirá ver los anexos del capítulo 3, ver Figura 2-9. 

 

Figura 2-9 Panel “Capítulo 3: El proceso básico de diseño” 
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2.9. Panel “Capítulo 4: Recomendaciones de forma” 

Presenta un menú literal que lo llevará a cada subcapítulo y una barra de iconos que le 

permitirá ver los anexos del capítulo4, ver Figura 2-10. 

 

 

Figura 2-10 Panel “Capítulo 4: Recomendaciones de forma” 

2.10. Panel “Capítulo 5: Análisis funcional” 

Presenta un menú literal que lo llevará a cada subcapítulo y una barra de iconos que le 

permitirá ver los anexos del capítulo5, ver Figura 2-11. 

 

Figura 2-11 Panel “Capítulo 5:Análisis funcional” 
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2.11. Panel “Capítulo 6: Ergonomía” 

Presenta un menú literal que lo llevará a cada subcapítulo y una barra de iconos que le 

permitirá ver los anexos del capítulo, ver Figura 2-12. 

 

 

Figura 2-12 Panel “Capítulo 6 Ergonomía:” 

2.12. Panel “Capítulo 7: Conceptos de mecatrónica” 

Presenta un menú literal que lo llevará a cada subcapítulo y una barra de iconos que le 

permitirá ver los anexos del capítulo 7, ver Figura 2-13. 

 

Figura 2-13 Panel “Capítulo 7: Conceptos de mecatrónica” 
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2.13. Panel “Capítulo 8: Proyecto modelo” 

Llevará al estudiante al planteamiento del proyecto modelo o integrador ver Figura 2-14. 

 

Figura 2-14 Panel “Capítulo 8: Proyecto modelo” 

2.14. Panel “Créditos” 

Presenta los nombres de los autores del presenta trabajo y el nombre del director de 

proyecto, ver Figura 2-15. 

 

Figura 2-15 Panel “Créditos” 
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2.15. Botón “Buscar” 

Al pinchar el ícono (Figura 2-16) se abre la ventana “Buscar en: Diseño Básico”, consultar  

Zona 1: Hipervínculo Buscar: 

 

Figura 2-16 Botón “Buscar” 

2.16. Botón “Ayuda”  

Al pinchar el ícono (Figura 2-17) se abre puede descargar el manual de usuario del EEHM-

DB en formato PDF. 

 

Figura 2-17 Botón “Ayuda” 
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3. SEGUNDA PANTALLA O PANTALLA DE CONTENIDO 

La segunda pantalla muestra las páginas con el contenido curricular de la asignatura Diseño 

Básico.  

Cada capítulo se identificará con un color característico mostrado en la Tabla 3-1. 

Capítulo Color 
Código 

R G B 

1: Introducción al Diseño  30 123 239 

2: Creatividad e Innovación  255 153 51 

3: El proceso básico de diseño  183 119 41 

4: Recomendaciones de forma, dimensiones y materiales para la manufactura  102 102 0 

5: Análisis funcional de mecanismos  235 96 90 

6: Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico  94 130 130 

7: Conceptos generales del diseño mecatrónico  33 62 143 

8: Proyecto integrador  181 99 138 

Tabla 3-1Colores identificadores de cada capítulo 

La apariencia general de la pantalla de contenido se muestra en la Figura 3-1, que es la 

primera página del capítulo 1, todas las páginas del capítulo 1 tendrán el mismo aspecto y 

color en las zonas 1 y 2. En la zona 3 se mostrará el contenido de cada título o subtitulo del 

capítulo. 

 
Figura 3-1 Primera página Capítulo 1, Introducción al Diseño. 



Hipermedia Diseño Básico 

Escuela de Ingeniería Mecánica 

15 

3.1. Zona 1: 

En esta zona se denomina zona de título, y su contendido se muestra en la en la Figura 3-2, 

contiene la barra de navegación principal, que sirve para ir de capítulo a capítulo, todos los 

capítulos comparten esta  característica per cambia el color de fondo.  

 

Figura 3-2 Contenido de la zona 1 

Hipervínculo Buscar: 

Al hacer click en “Buscar”, se abre la ventana “BUSCAR EN: DISEÑO BÁSICO” (ver 

Figura 3-3) en la zona 3, sólo basta con digitar la palabra o palabras clave en el campo 

de texto “Buscar”, y luego pinchar el botón “Buscar”. La búsqueda se realiza en todo el 

sitio, en las páginas HTML y los archivos PDF, y la lista se presentará en la misma 

página, pero al consultar una de las opciones presentadas, se borrara la lista y en su 

lugar aparecerá la página seleccionada. 

 
Figura 3-3 Ventana “Buscar en: Diseño Básico” 
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Hipervínculo Programa: 

Al hacer click en el hipervínculo “Programa” muestra la ventana que contiene la tabla 

de contenido o mapa del sitio, como se muestra en la Figura 3-4, esta se abrirá en la 

zona 3. 

 
Figura 3-4 Ventana “Tabla de contenido” 

Hipervínculos Capitulo X: 

Al hacer click en los hipervínculos “Capítulo X” se cargarán los siguientes archivos: 

1. En la zona 1: Se carga la barra de título del archivo seleccionado 

2. En la zona 2: Se carga el menú de navegación del capítulo seleccionado 

3. En la zona 3: Se carga la primera página que contiene la tabla de contenido del 

capítulo seleccionado. 
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3.2. Zona 2: 

Contiene el menú de navegación de cada capítulo, su contenido se muestra en la 

Figura 3-5. 

 

Figura 3-5 Contenido de la zona 2 

En el menú de navegación del capítulo está dividido en dos partes: 

1. La primera parte está destinada al menú de navegación del capítulo, que 

corresponde al contenido curricular de cada capítulo y la además contiene los 

anexos del capítulo, cada capítulo tiene una lista de anexos diferente, en la  Tabla 

3-2 se muestran los anexos de cada capítulo. 

Capítulo Anexos 

Introducción al diseño   3  Lecturas 

22  Videos 

Referencias bibliográficas 

    2 Libros 

    2 Paper 

    1 Páginas Internet 

    1 Proyecto de grado 

Creatividad e innovación   23 Lecturas 

    6 Animaciones 

    1 Software maTriz de Contradicciones 

Referencias bibliográficas 

   11 Libros 

   13 Paper 

   31   Páginas Internet 
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     2   Proyecto de grado 

Capítulo en formato Multimedia1 

El proceso básico de diseño 2 Plantillas de presentación de proyectos 

Referencias bibliográficas 

   5 Libros 

   4 Páginas Internet 

Capítulo en formato Multimedia1 

Recomendaciones de forma, dimensiones y 

materiales 

132 Tablas 

  51 Videos 

Referencias bibliográficas 

   1 Libro 

   1 Proyecto de grado 

Análisis funcional de mecanismos Sin anexos 

Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico  8    Animaciones 

23  Tablas 

54  Videos 

Referencias bibliográficas 

   31 Libros 

     9 Paper 

   25 Páginas Internet 

     1 Proyecto de grado 

Conceptos básicos de mecatrónica Sin anexos 

Tabla 3-2 Lista de anexos por capítulo 

2. La segunda parte corresponde al menú descargas permite descargar el contenido de 

cada capítulo en las siguientes presentaciones: 

 Contenido en PDF: Contenido curricular en formato PDF 

 Contenido en MP3: Digitalización del texto y convertido en formato de audio 

MP3 

 Presentaciones PowerPoint: Contenido curricular en presentaciones 

PowerPoint  

 Además desde el hipervínculo autoevaluación permite realizar la 

autoevaluación correspondiente al capítulo.  

3.3. Zona 3: 

Está destinada contener de la información presentada, y se divide en dos partes, 

cabecera ver Figura 3-6 a) y cuerpo, ver Figura 3-6 b). 

                                                 

1 Es una versión, de los capítulos 2 y 3, que combina los contenidos de las presentaciones PowerPoint, 

adicionando audio, animaciones y video.  
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Figura 3-6 Aspecto general del marco mainframe a) Cabecera b) Cuerpo 

1. Cabecera contendrá el título o subtítulo del contenido, el control de audio y las 

flechas de navegación que permiten avanzar y retroceder secuencialmente en el 

capítulo ver Figura 3-6 a).  

a. Barra títulos: 

Identifica el contenido del la página actual, mediante el número de jerárquico que 

ocupa dentro del contenido general (este número es el nombre del archivo), y el 

nombre del título o subtitulo. 

b. Control de audio 

El control de audio es una aplicación desarrollada con flash y sus funciones se 

muestran en la Figura 3-7. 

 

Figura 3-7 Funciones del reproductor de audio 

c. Navegación 

Las flechas de navegación (ver Tabla 3-3) permiten navegar en forma secuencial por 

el contenido de cada capítulo.  
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Imagen Nombre  

 
Siguiente 

 
Anterior 

Tabla 3-3 Imágenes de las flechas de navegación 

2. Cuerpo donde se alojará el contenido, representado en texto, imágenes, 

hipervínculos y definiciones, que se detallan en el numeral. 

Las páginas que se visualizan en la zona 3 tienen las siguientes características 

adicionales, algunas de ellas se muestran en la Figura 3-8. 

 
Figura 3-8 Algunas de las características del contenido de las páginas del EEHM-DB 

1. Definiciones 

Para facilitar la comprensión de lectura, se adicionan definiciones a algunas palabras 

mediante tooltips o cuadros de texto. Las palabras que tienen definiciones están 

marcadas y su definición se muestra al pasar el puntero sobre ella. 

2. Referencias bibliográficas 

Todos los conceptos referenciados están marcados con un asterisco (*), las 

referencias bibliográficas son de dos cuatro tipos: 

a) Libros comerciales  

Cuando la referencia es un libro comercial, se muestra en un tooltip el nombre el 

autor, el título y adicionalmente una nota sobre la disponibilidad del libro, como 

se muestra en la Figura 3-9, donde  la disponibilidad del libro se debe consultar 
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en la biblioteca central de la UIS, haciendo click sobre el asterisco (*), se abre 

una ventana del navegador
2
 direccionada a la biblioteca central. 

 
Figura 3-9 Tooltip referencia bibliográfica para libros 

b) Conferencias o  libros sin edición comercial 

Este material es producido y elaborado por profesores de la UIS, como el caso 

mostrado en la Figura 3-10, donde el libro referencia es una compilación de 

varias obras, elaborado por el profesor Alfredo Parada Corrales, y la 

disponibilidad actual es con el autor. 

 
Figura 3-10 Tooltip referencia bibliográfica para conferencia o libros sin editar 

c) Paper en PDF 

Este material estará disponible en todos los casos, en algunos casos estará 

disponible en otras ubicaciones de la red y en otros es anexo al presente trabajo. 

 
Figura 3-11 Tooltip referencia bibliográfica paper en formato PDF 

d) Páginas Web 

Las páginas web se identifican sólo con el nombre que aparece después del 

protocolo y antes del .com, ya que algunos nombres son demasiado largos, pero 

en todos los casos al hacer click sobre el asterisco (*) se abre una ventana de 

navegador mostrando el sitio de la referencia. Todos los sitios consultados tenían 

la información de referenciada en la fecha mostrada entre los corchetes, es 

probable que alguno de los sitios referenciados no existan o hayan modificado la 

información en fechas posteriores a la fecha mostrada entre corchetes en el 

tooltip. 

 
Figura 3-12 Tooltip referencia bibliográfica de páginas web consultadas 

                                                 

2 Consultar manual DWSC3 pag 338 “Aplicación del comportamiento Abrir ventana del navegador” 
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e) Proyectos de grado 

La disponibilidad de los proyectos de grado se puede consultar haciendo click en 

el asterisco (*), que lo llevará a la página de consulta de la biblioteca central de la 

UIS. 

 
Figura 3-13 Tooltip referencia bibliográfica de proyectos de grado 

f) Libros comerciales que no están disponibles 

Algunos libros no están disponibles ni en biblioteca ni en el centro de estudios, 

debido a que fueron obras prestadas por familiares y amigos de los autores. 

 
Figura 3-14 Tooltip referencia bibliográfica de libros no disponibles 

3. Imágenes 

Las imágenes tienen tres características principales, ver Figura 3-15, están las 

imágenes creadas por los autores, las imágenes editadas y las imágenes todas de 

otras fuentes sin modificación. En cualquier caso, al pasar el cursor sobre la imagen 

muestra en tooltip la fuente de la imagen y al hacer click sobre ella se abre la 

imagen en su máximo tamaño en una ventana del navegador.  Algunas imágenes no 

presentan numeración debido a que su función es de amenizar el entorno, las 

imágenes numeradas y con texto son complemento importante del contenido 

curricular. 

 
a)                                          b)                                                                 c)  

Figura 3-15 Tipos de imágenes utilizadas en el EEHM-DB a) Creadas por los autores b) Editadas y 

adaptadas de otras fuentes c) Tomadas de otras fuentes sin modificaciones 

4. Hipervínculos a biografías 

Cuando se hace mención de un personaje importante, su nombre aparece con un 

hipervínculo, que al hacer click sobre él se abre una ventana de navegador con la 
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biografía del personaje, debido a que todas las biografías vinculadas en el presente 

trabajo son a páginas web externas, es probable que no existan o que su contenido 

haya sido modificado. 

5. Hipervínculos externos 

Para dar mayor profundidad a ciertos temas relevantes, las palabras clave tienen un 

hipervínculo a otra fuente de la web, donde se profundiza más el tema. Es probable 

que no existan o que su contenido haya sido modificado. 

6. Hipervínculos a contenidos adicionales 

Todos los capítulos tienen contenidos adicionales, estos se presentaron en la Tabla 

3-2. 

7. Hipervínculo videos 

Los videos se anuncian con el texto “Video” el cual tiene un hipervínculo que 

llevará al usuario al video seleccionado. 

8. Animaciones y aplicaciones Flash 

Los hipervínculos de las animaciones están tienen la palabra “animación” 

antecediendo el título.  
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4. AUTOEVALUACIONES 

Al iniciar la autoevaluación se presenta una pantalla de bienvenida (ver Figura 4-1) en la 

que se hace una breve descripción de los tipos de preguntas que se presentaran, 

adicionalmente se presenta un cuadro para que el estudiante seleccione el número de 

preguntas que desee se responder, de un total de 50 preguntas, que se presentaran en forma 

aleatoria. 

En el campo “Nombre” se debe digitar el nombre del estudiante y en el campo “Código” su 

respectivo código.  

Al completar la información se pincha sobre la flecha negra para iniciar la autoevaluación. 

 
Figura 4-1 Pantalla de Bienvenida de la autoevaluación del capítulo 1 

4.1. Tipos de preguntas: 

Tipo I.  Selección múltiple con única respuesta. 

Se presenta una pregunta y cinco opciones, de las cuales, el estudiante,  debe seleccionar la 

que responda correctamente dicha afirmación, ver Figura 4-2. 

 

Figura 4-2 Pantalla de preguntas Tipo I 
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Tipo II.  Selección múltiple con múltiple respuesta. 

Se presenta una afirmación y cinco opciones, el estudiante, debe seleccionar todas la que 

hacen que la afirmación se verdadera, ver Figura 4-3. 

 

Figura 4-3 Pantalla de preguntas Tipo II 

Tipo III.  Falso o Verdadero. 

Se presenta una afirmación, el estudiante debe marcar si es falsa o verdadera, ver Figura 

4-4. 

 

Figura 4-4 Pantalla de preguntas Tipo III 
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Tipo IV.  Apareamiento: Seleccionar, arrastrar un concepto y soltar en su ubicación 

correcta. 

Se presenta una afirmación relacionada con una figura o una lista de conceptos y una lista 

enmarcada en recuadros, que el estudiante debe seleccionar, pinchar, arrastrar y soltar en la 

ubicación correcta. La lista puede ser de tres a 6 conceptos. 

 

Figura 4-5 Pantalla de preguntas Tipo IV 

Tipo V.  Apareamiento, seleccionar un concepto y relacionar con una definición.  

Se presenta una afirmación relacionada con una lista de definiciones, y una lista de 

conceptos, enmarcados en un recuadro, el estudiante debe picar sobre el concepto, y 

aparecerá una línea que debe aparear con la definición correcta. 

 

Figura 4-6 Pantalla de preguntas Tipo V 



Hipermedia Diseño Básico 

Escuela de Ingeniería Mecánica 

27 

Tipo VI.  Completar campos de texto. 

Se presenta una afirmación  o lista de definiciones con uno o más campos de texto en 

blanco para que el estudiante seleccione una de las palabras clave y la digite o copie en el 

campo de texto adecuado. Las preguntas tienen de uno a tres campos de texto que se deben 

completar. 

 
Figura 4-7 Pantalla de preguntas Tipo VI 

Al concluir la autoevaluación se presenta la pantalla mostrada en la Figura 4-8, con el 

nombre digitado por el estudiante, su código, el número de respuestas correctas e 

incorrectas y su puntuación final, además se presenta un botón que genera un reporte 

impreso. 

 
Figura 4-8 Pantalla de fin de autoevaluación 



Manual de Usuario 

Universidad Industrial de Santander 
28 

En  la Figura 4-9, se muestra un reporte impreso en formato PDF, con los datos ingresados 

por el estudiante y con la siguiente información adicional: 

Nro.: Corresponde al número de preguntas seleccionadas y el orden presentado. 

ID: Identificación interna de la pregunta presentada 

Selección: Corresponde a las acciones realizadas por el estudiante 

Correcto: Si las acciones realizadas son correctas o incorrectas 

Puntos: Valoración en puntos de la acción, corresponde al número de respuestas correctas 

dividido por el número total preguntas seleccionas por 100. 

El color indica que corresponde a la autoevaluación del capítulo 2. 

 

Figura 4-9 Reporte de la autoevaluación del Capítulo 2 de Pedro Díaz 
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5. CAPÍTULO EN FORMATO MULTIMEDIA 

Para los capítulos 2 (Figura 5-1 a)) y 3 (Figura 5-1 b)) se desarrollaron ambientes 

multimedia, que son una combinación del contenido de las presentaciones PowerPoint, 

archivos de audio animaciones y videos. 

    
                                  a)                                                                           b) 

Figura 5-1 Ambiente multimedia a) Capítulo 2 b) Capítulo 
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6. SOFTWARE MATRIZ DE CONTRADICCIONES 

Una vez que usted Instala el programa maTriz de contradicciones (mTc) tiene a su 

disposición la matriz de que Altshuller desarrolló para solucionar las contradicciones que se 

pueden presentar en el proceso de innovación tecnológica. 

El objetivo principal de programa mTc es familiarizar al estudiante  con la matriz de 

Althsuller, tanto con los 39 parámetros como con los 40 principios inventivos propuestos 

por G. Alshuller como la principal herramienta de la metodología TRIZ 

Cuando usted inicia el programa aparece una pantalla como la presentada en la Figura 6-1.                          

 
Figura 6-1 Primera pantalla del programa maTriz de contradicciones 

 

El programa se divide en 7 zonas visibles, además en la zona 6 y 7 también se puede 

mostrar la matriz de Altshuller como se muestra en la Figura 6-2. 
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Figura 6-2 Visualización de la matriz de Altsuller 

6.1. Menú ayuda 

Este menú (ver Figura 6-3) tiene cuatro acciones que son: 

 

Figura 6-3 Menú de ayuda 

1. Marco teórico 

Al ser seleccionada se obtiene el marco teórico sobre la metodología TRIZ 

2. maTRIZ ayuda   

 Presenta la ayuda que esta consultado 

3. Tutorial 

 Se presentan 3 ejercicios que se resuelven con mTc, además de dos problemas reales que 

se solucionan con las herramientas TRIZ  

4. Créditos 

  Créditos al autor 

5. Salir 

  Sale de mTc 
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6.2. Parámetros a mejorar  

Sirve para seleccionar alguno de los 39 parámetros que se quieren mejorar, se selecciona 

haciendo clic en la flecha de la derecha.  

Los parámetros a mejorar están ubicados en las filas en la matriz de contradicciones. 

En la Figura 6-4 muestra que se seleccionó el parámetro número 17 temperatura.  

  

Figura 6-4 Selección de los parámetros a mejorar 

6.3. Parámetro que se deteriora  

La selección de los parámetros que se deterioran o que causan la contradicción se hace 

desde la flecha de la derecha, estos parámetros se ubican en las columnas de la matriz de 

contradicciones. 

En la Figura 6-5 se seleccionó el parámetro número 22. Desperdicio de energía. 

  

Figura 6-5  Selección de los parámetros que se deterioran 
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6.4. Principios inventivos  

Los 40 principios inventivos están disponibles al iniciar el programa, como se muestra en la 

Figura 6-2, pero cuando se selecciona los parámetros que generan contradicción se 

desactivan los parámetros que no presenta solución a la contradicción, como lo muestra la 

Figura 6-6. 

 

Figura 6-6  Los 40 principios inventivos 

6.5. La matriz de Altshuller 

Al presionar el botón mostrado en la Figura 6-7, las zonas 6 y 7 son reemplazadas  por la 

matriz de Altshuller en su forma general, como se aprecia en la Figura 6-8.  

Desde esta matriz se puede  seleccionar las contradicciones, la Figura 6-8 se seleccionó la 

celda 17/22. 

 

Figura 6-7 Botón para visualizar la matriz de Altshuller en su forma general 
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Figura 6-8 Matriz de Altshuller 

6.6. Descripción                 

En esta zona se muestra una descripción del principio inventivo seleccionado, en la zona 4, 

a demás de la descripción se presentan ejemplos, en la Figura 6-9 se muestra la descripción 

del principio número 38 Usar fuertes oxidantes. 

 

Figura 6-9 Zona de descripción de cada Principio inventivo 
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6.7. Zona gráfica  

En esta zona se presenta una imagen relacionado con el principio inventivo seleccionado. 

Figura 6-10. 

 

Figura 6-10 Zona gráfica 

7. ACCESO AL CONTENIDO DESDE INTERNET 

El contenido del EEHM-DB está disponible a través de la red, en el sitio 

https://disenobasico.diinoweb.com/files/DSB/index.html. Para tener acceso se requiere 

nombre de usuario y contraseña, estas serán administradas por el profesor de la asignatura. 

Una limitación de esta presentación es que en el navegador de Mozilla Fire Fox no 

funciona correctamente, por lo tanto se hace indispensable que se navegue con Internet 

Explorer 7 o superiores. 

 

 

https://disenobasico.diinoweb.com/files/DSB/index.html
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1. INTRODUCCIÓN 

El objetivo de este manual es servir de guía para que el administrador del  Entorno 

Educativo Hipermedia para la Enseñanza y Aprendizaje de la asignatura Diseño Básico 

(EEHM-DB) (al cual nos referiremos como el sitio), pueda editar el contenido del sitio.  

El sitio se desarrollo en lenguaje HTML, con aplicaciones Flash y otros recursos, que se 

detallan más adelante, por lo tanto para poder editar se debe contar con los siguientes 

recursos: 

1.1. Hardware requerido 

Se requiere siguiente equipo: 

 Procesador Pentium 4 o superior 

 Memoria RAM de  1 GB o superior 

 Tarjeta de video  

 Tarjeta de sonido 

 Monitor 1024 x 768 o superior 

 Parlantes 

1.2. Software requerido 

Para editar el contenido del sitio, debe tener instalado y conocimientos básicos en los 

siguientes programas: 

 Adobe DreamWeaver SC3: Creación del entorno en HTML. 

 Adobe Flash SC3: Para la creación de animaciones y aplicaciones Flash. 

 Adobe PhotoShop SC3: Edición y montaje de imágenes. 

 Adobe FireWorks SC3: Redimensionamiento de imágenes 

 SodelsCot: Digitalización de texto a formato de Audio en MP3. 

 3DStudioMax 9: Creación y animación de personajes. 

 Poser 7: Creación de personajes 

 MS Word 2007: Creación de documentos de texto y PDF. 

 MS PowerPoint 2007: Creación de presentaciones. 

 MS Acces 2007: Creación de la base de datos. 

 MS VisualBasic 6: Creación software MaTriz de contradicciones. 

 Corel Draw 14: Creación de imágenes. 
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 AutoCad 2008: Creación de dibujos. 

 FlashForm: Creación ambiente multimedia. 

 Zoom Indexer: Creación del buscador local 
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2. CREACIÓN DEL SITIO DISEÑO BÁSICO EN 

DREAMWEAVER
1
 

Un sitio Web es un conjunto de documentos y activos vinculados con atributos 

compartidos, como temas relacionados, un diseño similar o un objetivo común.  

Dreamweaver es una herramienta de creación y administración de sitios, por lo que puede 

utilizarlo para crear documentos individuales y sitios Web completos. En Dreamweaver, el 

término “sitio” se emplea para referirse a una ubicación de almacenamiento local o remota 

de los documentos que pertenecen a un sitio Web. Un sitio de Dreamweaver permite 

organizar y administrar todos los documentos Web, cargar el sitio en un servidor Web, 

controlar y mantener vínculos y administrar y compartir archivos. 

El contenido del EEHM-DB se organizó en el sitio Diseño Básico, como se muestra en la 

Figura 2-1. 

 
Figura 2-1 Mapa general del sitio Diseño Básico 

1. Las carpetas con el nombre Capítulo X, contienen todos los documentos referentes a 

cada capítulo, cada archivo corresponde a un título o subtitulo del capítulo y los 

archivos se nombran con el número correspondiente al título o subtitulo a que  hace 

referencia de esta manera se facilita la ubicación de cada archivo. En la Figura 2-2 se 

muestran las características de los nombres. 

 
Figura 2-2 Características de los nombres de los archivos. 

                                                 

1 Consultar Manua Dreamweaver pag.37 “Capítulo 3: Utilización de los sitios de Dreamweaver”  
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2. La carpeta anexos contiene los anexos de cada uno de los capítulos, organizados en 

subcarpetas con el nombre del capítulo a que hace referencia. Los anexos pueden ser 

lecturas, documentos PDF y enlaces a videos y a animaciones. 

3. Carpeta PDF contiene los capítulos de Diseño Básico en formato PDF para 

visualización en el navegador y los PDF en formato RAR, para descarga. 

4. Carpeta Imágenes, están organizadas todas las imágenes del sitio, en subcarpetas para 

cada capítulo y una carpeta adicional con las imágenes de fondo del sitio. 

5. En la carpeta Multimedia se organizó todo el material multimedia, como videos, 

animaciones, audios, además de los capítulos de Diseño Básico en presentaciones 

PowerPoint, comprimidas para descarga. 

6. En la carpeta Evaluaciones, se encuentran las autoevaluaciones de cada capítulo en 

formato SWF. 

7. El título Menú, no es una carpeta, es un conjunto de archivos que se encuentran en el 

mismo nivel de las carpetas, antes mencionadas, y hace referencia a todos los archivos 

que contienen las barras de titulo y los menús de navegación del sitio Diseño Básico. 

A continuación se hace una descripción detallada del diseño del sitio Diseño Básico. 
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3. DESCRIPCIÓN DEL SITIO  

Las páginas que componen el sitio se diseñaron utilizando frames o marcos
2
, un marco es 

una zona de una ventana de navegador que puede mostrar un documento HTML 

independiente de lo que se muestra en el resto de la ventana. Los marcos permiten dividir la 

ventana de un navegador en varias regiones, cada una las cuales puede mostrar un 

documento HTML diferente.  Por lo general, un marco muestra un documento que contiene 

controles de navegación, mientras que otro muestra un documento con contenido. 

En la Figura 3-1, a) muestra el entorno DreamWeaver con el diseño original de la página 

principal del sitio, distribuido en tres marcos topFrame, leftFrame y mainFrame y b) los 

tres marcos con su contenido respectivo.  

 

             a)                                                                b) 

Figura 3-1 a) Distribución de los marcos en el EEHM-DB. b) Contendido dentro de los marcos 

Fuente: Autores 

En la  Figura 3-2  muestra el mapa general del sitio de Diseño Básico  

                                                 

2 Consultar manual DWSC3 pag. 190 “Utilización de Marcos” 
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Figura 3-2 Mapa del sitio Diseño Básico 

Fuente: Autores 
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3.1. Contenido del Marco topFrame 

Este marco está destinado a contener el título y la barra de navegación principal, que sirve 

para ir de capítulo a capítulo, la apariencia final del título del capítulo 1, se muestra en la 

Figura 3-3.  

 
Figura 3-3 Contenido del topFrame 

Fuente: Autores 

Los archivos que se visualizaran en este marco son: 

 cap_1_titulo.html: Titulo capítulo 1 Introducción al diseño 

 cap_2_titulo.html: Titulo capítulo 2 Creatividad e innovación 

 cap_3_titulo.html: Titulo capítulo 3 El proceso básico de diseño 

 cap_4_titulo.html: Titulo capítulo 4 Recomendaciones de forma, dimensiones … 

 cap_5_titulo.html: Titulo capítulo 5 Análisis funcional de mecanismos 

 cap_6_titulo.html: Titulo capítulo 6 Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico 

 cap_7_titulo.html: Titulo capítulo 7 Aspectos fundamentales en el diseño mecatrónico 

 cap_8_titulo.html: Titulo proyecto integrador 

Los archivos están elaborados partiendo de una tabla
3
 de ancho libre y alto de 123 pixeles, 

se divide y se insertan las imágenes
4
 que servirán de fondo e identificación de cada 

capítulo, como se muestra en la Figura 3-4.  

3.1.1. Imágenes de fondo 

Las imágenes fondo_1.jpg, fondo_2.jpg, fondo_3.jpg y fondo_4.jpg son comunes en todos 

los capítulos, pero las imágenes fondo_1_1.jpg, fondo_2_1.jpg y fondo_3_1.jpg son 

                                                 

3 Consultar manual DWSC3 pag 18 “Introducción a la barra insertar” 
4 Consultar manual DWSC3 pag 231 “Inserción de una imagen” 
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diferentes para cada capítulo, el último dígito identifica el capítulo al que corresponde, en 

este caso al capítulo 1.  

La ruta completa de cada figura es imagenes / fondo / nombre figura.jpg  

 
Figura 3-4 Figuras y tamaño en pixeles del marco topFrame 

Fuente: Autores 

Estas imágenes se crearon con CorelDraw 13, se editaron y recortaron con Adobe PhotShop 

SC3, (todo este material se incluye en el DVD anexo), en la Figura 3-5 se muestran estas 

etapas del proceso de diseño del EEHM-DB. 

 
                                                            b) 

Figura 3-5 Diseño EEHM-DB a) Diseño en CorelDraw b) Adición de color y textura en PhotoShop 

Fuente: Autores 

3.1.2. Colores 

Cada capítulo se identificará con un color característico mostrado en la Tabla 3-1. 

Capítulo Color 
Código 

R G B 

Introducción al Diseño  30 123 239 

Creatividad e Innovación  255 153 51 

El proceso básico de diseño  183 119 41 

Recomendaciones de forma, dimensiones y materiales para la manufactura  102 102 0 

Análisis funcional de mecanismos  235 96 90 

Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico  94 130 130 

Conceptos generales del diseño mecatrónico  33 62 143 

Proyecto integrador  181 99 138 

Tabla 3-1Colores identificadores de cada capítulo 

Fuente: Autores 
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3.1.3. Código adicional 

Debido a que los vínculos de los archivos que se visualizan en este marco están dirigidos a 

abrir contenidos en otros marcos, leftFrame y mainFrame, se debe incluir el siguiente 

código en el body
5
: 

<BODY> 

 <script LANGUAGE = "JavaScript"> 

   function multicarga ( documento1, documento2, documento3)  

   { 

     parent.leftFrame.location.href = documento1; 

  parent.mainFrame.location.href = documento2; 

    parent.topFrame.location.href = documento3; 

   } 

 </script> 

</BODY> 

Donde:  

documento1 es el documento que se abrirá en leftFrame 

documento2 es el documento que se abrirá en mainFrame 

documento3 es el documento que se abrirá en topFrame 

El vínculo, en este caso del capítulo 1, debe ser: 

javascript: multicarga('cap_1_menu.html','capitulo_1/1_0.html','cap_1_titulo.html') 

donde: 

'cap_1_menu.html': Ruta y nombre completo del archivo que se abrirá en leftFrame, 

en este caso el menú del capítulo 1, que se encuentra en el mismo nivel del archivo 

contendor del vínculo. 

'capitulo_1/1_0.html': Ruta y nombre completo del archivo que se abrirá en 

mainFrame, en este caso la primera página del capítulo 1, que se encuentra en la 

carpeta capitulo_1 ubicada en el mismo nivel del archivo que contiene el vínculo. 

'cap_1_titulo.html': Ruta y nombre completo del archivo que se abrirá en topFrame, 

en este caso el mismo. 

Los nombres de los archivos tienen las características mostradas en la Figura 3-6, las 

variaciones para cada capítulo sólo se harán en el numeral que hace referencia al capítulo, 

                                                 

5 BODY: <BODY> Es un tag que encierra el contenido del documento HTML</BODY> 
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por ejemplo, “cap_2_titulo.html”, es el título del capítulo 2 y abrirá el topFrame, el 

archivo “2_1_1.html” corresponde al subtitulo 2.1.1 del capítulo 2 y abrirá en el 

mainFrame y se ubicará en la carpeta “capitulo_2”. 

 

Figura 3-6 Estructura y jerarquización de los nombres y del contenido del EEHM-DB 

Fuente: Autores 

3.2. Marco leftFrame 

Está destinado a contener el menú de navegación de cada capítulo, los archivos que se 

visualizan en este marco son: 

 cap_1_menu.html: Menú capítulo 1 Introducción al diseño 

 cap_2_ menu.html: Menú capítulo 2 Creatividad e innovación 

 cap_3_ menu.html: Menú capítulo 3 El proceso básico de diseño 

 cap_4_ menu.html: Menú capítulo 4 Recomendaciones de forma, dimensiones … 

 cap_5_ menu.html: Menú capítulo 5 Análisis funcional de mecanismos 

 cap_6_ menu.html: Menú capítulo 6 Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico 

 cap_7_ menu.html: Menú capítulo 7 Conceptos fundamentales en el diseño mecatrónico 

 cap_8_ menu.html: Menú proyecto integrador 
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Los archivos se elaboran partiendo de dos tablas,
6
 de ancho 222 pixeles y alto libre cada 

una, se dividen y se insertan las imágenes
7
 que servirán de fondo e identificación del 

capítulo al que corresponden,  y su apariencia general es el mostrado en la Figura 3-7. 

 
Figura 3-7 Apariencia del contenido del marco leftFrame 

Fuente: Autores 

3.2.1. Contenido de cada capítulo 

En el menú de navegación del capítulo está dividido en dos partes: 

1. La primera parte está destinada al menú de navegación del capítulo, que 

corresponde al contenido curricular de cada capítulo (ver anexo 4, Lista de anexos 

del EEHM-DB) y la además contiene los anexos del capítulo, cada capítulo tiene 

una lista de anexos diferente, en la  Tabla 3-2 se muestran los anexos de cada 

capítulo. 

Capítulo Anexos 

Capítulo1: Introducción al diseño   3  Lecturas 

22  Videos 

Referencias bibliográficas 

    2 Libros 

    2 Paper 

    1 Páginas Internet 

    1 Proyecto de grado 

                                                 

6 Consultar manual DWSC3 pag 18 “Introducción a la barra insertar” 
7 Consultar manual DWSC3 pag 231 “Inserción de una imagen” 
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Capítulo 2: Creatividad e innovación   23 Lecturas 

    6 Animaciones 

    1 Software maTriz de Contradicciones 

Referencias bibliográficas 

   11 Libros 

   13 Paper 

   31   Páginas Internet 

     2   Proyecto de grado 

Capítulo en formato Multimedia8 

Capítulo 3: El proceso básico de diseño 2 Plantillas de presentación de proyectos 

Referencias bibliográficas 

   5 Libros 

   4 Páginas Internet 

Capítulo en formato Multimedia8 

Capítulo 4: Recomendaciones de forma, 

dimensiones y materiales 

132 Tablas 

  51 Videos 

Referencias bibliográficas 

   1 Libro 

   1 Proyecto de grado 

Capítulo 5: Análisis funcional de mecanismos Referencias bibliográficas 

    1  Libros 

   12 Páginas Internet 

Capítulo 6:Aspectos ergonómicos en el diseño 

mecánico 

 8    Animaciones 

23  Tablas 

54  Videos 

Referencias bibliográficas 

   31 Libros 

     9 Paper 

   25 Páginas Internet 

     1 Proyecto de grado 

Capítulo 7: Conceptos básicos de mecatrónica Referencias bibliográficas 

   2 Libros 

Tabla 3-2 Lista de anexos por capítulo 

Fuente: Autores 

2. La segunda parte corresponde al menú descargas permite descargar el contenido de 

cada capítulo en las siguientes presentaciones: 

 Contenido en PDF: Contenido curricular en formato PDF 

 Contenido en MP3: Digitalización del texto y convertido en formato de audio 

MP3 

 Presentaciones PowerPoint: Contenido curricular en presentaciones 

PowerPoint  

                                                 

8 Es una versión, de los capítulos 2 y 3, que combina los contenidos de las presentaciones PowerPoint, 

adicionando audio, animaciones y video.  
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 Además desde el hipervínculo autoevaluación permite realizar la 

autoevaluación correspondiente al capítulo.  

Al iniciar la autoevaluación el estudiante debe digitar su nombre y código, y 

seleccionar el número de preguntas que desea sean presentadas, de una lista de 50 

preguntas, la lista seleccionada será presentada en forma aleatoria y contendrá los 

siguientes tipos de preguntas: 

Tipo I.  Selección múltiple con única respuesta. 

Tipo II.  Selección múltiple con múltiple respuesta. 

Tipo III.  Falso y Verdadero. 

Tipo IV.  Apareamiento, seleccionar, arrastrar un concepto y soltar en su 

definición. 

Tipo V.  Apareamiento, seleccionar un concepto y relacionar con una 

definición.  

Tipo VI.  Completar campos de texto. 

Al concluir la autoevaluación se genera un reporte, como el mostrado en la 

mostrada en la Figura 3-8, que se puede imprimir, con los datos ingresados por el 

estudiante y con la siguiente información adicional: 

Nro.: Corresponde al número de preguntas seleccionadas y el orden 

presentado. 

ID: Identificación interna de la pregunta presentada 

Selección: Corresponde a las acciones realizadas por el estudiante 

Correcto: Si las acciones realizadas son correctas o incorrectas 

Puntos: Valoración en puntos de la acción, corresponde al número de 

respuestas correctas dividido por el número total preguntas seleccionas por 

100. 

El color indica que corresponde a la autoevaluación del capítulo 2. 
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Figura 3-8 Reporte de la autoevaluación del Capítulo 2 de Pedro Diaz 

Fuente: Autores 

3.2.2. Imágenes de fondo 

Las imágenes menu_d1.jpg, menu_d2.jpg, menu_d3.jpg y menu_d4.jpg son comunes en 

todos los capítulos, pero las imágenes menu_1_1.jpg, menu_2_1.jpg y menu_3_1.jpg son 

diferentes para cada capítulo, el último dígito identifica el capítulo al que corresponde, en 

este caso al capítulo 1.  

La ruta completa de cada figura es imagenes / fondo / nombra figura.jpg  

 
Figura 3-9 imágenes de fondo del menú capítulo 1 

Fuente: Autores 

3.2.3. Colores 

Se utilizan los colores mostrados en la Tabla 3-1. 
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3.2.4. Código adicional 

El código adicional para este marco, está destinado a la elaboración del menú, y se utilizó el 

widget de acordeón
9
, incluido en DreamWeaver SC3. Un widget de acordeón es un 

conjunto de paneles que pueden contraerse y que tienen capacidad para almacenar una gran 

cantidad de contenido en un espacio reducido. Los estudiantes pueden hacer clic en la ficha 

del panel para mostrar u ocultar el contenido almacenado en el acordeón. Los paneles del 

acordeón se amplían o contraen en función de las fichas que elijan los estudiantes.  

Solamente puede haber un panel de contenido abierto y visible en un acordeón en cada 

momento.  

El título del panel corresponde al nombre del subtítulo del capítulo y el contenido de cada 

panel se compone de los subtemas de cada subtitulo, todos se vinculan
10

 a las páginas a que 

hacen referencia, indicando que deben abrir en mainframe. 

3.3. Marco mainFrame 

Está destinado a ser el contenedor de la información, y se divide en dos partes, cabecera ver 

Figura 3-10 a) y cuerpo, ver Figura 3-10 b). 

 
Figura 3-10 Aspecto general del marco mainframe a) Cabecera b) Cuerpo 

Fuente: Autores 

1. Cabecera contendrá el título o subtítulo del contenido, el control de audio y las 

flechas de navegación que permiten avanzar y retroceder secuencialmente en el 

                                                 

9 Consultar manual DWCS3 pag 425 “Utilización del widget acordeón” 
10 Consultar manual DWCS3 pag 264 “Establecimiento de vínculos de navegación”  
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capítulo ver Figura 3-10 a). Su código se describe en el numeral 3.3.3 Código 

adicional. 

a. Barra títulos: 

Identifica el contenido del la página actual, mediante el número de jerárquico que 

ocupa dentro del contenido general (este número es el nombre del archivo), y el 

nombre del título o subtitulo. 

b. Control de audio 

El control de audio es una aplicación desarrollada con flash y sus funciones se 

muestran en la Figura 3-11, su código se describe en el numeral 3.3.3 Código 

adicional. 

 
Figura 3-11 Funciones del reproductor de audio 

Fuente: Autores 

c. Navegación 

La navegación secuencial se elaboró con imágenes de sustitución
11

, las imágenes 

empleadas y sus nombres se muestran en la Tabla 3-3: 

Imagen Nombre  Ruta 

 
flecha_1.jpg 

imágenes / fondo / nombre.jpg  
flecha_1a.jpg 

 
flecha_2.jpg 

 
flecha_2a.jpg 

Tabla 3-3 Imágenes de sustitución y ruta para las flechas de navegación 

Fuente: Autores 

                                                 

11 Consultar manual DWSC3 pag 239 “Creación de imágenes de sustitución” 
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2. Cuerpo donde se alojará el contenido, representado en texto, imágenes, 

hipervínculos y definiciones, que se detallan en el numeral 3.3.4 Características 

adicionales de los archivos que abren en mainframe. 

El texto se digita directamente, y su aspecto (tamaño, color entre otros) es 

determinado por una hoja de estilos en cascada
12

 (CSS, Cascading Style Sheets) 

almacenada en el archivo “estilo_1.CSS”  

3.3.1. Contenido que se visualizará en mainFrame 

Los archivos que se visualizaran en este marco  tienen las características mostradas en la 

Figura 3-12.  

 

Figura 3-12 Características de identificación de los archivos que se visualizarán en mainframe 

Fuente: Autores 

Los contenidos de cada capítulo se organizaron en una carpeta con los siguientes nombres. 

 capitulo_1 /: Contenido del capítulo 1 Introducción al diseño 

 capitulo_2 /: Contenido del capítulo 2 Creatividad e innovación 

 capitulo_3 /: Contenido del capítulo 3 El proceso básico de diseño 

 capitulo_4 /: Contenido del capítulo 4 Recomendaciones de forma, dimensiones … 

 capitulo_5 /: Contenido del capítulo 5 Análisis funcional de mecanismos 

 capitulo_6 /: Contenido del capítulo 6 Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico 

 capitulo_7 /: Contenido del capítulo 7 Aspectos fundamentales en el diseño mecatrónico 

 capitulo_8 /: Contenido del proyecto integrador 

Dentro de estas carpetas se aloja el contenido curricular de cada capítulo y sus 

correspondientes anexos. 

                                                 

12 Consultar manual DWSC3 pag 114 “Creación de páginas con CSS” 
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3.3.2. Imágenes de fondo 

Todos los archivos que abren en el marco mainFrame utilizan las imágenes de fondo 

mostradas en la Figura 3-13, que se encuentran en la carpeta imagenes / fondo / 

recuadroX.jpg. 

 
Figura 3-13 Imágenes de fondo del marco mainframe 

Fuente: Autores 

3.3.3. Código adicional 

El código adicional está dirigido a mantener la cabecera fija mientras el cuerpo se desplaza 

con el scroll o barra de desplazamiento y para controlar el reproductor de audio. 

1. Código para mantener fija la cabecera 

a. Abrir en el archivo “estilo_1.SCC” y digitar el siguiente código: 

html>body #Fija { position:fixed} 

b. En el archivo que abrirá el marco mainFrame crear Div
13

 y asignar la 

propiedad “Fija”, desde el inspector de propiedades
14

. El Div creado será la 

cabecera en la cual se insertará una tabla que contendrá el título, el 

reproductor de audio y las flechas de navegación, además el aspecto final 

estará determinado por las imágenes recuadro1.jpg y recuadro2.jpg 

mostradas en la Figura 3-13. 

2. Código controlar el reproductor de Audio 

a. El reproductor es una aplicación flash, el archivo original se incluye en el 

DVD anexo, en la ruta DVD/Originales/AplicacionesFlash/ mp3player.fla  

                                                 

13 Consultar manual DWSC3 pag 143 “Inserción de una Div PA” 
14 Consultar manual DWSC3 pag  13 “Introducción al espacio de trabajo” 
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b. Al insertar una aplicación con contenido flash
15

 DreamWeaver crea un 

código  automáticamente, pero es necesario adicionar el siguiente código en 

la línea inmediatamente anterior  al código agregado por DreamWeaver: 

1. <script type="text/javascript">AC_FL_RunContent(   

2. 'width','200', → Ancho en pixeles 

3. 'height','31',   → Alto en pixeles 

4. 'align','right',  → Alineación   

5. 'src','../multimedia/playermp3', → Ruta y nombre del reproductor 

6. 'quality','high', → Calidad de visualización de la aplicación flash 

7. '../multimedia/playermp3?src=→ Ruta y nombre del reproductor 

8. ../multimedia/audio/cap_1/1.mp3'→ Ruta y nombre del archivo a reproducir 

9. );       </script> 

 

Al insertar el código eliminar las observaciones hechas al igual que las 

flechas.  

El código será igual para todos los archivos excepto por el código de la línea 

9 que indica la ruta y el nombre de los archivos de audio, que están ubicados 

en:   

 multimedia/audio/cap_1/: Audio del capítulo 1 Introducción al diseño 

 multimedia/audio/cap_2/: Audio del capítulo 2 Creatividad e innovación 

 multimedia/audio/cap_3 /: Audio del capítulo 3 El proceso básico de diseño 

 multimedia/audio/cap_4/: Audio del capítulo 4 Recomendaciones de forma,  … 

 multimedia/audio/cap_5/: Audio del capítulo 5 Análisis funcional de mecanismos 

 multimedia/audio/cap_6/: Audio del capítulo 6 Aspectos ergonómicos en el diseño …  

 multimedia/audio/cap_7/: Audio del capítulo 7 Aspectos fundamentales en el diseño … 

Todos los audios tienen el mismo nombre de las páginas a que se vinculan, 

por ejemplo:  

                                                 

15 Consultar manual DWSC3 pag 242 “Inserción de contenido Flash” 
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El audio de la  página: 1_1_1.html 

Se encuentra en:   multimedia / audio / cap_1 / 1_1_1.mp3  

3.3.4. Características adicionales de los archivos que abren en mainframe. 

Las páginas que se visualizan en mainFrame tienen las siguientes características 

adicionales, algunas de ellas se muestran en la Figura 3-14. 

 
Figura 3-14 Algunas de las características del contenido de las páginas del EEHM-DB 

Fuente: Autores 

1. Definiciones 

Para facilitar la comprensión de lectura, se adicionan definiciones a algunas palabras 

mediante tooltips. Las palabras que tienen definiciones están marcadas y su 

definición se muestra al pasar el puntero sobre ella. 

2. Referencias bibliográficas 

Todos los conceptos referenciados están marcados con un asterisco (*), las 

referencias bibliográficas son de dos cuatro tipos: 

a) Libros comerciales  

Cuando la referencia es un libro comercial, se muestra en un tooltip el nombre el 

autor, el título y adicionalmente una nota sobre la disponibilidad del libro, como 

se muestra en la Figura 3-15, donde  la disponibilidad del libro se debe consultar 
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en la biblioteca central de la UIS, haciendo click sobre el asterisco (*), se abre 

una ventana del navegador
16

 direccionada a la biblioteca central. 

 
Figura 3-15 Tooltip referencia bibliográfica para libros 

b) Conferencias o  libros sin edición comercial 

Este material es producido y elaborado por profesores de la UIS, como el caso 

mostrado en la Figura 3-16, donde el libro referencia es una compilación de 

varias obras, elaborado por el profesor Alfredo Parada Corrales, y la 

disponibilidad actual es con el autor. 

 
Figura 3-16 Tooltip referencia bibliográfica para conferencia o libros sin editar 

c) Paper en PDF 

Este material estará disponible en todos los casos, en algunos casos estará 

disponible en otras ubicaciones de la red y en otros es anexo al presente trabajo. 

 
Figura 3-17 Tooltip referencia bibliográfica paper en formato PDF 

d) Páginas Web 

Las páginas web se identifican sólo con el nombre que aparece después del 

protocolo y antes del .com, ya que algunos nombres son demasiado largos, pero 

en todos los casos al hacer click sobre el asterisco (*) se abre una ventana de 

navegador mostrando el sitio de la referencia. Todos los sitios consultados tenían 

la información de referenciada en la fecha mostrada entre los corchetes, es 

probable que alguno de los sitios referenciados no existan o hayan modificado la 

información en fechas posteriores a la fecha mostrada entre corchetes en el 

tooltip. 

 
Figura 3-18 Tooltip referencia bibliográfica de páginas web consultadas 

                                                 

16 Consultar manual DWSC3 pag 338 “Aplicación del comportamiento Abrir ventana del navegador” 
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e) Proyectos de grado 

La disponibilidad de los proyectos de grado se puede consultar haciendo click en 

el asterisco (*), que lo llevará a la página de consulta de la biblioteca central de la 

UIS. 

 
Figura 3-19 Tooltip referencia bibliográfica de proyectos de grado 

f) Libros comerciales que no están disponibles 

Algunos libros no están disponibles ni en biblioteca ni en el centro de estudios, 

debido a que fueron obras prestadas por familiares y amigos de los autores. 

 
Figura 3-20 Tooltip referencia bibliográfica de libros no disponibles 

3. Fuentes de imágenes 

Las imágenes tienen tres características principales, ver Figura 3-21, están las 

imágenes creadas por los autores, las imágenes editadas y las imágenes todas de 

otras fuentes sin modificación. En cualquier caso, al pasar el cursor sobre la imagen 

muestra en tooltip
17

 la fuente de la imagen y al hacer click sobre ella se abre la 

imagen en su máximo tamaño en una ventana del navegador
18

.  Algunas imágenes 

no presentan numeración debido a que su función es de amenizar el entorno, las 

imágenes numeradas y con texto son complemento importante del contenido 

curricular. 

 
          a)                               b)                                                                 c)  

Figura 3-21 Tipos de imágenes utilizadas en el EEHM-DB a) Creadas por los autores b) Editadas y 

adaptadas de otras fuentes c) Tomadas de otras fuentes sin modificaciones 

Fuente: Autores 

                                                 

17 Tooltip: Es una herramienta de ayuda visual en la que se presenta información, los tooltips mostrados en 

este trabajo se realizaron con la extención ToolTips FX para DreamWeaver. 
18 Consultar manual DWSC3 pag 338 “Aplicación del comportamiento Abrir ventana del navegador” 
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La ruta de las imágenes es: 

 imagenes / cap_1 /: Imágenes capítulo 1 Introducción al diseño 

 imagenes / cap_2 /: Imágenes capítulo 2 Creatividad e innovación 

 imagenes / cap_3 /: Imágenes capítulo 3 El proceso básico de diseño 

 imagenes / cap_4 /: Imágenes capítulo 4 Recomendaciones de forma, dimensiones.. 

 imagenes / cap_5 /: Imágenes capítulo 5 Análisis funcional de mecanismos 

 imagenes / cap_6 /: Imágenes capítulo 6 Aspectos ergonómicos en el diseño …  

 imagenes / cap_7 /: Imágenes capítulo 7 Conceptos fundamentales en el diseño … 

 imagenes / cap_8 /: Imágenes proyecto integrador 

4. Hipervínculos a videos 

Los videos se anuncian con el texto “Video” el cual tiene un hipervínculo que 

llevará al usuario al video seleccionado. 

5. Hipervínculos a biografías 

Cuando se hace mención de un personaje importante, su nombre aparece con un 

hipervínculo, que al hacer click sobre él se abre una ventana de navegador con la 

biografía del personaje, debido a que todas las biografías vinculadas en el presente 

trabajo son a páginas web externas, es probable que no existan o que su contenido 

haya sido modificado. 

6. Hipervínculos externos 

Para dar mayor profundidad a ciertos temas relevantes, las palabras clave tienen un 

hipervínculo a otra fuente de la web, donde se profundiza más el tema. Es probable 

que no existan o que su contenido haya sido modificado. 

7. Hipervínculos a contenidos adicionales 

Todos los capítulos tienen contenidos adicionales, estos se presentaron en la Tabla 

3-2. 
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3.4. Protección de contenidos 

Con el fin de brindar medios de seguridad de protección del contenido se utilizan las 

siguientes aplicaciones de JavaScript
19

; 

1. Pantalla a fullscreen: 

El modo fullscreen o pantalla completa habilita la visualización de la ventana utilizando 

toda la pantalla, y deshabilitando la barra de navegación y la barra menú, impidiendo 

utilizar el comando guardar como…. Hay varias formas de programar esta aplicación,  

la utilizada es la mostrada a continuación: 

<script language='javascript'> 

window.open("dsb.html","type=fullWindow, fullscreen=yes, resizable=yes").focus(); 

</script> 

Este código debe estar entre el <head> y en una página que puede no tener contenido, 

ya que solo se usara como “puente” que redireccionará a la página que aparecerá en 

pantalla completa, en este caso es dsb.html. El principal inconveniente que presenta esta 

opción es que esta página, la página “puente”, permanecerá abierta en el navegador. 

2. Desactivación del teclado y el botón derecho del mouse 

Al desactivar el teclado se imposibilita la opción de copiar el contenido mediante 

Ctrl+C, PrinScreen o cualquier interacción con el teclado y al desactivar el botón 

derecho del mouse se inhabilitan las funciones que pueda controlar, como por ejemplo 

“copiar”, “copiar imagen” entre otras. El código utilizado es el siguiente: 

<script language="JavaScript" type="text/javascript"> 

document.oncontextmenu = function(){return false}  

function click() {if (event.button==2) {alert('© 2008 UIS, Escuela de Ingeniería 

Mecánica. Todos los derechos reservados');}} 

function keypresed() {alert('© 2008 UIS, Escuela de Ingeniería Mecánica. Todos los 

derechos reservados');} 

document.onkeydown=keypresed; 

document.onmousedown=click; 

</script> 

Este código se debe insertar en el <head> de todas las páginas que se quiera proteger. 

                                                 

19 JavaScript es un lenguaje de programación interpretado, es decir, que no requiere compilación, utilizado 

principalmente para crear aplicaciones en páginas web. 
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4. EDICIÓN DE CONTENIDOS 

La edición de contenidos del sitio Diseño Básico, puede ir desde una simple corrección 

ortográfica hasta la modificación de un capítulo completo, pero en cualquier caso, lo 

primero que se debe tener en cuenta es la ubicación de los archivos y los recursos 

necesarios. Los nombres de los archivos son los números de titulo o subtitulo, por ejemplo, 

en la Figura 4-1 se visualiza una página, cuyo nombre de archivo es 1_3_4.html y se 

encuentra en la carpeta capitulo_1. 

A continuación se presentan algunas de las posibilidades de edición, en cada una de ellas se 

realizará un ejemplo paso a paso. 

4.1. Agregar o eliminar contenido en una página 

Este ejemplo está destinado a explicar cómo editar el contenido incluido en una página, este 

contenido puede ser: 

1. Texto 

2. Imágenes 

3. Hipervínculos 

4.1.1. Edición de texto 

El texto del sitio Diseño  Básico está formateado y controlado por una hoja de estilos 

CSS
20

,  ubicada en la raíz del sitio con el nombre “estilo_1.SCC”.   

Todos los textos están formateados desde el archivo estilo_1.SCC, por eso cuando la 

edición de texto se debe dar el formato adecuado a cada título, subtitulo, párrafo etc. En la  

Figura 4-1, se muestran algunos de los nombres de los formatos utilizados en el sitio diseño 

básico. 

titulo

texto

subtitulo
Tablas_titulo

 
Figura 4-1 Nombres de algunos tipos de texto del sitio Diseño Básico 

                                                 

20 Consultar manual DWSC3 pag 114 “Creación de páginas con CSS” 
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La aplicación de estilos se realiza de la siguiente manera: 

1. Vincular la página de estilos a la página.  

a. Abrir el panel CSS, ver Figura 4-2. 

b. Pinchar el icono de vinculación 

c. Se abre la ventana vincular hoja de estilos y se busca el archivo estilo.SCC 

en la raíz del sitio Diseño Básico. 

d. Aceptar 

2. Seleccionar el texto al que se desea aplicar el estilo 

3. En el panel estilos se selecciona el estilo que se desee aplicar, ver Figura 4-2. 

Panel CSS

Panel Propiedades

 
Figura 4-2 Vinculación y aplicación de estilos 

4.2. Eliminar, cambiar o agregar imágenes 

Las propiedades de una imagen se pueden ver en el “Panel propiedades”, como se muestra 

en la Figura 4-3.  

A continuación se describen las características mostradas. 
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1. Ubicación de la imagenPanel Propiedades

4. Vínculo 3. Dimensión de la imagen

2. Texto alternativo

5. Alineación de la imagén  
Figura 4-3 Propiedades de imagen 

1. Ubicación de la imagen 

Hace referencia a la ubicación de la imagen en el sitio Diseño Básico. Todas las 

imágenes están en la carpeta “imagenes” y en la subcarpeta del capítulo 

correspondiente. Los nombres de las imágenes empiezan con el prefijo “fig” y luego 

un número de secuencia. El formato de imagen o extensión es de dos tipos “jpg” o 

“gif”. Esta ruta aparece automáticamente después de insertar la imagen (menú 

Insertar/Imagen). 

2. Texto alternativo  

Es el texto que se visualiza cuando se pasa el puntero sobre la imagen, este texto se 

inserta manualmente, y el sitio Diseño Básico el texto alternativo hace referencia a 

la fuente de la imagen. 

3. Dimensión de la imagen 

Es el tamaño en pixeles de la imagen. Si estos números están en negrita quiere decir 

que la imagen no se está mostrando en su tamaño real y se verá distorsionada, para 

corregir esto se pica en el símbolo que aparece y une las dos dimensiones. 

4. Vinculo 

Una imagen puede servir como un hipervínculo, en el sitio Diseño Básico se utiliza 

en las imágenes como vinculo el código “ javascript:; ”, es tipo de vínculo, por sí 

sólo, no abre ninguna página, se utiliza para aplicar comportamiento a la imagen o 

texto marcado con este vínculo. En el sitio Diseño Básico, todas las imágenes el 

comportamiento aplicado es  “Abrir ventana de navegador” en la que se visualiza la 

imagen en su máximo tamaño. Todas las imágenes tienen un duplicado de mayor 

tamaño que se encuentra en la carpeta “big” dentro de la carpeta de las imágenes de 

cada capítulo. 

Para agregar un comportamiento
21

 “Abrir ventana de navegador”, siga los siguientes 

pasos, mostrados en la Figura 4-4 

                                                 

21 Consultar manual DWSC3 pag 329 “Capítulo 12: Como añadir comportamientos JavaScript ” 
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1. Panel Comportamientos

Ventana del navegador

3. Examinar

4. Ancho y alto de la ventana

2. Selección de comportamiento

 
Figura 4-4 Añadir comportamiento "Abrir ventana del navegador” 

1. En el panel “Comportamientos” haga click sobre el símbolo +. 

2. En la ventana que se abre, seleccione “Abrir ventana del navegador”. 

3. En la ventana “Abrir ventana de navegador” haga click en el botón examinar, y 

busque la imagen que desea que se muestre en la ventana de navegador. 

4. El tamaño corresponde al tamaño de la imagen en pixeles, adicionando 20 

pixeles a cada dimensión. 

5. Aceptar.  

4.2.1. Eliminar una imagen 

Para eliminar una imagen basta con identificar la página que la contiene y eliminar la 

imagen. 

4.2.2. Cambiar una imagen 

Para cambiar la imagen, siga los siguientes pasos: 

1. Identificar la página que la contiene 
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2. Identificar el nombre y extensión de la de la imagen, esto se hace desde el panel 

“Propiedades”, mostrado en la Figura 4-3 

3. La nueva imagen debe tener el mismo nombre y extensión, así como las dimensiones, si 

la nueva imagen tiene otras dimensiones, es recomendable redimensionarla con un 

editor de imágenes. 

4. Modificar la imagen duplicada de mayor tamaño en la carpeta “big” 

4.2.3. Agregar una nueva imagen 

Para agregar una nueva imagen, hágalo desde el menú Insertar/Imagen… 

La imagen nueva debe estar en la carpeta imágenes/cap_x/figXX.gif, y en la carpeta 

imágenes/cap_x/big/figXX.gif. 

Al insertar la nueva imagen debe agregarle todas las características descritas anteriormente. 

4.3. Modificar o agregar hipervínculos 

Todos los hipervínculos dentro de las páginas del sitio Diseño Básico, son elaborados 

mediante el comportamiento “Abrir ventana de navegador”, mostrado en la Figura 4-4. La 

diferencia es archivo vinculado. 

4.4. Agregar o eliminar una página 

Para agregar o eliminar una página, hay que tener en cuenta que la página eliminada está 

vinculada, con una o más páginas, estos vínculos se deben agregar o eliminar manualmente 

para evitar interrupciones o errores en la navegación. En general hay dos tipos de páginas, 

las páginas de capítulo y las páginas de anexos. 

Una página de capítulo es una página contenida en una carpeta capitulo_X, como la 

mostrada en la Figura 4-1, Estas páginas tienen vínculos cinco páginas más, que se deben 

agregar o eliminar. 

En el caso de agregar una página nueva: 

1. En el menú Archivo/Nuevo.. 

2. Abre la ventana “Nuevo documento” seleccionar Página de Plantilla 

3. Oprimir botón “crear”,  al finalizar se visualizará la página con la apariencia 

mostrada en la Figura 4-5. Sólo se puede modificar los campos marcados como 

“EditRegion”.  
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Figura 4-5Página nueva basada en la plantilla 

Una vez creada la página se le debe asignar una el nombre, teniendo en cuenta la jerarquía 

dentro del contenido del general y numerarla jerárquicamente para asignar el nombre, la 

numeración hace referencia al capítulo al nivel del título o subtitulo, por ejemplo, en el 

nombre de archivo, 1_3_4.html el número 1_ hace referencia al número del capítulo, en 

este caso el  capítulo 1; el número 3_ corresponde al nivel de jerarquía del subtitulo y así 

sucesivamente. 

Para el caso de la página mostrada en la Figura 4-1, el nombre del archivo es 1_3_4.html y 

primer número, el 1_  indica que se encuentra en la carpeta capitulo_1, y está vinculada 

con: 

1. El primer vínculo que se debe agregar o eliminar es el del menú de capítulo.   

Para ubicar agregar o eliminar un vínculo proceda de la siguiente manera: 

a. Abrir el archivo cap_1_menu.html, en la raíz del sitio, la apariencia general 

de los menús es la mostrada en la Figura 4-6. En todos los casos tienen las 

siguientes características:  

2. Subtitulo 1 Vinculo  capítulo_1 / 1_ .html1

1. Titulo de capítulo Vinculo  capítulo_1 / 1_.html

3. Subtitulo 2 Vinculo  capítulo_1 / 1_ .html2
4. Subtitulo 3 Vinculo  capítulo_1 / 1_ .html3

4.1. Subtitulo 3.1  Vinculo  capítulo_1 / 1_ .html3_1

4.2. Subtitulo 3.2  Vinculo  capítulo_1 / 1_ .html3_2

4.3. Subtitulo 3.3  Vinculo  capítulo_1 / 1_ .html3_3

4.4. Subtitulo 3.4  Vinculo  capítulo_1 / 1_ .html3_4

6. Subtitulo 6 Vinculo  capítulo_1 / 1_ .html7
7. Autoevaluación  
8. Anexos 

5. Subtitulo 5 Vinculo  capítulo_1 / 1_ .html6

3er. Panel desplegado

 1er. Panel

2do. Panel

3er. Panel

4to. Panel
5to. Panel

Panel Autoevaluación
Panel Anexos

 
Figura 4-6 Organización y vinculación del menú del capítulo 1 
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Por ejemplo el nombre de archivo 1_3_4.html  está vinculado en la línea 4 

del 3er. panel  del menú del capítulo 1.  

b. Al abrir un archivo de menú, por defecto sólo está desplegado el primer 

panel, para desplegar otro panel, deslice el puntero hacia el lado derecho del 

título del panel, cuando aparezca un icono con la figura de un ojo, se debe 

hacer doble click en dicho icono, esto desplegará el panel. 

c. Ubicar la línea correspondiente al subtitulo, en este caso la cuarta línea, que 

corresponde al nombre del subtitulo de referencia “otros tipos de diseño”.  

d. Al posar el cursor sobre el vínculo, se muestra en el panel de propiedades en 

campo “Vinculo” el nombre del archivo al cual está vinculado, ver Figura 

4-7.  

 Para borrar el vínculo se debe borrar la línea 4 del tercer panel. 

 Para agregar un nuevo vínculo se debe dividir la celda, en la ubicación  

adecuada,  con “Dividir celda” se digita el nombre del título en la nueva 

celda, se aplica el estilo “menu_2” y de digita el vínculo en el “campo 

vínculo” de la nueva página, ver  Figura 4-7.  

Panel Propiedades Campo Vínculo

Dividir celda

Campo Estilo

 
Figura 4-7 Organización y vinculación del menú del capítulo 1 

2. El segundo vínculo que se debe agregar o eliminar es en el archivo 

“programa.html”, que se encuentra en la raíz del sitio Diseño Básico. Al abrir el 

archivo se presenta la tabla de contenido de el sitio Diseño Básico, basta con buscar 

el número de titulo o subtitulo dentro de la tabla de contenido y proceder como el 

numeral anterior en el literal d, sólo que el estilo a aplicar es “texto” 

3. El Tercer vínculo a agregar o eliminar es el de la tabla de contenido del capítulo, en 

general, este archivo se encuentra en la carpeta de capítulo, el nombre está dado por 

el número de capítulo y el número cero (_0), para el caso del ejemplo este archivo 

se encuentra en la carpeta capitulo_1, y el nombre del archivo es 1_0.html, al abrir 

este archivo se procede como en el numeral anterior. 

4. El cuarto y quinto vínculo que se deben modificar son los correspondientes a los 

vínculos de las flechas de navegación secuencial de la página anterior y siguiente a 
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la pagina agregada o eliminada, para el caso del ejemplo 1_3_4.html, la página 

anterior es el archivo 1_3_3.html y la siguiente 1_4.html. 

En el caso de agregar una página nueva en el vínculo se hace a la página nueva, en 

el caso de eliminar una página la página “anterior” se vincula con la “siguiente” y la 

“siguiente” a la “anterior”, como se muestra  Figura 4-8. 

Página a agregar o eliminar

Vínculo a modificar

Página anterior Página siguiente

Vínculo a modificar

1_4.html 1_3_3.html

Vínculo modificado Vínculo modificado

Flecha “Siguiente” Flecha “Anterior”

 

Figura 4-8 Vínculos de navegación secuencial 
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5. DIFUSIÓN DEL CONTENIDO 

La difusión del contenido del sitio Diseño Básico se hace de dos maneras:  

1. La primera forma, desde la sala CAD de la escuela de Ingeniería Mecánica. Esta se 

puede hacer utilizando un computador como servidor y alojar en el disco duro de 

este el material, o simplemente copiando directamente el contenido en uno o varios 

computadores que estarán conectados en red local.  

La mejor opción es la de utilizar un computador como servidor, pero esta decisión la 

toma el auxiliar de la sala CAD. 

2. La segunda forma, se hace desde el sitio Diino, que es un sitio de web gratuito para 

almacenamiento, administración y publicación de información.  

Para ingresar al contenido del sitio Diseño Básico en Diino, se hace mediante el 

software Diino, que se puede descargar desde el siguiente vínculo 

http://www.diino.com.mx/. La apariencia de la primera pantalla del software se 

muestra en la Figura 5-1, en la que se bebe digitar el nombre de usuario: 

disenobasico y la contraseña diseño.  

1. Nombre de usuario: disenobasico

2. Contraseña: diseno

3. Iniciar seción

 

Figura 5-1 Pantalla inicial del software Diino. 

Al validar los datos, se abre la segunda pantalla, mostrada en la Figura 5-2. Para 

visualizar los archivos  del sitio Diseño Básico, haga click sobre el icono señalado 

con “2. Archivos”, los archivos mostrados en la parte inferior son los últimos 

archivos subidos al sitio.  

Si desea profundizar sobre las funciones Diino, descargue el manual de usuario 

disponible en la página oficial de Diino. 

  

http://www.diino.com.mx/
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1. Inicio

2. Archivos

3. Correo electrónico

4. Blog

Últimos archivos subidos

 

Figura 5-2 Segunda pantalla de Diino. 

Al pinchar en archivos, se abre el directorio del sitio, ver Figura 5-3,el cual contiene 

organizada la información en carpetas. La primera carpeta, DSB, contiene los 

documentos del sitio Diseño Básico, las demás carpetas son creadas por Diino ysu 

contenido no se relaciona con el sitio Diseño Básico. 

Carpetas por defecto en Diino

Carpeta Diseño Básico

 

Figura 5-3 Tercera pantalla de Diino. 

Al abrir la carpeta DSB, se tiene acceso a todos los archivos del sitio Diseño Básico, 

ver Figura 5-4, para eliminar, agregar o reemplazar se hace click con el botón 

derecho del mouse, sobre el área activa de la ventana. Esta acción despliega un 

menú con las opciones posibles para el sitio. 
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Figura 5-4 Cuarta pantalla de Diino. 

El acceso al sitio Diseño Básico desde internet, se mediante la siguiente dirección: 

https://disenobasico.diinoweb.com/files/DSB/index.html y se debe utilizar: 

Nombre de usuario : disenobasico 

Contraseña             :  diseno_2008 

El nombre de usuario es el mismo nombre de usuario de la cuenta Diino, pero las 

contraseñas son diferentes, ambas se pueden cambiar en cualquier momento. Para más 

información consultar el manual Diino desde el sitio oficial. 

 

https://disenobasico.diinoweb.com/files/DSB/index.html
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Video 4.6 Punzonado 

Video 4.7 Doblado 

Video 4.8 Rechazado manual 

Video 4.9 Rechazado CNC 

Video 4.10 Torneado 

Video 4.11 Cilindrado 

Video 4.12 Torneado fundición 

Video 4.13 Refrentado 

Video 4.14 Refrentado y taladrado 

Video 4.15 Desbaste y chaflanado 

Video 4.16 Fresado 1 

Video 4.17 Fresado 2 

Video 4.18 Planeado 

Video 4.19 Rectificado 

Video 4.20 Escariado 

Video 4.21 Taladrado 

Video 4.22 Brochado 

Video 4.23 Aserrado 

Video 4.24 Maquinado ultrasónico 

Video 4.25 Proceso con chorro de agua 

Video 4.26 Maquinado con haz de electrones 

Video 4.27 Maquinado con rayo láser 

Video 4.28 Tratamientos térmicos 

Video 4.29 Soldadura por arco metal y gas inerte (MIG) 1  

Video 4.30 Soldadura por arco metal y gas inerte (MIG) 2  

Video 4.31 Soldadura por arco tungsteno y gas inerte (TIG)  

Video 4.32 Soldadura por arco con plasma  

Video 4.33 Soldadura con haz de electrones 1  

Video 4.34 Soldadura con haz de electrones 2  

Video 4.35 Soldadura con haz de electrones 3  

Video 4.36 Soldadura con rayo láser 1  

Video 4.37 Soldadura con rayo láser 2  

Video 4.38 Soldadura por resistencia 1  

Video 4.39 Soldadura por resistencia 2  

Video 4.40 Soldadura por fricción 1 

Video 4.41 Soldadura por fricción 2 
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Video 4.42 Soldadura por fricción 3 

Video 4.43 Soldadura ultrasónica  

Video 4.44 Soldadura fuerte y blanda  

Video 4.45 Procesos de corte con oxigeno y gas 

Video 4.46 Procesos de corte con plasma  

Video 4.47 Pegado con adhesivos 1  

Video 4.48 Pegado con adhesivos 2 

Video 4.49 Pegado con adhesivos 3  

Video 4.50 Pegado con adhesivos 4  

Video 4.51 Ensamble mecánico 

Referencias bibliográficas 

Libros 

Mikell P. Groover. Fundamentos Manufactura Moderna. Prentice Hall 

Proyectos de grado 

ACEVEDO Leonardo y APONTE Luis G. Análisis de los procesos de manufactura 

enfocados al diseño de partes. Multimedia de capacitación UIS. 

 

Capítulo 5. Análisis funcional de mecanismos 

Lecturas 

Lectura 5.1 Desarrollo de la bicicleta 

Lectura 5.2 Disección de una bicicleta 

Lectura 5.3 Disección de un taladro eléctrico 

Lectura 5.4 Disección de una bomba centrífuga 

Lectura 5.5 Disección mecánica 

Lectura 5.6 Ingeniería Inversa 

Referencias bibliográficas 

Proyecto de Grado 

RAMÍREZ Gustavo y NAVARRO Henry, Diseño Y Construcción de un Tribómetro 

para la Realización de Pruebas de Desgaste y Corrosión en Biomateriales 

Internet 

http://www.cinterfor.org.uy/public/spanish/region/ampro/cinterfor/temas/complab/xxxx/

esp/viii.htm#1 

http://platea.pntic.mec.es/~lgonzale/mecanismos/mecanismos.html 

http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia 
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www.proyectosfindecarrera.com/planos-proyecto.htm 

http://www.dibujotecnico.com/saladeestudios/teoria/normalizacion/Introducci%F3n/intr

oducci%F3n.asp 

http://www.slideshare.net/avacara/tecnologa-55698/ 

http://www.mne.psu.edu/lamancusa/html/ProdDiss.htm 

http://tar5.eup.us.es/master/formacion/documentacion/cursodebombas.pdf 

http://www.alegsa.com.ar/Dic/ingenieria%20inversa.php 

http://www.profisica.cl/comofuncionan/como.php?id=22 

http://www.eweek.org/site/pdfs/Spanish/DISECCI%C3%93N%20DE%20PRODUCTO

S.pdf 

http://www.arikah.net/enciclopedia-espanola/An%C3%A1lisis_funcional 

 

Capítulo 6. Aspectos ergonómicos en el diseño mecánico 

Animaciones:  

Animación 6.1 Planos de orienteación y movientos en estos planos. 

Animación 6.2 Tipos de movimiento 

Animación 6.3 Movimientos básicos del cuerpo humano 

Animación 6.4 Articulaciones sinoviales 

Animación 6.5: Estructura muscular 

Animación 6.6: Acción del sarcómero 

Animación 6.7: Esquema de los componentes de la unidad muscular 

Animación 6.8: Enciclopedia muscular 

Tablas:  

Tabla 6­1 Comparación de las capacidades de las personas & máquinas  

Tabla 6­2 Esfuerzos de referencia para el hueso y otros materiales 

Tabla 6­3 Dimensiones antropométricas para el hombre  

Tabla 6­4 Dimensiones antropométricas para la mujer  

Tabla 6­5 Definiciones de las dimensiones antropométricas en posición de píe  

Tabla 6­6 Definiciones de las dimensiones antropométricas en posición de sentado  

Tabla 6­7 Dimensiones antropométricas de la cabeza  

Tabla 6­8 Dimensiones antropométricas de la mano  

Tabla 6­9 Dimensiones antropométricas del píe  

Tabla 6­10 Datos antropométricos de la mano (medidas en cm)  

Tabla 6­11 Medidas antropométricas del agarre 

http://www.alegsa.com.ar/Dic/ingenieria%20inversa.php
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Tabla 6­12 Fuerza de torsión para la pronación  

Tabla 6­13 Fuerza de torsión según el tipo de mango  

Tabla 6­14 Parámetros inerciales aportados por de Leva  

Tabla 6­15 Localización del centro de gravedad corporal en los tres ejes coordenados  

Tabla 6­16 Escala de la temperatura interna y sus repercusiones en el hombre  

Tabla 6­17 Ejemplos de producción de calor metabólico para diversas actividades  

Tabla 6­18 Correcciones de la presión sonora según las curvas de valoración de la 

frecuencia 

Tabla 6­19 Niveles de confort acústico según el ambiente de trabajo 

Tabla 6­20 Niveles recomendados según el tipo de fuentes sonoras  

Tabla 6­21 Niveles de daño  

Tabla 6­22 Resumen de las magnitudes y sus características 

Tabla 6­23 Ejemplos de Nivel de iluminación en función de tareas 

Videos:  

Video 6-1. Cerrar correctamente los sitios en donde se están construyendo 

Video 6-2. Comprar productos no tóxicos y amigables con el ambiente 

Video 6-3. Correcta altura de puesto de trabajo de pie 

Video 6-4. Crear lugares de descanso para los obreros en la construcción 

Video 6-5. Crear senderos peatonales en la construcción 

Video 6-6. Cuidar las señales de precaución 

Video 6-7. Dividir cargas pesadas en varias cargas livianas 

Video 6-8. Efectos de la sordera 

Video 6-9. El uso de andamios en la construcción 

Video 6-10. Elementos de protección en la construcción 

Video 6-11. Embarazada en el trabajo 

Video 6-12. Ergonomía 

Video 6-13. Ergonomía 2 

Video 6-14. Estiramientos en el trabajo estático 

Video 6-15. Etiquetar correctamente el contenido de los frascos 

Video 6-16. Evitar esfuerzos repetitivos, mejor utilizar ayudas mecánicas 

Video 6-17. Forma correcta de llevar la carga 

Video 6-18. Hacerle caso a las señales 

Video 6-19. Importancia de leer los manuales de funcionamiento de las máquinas 

Video 6-20. Intro de las aventuras de napo señal de piso húmedo 

Video 6-21. La importancia de conocer el significado de los símbolos de precaución 

Video 6-22. Las consecuencias de transportarse en el platón una camioneta 

Video 6-23. Las vibraciones en el trabajo 

Video 6-24. Leer los símbolos de alerta en los frascos 

Video 6-25. Leer los símbolos de precaución de los productos químicos 

Video 6-26. Los montacarga 
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Video 6-27. Mallas de seguridad en la construcción 

Video 6-28. Mantener el sitio de trabajo en orden en la construcción 

Video 6-29. Mujer se resbala porque napo no limpia una salsa que rego en el piso 

Video 6-30. Napo cargando un yunque que aumenta su tamaño 

Video 6-31. Napo distracción en la moto y no presta atención a las señales 

Video 6-32. Napo le dice a su amigo como transitar correctamente con la moto 

Video 6-33. Napo limpiando las ventanas usando escalera 

Video 6-34. Napo no le presta atención a la persona que explica la ruta de evacuación 

de emergencia 

Video 6-35. Napo se ríe de la protección auditiva 

Video 6-36. Napo tiene problemas con la grúa por que no leyó el manual de 

funcionamiento 

Video 6-37. Poner pasamanos en escaleras empinadas 

Video 6-38. Protección auditiva 

Video 6-39. Rotación del tronco 

Video 6-40. Señales de precaución 

Video 6-41. Señales de urgencia 

Video 6-42. Señales de protección auditiva 

Video 6-43. Señales para incendio 

Video 6-44. Silla para trabajo en centrales de computo 

Video 6-45. Símbolo de corrosivo 

Video 6-46. Símbolo de inflamable 

Video 6-47. Símbolo de tóxico 

Video 6-48. Símbolo prohibido botar al medio ambiente 

Video 6-49. Sobrecarga laboral 

Video 6-50. Stress auditivo en el trabajo 

Video 6-51. Tener a la mano la escalera para llegar a los lugares más altos 

Video 6-52. Usar correctamente herramientas 

Video 6-53. Usar dispositivos de carga 

Video 6-54. Utilizar protección auditiva 

Referencias bibliográficas 

Libros 

ANTHONY, C. P. & Thibodeau, G. A. (1983). Anatomía y Fisiología. México: Nueva 

Editorial Interamericana, S.A. de C.V.  

CAPPOZZO,A. Y BERME,N. (1990). Subject-specific segmental inertia parameter 

determination. Bertec Corporation, Worthington, Ohio. 

CAVANAUGH y Wilkes,1999./ Organización Mundial de la Salud (OMS) 

CAZAMIAN, P. Tratado de Ergonomía. Madrid: Octarés, 1986. 
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CHANDLER, R. F.; CLAUSER,C.E.; MCCONVILLE,J.T.; REYNOLDS,H.M. Y 

YOUNG, J.W. (1975). Investigation of inertial porperties of the human body.  

DOT-HS-801-430. Aerospace Medical Research Laboratories, Wright-Patterson Air 

Force Base, Ohio. 

DE LEVA, P. (1996). Adjustments to Zatsiorsky-Seluyanov's segment inertia 

parameters. Journal of Biomechanics. (en prensa). 

DE LEVA,P. (1993). Validity and accuracy of four methods for locating the center of 

mass of young male and female athletes. International Society of Biomechanics, XIVth 

Congress. Abstracts, 1, 318-319. 

GRANDJEAN, E. (1988). Fitting the Task to the Man. Londres: Taylor & Francis. 

HANAVAN,E.P. (1964). A mathematical model of the human body. AMRL-TR-64- 

102, AD-608-463. Aerospace Medical Research Laboratories, Wright-Patterson Air 

Force Base, Ohio. 

HATZE,H. Y BACA,A. (1992). Contact-free determination of human body segment 

parameters by means of videometric image processing of an anthropomorphic body 

model. En Applications of Digital Image Processing XV, SPIE-P-Vol. 

JENSEN,R.K. Y FLETCHER,P. (1994). Distribution of mass to the segments of elderly 

males and females. Journal of Biomechanics.  

KEELE, C.A., NEIL E. Muscle and the nervous system. Oxford: Oxford University 

Press. 1982 

MARGARETA Nordin, VICTOR H. Frankel. Biomecánica Básica del sistema 

musculoesquelético. McGaw-Hill. 2004 

MCDONALD,C. Y DAPENA,J. (1991). Linear kinematics of the men's 110-m and 

women's 100-m hurdles races. Medicine and Science in Sports and Exercise. 23, 12, 

1382-1391. 

MIRALLES MARRERO Rodrigo C. Biomecánica clínica del aparato locomotor. 

MASSON S.A.  

Mosteller RD, "Simplified Calculation of Body Surface Area", N Engl J Med, 1987, 

317:1098. 

MURRELL, K.F.H. (1965). Ergonomic. London. Chapman and Hall. 

NORTON Kevin y OLDS Tim. ANTROPOMETRICA, Un libro de referencia sobre 

mediciones corporales humanas para la Educación en Deportes y Salud. BIOSYSTEM, 

Argentina 

PHILIP J. Rasch, ROGER K. Burke: Kinesiología y Anatomía Aplicada. El Ateneo, 

1985 
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Capítulo 7. Conceptos generales de diseño mecatrónico 
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