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RESUMEN EJECUTIVO Para la realización del presente proyecto investigativo de Ensamblaje, Diseño y Programación de un tutorial básico informativo se utiliza principalmente



la



metodóloga



de



la



investigación,



especialmente



aplicando la investigación descriptiva y la investigación de campo, con la cual se pudo recolectar la información necesaria para poder elaborar el diseño del tutorial básico informativo de ensamblaje y mantenimiento de un equipo de computo de escritorio, a través de todo el proceso investigativo, y de las enseñanzas de los docentes del Colegio fui descubriendo el arte del mantenimiento y ensamblaje de un computador y el manejo del lenguaje de programación Visual Basic 6.utilizado para la creación diseño y programación de proyectos as como el presente Tutorial Básico Informativo. El presente proyecto investigativo fue realizado de una forma práctica en todo lo que respecta al ensamblaje de los equipos de computo, y además el hecho de haber recolectado la información de un lenguaje de programación tradicional para la rama de informática, en la actualidad existen varios programas avanzados para la realización y el uso de la programación pero se aclara que no deja de ser ms que una forma un tanto peculiar de dar diseño, animación, sonido y demás detalles para que de esta manera llame la atención a los usuarios que quieran incursionar en el mundo de mantenimiento de computadoras como de la programación visual.



 Por medio del presente trabajo investigativo, aprenderemos las partes tanto internas como externas de un computador de escritorio, además sin dejar de mencionar algo muy importante como son sus conceptos, características, usos, capacidades y demás conocimientos básicos necesarios para la creación de un Tutorial Básico Informativo.



INTRODUCCIÓN El presente Tutorial ha sido diseñado como una herramienta de apoyo para el módulo de Ensamblaje de Computadoras, dirigido a los estudiantes



que



participan



en



la



especialidad



de



Computación



desarrollado en el marco de un proyecto orientado a prepararlos en el uso de Las Tecnologías de Información y Comunicación Estudiantes TIC. En la elaboración del manual se ha aplicado el Enfoque por Competencias, que es una metodología que enfatiza el logro de competencias a fin de que los jóvenes puedan desempeñarse adecuadamente en una situación real de trabajo. Es decir, un proceso de aprendizaje que combina la formación técnica (saber) con las habilidades y destrezas (hacer) y la práctica de los valores (ser). El manual permitir conocer y desarrollar capacidades en el montaje e instalación de componentes del equipo de computo. Sin embargo, no está diseñado como un material para el auto aprendizaje; por el contrario requiere de la orientación del facilitador del curso. Realizamos un reconocimiento especial para todos los que participaron en la validación del presente manual. Los primeros conocimientos que se debe tener sobre el ensamblaje y mantenimiento de un equipo de computo es reconocer sus partes internas y externas de un computador, ya que por medio de ello se nos ara fácil proceder a manipular de forma acertada y segura todas las partes de un equipo de computo sin correr el riesgo de dañar, quemar o deteriorar dichas partes, además se debe tener bases en lo que respecta a la programación visual es su historia, objetivos usos, ventajas, desventajas y



 demás conocimientos donde sentar las bases. Visual Basic es un lenguaje de programación desarrollado por Alan Cooper para Microsoft. El lenguaje de programación es un dialecto de BASIC, con importantes aadidos. Es un lenguaje de fcil aprendizaje pensado tanto para programadores principiantes como expertos, guiado por eventos, y centrado en un motor de formularios que facilita el rpido desarrollo de aplicaciones graficas. Su sintaxis, derivada del antiguo BASIC, ha sido ampliada con el tiempo al agregarse las características típicas de los lenguajes estructurados modernos. Se ha agregado una implementación limitada de la programación orientada a objetos. Muchas personas piensan que ensamblar incorrectamente su equipo no les traer consecuencia alguna, pero no tienen la razón puesto que si se coloca alguna parte en sitio equivocado puede causar daño a todo el equipo en general. Gracias a este problema el investigador ha diseñado un tutorial informativo para que las personas se orienten y no cometan errores a la hora del ensamble de su equipo y aclaren dudas acerca de su PC para evitar un daño irreversible en él y tenga una solución a la mano y sin complicación alguna. El Trabajo de Investigación está conformado de seis capítulos cada uno se ha desarrollado para orientar el desempeño profesional y el informe del trabajo de grado, estructurado de la siguiente manera: Capítulo I consta de: Planteamiento del Problema, Contextualización, Análisis Crítico, Prognosis, Formulación del Problema, Preguntas Directrices, Delimitación del Problema, Objetivos General y Específicos y la Justificación. Capítulo



II



consta



de:



Marco



Teórico,



Investigaciones



previas,



Fundamentaciones Filosófica, Pedagógica, Psicológica; Proceso de Enseñanza-Aprendizaje,



Aprendizaje



Significativo,



Categorías



 Fundamentales



de



las



Variables



Independiente



y



Dependiente,



Consideraciones generales y Rendimiento Escolar. Capítulo III consta de: Metodología, Enfoque Investigativo, Modalidad Básica de la Investigación, Nivel o Tipo de Investigación, Población y Muestra, Operacionalización de Variables, Técnicas e Instrumentos, Plan de Recolección de Información y Plan de Procesamiento de Información. Capítulo IV consta de: Análisis e Interpretación de Resultados, Análisis del Aspecto Cuantitativo. Interpretación de Resultados y Verificación de Hipótesis. Capítulo V consta de: Conclusiones y Recomendaciones. Capítulo VI consta de: Datos Informativos, Antecedentes de la Propuesta, Justificación, Objetivos General y Específicos, Factibilidad de la Propuesta,



Fundamentación,



Compendio



de



técnicas



Activas,



Metodología. Finalmente



encontramos



El



Plan



de



Acción,



Modelo



Operativo



Administración, Previsión de la Evaluación, Materiales de Referencia, Bibliografía y Anexos.



 CAPITULO I EL PROBLEMA 1.1 Tema de Investigación. "Diseño y programación de un tutorial básico informativo, utilizando el programa Visual Basic 6.0, sobre el ensamblaje de un computador de escritorio".



1.2. Planteamiento del Problema. Gracias a todas las necesidades que tienen las personas respecto al tema de ensamble del PC vi la oportunidad de dar una solución a este problema que se resume en lo siguiente:



• Es muy importante que las personas aprendan y se instruyan sobre el tema y por esto la solución que da el investigador es crear un tutorial informativo que tenga paso a paso a seguir, el ensamble del equipo o PC para que las personas no cometan errores y lleguen a dañar el equipo.



• Que tengan una solución rápida al alcance de su mano y un gran apoyo para que las personas que tengan poco conocimiento hacia el problema puedan obtener ayuda y evitar los daños y errores en la parte del hardware que afecte al software.



 1.2.1. Contextualización. 1.2.1.1. Contextualización Macro. Desde la creación del computador, se han venido observando avances significativos en el rea de la educación audiovisual que es el método de enseñanza que utiliza soportes relacionados con la imagen y el sonido, como películas, videos, audio, transparencias, CD-ROM, entre otros. Con el desarrollo y evolución de las tecnologías se ven incrementadas las potencialidades educativas. El rápido avance tecnológico de soportes informáticos, como los computadores, los discos de video digital y los discos compactos, permite el uso de mejores herramientas para profesores y alumnos en el ámbito educativo.



1.2.1.2. Contextualización Meso. En la actualidad quienes aprenden consideran los computadores como herramientas que pueden utilizar en todos los aspectos de sus estudios. En particular, necesitan las nuevas tecnologías multimedia para comunicar ideas, describir objetos y otras informaciones en su trabajo. Esto les exige seleccionar el mejor medio para trasladar su mensaje, para estructurar la información de una manera ordenada y para relacionar información que permita producir un documento multidimensional.



1.2.1.3. Contextualización Micro. Tomando en cuenta la importancia de los computadores para la enseñanza y su tecnología para el acceso de la información, se propone crear un Tutorial informativo que se asemeje a una



 plataforma multimedia que utilicé el audio y el video como principales medios para la enseñanza de lo que es un computador y sus periféricos. El propósito de la presente propuesta es informar sobre



el



mantenimiento,



reparación



y



ensamblaje



de



un



computador personal, ya que para que este complejo sistema de componentes funcione correctamente se debe tener mucho cuidado y precisión al momento de ensamblarlos, actualizarlos o simplemente reemplazando una pieza dañada, ya que de lo contrario se podrán quemar algunos componentes durante su instalación.



1.2.2. Análisis Crítico. Una de las causas importantes es que no exista un tutorial básico informativo que oriente a los alumnos sobre el mantenimiento tanto físico como lógico de un computador, además el desconocimiento por parte de los alumnos de nivel secundario acerca del tema mencionado, motiva a la realización de un medio informativo como lo es un tutorial con el cual aprenderemos paso a paso a reconocer las partes de un computador de escritorio, a una correcta instalación y principalmente a una cuidadosa manipulación de sus partes. La necesidad que el estudiante investigador encontré en las personas es que a la hora de ensamblar un equipo ubican las partes en posición incorrecta y gracias a esto se cometen varios errores y tenemos que configurar nuestro equipo. Todas las personas tienen curiosidades y la principal cuando se tiene un PC es saber que contiene un equipo, como se conforman y como son sus partes y su funcionamiento. La principal consecuencia de no saber ensamblar correctamente el equipo o PC es el daño y des configuración de sus partes, por esto la necesidad es muy grande y necesita una solución.



 Otra necesidad es la falta de conocimientos sobre el tema que les puede ayudar para su vida cotidiana y para no cometer errores a la hora de ensamblar algún equipo. Se comenta además, aunque la popularidad del mundo de la programación vaya en aumento, el desconocimiento por parte de los alumnos de la existencia de nuevos programas avanzados y tecnológicos son herramientas de comunicación, información educativa. En la actualidad existe un mínimo porcentaje de la población estudiantil secundaria que estudia a distancia, desconoce los programas destinados a la programación visual, ya que por falta de factor tiempo no han podido profundizar en el arte de la programación. Es imprescindible que los estudiantes secundarios de la especialidad Informática cuenten por lo menos con bases y conocimientos en los programas básicos de programación visual. Es por eso que se considera de suma importancia poner a consideración el presente tema investigativo de ensamblaje de computadoras realizado por medio de programación visual.



1.2.3. Prognosis. Como resultado de la falta de un tutorial básico informativo en las instituciones educativas, traería como consecuencia la desinformación y desconocimiento en lo que respecta al mantenimiento correctivo y preventivo de un equipo de cómputo, se piensa llegar a que las personas con poco entendimiento acerca del tema se instruyan y aprendan algo que es básico para subida cotidiana y para no cometer errores a la hora de ensamblar un equipo de cómputo.



1.2.4



Formulación del Problema.



Muchas personas piensan que ensamblar incorrectamente su equipo no les traerá consecuencia alguna, pero no tienen la razón puesto que si se



 coloca alguna parte en sitio equivocado puede causar daño a todo el equipo en general. Gracias a este problema el investigador he diseñado un tutorial informativo para que las personas se orienten y no cometan errores a la hora del ensamble de su equipo y aclaren dudas acerca de su PC para evitar un daño irreversible en él y tenga una solución a la mano y sin complicación alguna.



1.2.5. Interrogantes. •



¿Qué medio de programación visual sería la más adecuada para gestionar de manera eficiente la comunicación a los estudiantes secundarios de nuestra institución?



•



¿Cuál son las herramientas de programación visual más adecuadas para la elaboración de una tutorial básico?



•



¿Qué medio informativo sería el más adecuado en la actualidad el momento de incursionar en el mundo del mantenimiento de los equipos de cómputo y cuáles serían los más adecuadas?



•



¿Cuál es la importancia que las personas tendrían el momento de un aprendizaje sobre el tema y por esto la solución que da el investigador es crear un tutorial informativo que pueda paso a paso seguir, el ensamble del equipo o PC para que las personas no cometan errores y lleguen a dañar el equipo?



1.2.6. Delimitación del objeto de investigación. Límite de contenido. Campo: Mantenimiento, Diseño y Programación. Área: Informática. Aspecto: Tutorial Básico Informativo.



 Delimitación Espacial: “Laboratorios del Colegio Particular a Distancia Juan Delfín Fonseca”. Delimitación Temporal: La investigación se efectuó en el primer quimestre del año 2013. Delimitación Poblacional: Fueron considerados el personal docente del colegio y los alumnos de la especialidad Informática.



1.3 Objetivos. 1. 3.l Objetivo General. Capacitar a los alumnos del colegio en especial Informáticos para que puedan acceder fácilmente a ensamblar un computador sin dudar de sus capacidades.



1.3.2. Objetivos Específicos 



Brindar ayuda a personas con poco conocimiento en el campo de la computación especialmente parte físicas del PC.







Ayudar



a



comprender



mejor



y



con



mayor



rapidez



las



organizaciones del hardware. 



Diagnosticar la inexistencia de un tutorial informativo para conocer las partes internas y externas de un PC.







Fundamentar y llevar a cabo una investigación adecuada, la cual permita evaluar el nivel de conocimientos de los estudiantes secundarios de la carrera de Informática.







Conseguir una aceptación de este tutorial informativo esperando que sea de gran ayuda para las necesidades de las personas y su computador.



1.4. Justificación. La investigación en sí está orientada a encontrar soluciones que permita resolver el problema de la falta de información sobre el ensamblaje de un



 equipo de cómputo, además del mantenimiento correctivo y preventivo, la cual influye de manera directa en la desinformación y desconocimientos, la solución del mismo está basada en los conocimientos que el investigador posee, mediante este trabajo el investigador podrá llenarse de



conocimientos mediante



libros y consultas en



internet, con



especialistas, y al final del proyecto será conocedor de mucha información en cuanto se refiere al problema de esta manera podrá dar alternativas de solución y el beneficiario será el investigador por todos los conocimientos adquirido en el transcurso de la investigación. No es un secreto que la computación, a pesar de su juventud es una de las reas ms importante de la actualidad, entre otros motivos, por estar impulsando notablemente el desarrollo de todas las ciencias tecnológicas. Dado al rápido crecimiento hoy en día, la sociedad se ha visto en la necesidad de modernizar y optimizar las formas de alcanzar el conocimiento y para ello la población debe utilizar los mejores métodos entre los cuales se encuentran los recursos multimedia que es la combinación de textos, sonidos, imágenes y videos que hacen que la información sea ms entretenida. Es bien conocido que en la actualidad existen muchos soportes multimedia las cuales están dirigidas a personas con conocimientos previos o son de un nivel intermedio o avanzado, lo que hace que todas aquellas personas novatas interesadas en el tema no puedan iniciarse en el mantenimiento y reparación de computadores. Cabe destacar que los colegios secundarios a distancia que dictan carreras del rea de Informática, Computación, generalmente no tienen una asignatura que les enseñe a ensamblar, reparar y mantener las computadoras en óptimas condiciones. Se debe tener presente que la importancia de esta propuesta de investigación radica en que la misma contribuir a la formación de los individuos que están convencidos de que su desarrollo personal va de la mano con su desarrollo intelectual y que los conocimientos adquiridos son los cimientos o bases para la generación de futuras tecnologías que permitan una mejor calidad de vida.



 CAPITULO II MARCO TEORICO 2.1. Antecedentes Investigativos. A travs las investigaciones realizadas en diferentes fuentes, se puede encontrar que en el rea de la computación no existe un soporte multimedia que explique de manera sencilla los conocimientos básicos que se pueden considerar al estudiar los computadores personales; sin embargo, fuera del Colegio han desarrollado muchos software multimedia que requiere de un cierto nivel de conocimiento de computación para poder entenderlos. Entre estos software podemos citar la Enciclopedia de Informática y Computación (1997), desarrollado por CETTICO (Centro de Transferencia Tecnológica



en



Informática



y



Comunicaciones)



la



cual



muestra



información referente al hardware, el software, ofimática, seguridad, teleinformática y multimedia. Por otra parte tenemos la Enciclopedia Encarta (2009), realizado por MICROSOFT, que es una enciclopedia que muestra información de cultura general de gran importancia, entre ellos, se destacan, los referente a los componentes de un ordenador as como su funcionamiento y mantenimiento; y por último el desarrollado por CEKIT (2000) el cual presenta el Curso Práctico sobre Computadores, el cual muestra mediante herramienta multimedia el mantenimiento, reparación y actualización de los computadores, incluyendo monitores, impresora y otros periféricos. Como se puede observar todos los software multimedia descritos presentan información poco usable, es decir, que requiere de un



 conocimiento previo, sin embargo PCSOFT pretende mostrar de forma clara, sencilla y usable la información requerida a través de herramientas multimedia (video, sonido, texto y animación). En la actualidad los estudiantes de nivel secundario muchas de las veces no poseemos una correcta información en lo que respecta al mantenimiento de los equipos de computo, es por eso que me veo en la necesidad de realizar un medio de información básico referente al ensamblaje y mantenimiento de equipos de computo, el mismo que contara con definiciones importantes, características de cada una de sus partes, usos, capacidades, precauciones, formas correctas de manipular todos sus componentes internos y externos, etc.



2.2. Fundamentación Filosófica. Para el presente proyecto investigativo el investigador se ubica en el paradigma practico, analítico informativo puesto que se considera que es la mejor alternativa para estudiar todos los componentes de un computador, su entorno, sus cuidados, sus capacidades, etc., es decir los alumnos del Colegio de la especialidad de informática ayudaran en la búsqueda de



alternativas,



de



esta



forma



interpretar mejor sus



necesidades y relacionarlas con el desarrollo del presente tutorial bsico informativo. El presente proyecto está orientado a la realización de un tutorial básico informativo utilizando el programa básico que es Visual Basic.



Visual Basic. Visual Basic es un lenguaje de programación desarrollado por Alan Cooper para la empresa mundialmente conocida como Microsoft. El lenguaje de programación es un dialecto de BASIC, con importantes añadidos. Su primera versión fue presentada en 1991 con la intención de



 simplificar la programación utilizando un ambiente de desarrollo completamente gráfico que facilitara la creación de interfaces gráficas y en cierta medida también la programación misma. Visual Basic fue discontinuado por Microsoft hace ya varios años. Muchos programadores están migrando a Real Basic o hacia Delphi que es un entorno de desarrollo más avanzado y mucho más actual (última edición en 2007 y con planes anunciados hasta el 2009). Microsoft propone abandonar el desarrollo en Win32 y pasar al Visual Basic.NET que presenta serias incompatibilidades con el código Visual Basic existente.



Características generales. Es un lenguaje de fácil aprendizaje pensado tanto para programadores principiantes como expertos, guiado por eventos, y centrado en un motor de formularios que facilita el rápido desarrollo de aplicaciones gráficas. Su sintaxis, derivada del antiguo BASIC, ha sido ampliada con el tiempo al agregarse las características típicas de los lenguajes estructurados modernos. Se ha agregado una implementación limitada de la programación orientada a objetos (los propios formularios y controles son objetos), aunque sí admite el polimorfismo mediante el uso de los Interfaces, no admite la herencia. Es utilizado principalmente para aplicaciones de gestión de empresas, debido a la rapidez con la que puede hacerse un programa que utilice una base de datos sencilla, además de la abundancia de programadores en este lenguaje.



2.3. Categorías Fundamentales. El mantenimiento del computador es aquel que debemos realizar al computador cada cierto tiempo, bien sea para corregir fallas existentes o para prevenirlas.



 El periodo de mantenimiento depende de diversos factores la cantidad de horas diarias de operación, el tipo de actividad (aplicaciones) que se ejecutan, el ambiente donde se encuentra instalada (si hay polvo, calor, etc.), el estado general (si es un equipo nuevo o muy usado), y el resultado obtenido en el último mantenimiento. Una PC de uso personal, que funcione unas cuatro horas diarias, en un ambiente favorable y dos o menos años de operación sin fallas graves, puede resultar aconsejable realizar su mantenimiento cada dos o tres meses



de



operación,



aunque



algunas



de



las



actividades



de



mantenimiento pudieran requerir una periodicidad menor. En cambio si la PC se usa ms de 4 horas diarias, tiene mucho tiempo de operación, se recomienda hacer un mantenimiento por lo menos una vez al mes. No debe considerarse dentro de esta actividad la limpieza externa y el uso sistemático de cubiertas protectoras de polvo, insectos y suciedad ambiental, ni tampoco la realización de copias de seguridad (backup), o la aplicación de barreras anti-virus, proxies o cortafuegos (firewalls) que dependen de las condiciones específicas de operación y entorno ambiental. MANTENIMIENTO DEL PC Se puede definir Mantenimiento del PC como una serie de rutinas periódicas que debemos realizar a la PC, necesarias para que la computadora ofrezca un rendimiento óptimo y eficaz a la hora de su funcionamiento. De esta forma podemos prevenir o detectar cualquier falla que pueda presentar el computador.



 RAZONES PARA HACER UN MANTENIMIENTO AL PC Las computadoras funcionan muy bien y están protegidas cuando reciben mantenimiento. Si no se limpian y se organizan con frecuencia, el disco duro se llena de información, el sistema de archivos se desordena y el rendimiento general disminuye. Si no se realiza periódicamente un escaneo del disco duro para corregir posibles errores o fallas, una limpieza de archivos y la desfragmentación del disco duro, la información estar ms desprotegida y ser ms difícil de recuperar. El mantenimiento que se debe hacer, se puede resumir en tres aspectos básicos importantes, los cuales son: Diagnóstico. Limpieza. Desfragmentación. DIAGNOSTICO La computadora trabaja ms de lo que normalmente se cree. Est constantemente dando prioridad a las tareas, ejecutando rdenes y distribuyendo la memoria. Sin embargo, con el tiempo ocurren errores en el disco duro, los datos se desorganizan y las referencias se vuelven obsoletas. Estos pequeños problemas se acumulan y ponen lento el sistema operativo, las fallas del sistema y software ocurren con ms frecuencia y las operaciones de encendido y apagado se demoran ms. Para que el sistema funcione adecuadamente e incluso para que sobre todo no se ponga tan lento, se debe realizar un mantenimiento periódico. Asegurándonos de incluir en la rutina del mantenimiento estas labores:



 Exploración del disco duro para saber si tiene errores y solucionar los sectores alterados. Limpieza de archivos. Desfragmentación el disco duro. LIMPIEZA Para garantizar un rendimiento optimo y eficaz de la computadora, debemos mantenerla limpia y bien organizada. Debemos eliminar los programas antiguos, programas que no utilicemos y las unidades de disco para liberar la memoria y reducir la posibilidad de conflicto del sistema. Un disco duro puede presentar diversas deficiencias, que casi siempre se pueden corregir estas son: Poco espacio disponible. Espacio ocupado por archivos innecesarios. Alto porcentaje de fragmentación. Se debe eliminar los archivos antiguos y temporales. Además, entre ms pocos archivos innecesarios tenga la computadora, estar ms protegida de amenazas como el hurto de la identidad en Internet. Cuando el espacio libre de un disco se acerca peligrosamente a cero, la PC entra en una fase de funcionamiento errático se torna excesivamente lenta, emite mensajes de error (que en ocasiones no especifican la causa), algunas aplicaciones no se inician, o se cierran después de abiertas, etc. Como factor de seguridad aceptable, el espacio vaco de un disco duro no debe bajar del 10% de su capacidad total, y cuando se llega a este límite deben borrarse archivos innecesarios, o desinstalar aplicaciones que no



 se usen, o comprimir archivos. Todas las aplicaciones de Windows generan archivos temporales. Estos archivos se reconocen por la extensión .tmp y generalmente existe uno o varios directorios donde se alojan. En condiciones normales, las aplicaciones que abren archivos temporales deben eliminarlos cuando la aplicación concluye, pero esto a veces no sucede cuando se concluye en condiciones anormales, o Windows se cuelga o por una deficiente programación de la aplicación. Estos archivos temporales deben borrarse del disco duro. Existen otro tipo de archivos que pueden borrarse, y no son temporal es la papelera de reciclaje, el caché de Internet (Windows temporary internet files) y algunas carpetas que permanecen el disco después que se baja o se instala un programa. El caché de Internet debe borrarse si resulta estrictamente necesario, ya que después de borrado no podrán vérselas páginas visitadas sin estar conectado. Debe hacerse mediante la función explicita del navegador, y además ajustarse el tamaño del caché. Un usuario experimentado puede intentar otras posibilidades, como por ejemplo eliminar DLL duplicadas, instaladores, datos de aplicaciones desinstaladas, etc. Debe obrar con mucho cuidado cuando haga esta limpieza profunda y si no hay plena seguridad de que un archivo en cuestión puede ser borrado, no debe eliminarlo de la papelera de reciclaje hasta comprobarlo, pudiendo reponerse a su ubicación original si resultara necesario. En general lo que se debe realizar son estas labores: Eliminar los programas antiguos y archivos temporales. Eliminar la información obsoleta Asegurarnos de guardar de manera segura la información.



 Eliminar las entradas de registro inválidas y los accesos directos dañados. DESFRAGMENTACIÓN De todos los componentes de una PC, el disco duro es el ms sensible y el que ms requiere un cuidadoso mantenimiento. La detección precoz de fallas puede evitar a tiempo un desastre con pérdida parcial o total de información (aunque este evento no siempre puede detectarse con anticipación). Alto porcentaje de fragmentación Durante el uso de una PC existe un ininterrumpido proceso de borrado de archivos e instalación de otros nuevos. Estos se instalan a partir del primer espacio disponible en el disco y si no cabe se fracciona, continuando en el próximo espacio vaco. Un índice bajo de fragmentación es tolerable e imperceptible, pero en la medida que aumenta, la velocidad disminuye en razón del incremento de los tiempos de acceso al disco ocasionado por la fragmentación, pudiendo hacerse



notable. Todas las versiones de



Windows incluyen el



desfragmentador de disco. El proceso de desfragmentación total consume bastante tiempo (en ocasiones hasta horas), y aunque puede realizarse como tarea de fondo no resulta conveniente la ejecución simultanea de otro programa mientras se desfragmenta el disco, debiendo desactivarse también el protector de pantalla.



2.3.1. Fundamentación Científica. ENSAMBLE DE UN PC Los equipos modernos de cómputo están dotados de excelentes circuitos y filtros para distribuir la corriente eléctrica en su interior. Pero no obstante



 su propia protección, toda computadoras debe protegerse de las variaciones de los voltajes externos.



Gráfico Nº 01 Fuente: http://www.google.com.ec/imgres?q=ensamblaje+de+computadoras



Es recomendable colocar entre el PC y la red de energía pública, elementos de barrera como reguladores de voltaje y supresores de picos de voltaje (surge protector). Pero necesitamos conocer varios detalles técnicos adicionales para comprender e implementar una adecuada instalación y protección para los PC. La creación de una instalación con polo a tierra no es en s misma una seguridad 100% que impedir cualquier daño en el interior de tu computadora, ya que los componentes electrónicos pueden originarlo independientemente, por degradación o agotamiento de las sustancias con que se fabrican las partes. El polo a tierra sin embargo, el daño de una sobrecarga o cortocircuito, orientando el exceso de corriente hacia el exterior del sistema, protegiendo al operador. Después de esto podemos estudiar la caja, torre o carcasa del computador que es una estructura básica. Por esa razón, es importante familiarizarse con ella antes de ensamblar las partes internas. La mayora de las torres pueden abrirse por ambos lados para dejar ver la fuente de energía y los cables que se desprenden de ella. Un cable externo de poder, que permite conectar el equipo a una toma, y varios tornillos que



 completarán la pieza. Antes de empezar, recuerde que la electricidad estática es responsable de buena parte de los daos en los componentes de un computador. El cuerpo humano es una fuente natural de este tipo de energía, que se producida por la fricción constante con la ropa o incluso con el aire. Por eso, es recomendable que tome ciertas precauciones. Lo ms importante antes de manipular cualquiera de los componentes del PC es descargar su electricidad. Para ello bastar con que toque una pieza metálica que está en contacto con el suelo. Despus de revisar todo esto explicaremos lo siguiente un ordenador (PC) es un tipo modular de ordenador. Se puede montar utilizando componentes de hardware de diferentes fabricantes para conseguir un ordenador a medida conforme a sus necesidades. Un componente importante que interviene en el ensamble es: LA PLACA BASE, motherboard, placa madre o mainboard. Es la base del PC, el componente en donde se concentra el armado. En cuanto al aspecto técnico, las placas madre de marca reconocida son superiores (Asus, Intel, Soyo, A Open, etc.). Conseguir una es una buena elección porque son ms estables y administran ms instrucciones (para trabajo pesado si es el caso). Las motherboards genéricas (sin marca reconocida) o clones, son mas económicas a cambio de ser ms frágiles y con menor rendimiento.



Gráfico Nº 02 Fuente: http://www.google.com.ec/imgres?q=mainboard+core+i7



 Otro componente importante es: UCP o procesador, interpreta y lleva a cabo las instrucciones de los programas, efectúa manipulaciones aritméticas y lógicas con los datos y se comunica con las demás partes del sistema. Una UCP es una colección compleja de circuitos electrónicos. Cuando se incorporan todos estos circuitos en un chip de silicio, a este chip se le denomina microprocesador. La UCP y otros chips y componentes electrónicos se ubican en un tablero de circuitos o tarjeta madre. Es importante que la CPU tenga suficiente capacidad de refrigeración para el procesador, pero es también una consideración en cuanto a la cantidad de ruido que produce. También es importante saber que el hardware es la parte material del computador, es decir la que podemos palpar, tocar se divide en. Dispositivos



de



entrada



Dispositivos



de



salidas



Dispositivos



almacenamiento Dispositivos de procesamiento Dispositivos Mixtos.



Gráfico Nº 03 Fuente: http://www.google.com.ec/imgres?q=micro+core+i7



de



 MEMORIA RAM. La memoria de acceso aleatorio (en inglsrandom-access memory) se utiliza como memoria de trabajo para el sistema operativo, los programas y la mayora del software. Es allá donde se cargan todas las instrucciones que ejecutan el procesador y otras unidades de cómputo. Se denominan de acceso aleatorio porque se puede leer o escribir en una posición de memoria con un tiempo de espera igual para cualquier posición, no siendo necesario seguir un orden para acceder a la información de la manera ms rápida posible. Durante el encendido del computador, la rutina POST verifica que los módulos de memoria RAM están conectados de manera correcta. En el caso que no existan o no se detecten los módulos, la mayora de tarjetas madres emite una serie de pitidos que indican la ausencia de memoria principal. Terminado ese proceso, la memoria BIOS puede realizar un test básico sobre la memoria RAM indicando fallos mayores en la misma.



Gráfico Nº 04 Fuente: http://www.google.com.ec/imgres?q=memoria+ram



DISCO DURO. En informática, un disco duro o disco rígido (en ingls Hard Disk Drive, HDD) es un dispositivo de almacenamiento de datos no volátil que emplea un sistema de grabación magnética para almacenar datos digitales. Se



 compone de uno o ms platos o discos rígidos, unidos por un mismo eje que gira a gran velocidad dentro de una caja metálica sellada. Sobre cada plato, y en cada una de sus caras, se sita un cabezal de lectura/escritura que flota sobre una delgada lámina de aire generada por la rotación de los discos.



Gráfico Nº 05 Fuente: http://www.google.com.ec/imgres?q=disco+duro



Luego de detallar cuáles son las partes principales del computador se procede a brindar unos pequeños consejos antes de ir al tema principal que es el ensamblaje de un computador. Lo primero es tener las herramientas que vamos a necesitar más básicas a mano tales como: Destornillador Pasta térmica Elemento para limpieza Manual



 Se aconseja alcohol isopropílico para limpiar, porque es totalmente dieléctrico y no dañar ningún componente de hardware, se puede comprar en una farmacia y cuesta realmente poco. También es aconsejable descargar la electricidad estática de nuestro cuerpo, podemos hacer tierra tocando un componente metálico de la caja por ejemplo la chapa, algunos usan pulseras anti-estáticas. Una de las herramientas esenciales en el montaje de un PC, el manual de la placa base, que se va a convertir en nuestro amigo durante el ensamblaje. Empezaremos por desmontar el frontal de nuestra caja, para ir metiendo los lectores/grabadoras (DVD RW) y lector de tarjetas de memoria si se usase.



Gráfico Nº 06 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Colocamos los susodichos y atornillamos en sus bahías tanto CD-ROMs como discos duros, estos se ubican en la parte de abajo.



 Gráfico Nº 07 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Algunas cajas ms modernas no usan tornillos para los HDs y dems, se usa un sistema de conectores.



Gráfico Nº 08 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Volvemos a colocar el frontal. Ahora seguiremos un orden colocando las distintas piezas, primero colocaremos la fuente en su sitio.



 Gráfico Nº 09 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Y ahora a atornillarla por fuera Una vez montada la fuente podemos ponernos con la placa base, para un mejor manejo colocamos la CPU y el disipador antes de meter la placa en la caja, podemos usar para poner debajo la almohadilla que viene en el embalaje de la placa y el plstico anti-esttica. Para montarlo damos la vuelta a la placa e insertamos la parte trasera.



Gráfico Nº 10 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



 Y hacemos lo propio con la delantera y a atornillar (algunos llevan otro método de sujecin).



Gráfico Nº 11 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Ahora vamos a pinchar el procesador, nos fijamos que hay dibujado un tringulo en una esquina por el lado del IHS (el que lo lleve)y por el lado de los pines.



Gráfico Nº 12 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



 Ahora levantamos la patilla que fija el socket, y nos fijamos que también tiene un triángulo dibujado. Como era de suponer, el tringulo de la CPU ha de ir alineado con el del socket, con cuidado y sin ejercer mucha presin insertamos los pines en el socket, no hay que hacer fuerza solo dejar caerla CPU sobre el socket, si por algn casual no entra bien, hay que revisar que no haya ningún pin doblado, y que estn alineados los tringulos, en caso de pin doblado, tranquilos, con cuidado y la punta de un destornillador plano se vuelve a enderezar.



Gráfico Nº 13 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Cuando hayamos pinchadola CPU bajamos la patilla de sujeción del socket, y nos disponemos a echar la pasta térmica, hay varias formas y preferencias sobre cómo aplicarla, en cualquier caso, la cantidad a echar es poca como podemos apreciar.



 Gráfico Nº 14 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Gráfico Nº 15 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Ahora nos dispondremos a extenderla, hay varios métodos siempre directamente con el dedo, se puede usar un guante de plástico de los de los súper mercados, se puede extender con un plástico duro, el caso es que quede una película muy fina sobre el micro y dibujando un círculo.



 Aplicar en la base del disipador, un exceso de pasta térmica puede hacer efecto resistencia y no disipar correctamente, además de que podra salirse para llegar a los pines (cosa nada recomendable).



Gráfico Nº 16 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Una vez aplicada la pasta térmica vamos a montar el disipador, como podemos ver los anclajes pueden variar dependiendo de cada plataforma y socket, también es frecuente encontrarse con una capa de pasta térmica de fábrica en el disipador.



Gráfico Nº 17 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



 Colocar el disipador es muy sencillo, simplemente nos fijamos en donde han de ir los anclajes y lo colocamos sobre la CPU.



Gráfico Nº 18 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Después se encajan las patillas en el correspondiente anclaje y se baja la patilla de sujeción del disipador para sujetarlo bien.



Gráfico Nº 19 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



 Para asegurarnos que ha hecho buen contacto podemos retirarlo y mirar si la base del disipador ha quedado impregnada con la pasta térmica.



Gráfico Nº 20 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Ahora conectamos el adaptador pequeñito que acompaña al ventilador del disipador a la clavija CPU fan en la placa base, vendrá escrito, o se encuentra en el manual. Antes de meter la placa dentro de la caja podemos montar la memoria RAM, una vez más echamos mano del manual e identificamos los mdulos, que son los que llevan patillas a los lados, nos fijamos como colocar la RAM para dual channel siguiendo el esquema del manual y nos fijamos que solo podemos insertar los sticksde la RAM de una única manera posible.



Gráfico Nº 21 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



 Para insertar hay que hacer presión hasta oír un click que indicar que las patillas se han cerrado, si no es as las ayudamos a cerrar asegurándonos que los sticks estn bien colocados en los bancos. Ahora ya estamos listos para meter la placa en la caja, previamente sustituimos la rejilla que venía con la caja por la que viene suministrada con la placa base. Nos fijamos en los separadores que tiene la caja, si no estaban montados se ponen haciéndolos coincidir con los agujeros de la placa base a fin de poder atornillarla más tarde.



Gráfico Nº 22 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Si disponemos de separadores de plástico para la parte más interna la que da al frontal por dentro se ponen. Y colocamos la placa dentro con cuidado.



Gráfico Nº 23 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



 Tanto para PCI como para AGP montar una tarjeta gráfica es la misma mecánica, buscamos en el manual cual es el slot AGP o el PCI dependiendo de nuestra placa base y gráfica, al igual que las memorias RAM solo pueden ir de una postura, aquí una tarjeta PCI.



Gráfico Nº 24 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



Si tuviramos AGP, de la misma manera.



Gráfico Nº 25 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



 Finalmente ahora los cables que queden sin conectar se pueden recoger con una cinta, y ocultarlos. Y ya está eso es todo, aquí una vista de lo bien que nos ha quedado todo.



Gráfico Nº 26 Fuente: http://www.elotrolado.net/hilo_guia-para-ensamblar-un-pc-desde-cero_425242



¿Qué es Visual Basic? Visual Basic es un lenguaje de programación desarrollado por Alan Cooper para Microsoft. El lenguaje de programación es un dialecto de BASIC, con importantes añadidos. Su primera versión fue presentada en 1991 con la intención de simplificar la programación utilizando un ambiente de desarrollo completamente gráfico que facilitara la creación de interfaces gráficas y en cierta medida también la programación misma. Visual Basic fue discontinuado por Microsoft hace ya varios años. Muchos programadores están migrando a Real Basic o hacia Delphi que es un entorno de desarrollo más avanzado y mucho más actual (ultima edición en 2007 y con planes anunciados hasta el 2009). Microsoft propone abandonar el desarrollo en Win32 y pasar al Visual Basic.NET



 que presenta serias incompatibilidades con el código Visual Basic existente.



Características Generales. Es un lenguaje de fácil aprendizaje pensado tanto para programadores principiantes como expertos, guiado por eventos, y centrado en un motor de formularios que facilita el rápido desarrollo de aplicaciones gráficas. Su sintaxis, derivada del antiguo BASIC, ha sido ampliada con el tiempo al agregarse las características típicas de los lenguajes estructurados modernos. Se ha agregado una implementación limitada de la programación orientada a objetos (los propios formularios y controles son objetos), aunque sí admite el polimorfismo mediante el uso de los Interfaces, no admite la herencia. No requiere de manejo de punteros y posee un manejo muy sencillo de cadenas de caracteres. Posee varias bibliotecas para manejo de bases de datos, pudiendo conectar con cualquier base de datos a través de ODBC (Informix, DBase, Access, MySQL, SQL Server, PostgreSQL, etc.) a través de ADO. Es utilizado principalmente para aplicaciones de gestión de empresas, debido a la rapidez con la que puede hacerse un programa que utilice una base de datos sencilla, además de la abundancia de programadores en este lenguaje. El compilador de Microsoft genera ejecutables que requieren una DLL para que funcionen, en algunos casos llamada MSVBVMxy.DLL (acrónimo de "MicroSoft Visual Basic Virtual Machine x.y", siendo x.y la versión) y en otros VBRUNXXX.DLL ("Visual Basic Runtime X.XX"), que provee todas las funciones implementadas en el lenguaje. Además existen un gran número de bibliotecas (DLL) que facilitan el acceso a



 muchas funciones del sistema operativo y la integración con otras aplicaciones. Sin embargo esto sólo es una limitación en sistemas obsoletos, ya que las bibliotecas necesarias para ejecutar programas en Visual Basic vienen de serie en todas las versiones de Windows desde Windows 2000.



Derivados. Su derivado VBScript es el lenguaje predeterminado para Active Server Pages (ASP). Además, una extensión propia del lenguaje llamada Visual Basic for Applications (VBA) permite codificar módulos (a veces llamados macros) para las aplicaciones de Microsoft Office. Especialmente a partir de la versión 6 del lenguaje, se permite la interacción y generación de objetos remotos que puedan ser invocados desde páginas de scripts (concretamente las ASP, aunque no es imposible hacer un enlace empleando JSP), alojándolos en servidores de web. Visual Basic.NET, parte de .NET, es un lenguaje prácticamente equivalente en funcionalidades a C# (por ejemplo, no admite pseudopunteros), añadiendo la capacidad de POO que sus anteriores versiones (como Visual Basic 6) no poseían: Herencia, polimorfismo.



Versiones. Las versiones de Visual Basic para Windows son muy conocidas, pero existe una versión de Microsoft Visual Basic 1.0 para MS-DOS (ediciones Profesional y Estándar) menos difundida y que data de 1992. Era un entorno que, aunque en modo texto, incluía un diseñador de formularios en el que se podían arrastrar y soltar distintos controles.



 La última versión sólo para 16 bits, la 3.0, incluía ya una detallada biblioteca de componentes para toda clase de usos. Durante la transición de Windows 3.11 a Windows 95, apareció la versión 4.0, que podía generar programas de 16 y 32 bits a partir de un mismo código fuente, a costa de un gran aumento en el tamaño de los archivos "runtime" necesarios. Además, se sustituyen los controles VBX por los nuevos OCX. Con la versión 5.0, se implementó por primera vez la posibilidad de compilar a código nativo, obteniendo una mejora de rendimiento considerable. Tanto esta como la posterior 6.0 soportaban características propias de los lenguajes orientados a objetos, aunque careciendo de algunos ítems importantes como la herencia, el polimorfismo y la sobrecarga. La versión 6.0 continúa utilizándose masivamente. Las versiones actuales de Visual Basic se basan en la plataforma .NET, la versión 7 del lenguaje fue implementada por Microsoft en el programa Visual Basic .NET mientras que la versión 8 fue implementada el programa Visual Basic 2005. Ambas versiones tienen muchas de las características del lenguaje original tienen numerosas diferencias que los hacen incompatibles. En muchos casos para portar un código escrito en Visual Basic 6 a Visual Basic .Net se hace necesario reescribir parte del código. La nueva versión del lenguaje es mayormente equivalente a C# aunque presenta algunas diferencias. Por eso hay un debate sobre la validez de esta nueva versión del lenguaje y sus ventajas y desventajas sobre C#.fue creado en estados unidos y suiza.



Ventajas e inconvenientes. 



La facilidad del lenguaje permite crear aplicaciones para Windows en muy poco tiempo. En otras palabras, permite un desarrollo eficaz y menor inversión en tiempo que con otros lenguajes.



 



Permite generar librerías dinámicas (DLL) ActiveX de forma nativa y Win32 (no ActiveX, sin interfaz COM) mediante una reconfiguración de su enlazador en el proceso de compilación.







Permite la utilización de formularios (Forms) tanto a partir de recursos (como en otros lenguajes) como utilizando un IDE para diseñarlos.







Posibilidad de desarrollar y ejecutar aplicaciones de Visual Basic 6.0 en Windows Vista sin realizar cambios en la mayoría de los casos pero no se logra aprovechar al máximo las características de este sistema como permite hacerlo Visual Basic 2005 o el próximo Visual Basic 9 de Visual Studio Orcas (Noviembre 2007).



Inconvenientes. 



Es software propietario por parte de Microsoft, por tanto nadie que no sea del equipo de desarrollo de esta compañía decide la evolución del lenguaje.







En Visual Basic 6.0 y anteriores sólo existe un compilador e IDE, llamado igual que el lenguaje.







No existe forma alguna de exportar el código a otras plataformas fuera de Windows.







Los ejecutables generados son relativamente lentos en Visual Basic 6.0 y anteriores al ser código pseudo-interpretado.







Por defecto permite la programación sin declaración de variables. (que puede ser sencillamente corregida escribiendo la frase Opción Éxplicit en el encabezado de cada formulario, en cuyo caso será menester declarar todas las variables a utilizar, lo que a la postre genera código más puro).







Su sintaxis no es case sensitiva (no distingue entre minúsculas y mayúsculas como C++ por ejemplo)







NO permite programación a bajo nivel ni incrustar secciones de código en ASM.



 



Sólo permite el uso de funciones de librerías dinámicas (DLL) stdcall.







Fuerte dependencia de librerías y componentes en las versiones 6.0 y anteriores, lo que dificultaba la distribución de los desarrollos entre maquinas.







Algunas funciones están indocumentadas.







La escasa implementación de POO en Visual Basic 6.0 y anteriores no permite sacar el máximo provecho de este modelo de programación.







NO soporta tratamiento de procesos como parte del lenguaje.







El manejo de errores que tiene mediante la orden on error no sigue los patrones estructurados.







NO incluye operadores a nivel de bits.







NO permite el manejo de memoria dinámica, punteros, etc. como parte del lenguaje.







NO avisa de ciertos errores o advertencias (se puede configurar el compilador para generar ejecutables sin los controladores de desbordamiento de enteros o las comprobaciones de límites en matrices entre otros, dejando así más de la mano del programador la tarea de controlar dichos errores)







El tratamiento de mensajes de Windows es básico e indirecto.







La gran gama de controles incorporados son, sin embargo en algunos casos, muy generales, lo que lleva a tener que reprogramar nuevos controles para una necesidad concreta de la aplicación. Esto cambia radicalmente en Visual Basic .NET donde es posible reprogramar y mejorar o reutilizar los controles existentes.







Los controles personalizados no mejoran la potencia de la API de Windows, y en determinados casos acudir a ésta será el único modo de conseguir el control personalizado deseado.



Objeto.



 Cada formulario (ventana), menú o control que se crea con Visual Basic es un módulo autocontenido llamado objeto. Los bloques básicos de construcción de una aplicación con Visual Basic son los objetos. Cada objeto tiene un conjunto de características y un comportamiento definido (propiedades, métodos y eventos) que lo diferencian de otros tipos de objeto. En otras palabras, un objeto formulario ha sido diseñado para cumplir determinada función en una aplicación, y no es lo mismo que un objeto menú.



Propiedades. El conjunto de datos que describen las características de un objeto se le conoce como sus propiedades. Para un formulario tenemos por ejemplo, las propiedades BackColor (color de fondo), Height (altura). Algunas propiedades no solo determinan el aspecto que tiene el objeto, sino que además pueden determinar su comportamiento; por ejemplo, la propiedad MaxButton establece si el formulario tendrá o no el botón Maximizar. La presencia o ausencia de este botón determinará si el formulario se puede o no maximizar.



Métodos. Los métodos son un conjunto de procedimientos que permiten que un objeto ejecute una acción o tarea sobre sí mismo. Por ejemplo, para un formulario tenemos el método Hide que hará que el formulario se oculte; o el método Show que hará que el formulario se vuelva a mostrar.



Eventos.



 Un evento es una acción que es reconocida por el objeto. Un evento ocurre (se dispara) como resultado de la interacción del usuario con el objeto. También puede dispararse debido a la ejecución de código (sentencias) o como resultado de la interacción de otro objeto con el objeto de poseedor del evento. Para un formulario tenemos por ejemplo; el evento Load que se dispara cuando se carga el formulario; o el evento Click para un botón de comando, se dispara cuando se hace clic sobre él.



El papel que cumplen las propiedades, métodos y eventos. Toda aplicación necesita una interfaz de usuario, la parte visual a través de la cual el usuario interactúa con la aplicación. Los bloques básicos de construcción de una interfaz de usuario son los formularios y los controles. Visual Basic utiliza técnicas de programación visual para diseñar las aplicaciones.



 Grafico N° 27 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



El Entorno Integrado de Desarrollo (IDE).



 Grafico N° 28 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



Cuando se inicia Visual Basic, se crea un proyecto nuevo con un formulario. El IDE de Visual Basic consta de los siguientes elementos: Barra de Menús.- Presenta los comandos que se usan para trabajar con Visual Basic. Además de los menús estándar Archivo, Edición, Ver,



 Ventana y Ayuda, contiene otros menús para tener acceso a funciones específicas de programación, como Proyecto, Formato o Depuración. Barra de Herramientas.- Permite un acceso directo (solo un clic) a muchas de las operaciones más frecuentes utilizadas durante el desarrollo de aplicaciones. Cuadro de Herramientas.- Contiene todos los objetos y controles que se pueden añadir a los formularios para crear aplicaciones. Diseñador de Formularios.- Funciona como una ventana en la que se puede personalizar el diseño de la interfaz de usuario (ventana) de una aplicación. Explorador de Proyectos.- Lista de los archivos (formularios, módulos, etc.) del proyecto actual. Un Proyecto es una colección de archivos que utiliza para construir una aplicación. Ventana de Propiedades.- Lista los valores de las propiedades del formulario o control seleccionado que pueden ser modificados durante el diseño del formulario o control. Ventana de Código.- Funciona como un editor para escribir el código (sentencias) de la aplicación.



Obtención de Ayuda del Sistema. Visual Basic proporciona una variedad de recursos para ayudarle a encontrar la información que necesite cuando se encuentre trabajando dentro del entorno de desarrollo. Ayuda en línea.- Visual Basic proporciona una amplia ayuda en línea. El archivo de Ayuda contiene mucho código de ejemplo que se puede copiar directamente a una aplicación. La ayuda de Visual Basic es sensible al contexto. Para emplear la ayuda sensible al contexto en la ventana de código, escriba la palabra para la cual desea información, y luego presione F1.



 Terminología de Visual Basic. Conforme trabaje con Visual Basic, necesitará estar familiarizado con los siguientes términos: Término



Definición



Tiempo de diseño



Es el momento en el que se construye la



aplicación. Tiempo de ejecución



Es el momento en el cual ejecutamos e interactuamos con la aplicación como lo haría el usuario.



Formulario



Un formulario sirve como una ventana que puede personalizar como la interfaz de su aplicación o como un cuadro de diálogo que usa para obtener información del usuario. Un formulario



puede existir individualmente o



puede servir como un documento dentro de una interfaz de documento múltiple (MDI) Controles



Representación gráfica de objetos tales como botones, cuadros



de lista, cuadros de edición,



etc., con los que el usuario interactúa para proporcionar información a la aplicación. Objetos



Un término general usado para describir todos los formularios y controles que forman parte de la aplicación.



 Propiedades



Los valores de un objeto, tales como



tamaño, título, color, etc. Métodos



Las acciones que un objeto puede realizar



sobre sí mismo. Eventos



Son acciones reconocidas por un formulario o control. Los eventos ocurren a medida que el usuario interactúa con los objetos de la aplicación.



Programación controlada por eventos



Cuando



un



programa



es



controlado



por



eventos, usted escribe código que se ejecuta en respuesta a eventos invocados por el usuario. Difiere de la programación procedural, en la cual el programa comienza en la primera línea de código y sigue un flujo definido llamando procedimientos



cuando



programación controlada



es



necesario.



La



por eventos es la



esencia de las interfaces gráficas de usuario; el usuario acciona y el código responde. Cuadro N° 01 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



Proyecto.



 Cuando desarrolla una aplicación, Visual Basic crea un archivo especial llamado Archivo de Proyecto para administrar todos los demás archivos de la aplicación. El Archivo de Proyecto es simplemente una lista de todos los archivos y objetos asociados con el proyecto, así como información sobre las opciones del entorno. Esta información se actualiza cada vez que se guarda el proyecto. Todos los archivos y objetos también se pueden compartir con otros proyectos. Un proyecto está compuesto por los siguientes archivos: Tipo de archivo



Extensión



Proyecto



.vbp



Descripción Realiza el seguimiento de todos los componentes de la aplicación.



Formulario



.frm .frx



Incluye el formulario, los objetos sobre el formulario y el código que se ejecuta cuando



ocurre



un



evento



en



el



Sub



y



formulario. Módulo estándar .bas



Contiene



procedimientos



Function que pueden ser invocados por cualquier formulario u objeto sobre el formulario. (opcional) Tipo de archivo



Extensión



Descripción



Controles Personalizados



.ocx



Controles adicionales a los controles estándar proporcionados por Microsoft u otras empresas. (opcional)



 Módulo de clase



.cls



Contiene la definición de clase, métodos y propiedades de un nuevo tipo de objeto. (opcional)



Recursos



.res



Contiene información binaria usada por la aplicación. Son usados generalmente cuando



se



crean



programas



para



múltiples lenguajes. (opcional) Cuadro N° 02 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



Formularios. El formulario es el principal medio de comunicación entre el usuario y la aplicación. Los usuarios interactúan con los controles sobre el formulario para ingresarle datos y obtener resultados.



Propiedades. BackColor



Color de fondo del formulario.



BorderStyle



Estilo del borde del formulario.



Caption



Texto en la barra de título del formulario.



ControlBox



True/False. Determina si tiene o no el cuadro de



control. Enabled



True/False.



Determina



si



está



habilitado



para



responder a las acciones del usuario. Icon



Icono que se muestra cuando el formulario está



minimizado. Left y Top



Ubicación del formulario.



MaxButton



True/False. Determina si tiene o no el botón



Maximizar.



 MinButton



True/False. Determina si tiene o no el botón



Minimizar. Name



Nombre del formulario.



WindowState



Estado inicial del formulario (normal, maximizado o



minimizado)



Eventos. Activate



Ocurre cuando el formulario se convierte en la



ventana activa. Click



Ocurre cuando hace clic sobre el formulario.



Deactivate



Ocurre cuando el formulario deja de ser la ventana



activa. Load Unload



Ocurre cuando se carga un formulario. Ocurre cuando un formulario está a punto de



descargarse.



Métodos. Hide



Oculta el formulario.



Refresh



Actualiza el contenido del formulario.



SetFocus



Le entrega el enfoque al formulario.



Show



Hace visible el formulario. Cuadro N° 03 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



Grafico N° 29 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



 Controles básicos. Con los controles, los usuarios pueden operar y obtener los resultados de una aplicación. Puede añadir controles a un formulario seleccionando la herramienta adecuada del Cuadro de Herramientas. Entre los controles más comunes a utilizar en una aplicación tenemos: Etiqueta (Label), Cuadro de Texto (TextBox) y Botón de Comando (CommandButton).



Grafico N° 30 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



Control Etiqueta (Label) Se utiliza para mostrar texto que el usuario no puede modificar. Generalmente para identificar otros controles en el formulario o para mostrar instrucciones al usuario. Propiedades Alignment



Alineación del texto dentro del control.



AutoSize



True/False. Determina si el tamaño del control se ajusta automáticamente al texto que contiene.



 Caption



Texto que muestra el control.



Name



Nombre del control.



Font



Establece la fuente, estilo y tamaño para el texto del control.



Control Cuadro de Texto (Textbox). Se utiliza para que el usuario le proporcione datos a la aplicación o para que la aplicación le devuelva la información al usuario. El texto que se muestra en el control puede ser cambiado por el usuario.



Propiedades Enabled



True/False. Establece un valor que determina si el control puede responder a eventos generados por el usuario.



Font



Establece la fuentes, estilo y tamaño para el texto del



control. Locked



True/False. Determina si es posible modificar el texto en el



control. MaxLength Establece la longitud máxima permitida para el texto en el control. MultiLine



Establece si el control puede aceptar múltiples líneas de



texto. Name



Nombre del control.



PasswordChar



Carácter utilizado para ocultar el texto que realmente



contiene el control. Text



Texto que realmente contiene y muestra el control.



Visible



Establece si el control será visible para el usuario.



Eventos Change



Ocurre cuando cambia el texto que contiene el control.



 GotFocus



Ocurre cuando el control recibe el enfoque.



KeyDown



Ocurre cuando el usuario presiona una tecla mientras el



control LostFocus



Ocurre cuando el control pierde el enfoque.



Métodos Refresh



Actualiza el texto del control.



SetFocus



Mueve el enfoque al control.



Control Botón de Comando (Commandbutton). Permite que la aplicación inicie, interrumpa o termine un proceso.



Propiedades Cancel



True/False. Establece si el botón se comportará como el botón cancelar en el formulario y se invocará su evento Click cada vez que se presione la tecla ESC.



Caption



Establece el texto que muestra el botón.



Default



True/False. Establece si el botón se comportará como el botón predeterminado en el formulario.



Font



Establece la fuente, estilo y tamaño para el texto del control.



Name



Nombre del botón.



Visible



True/False. Establece si el botón será visible para el usuario.



Eventos Click



Ocurre cuando se hace clic sobre el botón.



Métodos SetFocus



Mueve el enfoque al botón.



 Ventana de códigos. Código es un término general para todas las sentencias Visual Basic que usted



escribe



en



una



aplicación:



procedimientos



de



evento



y



procedimientos generales. El código en Visual Basic se escribe en la ventana de Código. El editor de texto es solo un editor ASCII con colores para diferenciar las palabras claves en el código que escribe. La Ventana de Código se usa para escribir, mostrar y editar el código de su aplicación. Puede abrir una ventana de código por cada módulo de su aplicación, de modo que puede fácilmente copiar y pegar entre ellos.



Grafico N° 31 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



 La Ventana de Código contiene: El Cuadro Lista de Objetos.- Muestra el nombre del objeto seleccionado. Haga clic en la flecha a la derecha del cuadro Objeto para mostrar una lista de todos los objetos asociados con el formulario. El Cuadro Lista de Eventos.- Muestra todos los eventos reconocidos para el formulario o control mostrado en el cuadro Objeto. Cuando seleccionamos un evento, en la ventana de código se muestra el procedimiento de evento asociado con ese evento. La Barra de División.- Desde el menú Ventana puede ejecutar el comando Dividir para dividir la ventana de código en dos partes, cada una de las cuales se desplaza separadamente. Puede entonces ver diferentes partes de su código al mismo tiempo. El Botón Ver Procedimiento.- Establece que en la ventana de código se edite un procedimiento a la vez. El Botón Ver Módulo Completo.- Establece que en la ventana de código se tenga acceso a todos los procedimientos, separados por una línea separadora uno de otro. Editor de menús. Esta herramienta permite crear menús personalizados para la aplicación y definir sus propiedades. Para ingresar, estando en tiempo de diseño, haga clic en el menú Herramientas y luego en la orden Editor de Menús o en el botón equivalente de la barra de herramientas estándar.



Grafico N° 32 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



 Controladores. Check button y option button (botones de eleccion y opcion) Se obtienen directamente de la caja de herramientas.



Grafico N° 33 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



El control CheckBox, o casilla de verificación, permite elegir una opción (activada / desactivada, True/False) que el usuario puede establecer o anular haciendo click. Una X en una casilla de verificación indica que está seleccionada, activada, o con valor True. Cada casilla de verificación es independiente de las demás que puedan existir en el formulario, pudiendo tomar cada una de ellas el valor True o False, a voluntad del operador. Un control OptionButton muestra una opción que se puede activar o desactivar, pero con dependencia del estado de otros controles OptionButton que existan en el formulario. Generalmente, los controles OptionButton se utilizan en un grupo de opciones para mostrar opciones de las cuales el usuario sólo puede seleccionar una. Los controles OptionButton se agrupan dibujándolos dentro de un contenedor como un control Frame, un control PictureBox o un formulario. Para agrupar controles OptionButton en un Frame o



 PictureBox, dibuje en primer lugar el Frame o PictureBox y, a continuación, dibuje dentro los controles OptionButton. Todos los controles OptionButton que están dentro del mismo contenedor actúan como un solo grupo, e independientes de los controles OptionButton de otros grupos distintos.



Timer temporizador. Este objeto permite establecer temporizaciones. Presenta una novedad respecto a los controles estudiados hasta ahora. El control Timer solamente se ve durante el tiempo de diseño. En tiempo de ejecución, el control permanece invisible. La temporización producida por el Timer es independiente



de



la



velocidad



de



trabajo



del



ordenador. (Casi



independiente. El timer no es un reloj exacto, pero se le parece). Se toma directamente de la caja de herramientas, y tiene el aspecto siguiente:



Grafico N° 34 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



Declaración de variables. Variable Dim.- Al declarar una variable con esta palabra estamos diciendo que la variable sea local al ámbito en que se declara. Puede ser dentro de un procedimiento o dentro de un formulario, de esta forma no sería accesible desde los demás procedimientos o formularios. Public.- Las variables declaradas serán públicas y podrán estar accesibles desde todos los formularios de la aplicación. Para conseguirlo



 tendremos que declararlas en un módulo de código, no en la sección declarations de cualquier formulario de los que conste la aplicación. Para crear un módulo de código en el menú principal de Visual Basic marcamos en INSERT/MODULE y aparecerá junto a los demás formularios de la ventana de proyecto aunque con un icono distinto indicando que se trata de un módulo de código. Static.- Con esta forma de declarar variables conseguiremos que las variables locales no se creen y se destruyan al entrar y salir de los procedimientos donde fueron declaradas sino que se mantenga su valor durante todo el periodo de ejecución de la aplicación. De esta forma a entrar en algún procedimiento las variables recuerdan el valor que tenían cuando se salió de él.



TIPOS DE VARIABLES TIPO



COMENTARIO



BOOLEAN



Sólo admite 2 valores TRUE o FALSE



BYTE



admite valores entre 0 y 255



INTEGER



admite valores entre -32768 y 32767



LONG



admite valores entre -2.147.483.648 y 2.147.483.647



SINGLE



admite valores decimales con precisión simple



DOUBLE



admite valores decimales de doble precisión



CURRENCY



válido para valores de tipo moneda



STRING



cadenas de caracteres



DATE



fechas, permite operar con ellas



 Cuadro N° 04 Fuente: www.wikipedia\visualbasic6.0.com



2.4. Fundamentación Legal. La sociedad nos ha llevado a un gran crecimiento tanto tecnológico como científico creando así nuevas fuentes de empleo, desarrollando las fortalezas de los hombres que buscan una sociedad apegada a la evolución tecnológica en compaginación con el mundo globalizado. En países tecnológica y científicamente más avanzados, se ha empezado desde hace algunos años atrás la aplicación de una nueva alternativa en el desarrollo de software’s que no requieran licencias, en vez de utilizar el más conocido y famoso del mundo “Windows”. Es decir, es necesario destacar que en países del primer mundo como, Europa, Ásia y algunos de América Latina, han establecido la necesidad de desarrollar es sistema de fuentes abiertas o software libre. El software libre como lo llamaron algunos de los creadores entre ellos, The Free Software Foundation, utiliza y maneja este software libre, no gratis sino de fuentes abiertas, en algunos países que han buscado en esta institución la asesoría necesaria para aplicarlo en sus organismos del sector público. En la región de Latino América, los Gobiernos de Colombia, Perú y Argentina se encuentran en el debate de proyectos que se refieren al software libre, creando mesas abiertas al público en general, para exponer sus opiniones y estableciendo debates, para que se conozca cual es la forma de aplicación de este sistema tecnológico destinada a mejorar la calidad del conocimiento y por tanto la calidad de vida de sus habitantes.



 El creciente movimiento tecnológico, al cual está sometido el mundo, ha generado se desarrolle la aplicación del software libre como una alternativa que tendrá que ser aprovechada, para poder



impulsar el



progreso tecnológico del país al darle verdadero control de los sistemas de información. No somos los primeros en darnos cuenta de las ventajas que el aprovechamiento del software libre representa para una nación al incentivar el desarrollo tecnológico y mejorar la eficiencia del Estado para garantizar uno de los derechos de sus ciudadanos, como es el acceso al desarrollo de ciencia y tecnología, a través de medios como el que propongo en el presente proyecto de ley.



Considerando: Que, el artículo 3º de la Constitución Política de la República que se refiere a los deberes primordiales del Estado en su numeral cuarto dice: “Preservar el crecimiento sustentable de la economía, y el desarrollo equilibrado y equitativo en beneficio colectivo”. Que, el artículo 80 de la Carta Magna dispone al Estado fomentar la ciencia y la tecnología, especialmente en todos los niveles educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la competitividad, el manejo sustentable de los recursos naturales, y a satisfacer las necesidades básicas de la población. Que es deber del Estado garantizar la libertad de las actividades científicas y tecnológicas y la protección legal de sus resultados. Que la investigación científica y tecnológica se llevará a cabo en las universidades, escuelas politécnicas, institutos superiores técnicos y tecnológicos y centros de investigación científica, en coordinación con los sectores productivos cuando sea pertinente, y con los organismos públicos que establezca la ley, la que regulará también el estatuto del investigador científico. Que, una de las situaciones de suma importancia



 para el crecimiento del Ecuador, consiste en el desarrollo de la tecnología referente a los programas informáticos o “software” que se emplean en las computadoras u ordenadores. Que, es necesario establecer como política del Estado el desarrollo de la tecnología de los programas informáticos para uso propio.



2.5. Hipótesis. Diseño, programación e implementación de un tutorial básico sobre los efectos y consecuencias de las erupciones del volcán Tungurahua utilizando el programa visual Basic 6.0 en el Cantón Ambato provincia de Tungurahua mejorará el flujo de información requerida por el estudiante y pobladores en general.



2.6. Señalamiento de variables. 2.6.1. Variable Independiente Diseño, programación e implementación de un tutorial básico informativo sobre el ensamblaje de un computador de escritorio, utilizando el programa visual Basic 6.en el Colegio Particular a Distancia Juan Delfín Fonseca mejorar el flujo de información requerida por los estudiantes.



2.6.2. Variable Dependiente. Conocimientos necesarios para la realización de tutoriales, libros electrónicos utilizando programas visuales. Mejorar el nivel de información en los usuarios acerca del ensamblaje de un computador de escritorio y en los estudiantes secundarios de informática conocimiento sobre la programación visual.



 CAPITULO III METODOLOGÍA 3.1. Modalidad de la Investigación. Se ha indicado que la ciencia se define como un conjunto de conocimientos organizados, a fin de conocer los hechos. Para la realización del presente trabajo se empleó una modalidad que abarca tanto la investigación bibliográfica como la de campo o un sistema que involucre a todas las personas Lo que le ha denominado como proyecto factible o de intervención social, ya que cumple con los requisitos necesitados para la elaboración propuesta.



3.2. Tipo de Investigación. Se ha implementado para el presenten proyecto investigativo los diferentes tipos de investigación que a continuación los ponemos a su disposición:



3.2.1. Investigación aplicada. La investigación aplicada es una actividad que tiene por finalidad la búsqueda y consolidación del saber, y la aplicación de los conocimientos para el enriquecimiento del acervo cultural y científico, así como la producción de tecnología al servicio del desarrollo integral del país.



 3.2.2. Investigación descriptiva. Comprende la descripción, registro, análisis e interpretación de la naturaleza actual, y la composición o procesos de los fenómenos. El enfoque se hace sobre conclusiones dominantes o sobre cómo una persona, grupo o cosa se conduce o funciona en el presente.



3.2.4. La investigación de Campo. Este tipo de investigación se apoya en informaciones que provienen entre otras, de entrevistas, cuestionarios, encuestas y observaciones. Como es compatible desarrollar este tipo de investigación junto a la investigación de carácter documental, se recomienda que primero se consulten las fuentes de la de carácter documental, a fin de evitar una duplicidad de trabajos.



3.3. Población y muestra. La comunidad es el conjunto de individuos y objetos de los cuales se desea conocer algo en la investigación. El presente Tutoríal fue realizado con mucho empeño, los maestros, y población en general cumplen un papel informativo sumamente importante en lo que respecta al tema investigado sobre las erupciones del volcán Tungurahua.



3.3.1. Población. La población es la totalidad de los individuos o elementos en los cuales



puede



presentarse



determinadas



características



susceptibles a ser estudiadas. Se tomara en cuenta como universo solo la observación de acuerdo a las pruebas que se realicen.



 3.3.2. Muestra. Se puede definir a la muestra como una parte de la población debidamente elegida, que se somete a observación con el fin de obtener resultados válidos.



3.4. Operacionalización de Variables. 3.4.1. Variable Independiente. Se llega a la conclusión que existe la ausencia de la información, en cuanto al mantenimiento de un equipo de cómputo de ah que se podrá implementar un medio informativo para los alumnos del Colegio.



3.4.2. Variable dependiente. La falta de un medio informativo causa una preocupación en toda la población estudiantil del Colegio.



3.5. Técnicas e Instrumentos. En la investigación es necesario recurrir a determinados medios que ayuden a la operación de dichos medios, es entonces que aparecen las técnicas o instrumentos.



3.5.1. Técnicas. Se conoce como técnicas a los procedimientos instrumentos o recursos fundamentales de recolección de información, de los que se vale el investigador para acercarse a los hechos. Para recolectar la información utilizaremos las técnicas que consiste en recopilar la



 información sobre una parte de la población denominada muestra, se elabora en función de las variables.



3.5.2. Instrumentos. Como instrumentos podemos detallar que son importantes para la elaboración de dicho trabajo en el cual se implementan los instrumentos investigativos, y socioeconómicos. Los Instrumentos que se utilizarán en la investigación serán: hojas de papel de trabajo, medios informativos, computador, Internet, documentos históricos y todos aquellos instrumentos que se cuenta en la actualidad en el mercado.



3.6. Recolección de la Información. Para la recolección eficaz de la información de campo, se recurrió a la siguiente estrategia: PREGUNTAS



EXPLICACIÓN



¿Para qué?



Para alcanzar las metas propuestas en



el



presente



proyecto



investigativo. ¿A qué personas o sujetos?



Estudiantes y Docentes del Colegio Particular a Distancia “Juan Delfín Fonseca”.



¿Lugar



de



recolección



de



la Instalaciones del Colegio Cantón



información?



Ambato, Provincia de Tungurahua.



¿Cuántas veces?



100 Encuestados.



 ¿Qué técnica de recolección?



Encuestas.



¿Con qué?



Cuestionario.



¿En qué situación?



En una situación favorable ya que existe la colaboración de todas las personas encuestadas. Cuadro N° 05



3.7. Procesamiento de la Información. Una vez buscado la información adecuada con personal calificado y con conocimientos sólidos en la materia y además por medio de un cuestionario dirigido a los estudiantes secundarios de la especialidad Informática y usuarios en general, se procedió a la tabulación de datos los cuales se presentaron gráficamente en términos de porcentajes a fin de facilitar la interpretación.



 CAPITULO IV ANALISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 4.1. Análisis de los resultados. Los estudiantes secundarios en general por falta de actualización constante de información en cuanto a lo que respecta al mantenimiento de equipos de cómputo, ha llevado durante años desinformación o a su vez poca o escasa información ya sea en medios cotidianos como los videos, cursos dictados por Instituciones de capacitación artesanal, los usuarios nos hemos acostumbrado a vivir normalmente con esta desinformación y no buscar la información adecuada para nuestro beneficio y así poder poner en práctica los conocimientos adquiridos en los estudios, sino que por la falta de conocimientos y tal vez por miedo a echar a perder nuestros equipos buscamos ayuda de técnicos calificados en el tema, es por esto que fue propuesto realizar un tutorial informativo básico, como el punto más importante de mantenerse informados. Una vez recolectados los datos por medio de la encuesta, se tabuló los resultados, de cada una de las preguntas establecidas.



4.2. Interpretación de Datos. 4.2.1. Encuesta dirigida a los estudiantes secundarios de la especialidad Informática de los Colegios “Japón” y Juan Delfín Fonseca del cantón Ambato provincia de Tungurahua.



 PREGUNTA Nº 1 1. ¿Conoce usted algún tipo de tutorial informativo acerca de ensamblaje y mantenimiento de equipos de computo? TABLA Nº 01 PREGUNTAS - SI - NO TOTAL



PERSONAS



PORCENTAJE



ENCUESTADAS 30 70 100



30% 70% 100%



Fuente: Encuesta. Elaboración: Herrera Villacís Henry Fabricio. GRÁFICO Nº 01



SI - 30%



NO - 70%



Grafico N° 35



ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS De las 100 personas encuestadas, 30 de ellas afirman que si conocen de la existencia de tutoriales informativos las cuales representan el 30%, mientras que las otras 70 personas que conforman el 70% respondieron que no tienen conocimiento de la existencia de dichos tutoriales informativos. PREGUNTA Nº 2



 2. ¿Conoce usted cual son los beneficios de acceder a un tutorial básico informativo? TABLA Nº 02 PREGUNTAS - SI - NO TOTAL



PERSONAS ENCUESTADAS 20 80 100



PORCENTAJE 20% 80% 100%



Fuente: Encuesta. Elaboración: Herrera Villacís Henry Fabricio.



GRÁFICO Nº 02



SI - 20%



NO - 80%



Grafico N° 36



ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS De las 100 personas encuestadas, 20 de ellas afirman que conocen cuales los beneficios de tener un medio informativo, las mismas representan el 20%, mientras que las otras 80 personas que conforman el 80% respondieron que no saben cuáles son los beneficios de tener un medio informativo como lo es un tutorial. PREGUNTA Nº 3



 3. ¿Tiene usted algún conocimiento que exista algún tutorial informativo acerca del ensamblaje y mantenimiento de equipos de cómputos? TABLA Nº 03 PREGUNTAS - SI - NO TOTAL



PERSONAS ENCUESTADAS 5 95 100



PORCENTAJE 5% 95% 100%



Fuente: Encuesta. Elaboración: Herrera Villacís Henry Fabricio.



Grafico N° 37



ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS De las 100 personas encuestadas, 5 de ellas afirman que conocen que existe algún tutorial informativo, las mismas representan tan solo un 5%, mientras que los otros 95 encuestados que conforman el 95% respondieron que no tienen conocimiento de un medio informativo como es un tutorial básico realizado en programación visual. PREGUNTA Nº 4



 4. ¿Le gustaría que existiera un tutorial informativo para ser difundido entre los estudiantes secundarios y usuarios en general? TABLA Nº 04 PREGUNTAS - SI - NO TOTAL



PERSONAS ENCUESTADAS 95 5 100



PORCENTAJE 95% 5% 100%



Fuente: Encuesta. Elaboración: Herrera Villacís Henry Fabricio.



Grafico N° 38



ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS De las 100 personas encuestadas, 95 de ellas están de acuerdo que debería existir un tutorial informativo para los estudiantes secundarios y usuarios en general, las mismas representan una mayoría que es el 95%, mientras que tan solo un 5 de los encuestados que conforman la minoría el 5% respondieron que no existiera un medio informativo como un tutorial informativo. PREGUNTA Nº 5



 5. ¿Cree usted que un Tutorial Básico Informativo de ensamblaje y mantenimiento de quipos de cómputo es una excelente herramienta de la información? TABLA Nº 05 PREGUNTAS - SI - NO - TAL VEZ TOTAL



PERSONAS ENCUESTADAS 80 5 15 100



PORCENTAJE 80% 5% 15% 100%



Fuente: Encuesta. Elaboración: Herrera Villacís Henry Fabricio.



Grafico N° 39



ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS De las 100 personas encuestadas, 80 de ellas creen que un tutorial informativo sería una excelente herramienta, las mismas representan una mayoría que es el 80%, un total de 15 encuestados creen que tal vez sería una buena herramienta informativa y ellos conforman el 15%, y tan solo 5 personas de los encuestados cree que no sería una excelente herramienta de información un tutorial informativo y ellos representan el 5% de los encuestados.



 CAPITULO V CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 5.1. Conclusiones. •



Guiados por el presente trabajo investigativo los usuarios estarán aptos para construir uno mismo su computadora y permitirle seleccionar únicamente aquellos componentes que el usuario desea incluir. Además, tendrá una mejor idea de cómo funciona una computadora.



•



Mostrará un instructivo que indique sobre los pasos para el ensamblaje del computador.



• •



Informará todo lo referente a las medidas preventivas para mantener a los PC en óptimas condiciones. Es importante que los alumnos en general tenga más conocimiento acerca del ensamblaje y mantenimiento de equipos de cómputo.



•



Se concluye que además existen diferentes herramientas de programación visual avanzados los mismos en el nivel académico secundario estudiantil a distancia poco se sabe o a su vez se desconoce.



•



Según los cálculos un 95% del total de encuestados aprueban que la creación de un tutorial básico informativo ayudaría e incrementaría los conocimientos en el alumnado del Colegio.



•



Se concluye que también son infinitas las posibilidades que brindan los programas visuales para la realización de proyectos informativos ya que no solo te dan la posibilidad de pasar el tiempo diseñando e



 investigando, sino que también se puede cada vez incrementar los conocimientos en el gran mundo de la programación visual.



 5.2. Recomendaciones. •



Diseñar un tutorial básico informativo acorde a las necesidades de los estudiantes secundarios de la especialidad Informática, para que la comunicación e información se desarrolle de manera adecuada.



•



El Tutorial informativo a crearse debe ser lo más informativo posible utilizando un buen diseño visual, utilizando gráficos, sonidos, movimientos, videos, etc. Se aclara que en la actualidad con la tecnología es posible entablar una comunicación de ida y vuelta para tener una mejor retroalimentación en la información.



•



Involucrarse cada día más en lo que respecta al mundo de la programación visual, buscando y actualizando sus conocimientos ya que es la base primordial para seguir en este extenso mundo de la programación y los sistemas de información.



•



Proponer al colegio mejoras, modificaciones e implementaciones de tutoriales básicos a los estudiantes, incrementar e implementar cada ciclo nuevas alternativas.



•



De todos los componentes de una PC, el disco duro es el más sensible y el que más requiere un cuidadoso mantenimiento.



•



Por esta razón periódicamente debemos utilizar el Scandisk u otro utilitario para detectar si hay errores en el disco duro, y de haberlos tratar de repararlo.



•



Una vez esto hecho procedemos a realizar una limpieza profunda de todos los archivos innecesarios que ponen lento al sistema, tales archivos son: programas antiguos, archivos temporales de internet, instaladores de programas, entrada de registros inválidas, accesos directos dañados, los archivos contenido en la papelera de reciclaje, entre otros.



•



De esta manera conseguiremos una PC más rápida, eficiente, optima, segura y menos propensa a perder información.



•



Tener cuidado el momento de la manipulación de todas y cada una de las partes del computador, ya que son muy delicadas y sensibles.



 CAPITULO VI PROPUESTAS 6.1. Datos Informativos. Tema: "Diseño y programación de un tutorial básico informativo, utilizando el programa Visual Basic 6.0, sobre el ensamblaje de un computador de escritorio". Institución: Colegio Particular a Distancia “Juan Delfín Fonseca”. Beneficiarios: Los alumnos del Colegio y usuarios en general. Ubicación: Cantón Ambato Provincia de Tungurahua. Equipo técnico responsable: Herrera Villacís Henry Fabricio.



6.2. Antecedentes de la Propuesta. Los antecedentes de la investigación juega un papel muy importante en el presente proyecto ya que por medio de ella podemos realizar varios procesos investigativos y llegar a concluir de una manera adecuada las investigaciones que se proponen para mejorar la calidad de información a los alumnos del colegio. A través las investigaciones realizadas en diferentes fuentes, se puede encontrar que en el área de la computación no existe un soporte multimedia que explique de manera sencilla los conocimientos básicos que se pueden considerar al estudiar los computadores personales; sin embargo, se han desarrollado muchos software multimedia que requiere de un cierto nivel de conocimiento de computación para poder entenderlos. Entre estos softwares podemos citar la Enciclopedia de Informática y Computación (1997), desarrollado por CETTICO (Centro de



 Transferencia Tecnológica en Informática y Comunicaciones) la cual muestra información referente al hardware, el software, ofimática, seguridad, teleinformática y multimedia. Por otra parte tenemos la Enciclopedia Encarta (2009), realizado por MICROSOFT, que es una enciclopedia que muestra información de cultura general de gran importancia, entre ellos, se destacan, los referente a los componentes de un ordenador así como su funcionamiento y mantenimiento; y por último el desarrollado por CEKIT (2000) el cual presenta el Curso Práctico sobre Computadores, el cual muestra mediante herramienta multimedia el mantenimiento,



reparación



y



actualización



de



los



computadores,



incluyendo monitores, impresora y otros periféricos. Como se puede observar todo el software multimedia descritos



presentan información



poco usable, es decir, que requiere de un conocimiento previo, sin embargo el tutorial básico informativo pretende mostrar de forma clara, sencilla y usable la información requerida a través de herramientas multimedia (video, sonido, texto y animación).



6.3. Objetivos. 6.3.1. Objetivo General de la propuesta. Desarrollar un tutorial básico que muestre información referente al mantenimiento, reparación y ensamblaje de computadores a nivel básico, con el fin de proporcionar una herramienta con una interfaz usable en el campo de la computación.



6.3.2. Objetivos Específicos de la propuesta. •



Seleccionar los elementos adecuados para el diseño de un tutorial informativo básico utilizando el programa Visual Basic 6.0.



•



Recolectar información relevante acerca de los computadores y sus periféricos



 •



Presentar el diseño terminado del tutorial básico informativo para su respectivo análisis a las autoridades competentes del Colegio Juan Delfín Fonseca.



•



Determinar los requerimientos del problema



6.4. Justificación. Por medio del presente proyecto investigativo se pretende diseñar un tutorial básico el cual tiene como objetivo incrementar otro medio informativo y aportar a los estudiantes utilizando un medio de la programación visual y con la colaboración de los docentes de mi querido Colegio, además creo que es factible de su realización, por cuanto existe el conocimiento científico – técnico y práctico para desarrollar el Tutorial Básico y además cuento con los siguientes recursos: •



Se posee la información adecuada referente al tema



•



Existe la capacidad económica



•



Capacidad de información



•



Se posee recursos de Hardware



•



Se posee recursos de Software



Un tutorial básico es una excelente herramienta para implementar un modelo de información orientado a los alumnos del colegio, y brindarles una colaboración a través del diseño y utilización de la programación visual como es en este caso el programa Visual Basic 6.0. Es por eso que pongo a criterio general se considere indispensable la aplicación de una de las herramientas de comunicación la implementación de un tutorial básico informativo dentro del Colegio Particular a Distancia “Juan Delfín Fonseca”. No es un secreto que la computación, a pesar de su juventud es una de las áreas más importante de la actualidad, entre



 otros motivos, por estar impulsando notablemente el desarrollo de todas las ciencias tecnológicas. Dado al rápido crecimiento hoy en día, la sociedad se ha visto en la necesidad de modernizar y optimizar las formas de alcanzar el conocimiento y para ello la población debe utilizar los mejores métodos entre los cuales se encuentran los recursos multimedia que es la combinación de textos, sonidos, imágenes y videos que hacen que la información sea más entretenida. Es bien conocido que en la actualidad existen muchos soportes multimedia las cuales están dirigidos a personas con conocimientos previos o son de un nivel intermedio o avanzado, lo que hace que todas aquellas personas novatas interesadas en el tema no puedan iniciarse en el mantenimiento y reparación de computadores. Cabe destacar que los colegios a distancia que dictan carreras del área de Informática, generalmente no tienen una asignatura que les enseñen a ensamblar, reparar y mantener las computadoras en óptimas condiciones. El presente tutorial básico surge por la necesidad de fomentar el interés entre la comunidad en general sobre los computadores utilizando las herramientas multimedia y los recursos audiovisuales. El tutorial básico informativo, es un medio de apoyo informativo que permite a las personas adquirir conocimientos generales de cómo mantener, reparar y ensamblar sus equipos. Se debe tener presente que la importancia de esta propuesta de investigación radica en que la misma contribuirá a la formación de los individuos que estén convencidos de que su desarrollo personal va de la mano con su desarrollo intelectual y que los conocimientos adquiridos son



 los cimientos o bases para la generación de futuras tecnologías que permitan una mejor calidad de vida.



6.5. Fundamentación. Con la puesta en marcha del presente Tutoríal se podrá informar a los alumnos del colegio que necesitan incrementar día a día sus conocimientos en lo que respecta al ensamblaje y mantenimiento de equipos de cómputo.



6.5.1. Técnica. Para la elaboración del presente proyecto informativo se necesito las siguientes especificaciones de Hardware y Software que a continuación pongo a su disposición. Hardware: •



Tarjeta madre Core I7 / video 1024 Mb



•



Disco duro de 500 Gb



•



Ram 1 Gb



•



Monitor vga 19’’



•



Modem 56kb



•



Caja minitower



•



Teclado 101/102 teclas



•



Lector de tarjetas



•



Kit multimedia 24x



•



Scanner PlusTek Opticpro p12.



•



Hewlett Packard Deskjet 840c



Software: •



Sistema Operativo: Windows 8.



 •



Lenguajes de Programación: Visual Básic 6.0



•



Suite de Oficina: Microsoft Office 2013



•



Software Publicitario: Microsoft Publisher 2013



•



Software de Diseño Gráfico: Corel Draw CS4



•



Software Compresor de Datos: Winzip 7.0



6.6. Metodología. La investigación científica según Kerlinger, se define como un tipo de investigación "Sistemática, controlada, empírica y crítica, de proposiciones hipotéticas sobre las presumidas relaciones entre fenómenos naturales" (1995; 11). Existen tres criterios significativos en la clasificación de la investigación científica, los cuales son: Según el propósito de la aplicación inmediata de los resultados obtenidos se habla de investigación básica y aplicada. Según los objetivos perseguidos en la investigación se manejan cuatro modalidades:



investigación



exploratoria,



descriptiva,



correlativa



y



explicativa. Por último, de acuerdo a la fuente que origina la información, se habla de investigación documental, de campo y experimental. Según lo expuesto anteriormente la presente investigación es de tipo aplicada y documental. Es aplicada porque su propósito fundamental es resolver un problema práctico y es documental porque utilizaremos como técnica de recolección de datos la revisión bibliográfica y las entrevistas.



 El estudio es de tipo descriptiva ya que explica las características del objeto en estudio que permita analizar una mayor eficacia en la enseñanza del computador.



6.7. Administración. Para administrar la propuesta del presente proyecto los encargados de serían los directivos del Colegio que es la Ing. Martha Vásquez Rectora del Colegio Particular a Distancia “Juan Delfín Fonseca” la misma que junto a su personal docente especializado se encargaran de revisar y analizar el tutorial básico, para luego brindar una capacitación sobre el manejo del tutorial, mismo que tiene como objetivo facilitar información acerca del ensamblaje y mantenimiento de los equipos de computo. El éxito o fracaso del proceso y a futuro implementación del tutorial dependerá principalmente del programador que diseño y programo dicho tutorial también del personal quien lo supervise, ya que así se identificaran los puntos fuertes y débiles del proyecto investigativo.



6.8. Revisión de la evaluación. El propósito de brindar una adecuada información a los alumnos del Colegio acerca del ensamblaje y mantenimiento de los equipos de cómputo, es necesario aplicar el diseño y desarrollo de un tutorial básico informativo, este le permitirá a los alumnos ser partícipes de un avance tecnológico como lo es la programación visual. La investigación realizada para el presente proyecto, tiene como fin, resolver el problema de desinformación a los alumnos del Colegio; para lo cual por cual se obtuvo información actualizada, misma que permitió avanzar con este proyecto y así poder alcanzar los objetivos propuestos.



 MATERIALES DE REFERENCIA. BIBLIOGRAFIA. Enciclopedia de Informática y Computación. (1997). CETTICO. Enciclopedia Encarta. (2009). Microsoft Corp. Curso Práctico sobre Computadores. (2010). CEKIT Kendall, Kenneth y Kendall, Julie (1991). Análisis y Diseño de Sistemas. Prentice Hall. México. Senn, James (1984). Análisis y Diseño de Sistemas de Información. McGraw-Hill. México. Berard, Edward V. (1998). Basic Object-OrientedConcepts.Consultado a www.toa.com/pub/oobasics/oobasics.htm en fecha 26 de Nov 2002. Booch, G. (1996). Análisis y Diseño Orientado a Objetos con aplicaciones. Mastering Visual Basic 6.0 junto a Programación de bases de datos con MYSQL y PHP, Mundo Computarizado, Editorial Global Año 1995. LUNA, Rubén, Programando Orientada a Objetos paso a paso, Editorial Servilibros, año 2006 Página Web



http://es.wikipedia.org/wiki/mantenimientodepc



Página Web



http://www.aulaclic.es/ensamblajedepc/index.htm



Página Web



http://es.wikipedia.org/wiki/programacionvisual.htm



Página Web



http://es.wikipedia.org/wiki/visualbasic.htm



 http://dev.mysql.com/doc/refman/5.0/es/index.html Ayuda paquete Microsoft Office 2013.



ANEXOS DISEÑO DEL TUTORIAL BÁSICO INFORMATIVO
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