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INTRODUCCION

El Centro Universitario del Valle se esfuerza continuamente por mejorar el nivel y
la calidad de los cursos que imparte y del material didactico que utiliza. Es
elaborado bajo la politica del colegio de contar con material actualizado que sirva
para mejorar la calidad en la imparticion de la ensefianza de todas y cada y una de
las materia.

El presente manual no pretende sustituir los manuales del usuario de cada uno de
los programas que se explican, mas bien sirve de complemento a la materia de
Informatica que ésta institucién imparte como parte del plan de estudios del cuarto
grado de preparatoria, segun el plan de estudios de la UNAM, y ha sido elaborado
de acuerdo a su programa académico. Se considera que el material puede ser util
para apoyar otros planes de capacitacion en computacion.

Los temas incluidos en este manual dan a conocer al alumno un panorama
general y actual de la computacion a la vez que presentan los elementos
necesarios para un buen aprovechamiento de cursos posteriores.

Su filosofia de elaboracién es contar con un manual totalmente practico, que
facilite el proceso ensefianza - aprendizaje de ésta materia.

El orden de presentacion de cada préactica es:

objetivos,

objetivos generales,

introduccion tedrica,

procedimiento detallado,

preguntas que invitan al alumno a descubrir que es lo que hace cada uno de los
programas y

e un punto donde se revisa la ejecucién de la misma por el instructor de la
materia.

Esta materia se sitia en el sexto afio del bachillerato. Es optativa y de
caracter tedrico-préctica.

Materias antecedentes: directammente con Introduccion a la Informatica en
la que los alumnos fueron introducidos al manejo basico de un equipo de computo
y su potencialidad. De manera indirecta esta materia fortalece sus bases con la
l6gica y las matematicas principalmente.

Materias paralelas: Se relaciona desde luego con las mateméticas, la
estadistica y probabilidad, aqui planeamos el uso de la computadora a mitad del
ciclo cuando los alumnos ya cuentan con las bases de estadistica; De forma en
general se relaciona con las ciencias naturales (fisica quimica y biologia) en las
que los instrumentos de medicidn de esta area estdn ahora automatizados, de lo
gue se desprende una mayor precision, lo importante es que los alumnos manejen



las tarjetas de interfase y sus dispositivos en la medicién, no sélo de forma
mecanizada sino que entiendan su funcionamiento para asi poder resolver
cualquier problema que se les pueda presentar..

Materias consecuentes: es una materia propedéutica y sus materias que le
precedan seran las propias de la licenciatura, y estamos seguros de que con esta
asignatura estamos fortaleciendo a los jévenes del bachillerato prontos al ingreso
a facultad.

Este curso tendra como caracter principal el manejo y el andlisis de la
informacion que se genera en las ciencias naturales como Quimica, Fisica y
Biologia, de tal forma que los equipos de computo tengan un caracter integrador
de los conocimientos. Mediante la optimizacion del manejo de la computadora los
alumnos reduciran los niveles de abstraccion necesarios en la comprension de los
fendbmenos naturales a través de las modelos que pueden hacerse con estos
instrumentos. Asi mismo, la interconexion de experimentos de laboratorio a las
computadoras facilitara la obtencion de datos, el control y andlisis de los mismos.
Dado el caracter teodrico-practico de la asignatura y teniendo una gran
trascendencia el desarrollo practico de la misma, se buscara reforzar ésta,
mediante una serie de actividades de aprendizaje que llevara a los alumnos a
destinar tiempo fuera de su horario de clase y acudir a los centros de cémputo.

Desde tiempos remotos el hombre en su afan de conocer y explicarse los
fendmenos naturales y sociales ha generado grandes volumenes de informacion,
Parte de ésta, transformandose en dispositivos e instrumentos tecnoldgicos que le
brindan supervivencia y comodidad; como parte de ellos estan las computadoras,
gue ofrecen a los usuarios versatilidad, rapidez , precision y calidad en el manejo
de la informacion.

El propdsito del curso es que el alumno pueda obtener, procesar y analizar
la informacion del las ciencias naturales, asi como manejar instrumentos de
laboratorio de manera mas precisa y facil, dando como resultado un contexto mas
amplio en el que circunscriben estas areas. El proposito general de la materia es
que los alumnos incorporen nuevas tecnologias como herramientas en el
aprendizaje, no sélo la computadora, sino también otro tipo de instrumentos que
pueden conectarse a ellas como, microscopios, potencidémetros, termémetros,
VCR, CCD.

México, D.F. a julio de 1999.
Lic. Eduardo Bustos Farias.



OBJETIVOS DEL CURSO.

La asignatura de Informética aplicada a la ciencia y a la industria contribuye a la
construccion del perfil general del egresado de la siguiente manera, que el alumno

e Aprecie la vinculacién existente entre las ciencias experimentales y el
computo.

e Sea capaz de aplicar la metodologia de la solucion de problemas a
situaciones concretas en aulas y laboratorios via computadora.

¢ I|dentifique las ventajas y desventajas del empleo del equipo de computo
en la metodologia de la solucion de problemas.

e Sea capaz de emplear algunos sensores de medicibn para sefiales
analdgicas y lleve a cabo la adquisicion de datos via computadora que le
ayuden a disefiar pequefios experimentos que involucren algunos
elementos del protocolo de investigacion.

¢ Identifique las partes de la fisica y quimica que se involucran en estos
procesos.

e Sea capaz de aplicar sus conocimientos en otras disciplinas para llevar a
cabo el andlisis de los datos experimentales, mediante el uso de software
gue facilite su tarea.

e Sea capaz de identificar conceptos basicos sobre redes y su aplicacion.

e Visualice a la computadora como fuente de informacién a nivel mundial y
sea capaz de utilizarla de manera racional

e Posea conocimientos, métodos y técnicas basicas inherentes a la
informética.

FORMA DE ACREDITACION DEL CURSO.

a) Actividades o factores
Practicas en los laboratorios de creatividad y LACE.
Practicas.
Realizacion de tareas.
Examenes.
b) Caracter de la actividad
El caracter de las actividades de evaluacién seran individuales.
c) Periodicidad.

El proceso de evaluacién serd continuo, y la aplicacion de los examenes
sera por unidad.

d) Porcentaje sobre la calificacion sugerido.



Exédmenes 30%
Practicas en computadora 50%
Tareas 20%

PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA DE: INFORMATICA
APLICADA A LA CIENCIA'Y LA INDUSTRIA

ANO ESCOLAR EN QUE SE IMPARTE: SEXTO
CATEGORIA DE LA ASIGNATURA: PROPEDEUTICA
CARACTER DE LA ASIGNATURA: TEORICO-PRACTICA

CONTENIDO GENERAL DEL PROGRAMA.

UNIDAD 1. DISENO GRAFICO.

UNIDAD 2. PROGRAMACION.

UNIDAD 3. REDES LOCALES Y SERVICIOS DE RED.

UNIDAD 4. LA COMPUTADORA Y EL ANALISIS ESTADISTICO.

UNIDAD 1 DISENO GRAFICO.

b) Propésitos de la unidad

Que el alumno pueda elaborar logotipos y disefios graficos de calidad
profesional.

HORAS CONTENIDO DESCRIPCION DEL CONTENIDO ESTRATEGIAS DIDACTICAS
(actividades de aprendizaje)
1 Herramien isefi Lapiz. -
° rgfi?:o enias de diseno H?e?ramientas de relleno Utilizar el programa Corel
9 ' Texturas ' Draw para disefiar graficos
. : de alta calidad.
Filete
Efectos especiales. Mantener la copia durante el giro.
Perspectiva.
Siluetas

UNIDAD 2 PROGRAMACION

b) Propésitos de la unidad




Que el alumno pueda crear métodos de solucién de problemas especificos

a través de la computadora

HORAS CONTENIDO DESCRIPCION DEL CONTENIDO ESTRATEGIAS DIDACTICAS
(actividades de aprendizaje)
20 Variables y tipos de datos Variables globales y locales. Utilizar diagramas de flujo o
primitivos Tipos de datos (numéricos, caracter, pseudocodigo.

Expresiones y operadores

Subrutinas

Tipos de datos no pimitivos

cadena de caracteres y 16gicos).
Alcance de una variable.
Apuntadores.

Asignacion .
Operadores aritméticos, relacionales y
l6gicos .

Prioridad de operadores y evaluacion de
expresiones

Sentencias de ciclo
Sentencias de seleccion
Funciones y Procedimientos.

Variables con subindice (arreglos
unidimensionales y
multidimensionales), registros y
archivos

Seleccidn de un lenguaje
estructurado para convertir
los diagramas de flujo y
pseudocddigo a codigo de
programacion.

Realizacién de programas
para resolucion de
problemas de asignaturas
con caracter cientifico

Realizar ejercicios en
pizarrén y papel

Captura de codigo en
editores y ejecucion de
programas

UNIDAD 3 REDES LOCALES Y SERVICIOS DE RED

b) Propdsitos de la unidad

Que los alumnos conozcan las redes de informacion y su importancia
Que los alumnos realicen comunicaciones remotas y sea capaz de obtener

informacioén a través de la red

Que los alumnos transfieran archivos a través de la red.

HORAS CONTENIDO DESCRIPCION DEL CONTENIDO ESTRATEGIAS DIDACTICAS
(actividades de aprendizaje)
15 TipOS de redes Redes LAN y WAN Investigar y discutir la

Estandares de redes

Hardware de redes

Software de redes

Canales de

Topologia de estrella, anillo y bus
Ethernet y token ring

Servidor, teminales, tipos de tarjeta
para red.

Novell, Microsoft, UNIX

Lineas telefénicas , cable coaxial,

clasificacién de las redes.

Investigar en qué tipo de red esta
trabajando, discutir por que.

Investigar qué tipos de red estan
instaladas en la UNAM

Investigar qué tipo de red tienen en
las sucursales bancarias.

Discutir de manera grupal por qué
se instala un tipo u otro de red.

Definir con el profesor por que se




comunicacion

Servicios de red

cable de fibra 6ptica, microonda y
satélites.

Servicios de transmision , linea
privada, linea conmutada y portadoras
comunes especializadas.

Internet: correo electrénico, listas de
discusion , Red UNAM , Gopher,
transferencia de archivos (imagenes y
texto)

Visualizadores de paginas electrénica
World Wide Web

necesita un administrador de la red
y cual es su funcion.

Tramitar claves y discutir el por
qué de la asignacion de éstas.
Mandar y recibir mensajes a través
del correo electrénico

Inscribirse a una lista de discusion

Busqueda bibliografica a través de
red UNAM

Enviar y traer archivos a través de
los protocolos

Realizar consultas de World Wide
Web a través de netscape u otro
visualizador

Unidad 4 LA COMPUTADORA Y EL ANALISIS ESTADISTICO

b) Propésitos de la unidad

practicas escolares de forma mas rapida.

su informacion.

académicos.

Que el alumno procese los datos obtenidos de sus investigaciones vy
Que el alumno a través de los diferentes tipos de graficos, interprete mejor

Que el alumno presente con mayor calidad los resultados de sus trabajos

HORAS CONTENIDO DESCRIPCION DEL CONTENIDO ESTRATEGIAS DIDACTICAS
(actividades de aprendizaje)
15 Conceptos basicos de | Aqui el alumno revisara los conceptos | El profesor discutird estos conceptos

estadistica

Captura de datos

Analisis de datos

Graficacioén de datos

de: dato, variable, rango, intervalo y
frecuencia,

Conceptos de columna, renglén (fila),
direccion absoluta, relativa y mixta,
celdas, tipo de datos.

Operadores aritméticos y logicos,
prioridad de los operadores, formulas
y funciones (matemaéticas y
estadisticas) ,

Modificacion de los datos (insertar,
mover, y copiar datos)

Tipos de gréficas (barra, linea, pastel)

con sus alumnos, considerando que
estos Ultimos cursan la materia de
estadistica.

El alumno disefiard y aplicara un
cuestionario para  obtenciéon de
datos y su tratamiento. Definir
variables y constantes.

Analizaran la informacion aplicando
funciones de la hoja de calculo
(medidas de dispersiéon y tendencia
central)

A través de férmulas y operadores
disefiara prueba de Ty X?




Graficard los datos, analizara e
interpretara la informacion,
formulara conclusiones.

El  alumno realizara  analisis
estadistico de investigaciones y
trabajos experimentales de otras
asignaturas utilizando la

computadora.
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REGLAMENTO PARA EL USO DEL LABORATORIO DE
INFORMATICA.

EXPOSICION DE MOTIVOS

El desarrollo cientifico y tecnolégico del mundo actual hace indispensable el uso
de la computadora en la ciencia, en las humanidades, en la vida diaria, en el
estudio y aprendizaje de diversas areas del conocimiento. En el Centro
Universitario del Valle, la informatica constituye un apoyo fundamental para el
desarrollo integral del alumnado, por lo que se ha instalado un laboratorio de
informatica y, dado el crecimiento que éste ha tenido, se hace necesario
establecer una normatividad que haga méas organizado su funcionamiento para la
Comunidad.

La computadora ha tenido un impacto en nuestra sociedad mucho méas grande
qgue cualquier otro dispositivo inventado en la segunda mitad del siglo XX. En las
empresas, las computadoras ayudan a disefiar y manufacturar productos,
conformar compafias de publicidad, procesar y controlar inventarios, nédminas,
cuentas por cobrar y pagar. En las profesiones médicas, las computadoras
ayudan en los diagndsticos monitoreando pacientes, y regulando el tratamiento.
Los cientificos, usan las computadoras para analizar el sistema solar, predecir el
estado del tiempo y efectuar multiples experimentos.

En general, la computacién ha impulsado la productividad de los trabajadores en
todos los niveles, desde un departamento de mensajeria hasta el comité directivo,
asi como a quienes trabajan independientemente.

Las computadoras son un punto de entrada a un nuevo campo de informacion,
conexiones y habilidades. El saber que son y como manejarlas, puede
revolucionar la vida de los estudiantes y profesionistas.

En el presente reglamento se regula el uso y desempefio del laboratorio de
informatica y se describen las obligaciones del personal adscrito a los mismos, asi
como las de los usuarios, para garantizar, la seguridad y buen uso de las
instalaciones y del equipo.

Nuestra sociedad vive un periodo de transicién, y la fuerza motriz que esta detras
de esto, es la computadora.

ARTICULO 1 El presente reglamento ser4 de observancia general para los
usuarios del laboratorio de informética del Centro Universitario del Valle.

ARTICULO 2 EIl laboratorio de informatica en los horarios que la direccion
determine, los que seran publicados en su oportunidad.

ARTICULO 3 En el laboratorio de informética el profesor de la materia sera el

responsable que tendra a su cargo el control directo del uso adecuado de sus
instalaciones y equipo asignado al mismo.
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ARTICULO 4 EI responsable del Centro de Cémputo, de acuerdo al nimero de
usuarios, fijard en forma racional la asignacion de tiempos y equipos de la manera
mas conveniente.

ARTICULO 5 Los integrantes de la comunidad del Centro Universitario del Valle,
deberan registrarse como usuarios en el laboratorio de informatica para utilizar el
mismo ya sea en horas de clase o de servicio, comprometiéndose a respetar lo
dispuesto en este reglamento.

ARTICULO 6 Para tener derecho al registro, cada uno de los usuarios debera
adquirir en la Caja del Colegio, un bono de uso de instalaciones y del equipo.

ARTICULO 7 La Direccién del Colegio establecera tanto el nimero de hojas para
impresion como el de horas de uso de equipo al que tendran derecho los usuarios
por cada bono.

ARTICULO 8 EI bono adquirido, le dara derecho al usuario a la asesoria
correspondiente que debera ser otorgada por el profesor encargado del laboratorio
de informatica, asi como al uso de instalaciones y equipo, por el término fijado en
el articulo precedente.

ARTICULO 9 El precio del bono seré establecido por la Direccién de la Escuela.

ARTICULO 10 El usuario podra utilizar las instalaciones y equipo en la forma
establecida en los articulos precedentes, debiendo presentarse con el
responsable, quien llevard un registro de la asignacién de tiempos del centro de
computo.

ARTICULO 11 El usuario podra disponer de una sesion diaria de 50 minutos para
recibir asesoria y tener derecho al uso de instalaciones y equipo.

ARTICULO 12 El usuario, conforme al horario que haya sido fijado, podréa ingresar
a las instalaciones 5 minutos antes del inicio de cada una de ellas y solo se le
permitira un retraso de 10 minutos después de iniciada la sesion. Transcurrido ese
término de espera perdera el derecho a la sesion correspondiente.

ARTICULO 13 Los alumnos que cursen la materia de Informéatica para cuarto y
sexto grado recibiran en la compra de su manual de la materia un disquete, el cual
permanecera en las instalaciones de la escuela hasta el final del curso. Cada
disco adicional, tendrd un costo previamente establecido por la direccion

Los usuarios que acudan a sevicio fuera de las horas de clase al laboratorio de
informatica deberan adquirir los diskettes que requieran para su uso por su cuenta,
debiendo considerar que deberan ser formateados aln cuando sean nuevos.

No se permitird introducir discos externos para evitar dafios al equipo por virus, la
persona que sea sorprendida leyendo discos que no sean de la escuela debera
pagar el costo de la reparacion del equipo por desinfeccion de virus y
reconfiguracion del equipo.
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ARTICULO 14 El usuario tendréa obligacion de verificar y, en su caso, "vacunar"
los diskettes que contengan virus informética, previamente a cada sesion de
trabajo en el equipo que le indique el asesor del centro de computo. De no hacerlo
sera responsable de los dafios y perjuicios que ocasione.

ARTICULO 15 Es obligacion del usuario "salvar" sus archivos antes de finalizar la
sesion que le corresponda, procurando, en todo caso, hacerlo con tiempo
suficiente para evitar que el siguiente usuario pueda sufrir retraso en el inicio de su
sesion.

ARTICULO 16 En el supuesto caso de que el usuario detectara alguna falla en las
instalaciones o en el equipo del centro de computo correspondiente, debera
reportarla a su asesor o al responsable del propio centro, pero por ningin motivo
debera tratar de reparar las fallas que eventualmente detectara.

ARTICULO 17 EIl usuario debera adquirir un recibo oficial de la escuela por
concepto del bono adquirido, y el responsable de cada centro de computo debera
inscribir al usuario contra la entrega de dicho recibo y entregarle el bono
respectivo.

ARTICULO 18 El profesor responsable del laboratorio de informatica tendra como
obligaciones fundamentales:

a) Recibir, verificar y mantener actualizado el inventario general de las
instalaciones y el centro de computo de su responsabilidad.

b) Gestionar ante la Direccion de la escuela , que se contrate y se realice
periddicamente al mantenimiento preventivo de las instalaciones y de todo
el equipo del laboratorio de Informatica.

c) Solicitar ante las misma la reparacion de instalaciones y equipo que asi
lo requieran.

d) vigilar que se cumplan adecuadamente las condiciones y normas de
trabajo establecidas para el funcionamiento del laboratorio de Informatica,
asi como el adecuado cumplimiento de las tareas de los usuarios.

e) Establecer y vigilar el cumplimiento de las rutinas necesarias para la
deteccion y eliminacion de virus informatico de los diskettes que utilicen los
usuarios del laboratorio de Informatica.

f) Permitir la salida de equipo o cualquiera de sus componentes sélo con la
autorizacion por escrito del Director y mediante vale de resguardo.

ARTICULO 19 Queda estrictamente prohibido al personal adscrito y a los usuarios
fumar, ingerir bebidas y consumir alimentos dentro del laboratorio de Informéatica.
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ARTICULO 20 Queda estrictamente utilizar el equipo con programas de juego asi
como su impresion.

ARTICULO 21 La persona que sea sorprendida elaborando tareas o con
apuntes que no sean de la materia, asi como leyendo revistas, se le
sancionarda recogiéndose y se le entregra a fin del afio escolar.

ARTICULO 22 Queda estrictamente prohibido fumar en el laboratorio de
informatica.

ARTICULO 23 El acceso para utilizar los servicios del laboratorio de Informatica
para el personal docente y administrativo de la institucion debera contar con
autorizacion de la Direccién de la escuela, en el entendido que su prioridad basica
es el alumnado.

ARTICULO 24 En el laboratorio de Informatica se trabajara por equipos de dos
personas. Cada equipo se responsabilizara tanto de Software como del Hardware
instalado.

ARTICULO 25 El alumno antes de iniciar su sesion de clases, debera revisar el
equipo en general y reportar si se encuentra alguna anomalia, ya que de lo
contrario se le considerara como responsable del desperfecto, el cual debera de
pagar.

ARTICULO 26 Es obligacion de los alumnos presentarse puntualmente a sus
clases, no existen retardos, excepto en la primera hora de clases, con tolerancia
de 10 minutos.

ARTICULO 27 Los alumnos que acumulen tres inasistencias injustificadas a la
clase de laboratorio en un periodo, no tendran derecho al examen practico, por lo
cual la calificacion correspondiente a ese parcial sera CERO.

ARTICULO 28 La fecha de examenes practicos de la materia de computacion se
encontrara programada en el calendario de evaluaciones y no se permitird
posponerla.

ARTICULO 29 No se permitird el acceso a alumnos con cachuchas, lentes
obscuros. Los varones tendran estrictamente prohibido presentarse con el cabello
largo o con aretes, arracadas, etc.

ARTICULO 30 Queda prohibido introducir al laboratorio Walkman o Diskman. La

persona que sea sorprendida utilizandolos se les recogera y les serd entregado
hasta final del curso.
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ARTICULO 31 La persona que cause algin desperfecto intencional o robo de
partes de al equipo, se le sancionara con el pago de la reparacion y la suspensién
del servicio del laboratorio de informatica.

ARTICULO 32 Queda prohibido el acceso a Internet para consultar correos, chats,
y a paginas de contenido poco decoroso. El acceso sera estrictamente para uso
académico. La persona que sea sorprendido contraveniendo esta regla se le
suspendera el servicio al laboratorio de informatica y tal conducta sera reportada a
la direccion.

ARTICULO 33 El profesor encargado del laboratorio de Informéatica determinara,
con base en este reglamento, las sanciones a que se hagan acreedores los
usuarios, atendiendo a la gravedad de la falta. El responsable del laboratorio de
Informética podré aplicar las siguientes medidas, informando de las mismas y del
asunto al Director del Plantel para su ratificacion y rectificacion.

a) Cuando la falta que viola las disposiciones de este reglamento sea leve,
se le hara una amonestacion, apercibiendo al usuario de no incidir.

b) Tratdndose de la primera reincidencia, podra suspenderse el servicio al
usuario hasta por 8 dias, descontandole del tiempo de su bono el
equivalente a una hora, por 4 dias de suspension.

c) En caso de la segunda reincidencia, se le dara por cancelado su bono y
serd dado de baja definitivamente en el uso de instalaciones y equipo del
Centro de Cémputo.

d) En caso de faltas mas graves, no sélo de violaciones a este reglamento
sino de cualquier otro tipo ocurrido dentro del laboratorio de Informatica,
tanto por los usuarios, como por el resto de la comunidad de la escuela, se
debera rendir un informe detallado al Director de la misma, quien procedera
en los términos que le autoriza la Legislacion Universitaria.

ARTICULO 34 Las controversias que se originen por la aplicacion del presente
reglamento seran resueltas por la Direccion de la escuela.

México, D.F. a 13 de julio de 1999.
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PRACTICA NO. 1 DE COMPUTACION COREL DRAW

ABIERTO
DE
MARTES

A

pominGo

DE 1 A 20 HRS.

DA CLIC AL MENU DISENO, EN PREPARAR PAGINA. TAMANO DEL PAPEL HORIZONTAL,
ELIGE EL COLOR DE LAHOJA'Y DA CLIC EN ACEPTAR.

DA CLIC EN LA BARRA DE HERRAMIENTAS EN LA ELIPSE Y HAZ UNA GRANDE.

DA CLIC EN LA OPCION A EN LA BARRA DE HERRAMIENTAS Y ESCRIBE: “VEN A PAPALOTE
MUSEO DEL NINO EN CHAPULTEPEC SEGUNDA SECCION”, DALE COLOR AL TEXTO Y
ELIGE LA OPCION TEXTO DEL MENU Y CARACTER PARA QUE ELIJAS EL TIPO DE LETRA.

DA CLIC AL MENU EDICION Y SELECCIONAR TODO.

DA CLIC AL MENU TEXTO, EN ADAPTAR TEXTO A CURVA, ELIGE QUE EL TEXTO ESTE ABAJO
DE LA LINEA Y DA CLIC A APLICAR.

DA CLIC EN LA BARRA DE HERRAMIENTAS, EN LA OPCION A, ELIGE LA ESTRELLA, DALE
CLIC APARECE UNA CAJA DE DIALOGO QUE DICE SIMBOLOS, DONDE DICE ALIMENTOS
DALE CLIC A LA FLECHA Y ELIGE PERSONAS, BUSCA LA IMAGEN QUE APARECE,
DESPLAZALA A LA HOJA DE TRABAJO, HAZLA MAS GRANDE, DALE UN COLOR.

DIBUJA USANDO EL LAPIZ DE LA CAJA DE HERRAMIENTAS EL CORDON DEL GLOBO.

SELECCIONA EL CORDON DEL GLOBO Y DA CLIC EN LA CAJA DE HERRAMIENTAS AL FILETE
(LA PLUMA) Y ELIGE UN GROSOR MAYOR.

SELECCIONA EL GLOBO Y DA CLIC NUEVAMENTE EN EL FILETE Y ELIGE UN GROSOR
MAYOR.

SELECCIONA EL GLOBO Y DA CLIC NUEVAMENTE EN EL FILETE Y ELIGE UN GROSOR
MAYOR.

SELECCIONA LA CAJA DE SIMBOLOS, ELIGE CLOCKS Y EL RELOJ QUE SE MUESTRA
DESPLAZALO A LA ZONA DE TRABAJO Y DALE UN COLOR.

SELECCIONA EN LA CAJA DE HERRAMIENTAS A Y ESCRIBE ABIERTO DE MARTES A
DOMINGO DE 11 A 20 HRS. DALE FORMATO AL TEXTO (TAMANO Y TIPO DE LETRA).

GUARDA TU TRABAJO EN TU DISCO, DALE EL NOMBRE QUE QUIERAS.

15



PRACTICA NO. 2 DE COREL DRAW

SELECCIONAR DISENO, PREPARAR PAGINA, HORIZONTAL, ACEPTAR.

SELECCIONAR DE LA BARRA DE HERRAMIENTAS EL CUADRADO Y SE HACE UNO QUE
OCUPE LA MITAD DE LA HOJA, COLOR AZUL CIELO (PARTE SUPERIOR).

REPETIR LO ANTERIOR, PERO EN LA PARTE INFERIOR Y DE COLOR AZUL CIELO OSCURO.

SELECCIONAR LA ELIPSE Y HACER EL SOL, COLOR AMARILLO.

DAR CLIC A ARCHIVO, GUARDAR COMO Y GUARDARLO EN TU DISCO.

DAR CLIC ARCHIVO, ABRIR F:\PUBLIC\COREL40\CLIPART\TRANSPOR\BARCO1.CDR, DALE
ACEPTAR, REDUCELO DE TAMARNO E INCLINALO COMO SE MUESTRA.

SELECCIONA AL BARCO, DA CLIC A EFECTOS, REFLEJO VERTICAL Y MANTENER EL
ORIGINAL, ACEPTAR. ACOMODALO PARA QUE SEA EL REFLEJO DEL BARCO.

SELECCIONAR EL SOL, DAR CLIC A LA HERRAMIENTA DE RELLENO (LA CUBETA), LA
OPCION DE DEGRADADO, SELECCIONAR COLORES DE AMARILLO A BLANCO Y TIPO
CONICO, ACEPTAR.

SELECCIONAR EL CIELO, DAR CLIC A LA HERRAMIENTA DE RELLENO, DEGRADADO
SELECCIONAR COLOR DE AZUL CIELO A BLANCO, TIPO RADIAL, ACEPTAR.

DIBUJAR CON EL LAPIZ EL HUMO DEL BARCO, SELECCIONA DESPUES EL FILETE (LA
PLUMA), EL COLOR DEL FILETE ELEGIRLO MAS GRUESO Y DAR CLIC A ACEPTAR.

GRABALO EN TU DISCO. ;QUE TAL?.
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PRACTICA NO. 3 DE COREL DRAW

EN EL MENU VER SELECCIONE MOSTRAR REGLAS.

EN EL MENU DISENO ACCEDA A AJUSTE DE REJILLA Y A ESTABLECER PARA
UNIDADES GLOBALES, TAMBIEN DONDE DICE MOSTRAR REJILLA Y
ACTIVAR REJILLA.ACEPTAR

EN EL MENU DISENO SELECCIONE ACTIVAR LINEAS GUIA (TIENE QUE TENER
UNA PALOMA).

CON EL PUNTERO DEL MOUSE ARRASTRE DESDE LA REGLA DE ARRIBA
LINEAS GUIA Y COLOQUELAS RESPECTO DE LA REGLA VERTICAL A 10, 8
Y 4 PULGADAS. LUEGO ARRASTRE LINEAS GUIA VERTICALES Y
COLOQUELAS A 2, 4 Y 6 PULGADAS RESPECTO DE LA REGLA
HORIZONTAL.

UTILIZANDO EL LAPIZ DIBUJA LA COMETA.

DALE COLOR AL MISMO, UTLIZA EL DEGRADADO DE COLORES CON EL
RELLENO (LA CUBETA).

GUARDA TU TRABAJO EN TU DISCO.
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PRACTICA NO. 4 DE COREL DRAW.

OBJETIVO: DIBUJAR USANDO IMAGENES DE PHOTO PAINT Y DARLE EFECTOS A LAS
LETRAS.

MINIMIZA LA VENTANA DE COREL DRAW Y VE AL iCONO DEL PRINCIPAL DE WINDOWS, ABRE EL
ADMINISTRADOR DE ARCHIVOS , BUSCA LA IMAGEN DE GOKU EN LA SIGUIENTE DIRECCION:
F:\USR\TERM16\INGLES\GOKU-01.GIF, DALE DOBLE CLIC AL ARCHIVO Y ESPERA.

DALE CLIC A LA FLECHA DE LA BARRA IZQUIERDA DE HERRAMIENTAS Y TAL COMO SELECCIONABAS
EN PAINTBRUSH SELECCIONA LA IMAGEN DE GOKU. EN EL MENU DE EDICION DALE CLIC A
COPIAR MINIMIZA LA PANTALLA DE PHOTO-PAINT Y MAXIMIZA LA DE COREL DRAW.

DA CLIC AL MENU DE DISENO, PREPARAR PAGINA, TAMARO DEL PAPEL VERTICAL, ELIGE EL COLOR
DE LA PAGINAY DALE CLIC A ACEPTAR.

DALE CLIC AL MENU DE EDICION, PEGADO ESPECIAL, IMAGEN DE PHOTO-PAINT Y ACEPTAR.

AGRANDA LA FIGURA DE GOKU. DALE CLIC A LA LETRA A DE LA BARRA DE HERRAMIENTAS Y
ESCRIBE DRAGON BALL Z. DALE FORMATO AL TEXTO( DALE CLIC A TEXTO CARACTER, ELIGE EL
TIPO DE LETRA Y ACEPTAR, LUEGO ACOMODA EL TAMARO DE LA LETRA Y DALE COLOR).

SELECCIONA LAS LETRAS, DALE CLIC AL MENU DE EFECTOS Y A PERSIANA DE EXTRUSION.
SELECCIONA PEQUENO ATRAS DEL MENU QUE APARECE, PROFUNDIDAD 21, ELIGE AHORA EL
CIRCULO RELLENO SOLIDO ROJO, ELIGE LA SOMBRA DE ROJO A NEGRO Y DALE CLIC A ACEPTAR.
¢QUE TAL?

GUARDA TU PRACTICA EN TU DISCO CON EL NOMBRE QUE QUIERAS.
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PRACTICA NO. 5 DE COREL DRAW

DALE CLIC A DISENO, PREPARAR PAGINA, TAMANO DEL PAPEL HORIZONTAL, COLOR DE LA
HOJA BLANCA. ACEPTAR.

DIBUJA UN RECTANGULO QUE OCUPE LA TOTALIDAD DE LA HOJA, DALE CLIC EN LA
BARRA DE HERRAMIENTAS AL RELLENO (LA CUBETA), Y DESPUES A RELLENO
DEGRADADO, OPCIONES, ARCO IRIS, DE COLOR AZUL MARINO, AL COLOR AMARILLO,
ACEPTAR, CONICO, ACEPTAR.

GUARDA TU TRABAJO EN TU DISCO CON EL NOMBRE QUE PREFIERAS.

DA CLIC EN ARCHIVO, ABRIR, BUSCA LA SIGUIENTE RUTA DE ACCESO:
F:\PUBLIC\COREL40\CLIPART\GENERAL\SIMB363.CDR, DALE CLIC A ACEPTAR.

SELECCIONA EL OBJETO Y COPIALO CON CONTROL C.

DALE CLIC A ARCHIVO, Y HASTA ABAJO APARECE EL NOMBRE DEL FONDO QUE ACABAS DE
GUARDAR, DALE UN CLIC.

YA QUE APAREZCA EL FONDO, DALE CONTROL V, CON EL TECLADO PARA PEGAR LA
IMAGEN.

ROTA LA IMAGEN, DANDO UN DOBLE CLIC EN ELLA HASTA QUE APAREZCAN UNAS
FLECHAS.

ESCRIBE EN CUALQUIER PARTE DEL TEXTO VERBATIM, SELECCIONA ESTA PALABRA CON
LAS FLECHAS Y ROTALA, PARA COLOCARLA EN EL ESPACIO EN BLANCO DEL DISCO.
ESCRIBE EN LA PARTE SUPERIOR DE TU CARTEL AUNQUE SU INFORMACION CAIGA EN UN
DESIERTO, jSiempre estara segura en un Verbatim!. DALE FORMATO A TU TEXTO (COLOR,

TAMANO, TIPO DE LETRA).

SELECCIONA LO QUE ESCRIBISTE, DALE CLIC A EFECTOS, PERSIANA DE CONTORNO,
ANADIR NUEVO, MODIFICA LA DISPOSICION DEL TEXTO COMO SE TE SENALE, DALE
CLIC A APLICAR.
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PRACTICA NO. 6 DE COREL DRAW

AGRUPAR Y DESAGRUPAR IMAGENES

EN ESTA PRACTICA APRENDEREMOS A DESAGRUPAR IMAGENES DE
CLIPART.

1. CREA UN FONDO EN LA HOJA Y GRABALO EN TU DISCO.
2. ABRE EL ARCHIVO SITUADO EN :

F\WINSERV\COREL40\CLIPART\DEPORTES\FUTBOL1.CDR

2. COPIA LA IMAGEN Y PEGALA EN EL FONDO QUE GUARDASTE EN TU
DISCO. AMPLIFICALA CON LA LUPA.

3. SELECCIONA LA IMAGEN DEL FUTBOLISTA, DALE CLIC A ORGANIZAR
DESAGRUPAR, LUEGO DALE CLIC A CUALQUIER PARTE DE FUERA DE LA
HOJA, VUELVE A SELECCIONAR LA IMAGEN , DALE CLIC A ORGANIZAR,
DESCOMBINAR. TU OBJETIVO ES VOLVER A COLOREAR LA IMAGEN CON
DISTINTOS COLORES A LOS QUE TIENE LA IMAGEN ORIGINAL.

4. AL TERMINAR, DALE CLIC A EDICION, SELECCIONAR TODO, CLIC A
ORGANIZAR Y AGRUPAR. DE ESTA MANERA SOLDAS TODA LA IMAGEN
CON NUEVOS COLORES.

5. GUARDA EN TU DISCO ESTA PRACTICA.

MATENIMIENTO DE UNA COPIA DURANTE EL GIRO.
1. ESCRIBE UNA PALABRA, DALE FORMATO Y COLOR.

2. DALE CLIC DOS VECES PARA QUE APAREZCAN LAS FLECHAS DE
GIRAR/INCLINAR. SITUE CENTRO QUE APARECE Y QUE SERVIRA DE
CENTRO DE GIRO DE LAS PALABRAS EN UNA ESQUINA DE LA PALABRA,
SITUE EL PUNTERO DEL RATON SOBRE EL MARCADOR DE FLECHA DEL
VERTICE SUPERIOR DERECHO Y EMPIECE A ARRASTRARLO HACIA
ARRIBA. TAN PRONTO COMO APAREZCA LA CAJA DE CONTORNO
PUNTEADO, PULSE EL BOTON DERECHO DEL RATON, PARA DEJAR UNA
COPIA DEL ORIGINAL. REPITA LA OPERACION HASTA QUE APAREZCA
COMO SE MUESTRA EN LA FIGURA.

3. COLOREE LAS PALABRAS.

CONSERVACION DE UNA COPIA DURANTE LA INCLINACION
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1. ESCRIBE UNA PALABRA, DALE FORMATO Y COLOR.

2. DALE CLIC DOS VECES PARA QUE APAREZCAN LAS FLECHAS DE
GIRAR/INCLINAR. SITUE EL PUNTERO DEL RATON SOBRE LA FLECHA
CENTRAL DEL LADO SUPERIOR Y EMPIECE A ARRASTRAR LA FLECHA
HACIA LA DERECHA. TAN PRONTO COMO APAREZCA LA CAJA
RECTANGULAR PUNTEADA PULSE EL BOTON DERECHO DEL RATON, PARA
DEJAR UNA COPIA DEL ORIGINAL.

3. COLOREA LA SOMBRA'Y GUARDALO TU TRABAJO EN TU DISCO.
GIRANDO E INCLINADO IMAGENES.

1. ESCRIBE UNA PALABRA, DALE FORMATO Y COLOR.

2. SELECCIONA LA PALABRA, DALE CLIC A EFECTOS, GIRAR E INCLINAR,
PRIMERO DALE UN ANGULO DE ROTACION DE 60 GRADOS, CLIC A
MANTENER EL ORIGINAL, ACEPTAR.

3. VUELVE A SELECCIONAR LA PALABRA, CLIC A EFECTOS, GIRAR E
INCLINAR, DALE UNA INCLINACION HORIZONTAL DE 90 GRADOS,
ACEPTAR.

4. VUELVE A SELECCIONAR LA PALABRA, CLIC A EFECTOS, GIRAR E
INCLINAR, DALE UNA INCLINACION VERTICAL DE 10 GRADOS, ACEPTAR.

CREACION DE EFECTOS DE PERSPECTIVA.
1. ESCRIBE UNA PALABRA, DALE FORMATO Y COLOR.

2. DALE CLIC A EFECTOS, ANADIR PERSPECTIVA, DESPLAZA UNO DE LOS
NODOS HACIA ATRAS. ¢ QUE TAL?

HOts=
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COPIA DE UNA PERSPECTIVA.

1. EN OTRA PAGINA COPIEMOS LA PALABRA UTILIZADA EN LA PRACTICA
ANTERIOR, AHORA ANADIMOS UN CIRCULO EN LA PARTE INFERIOR DE LA
MISMA.

2. DAMOS CLIC A EFECTOS, COPIAR EFECTOS DE..., COPIAR
PERSPECTIVA DE. DESPLAZAMOS LA PUNTA DE LA FLECHA HASTA EL
PERFIL DEL TEXTO Y PULSAMOS SOBRE DE EL. EL CICULO SE
REDIBUJARA CON LA NUEVA PERSPECTIVA.

UTILIZACION DE SILUETAS.

Las siluetas afiaden perfiles concéntricos hacia el centro del objeto o hacia fuera
de los bordes del mismo. Se pueden crear siluetas que tengan el aspecto de una
mezcla, pero para un Unico objeto. No pueden aplicarse a grupos de objetos,
mapas de bits u objetos OLE.

1. Utilizando la herramienta elipse, dibuje tres circulos y rellénelos de negro
seleccionando la herramienta de relleno y pulsando sobre el color negro. También
escribe una letra L mayuscula.

2. Seleccione el circulo del vértice superior izquierdo con la herramienta seleccion
(la flecha).

3. En el menu efectos, seleccione la persiana de silueta, al centro, establezca
separar un valor de 0.2 pulgadas. Seleccione el negro en la persiana de la pluma
del filete y en la herramienta de relleno seleccione azul claro y aplicar.

4. Seleccione el circulo de la derecha y pulse dentro. Establezca separar 02.
pulgadas y 3 etapas, clic a aplicar.

5. Seleccione el ultimo circulo, fuera, separar 0.2 pulgadas, 3 etapas y aplicar.

6. Seleccione la L, y aplicar.

22



PRACTICA NO. 7 DE COREL DRAW

OBJETIVO: El alumno aprendera a insertar paginas en un disefio de Corel, asi como manejar la
opcién Adaptar Texto a Curva del menu Texto.

PROCEDIMIENTO:

ABRIR EL ICONO DE COREL4, ENTRAR A COREL DRAW

ESTANDO DENTRO DE COREL ENTRAR AL MENU DE ARCHIVO-IMPORTAR, Y DANDO DOBLE CLIC EN
LOS DIRECTORIOS COREL40 - CLIPART - TRANSPOR, INSERTAR EL ARCHIVO VELERO.CDR, YA
QUE TIENES EL VELERO EN TU HOJA

ENTRAR AL MENU DISENO - INSERTAR PAGINA E INSERTAMOS UNA PAGINA DESPUES DE DONDE
NOS ENCONTRAMOS, CUANDO LE DAMOS UN CLIC A ACEPTAR NOS COLOCA EN UNA HOJA EN
BLANCO Y EN LA PARTE INFERIOR IZQUIERDA DE LA HOJA NOS APARECEN DOS PEQUENOS
BOTONES DE CAMBIO DE PAGINA.

SELECCIONAR EL BOTON DE LA HERRAMIENTA DE TEXTO Y ESCRIBIR LA FRASE NAVEGANDO POR
(BALLON Xbd BT), SI TE APARECE PEQUENA LA AGRANDAS.

DANDO UN CLIC A LA HERRAMIENTA DE ELIPSE DIBUJAMOS UNA EN NUESTRA HOJA ABAJO DE LA
FRASE NAVEGANDO POR, POSTERIORMENTE ENTRAS AL MENU EDICION - SELECCIONAR TODO

CUANDO YA TIENES TANTO LA ELIPSE COMO EL TEXTO SELECCIONADO ENTRAS AL MENU TEXTO -
ADAPTAR TEXTO A CURVA, TE APARECE UNA VENTANA FLOTANTE DONDE SELECCIONAS LAS
OPCIONES QUE SE AJUSTEN A LA FORMA DE TEXTO QUE SE TE MUESTRA, CUANDO YA
SELECCIONASTES LAS OPCIONES DAS IN CLIC A APLICAR

YA QUE TIENES ADAPTADO EL TEXTO A LA CURVA SELECIONAS UNICAMENTE LA ELIPSE Y LA
BORRAS, CUANDO TE QUEDA UNICAMENTE EL TEXTO LO SELECCIONAS Y LO CORTAS
(ESDICION - CORTAR), LO PASAREMOS A LA PAGINA UNO, CON LOS BOTONES DE CAMBIO DE
PAGINA REGRESAMOS A LA PAGINA UNO Y EN EDICION PEGAR COLOCAMOS EL TEXTO QUE
TENIAMOS EN LA PAGINA DOS

PARA COLOCAR LA PALABRA INTERNET (DOM DIAGONAL Bd BT) COMO SE TE MUESTRA
REPETIMOS EL PROCEDMIENTO DEL PASO 4 AL 7 EN LA PAGINA DOS Y REGRESANDO A LA
PAGINA UNO.

ACOMODAS LAS FRASES ALREDEDOR DE LA IMAGEN, DIBUJAS UNA ELIPSE ENCERRANDO LA
IMAGEN DEL VELERO Y LA RELLENAS CON LA TEXTURA MUESTRAS - ACUARELA GOUACHE

S| LA TEXTURA TAPA TU IMAGEN RECUERDA QUE EN EL MENU DE ORGANIZAR - ORDEN - HACIA
ATRAS PUEDES SOLUCIONAR TU PROBLEMA

P\\IEGANDO PO p
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PRACTICA NO. 8 DE COREL DRAW

1. Desagrupar imagenes y volverlas a colorear, guardalo en tu disco de trabajo.

2. Crea la siguiente imagen:
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PRACTICA NO. 9 DE COREL DRAW

WACRo

Crea el siguiente logotip

VIDEOCENTRO



PRACTICA NO. 10 DE INTERNET.

OBJETIVOS:
e Utilizar un navegador de Internet.
e Conocer la importancia de Internet.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Conocer el uso de un navegador o browser para accesar a paginas WEB de

Internet.

e Accesar a paginas que demuestren la utilidad del Internet.

PROCEDIMIENTO.

1. Entra a Windows 95, abre Internet. Se visualiza una pagina como la siguiente.
Identifica sus partes:

A MSN - Microsoft Internet Explorer

J Archiva  Edicion Yer  lra  Favortoz  Ayuda |

=10] x|

Empresas

Salud
Hogar

Moticias
Gente
Deportes

25 de Julio de 1999

msn.com.mx

Informatica
Conocimiento
Entretenimiento

Pasatiempos

@ 80 W a @ e ®
Sfraz T Adelante T Detener Actualizar [nicio Blzqueda Fawvortos Higtonal Canales
J Direccian @ btk A, iz, conn. /D ef ault, azp j J Winculos
i e L B WL B A B B | ' [ L -_-. L) ' LI | L - B ' R
.@' 1. . . = r
Micrasoft’ Si su empresa necesita nrgaﬁzarse, necesita (
Mexico

buscar en Iﬂdnet = buscar |
ml

Bienvenida a MSH Internet Explorers Chat

MEH en el munda hlicrosoft Besultados deporivaos I:-:-mr
LinkExchange Correo Gratis Sofbuare Gratis

Obtenga noticias, informacion meteorolégica y otras infon

Seleccione una ubicacidn |Se|eccinne una regian... j |Se|ecc

Haga clic agui para Sreas fuera de los Estados Unidos

4
&] Lis|

| o

l_ l_ l_ @ Zona de Internet

v

2. Escriba la direccion que le indigue su instructor:
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Pagina Web

Contenido

http://www.cenapred.unam.mx/mvolcan.html

Imagen actual del volcan
Popocatepetl

http://biblioweb.dgsca.unam.mx/museos/imeca/miguel/

Seleccionar museos del D.F.

http://biblioweb.dgsca.unam.mx/museos/edmexico/edomex.html

Seleccionar museos en el
Estado de México.

WWW.Nasa.gov Péagina de la NASA
WWW.Cinemex.com.mx Cines
www.cinepolis.com.mx Cines

http://www.superama.com.mx/

Supermercado por Internet

www.hancomer.com.mx

Banco

http://www.unam.mx/caleidoscopio/gobierno/

Seleccionar dependencias del
gobierno mexicano

http://mistral.culture.fr/louvre/espanol.htm

Museo de Luovre, Paris,
Francia.

3. Sal de Internet.

4. Llama a tu instructor para que califique tu practica.

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA:

| CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 11 DE INTERNET.

OBJETIVO:
Utilizar el correo electrénico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Darse de alta o registrarse en paginas WEB de correo publico.
Entender el contenido del correo electrénico.

Mandar y recibir mensajes.

Incluir archivos en un e-mail (attachments).

Mover mensajes a folders (guardar y borrar)

Crear un directorio en el e-mail.

Salir del e-mail.

PROCEDIMIENTO.

5. Entra a Windows 95, abre Internet. Escribe la direccidon de correo que te de tu
instructor:

www.hotmail.com
www.starmedia.com
www.mailcity.com

6. Sigue las instrucciones para registrarte como nuevo usuario.
7. Estudia el contenido de tu pagina de correo propia.
8. Manda el siguiente mensaje al e-mail que te indique tu instructor:

Hola, profesor este es un mensaje de confirmacién de mi nueva direccion de e-
mail.

Atentamente.

Nombre y grupo.

9. El instructor te dird que archivo mandards en un segundo e-mail de prueba
como attachment, a la misma direccion que antes.

10.Sal de Internet.

11.LIama a tu instructor para que califique tu practica.

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 12 DE INTERNET

OBJETIVO:
Utilizar los servicios de un chat.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Usar un nickname para accesar a un chat.

Entrar a un cuarto de discusion o canal.

Establecer comunicacién con otros usuarios.

Enviar imagenes y mensajes privados.

Cambiar en un chat de cuarto o canal.

Crear y entrar a canales o cuartos privados de charla.

PROCEDIMIENTO.

1.
2.

Entra a Windows 95 y a Internet.
Escribe la direccion que el instructor te de:

www.latinchat.com

www.starmedia.com

3.

©No O A

9

Da un nickname o apodo para entrar a un chat. Elige un canal y da entrar.
Espera a que se cargue la pagina Web para iniciar la charla.

Enviar mensajes publicos y privados, enviar imagenes.

Cambiar de canal o de cuarto de charla.

Crear y entrar a un cuarto de discusion privado.

Localizar a un usuario por su nickname.

Conocer algunos servicios adicionales que ofrecen los chats: anuncios
clasificados, postales, e-mail gratuito, etc.

Salir de Internet.

10.Llama a tu instructor para que califique tu practica.

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 13 DE INTERNET.

OBJETIVO:
Consulta de servicios de informacion.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Consultar periodicos digitales.

Consultar revistas digitales.

Consultar servicios de noticias.

Consultar catalogos de bibliotecas en linea.

Localizar costo y existencia de libros en librerias virtuales.
Consultar diccionarios en linea.

PROCEDIMIENTO.

1. Entra a Windows 95 y a Internet.
2. Escribe la direccion que el instructor te de:

Periodicos digitales:

Nacionales:
WWW.economista.com.mx
www.el-universal.com.mx
www.el-naciona.com.mx
WWW.Cronica.com.mx
WWW.UNOMasuno.com.mx
www.elfinanciero.com.mx
www.unam.mx/jornada
www.novedades.com.mx

Extranjeros: (la siguiente pagina te permite elegir de que parte del mundo)
http://biblioweb.dgsca.unam.mx/periodicos/

Revistas digitales:

WWW.Proceso.com.mx

www.planet.com.mx/macroeconomia

http://www.fciencias.unam.mx/revista/temas/contenido.html http://cariari.ucr.ac.cr/~gguzman/revista.html
http://www.imparcial.com.mx/Interactivo/Altatecnologia/Revistascomp.htm http://www.sayrols.com.mx/
http://goya.mty.itesm.mx:8080/revistas.htm

Servicios de noticias:

www.cnnespanol.com
http://www.cnienlinea.com.mx/microsoft.asp?id=3969&sec=13
http://www.notimex.com.mx/

www.televisa.com.mx

www.tvazteca.com.mx
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Catélogos de bibliotecas en linea:

www.dgbiblio.unam.mx
http://biblioteca.itesm.mx/
http://biblioteca.ccm.itesm.mx/
http://lcweb.loc.gov/

Librerias virtuales:

www.porrua.com.mx

Diccionarios de computacion:

http://www.cultura.udg.mx/diccionario/diction.html
http://www.chetumal.mpsnet.com.mx/cebollon/dicciona.htm
http://www.hispamerica.com/qgr/27/diccio.htm
http://www.ctv.es/lUSERS/alberfon/dicos.htm
http://www.fintec-spain.com/diccio.htm

3. Consultar por lo menos una direccion de las paginas WEB para cada servicio.

4. Salir de Internet.
5. Llama a tu instructor para que califique tu practica.

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 14 DE INTERNET.

OBJETIVO:
Usar los servicios de localizacion de informacion de distintos buscadores, portales
o0 motores de busqueda en Internet.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Realizar busquedas normales.

e Realizar busquedas avanzadas.

e Realizar busqueda de multimedia.

e Localizar personas en Internet.

e Conocer los servicios adicionales de un buscador.

PROCEDIMIENTO.

1. Entra a Windows 95 y a Internet.
2. Escribe la direccion que el instructor te de:

www.lycos.com

www.yahoo.com
www.hotbot.com

www.infoseek.com
www.metacrawler.com
www.altavista.com
WWW.yupie.com
www.magallanes.com
www.adnet.com.mx
WWW.Mmsn.com

3. Busca la siguiente informacion:

a) la biografia de Leonardo Da Vinci

b) una imagen de la pintura de la Mona Lisa

c) investiga si algun amigo tuyo tiene direccion e-mail en algin correo publico.
d) ¢Qué otros servicios ofrece un buscador?

Buscador Servicios adicionales

4. Salir de Internet.
5. Llama a tu instructor para que califique tu practica.

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 15 DE INTERNET.

OBJETIVO:
Conocer la utilidad de la transferencia de archivos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

¢ Dowloads de archivos.

e Copiar una pagina Web como documento o como html.
e Obtener multimedia de Internet.

PROCEDIMIENTO.

1. Entra a Windows 95 y a Internet.
2. Escribe la direccion que el instructor te de:

3. Usa un buscador para localizar informacion sobre:

a) El pronéstico del clima de la ciudad de México para hoy. (selecciona la
informacion y menu edicion, copiar). Abre Microsoft Word. Menu inicio,
programas, Microsoft Word. En Word Pega la infomacion obtenida. Guarda tu
archivo y deja abierto Word. Regresa a Internet y busca ahora:

b) El mapa de satelite de la Republica Mexicana del dia de hoy. Sobre la imagen
coloca el puntero del mouse, boton derecho y selecciona copiar, regresa a
Word y abaj de la informacion anterior pega el mapa. Guarda tu archivo.

4. Entra a la direccion que te de tu asesor :

www.download.com
www.microsoft.com

www.boeing.com

5. Hay que localizar un archivo para transferirlo a nuestro disco de trabajo. Sigue
las instrucciones que se te den. Espera a que se transfiera el archivo.

6. Salir de Internet.

7. Llama a tu instructor para que califique tu practica.

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 16 DE HTML

INTRODUCCION *

HTHL

El objetivo es aprender a disefiar documentos para WWW (informacion que pueda

consultarse por medio de WWW). Para esto se requiere:
e Conocimiento y uso de Netscape o algun otro Web Browser

Y M5GH - Microeoft Intarnat Caploner =[=1
I fichiee Ldizie- e

Ira  [avoiice  Aydca

A = A o = Ty 1l o
= - o N E v I~ B R N O et [ == S
Alras T Ssdo ot T bemche achiashay [T+ Euzguzca -awotkos Histona (= Fanzlz Lomez L= [ 3= =
semples
Diir=ceidin |E A v B SIS S e ;I | | iz bos
LR B I B L A T T T B T NN B 1T T =
1., . . . 7
¥ i-ro e 5i au empress pecesita comprar 10 o mas.__
Méxk

SAA= L e T aLSCar on | arliak LI I BLscar I
RN perconalizar | diracionawsb | micesaf | ayuda [ ]

Em ey Jencenltma WA Inbeenel Tuploer® Ghat ekl nem e bt
Il o Atea [EEATIFT R Y B [SIFITLE - Fenlbs dom e o par e s ~eraredld =1 dm dhe man =
Conocimienls —in-Leizhanas Laemaz o oabr Crlounts labs
[t rete nimi ento
salud Obuenga notici as, imformacidn meeo ol & gica y o as informaciones de so drea Jocal.
Hagar
I*asatlempos Teleecinne ona - eacier [Eoleveans cnaceg 2 =] [reee oo weoea, = ='lrar|
Holicias
Grma A=R
Lheponles
Wl e Conco Flodh énica Ir
wEd Ham=n . .
darekr= A= inin = Cantrese®=
2= zeELl = —ulira .
Eslablever v | I Critsr
paiing prir cipal TLizgd und cuenila 2= dubing o2 coerew elechl oo graloilo que e a2 02 e

===4a3 rnaltiia FD orer 5--ans A Intained

[

H!I Li:lbo : : = — S i | % Z:ra: da Iz
iﬁln‘::inl“ EF b % unl- TRl Ilﬂ‘uﬂin MIEroaalt Inber.. |L'E.E:IF-GQ¢!!§ Ldak pmo

Mr D Vew ©n Bockmarhs Opboea Dwmiery Waiew tiey

z-12) &2/E]2 8 7]

Lecabipn; i tp  fquans. raion wna ) N
¥ty b | s Can| Hian b St ety G|

Instituto de Matematicas

FETTILRG [E MATERAT CAG ) Frrreerereeeseeemeeey | b1

! http://132.248.17.115/0 =i

35



e Un conocimiento general de como los servidores de Web y los clientes de
browsers trabajan.
e Tener acceso a un servidor Web (o que ud. pueda producir documentos
escritos en HTML para un servidor)
e Manejo de editores de texto y de imagenes
La informacion que se puede consultar con WWW se encuentra en servidores
llamados "servidores Web".
Las "ligas" son "puentes o enlaces" para consultar nuevos “"paquetes de
informacion” llamdas "paginas"”. En cada servidor se encuentra una o mas paginas
con informacién o "ligas" a otros sitios.

Términos Significado
WWW World Wide Web
\Web World Wide Web
SGML Standard Generalized Markup Language
[Document Type Definition (especificacion formal de un lenguaje en
DTD
I SGML)
[HTML |[HyperText Markup Language - HTML es un SGML DTD

\Web Browser |Visualizador de paginas para Web

Existen varios Web Browser:

Netscape, Mosaic, Mac Web/WinWeb, Cello, Chimera, WebExplorer, NetCruiser,
Arena, etc

TEXTO + IMAGEN + RED = WWW

En términos practicos, HTML es una coleccion de estilos de plataformas
independientes (indicadas por etiquetas) que define los varios componentes de un
documento de World Wide Web.

HTML fue inventado por Tim Berners-Lee en el CERN. el Laboratorio Europeo
para la fisica de particulas en Ginebra.

Mas términos

NCSA National Center for Supercomputing Applications

URL

[Uniform Resource Locators. WWW utiliza URL para especificar
localizacion de archivos en otros servidores

la

WWW es un "servicio o programa" que "funciona" en internet asi como "mail, ftp,
gopher, etc"

WWW presenta informacion en texto o imagen en "paginas".

WWW ademas de presentar informacién en texto o imagen, permite la busqueda
de informacion a través de "hipertexto" o "ligas".

WWW es un Web Browser

El Web Browser esencialmente "transforma" los elementos que encuentra en un

archivo en texto, imagenes, etc (todo aquello que observamos en una 'pagina’ de
WWW).
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Los archivos que puede "transformar' en paginas estan escritos en lenguaje
HTML. Dichos documentos son llamados "archivos HTML" y se distinguen por su
extension *.html' 6 *.htm'.

Un archivo o documento HTML es un texto (ASCII) que puede crearse usando
cualquier editor de texto, aunque existen editores de texto especializados para
crear archivos HTML. Esencialmente la creacion de archivos para Web requiere el
manejo del lenguaje de etiquetas de HTML.

Para aprender el lenguaje HTML (y asi poder disefiar archivos para HTML) existen
varios métodos: estudiar los tutoriales, las copias de archivos de péaginas (boton
FILE), este curso y sobre todo, practicar.

Estructura de un archivo para HTML

La estructura de un documento se basa en elementos como son las tablas,
parrafos, encabezados, etc.

Cada elemento se identifica por etiquetas que se distinguen por los simbolos "<"y
">" (por ejemplo: <H1>y</H1>).

Un elemento esta delimitado por una etiqueta que abre y una etiqueta que cierra.

Por ejemplo:
< H1 > <-- etiqueta que abre al elemento H1
< /H1 > <-- etiqueta que cierra al elemento H1

El simbolo '/' en la marca de la etiqueta indica que se trata de una marca de fin o
cierre del elemento.

Etiguetas Basicas
La etiqueta principal de un documento Web es la etiqueta html. Esta etiqueta

indica los limites del documento para Web.
Le sigue en orden (de estructura) la etiqueta Title que indica el titulo de la pagina
que mostrara el Web.

head indica la primera parte del documento. Esta primera parte contiene al titulo
(title)

body es la etiqueta que indica la seccidbn mas larga del documento y contiene la
informacion y contenido de la pagina.

REGLA:

< html > ... </html >

<head > ... </head >

< body > ... < /body >

Headings
Existen 6 tipos de etiquetas llamadas headings, que definen 6 tipos de letras:
<H1l> </Hl1>
<H2> </H2 >
<H3> </H3 >
<H4 > </H4 >
<H5> < /H5 >
<H6 > < /H6 >
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La marca < hn > ... </hn > cambia el grosor y el tamafo de la letra (dependiendo
del nimero que se ponga después de la h) y ademas inserta una linea en blanco.
Existe la etiqueta font size que modifica solo el tamafio de las letras y se utiliza
como en el ejemplo 4.

Estilo Légico VS Estilo Fisico

Existen otras etiquetas que modifican el estilo de las letras y se clasifican en
etiquetas de estilo l6gico y etiquetas de estilo fisico. Ambos tipos de etiquetas
tienen equivalencias entre si. La clasificacion se hace para usarlas de manera méas
"natural” para la construccion de paginas.

Las etiquetas de Estilo 16gico son:

< Dfn > Para letras definidas

<em> Letras italicas enfatizadas

< cite > Cita. Para titulos de libros

< code > Para representar letras de codigo fuente
< kbd > Palabra clave

< samp > Ejemplo

< strong > Repintada

<var > Variable

Las etiquetas de Estilo Fisico son:

<b> Gruesa

<i> Italica

<u> Subrayada

<tt> Maquina de Escribir

Existen otras opciones para las letras, como son el definir el color de la letra y
simbolos especiales

En el cuerpo del documento, las marcas principales son las etiquetas de estilo de
texto:

INSTRUCCIONES.

1. Cada ejemplo se escribira en el bloc de notas de Windows 95 y se guardaran
con un nombre y la extension html, por ejemplo: Ejemplol.html.

2. Se abrira Internet (sin entrar a la red) y se iran abriendo cada uno de los
ejemplos con la extension html.

Ejemplol
< html| >

< head >
< title > Primer Ejemplo < /title >
< /head >
< body >
Ejemplo 1.- Hola mundo
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< /body >
< /ntml >

Ejemplo2

< title > Ejemplo 2 < ftitle >
< html >

Ejemplo 2.- Mas hola mundo
< /html >

Ejemplo 3.-

< title > Ejemplo 3.- Headings < /title >
< html >

<hl>Hola!</hl>
<h2>Hola!</h2 >
<h3>Hola!</h3>

<h4 >Hola!</h4 >
<h5>Hola!</h5>

<h6 >Hola!</h6 >

< /html >

Ejemplo 4.-

< title > Ejemplo 4.- font size < /title >
< html >

< font size=7 > Hola! < /font >

< font size=6 > Hola! < /font >

< font size=5 > Hola! < /font >

< font size=4 > Hola! < /font >

< font size=3 > Hola! < /font >

< font size=2 > Hola! < /font >

< font size=1 > Hola! < /font >

< /html >

Ejemplo 5.-

< title > Estilo de letras < /title >
< html >

< font size=6 >

<b> Hola!</b>

<br>
<i> Hola!</i>
<br>
<u> Hola!</u>
<br>

<tt> Hola!< /tt >
< br>



<em> Hola!</em>
<br>

< strong > Hola! < /strong >
<br>

< code > Hola! </code >
<br>

< samp > Hola! </samp >
<br>

< kbd > Hola! < /kbd >
<br>

<var > Hola! < /var >
<br>

< dfn> Hola! < /dfn >
<br>

< cite > Hola! < /cite >

< [font >

< /html >

Responda las siguientes preguntas:

¢, Qué hace el ejemplol.html?

¢, Qué hace el ejemplo2.htm|?

¢, Qué hace el ejemplo3.html|?

¢, Qué hace el ejemplo4.html?

¢, Qué hace el ejemplo5.html?

Cierre Internet Explorer y llame a su instructor para que califique su préactica.

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:




PRACTICA NO. 17 DE HTML

INTRODUCCION.

Parrafos<p >..</p >

La etiqueta de parrafos introduce una linea en blanco. Y el texto que se encuentra
entre las etiqguetas de parrafo se agrupa como un bloque separado. Dentro del
parrafo se ignora cualquier formato que demos en el editor del archivo.

El fin de unparrafo ( < /p >) puede ser omitido. Existen las opciones dentro de la
etiqueta < p > de alinear al centro, a la derecha o a la izquierda

Listados <li > ... </li >

Para definir un elemento de listado se define primero el tipo de lista que se usara
(ol, dI, ul) y luego se enumera cada elemento de la lista con una etiqueta (li, dt,
dd,).

INSTRUCCIONES.

1. Cada ejemplo se escribird en el bloc de notas de Windows 95 y se guardaran
con un nombre y la extension html, por ejemplo: Ejemplol.html.

2. Se abrira Internet (sin entrar a la red) y se iran abriendo cada uno de los
ejemplos con la extension html.

Ejemplo 6.-

< title > ejemplo de Parrafos < /title >

< html >

< font size=5 >

<p>
Mis libros (que no saben que yo existo)
Son tan parte de mi como este rostro
de sienes grises y grises 0jos
gue vanamente busco en los cristales...

</p>

< /html >

Ejemplo 7.-

< title > Alineacion de parrafos < /title >
< html >

< font size=5 >

< p align=right > Derecha

< p align=center > Centro </p >

< p align=left > Izquierda

< /html >
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Ejemplo 8.- Listado desordenado

< title > Lista desordenada < /title >
< html >

< font size=5 >

<ul>

<li > Hoy

<li > Ayer

< /ul >

<ul> <li>Cerdo
<ul> <li> Marrano
< ul> <li> Puerco
</ul> </ul</ul>
< [font >
< /html >

Ejemplo 9.- Listado ordenado

< title > Lista Ordenada < /title >
< html >
< font size=5 >
<ol>
<li > Hoy
<li > Ayer
< /ol >
<ol> <li>Cerdo
<ol > <li>Marrano
<ol> <li>Puerco
</ol> </ol> < /ol >
< [font >
< /html >

Ejemplo 10.- Listado con definiciéon
(en este ejemplo se utilizan tambien los caracteres especiales para acentuar y la
letra N)

< title > Listado con definicion < /title >

< html >

< font size=5 >

<dl>

< dt > Dormé&iacute;as

< dd > te despierto

< dt > La gran ma&ntilde;ana depara la ilusi&oacute;n de un principio
< dd > te hab&iacute;as olvidado de Virgilio

</dl >
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< [font >
< /html >

Ejemplo 11.- Listas compactas de definicion

< title > Listas compactas < /title >

< html >

< font size=5 >

< dl compact >

< dt > Hoy

< dd > Hoy ser&aacute; ayer

< dt > Ma&ntilde;ana ser&aacute; hoy
</dl >

< [font >

< /ntml >

Ejemplo 12.-Listado organizado con marcas de estilo

<title>Listado organizado con marcas </title>
<html>

<font sizex=5>

<ul>

<li type=disc>Disco

<li type=circle>Circulo

<li type=square>Cuadro

</ul>

</font>

</html>

Ejemplo 13.- Listado definido

<title>Listado definido</title>
<html>

<font size=5>
<ol>

<li type=A>uno
<li>dos

</ol>

<ol>

<li type=a>uno
<li>dos

</ol>

<ol>

<li type=I>uno
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<li>dos

</ol>

<ol>

<li type=i>uno
<li>dos

</ol>

<ol>

<li type=1>uno
<li>dos

</ol>

</font>
</html>

Responde a las siguientes preguntas:

¢, Qué hace el ejemplo6.html|?

¢, Qué hace el ejemplo7.html|?

¢, Qué hace el ejemplo8.html?

¢, Qué hace el ejemplo9.html?

¢, Qué hace el ejemplo10.html?

¢ Qué hace el ejemplol1.html?

¢, Qué hace el ejemplo12.html?

¢, Qué hace el ejemplo13.html?

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA:

| CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 18 DE HTML.

INTRODUCCION

Texto Preformateado <pre>
La etigueta <pre> se utiliza para que el texto generado por la pagine esté
acomodado tal y como se escriba en el archivo de la pagina.

Lineas

Existe la etiqueta <hr> que define una linea en la pagina. Con las opciones de
esta etiqueta se puede cambiar la forma y tamafio de la linea.

Centrado
La etiqueta <center> se utiliza para centrar en la pagina todo el texto o imagen
(cualquier elemento) que se encuentre entre dicha etiqueta (center).

Ligas o enlaces a otras paginas o servicios

HTML maneja péginas con hipertexto, esto quiere decir que existen letras o
palabras por medio de las cuales se pueden hacer enlaces a otras paginas o
secciones de otras paginas dentro del mismo servidor o en otro servidor.
El hipertexto de una pdagina se distingue por estar de otro color y subrayado.
La etiqueta que sefiala los limites del hipertexto es: <a href="URL" >...</a>
URL quiere decir Uniform Resorce Locators. Y se trata de una convencion que
utiliza WWW para especificar la localizacion de archivos en otros servidores.
La sintaxis del URL es:
combinacion // host.dominio [:puerto] / path / archivo
Donde la "combinacion” puede ser:

e Un archivo del sistema local
ftp un archivo de servidor FTP anénimo
http un archivo de servidor WWW
gopher un archivo de un servidor gopher
wais un archivo de un servidor wais
news un servidor news
telnet una conexion a un servicio de telnet
mail una conexion al servicio de mailx

INSTRUCCIONES.

1. Cada ejemplo se escribira en el bloc de notas de Windows 95 y se guardaran
con un nombre y la extension html, por ejemplo: Ejemplol.html.

2. Se abrira Internet (sin entrar a la red) y se iran abriendo cada uno de los
ejemplos con la extension html.

Ejemplo 14.- Texto preformateado
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<title>Texto preformateado</title>

<html>

<font size=5>

<pl‘e>
Lunas, marfiles, instrumentos, rosas,
lamparas y la linea de Durero
las nueve cifras de Durero

</pre>

</font>

</html>

Ejemplo 15.-

<title>Lineas</title>

<html>

<hr>

<br>

<hr size=10>

<br>

<hr width=50>

<br>

<hr width=50%>

<br>

<hr align=left width=50%>

<br>

<hr align=right width=50%>

</html>

Ejemplo 16.-

<title>Centrado de texto</title>

<html>

<font size=5>

<center>

Son los R&iacute;os

<br>

Somos el tiempo. Somos la famosa

<br>

para&aacute;bola de Her&aacute;clito el Oscuro.
<br>

Somos el agua, no el diamante duro,

<br>

la que se pierde, no la que reposa
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</center>
</html>

Ejemplo 17.- Ligas a servicios.

<title>Ejemplos de ligas a servicios</title>
<html>

<font size=5>

<p|‘e>

<a href="/personal.html">Ejemplo de liga a
un archivo del sistema local</a>

<a href="ftp://gauss.matem.unam.mx">Ejemplo de liga al servicio
FTP</a>

<a href="http://www.fciencias.unam.mx">Ejemplo de liga a un archivo de
servidor WWW</a>

<a href="gopher://gauss.matem.unam.mx">Ejemplo de liga al servicio
gopher</a>

<a href="news://132.248.28.3">Ejemplo de liga al servicio de NEWS</a>

<a href="telnet://132.248.28.3">Ejemplo de liga al servicio de
telnet</a>

<a href="mailto:cro@gauss.matem.unam.mx">Ejemplo de liga al servicio
de mail</a>

</pre>

</font>

</html>

Responda las siguientes preguntas.

¢, Qué hace el ejemplo14.html?
¢, Qué hace el ejemplo15.html?
¢, Qué hace el ejemplo16.html?
¢, Qué hace el ejemplol7.html?

PwphE

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 19 DE HTML

INTRODUCCION.

Ligas a secciones especificas

También se puede hacer liga a una parte especifica dentro de una misma péagina,
0 a otra parte en particular de otra pagina distinta.
Para esto se marcan los sitios especificos:

<a name="name"> ... </a> (marca del sitio hacia donde puede hacerse
referencia)

<a href="#name"> ... </a> (referencia hacia una parte especifica de una pagina)

Salto de una parte de una pagina a otra

Es esencialmente la misma sintaxis que el casoa nterior:
<a name="name"> ... </a> (marca del sitio hacia donde puede hacerse
referencia)

<a href="URL#name"> ... </a> (referencia hacia una parte especifica de una

pagina)
IMAGENES

La etigueta img que sirve para que WWW muestre una imagen tiene la siguiente
sintaxis:

<img src =image_URL >

o0 bien:

<img src =image_URL alt=nombre-imagen >

Los browser que sélo muestran texto con la opcion alt mostraran el texto que se
escriba en la marca img

La mayoria de los browser Web pueden mostrar las imagenes en formato GIF, o
Xbitmap (xbm) como imagenes en linea, y también en formato JPG.

INSTRUCCIONES.

1. Cada ejemplo se escribira en el bloc de notas de Windows 95 y se guardaran
con un nombre y la extension html, por ejemplo: Ejemplol.html.

2. Se abrira Internet (sin entrar a la red) y se iran abriendo cada uno de los
ejemplos con la extension html.

Ejemplo 18.-

<title>salto</title>
<html>
<font size=5>

<a href="#moneda">Moneda</a>
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<center>

<a name="rios">

Son los r&iacute;os</a>

<br>

<br>

Son los R&iacute;os

<br><br>

Somos el tiempo. Somos la famosa
<br><br>

para&aacute;bola de Her&aacute;clito el Oscuro.

<br><br>

Somos el agua, no el diamante duro,
<br><br>

la que se pierde, no la que reposa
<br><br>

Somos el r&iacute;o y somos aquel griego
<br><br>

que se mira en el r&iacute;o. su reflejo
<br><br>

cambia en el agua del cambiante espejo,
<br><br>

en el cristal que cambia como el fuego.
<br><br>

Somos el vano r&iacute;o prefijado,
<br><br>

rumbo a su mar. La sombra de lo cercado.

<br><br>

Todo nos dijo adios, todo se aleja.
<br><br>

La memoria no acué&ntilde;a su moneda.
<br><br>

Y sin embargo hay algo que queda
<br><br>

y sin embargo hay algo que se queja
<br><br>

</center>

<br>

<br>

<hr>

<br>

<br>

<br>

<a href="#rios">R&iacute;os</a>
<br>

<center> <a name="moneda">

LA MONEDA DE HIERRO</a>
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<br><br>

Aqué&iacute; est&aacute; la moneda de hierro. Interroguemos.
<br><br>

Las dos contrarias caras que ser&aacute;n la respuesta
<br><br>

De la terca demanda que nadie no se ha hecho:
<br><br>

?Por qu&eacute; precisa un hombre que una mujer lo quiera?
<br><br>

Miremos. En el orbe superior se entretejen

<br><br>

El firmamento cu&aacute;druple que sostiene el diluvio
<br><br>

Y las inalterables estrellas planetarias.

<br><br>

Ad&aacute;n, el joven padre, y el joven Para&iacute;so.
<br><br>

La tarde y la mafiana. dios en cada criatura

<br><br>

En ese laberinto puro est&aacute; tu reflejo.

<br><br>

Arrojemos de nuevo la moneda de hierro

<br><br>

Que es tambi&eacute;n un espejo m&aacute;gico. Su reverso
<br><br>

Es nadie y nada y sombra y ceguera. Eso eres
<br><br>

De hierro las dos caras labran un solo eco.

<br><br>

Tus manos y tu lengua son testigos infieles.

<br><br>

Dios es el inasible centro de la sortija.

<br><br>

No exalta ni condena. Hace algo m&aacute;s: olvida.
<br><br>

Calumniado de infamia ?por qu&eacute; no han de quererte?
<br><br>

En la sombra del otro buscamos nuestra sombra;
<br><br>

En el cristal del otro, nuestro cristal rec&iacute;proco
<hr>

</font>
</html>

Ejemplo 19.-
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<title>Salto entre paginas</title>
<html>
<font size=5>

<pl‘e>

<a href="ejemplo18.html#rios">Rios</a>

<br>

<a href="ejemplo18.html#moneda">Moneda</a>
</pre>

</font>
</html>

Ejemplo 20.- Imagen sola

<title>Imagen sola</title>
<html>

<font size=5>

<center>

Imagen sola

<br>

<br>

<img src="family2.gif">
</font>

</html>

Ejemplo 21.- imagen con texto

<title>Imagen con texto</title>

<html>

<font size=5>

<img src="animaniacs1.gif" align=top> Caricaturas
<br>

<br>

<img src="animaniacs1.gif" align=middle> Caricaturas
<br>

<br>

<img src="animaniacs1.gif" align=bottom> Caricaturas
</font>

</html>

Ejemplo 22.- Alineacion de imagenes

<title>Alineacion de imagenes</title>
<html>
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<font size=5>

<br>

<img src="/iconos/golden.jpg" align=left>
Son los Rios

<br><br>

Somos el tiempo. Somos la famosa
<br><br>

paraabola de Heraclito el Oscuro.
<br><br>

Somos el agua, no el diamante duro,
<br><br>

la que se pierde, no la que reposa
<br><br>

<br><br>

<hr>

<br>

<img src="/iconos/golden.jpg" align=right>
Son los Rios

<br><br>

Somos el tiempo. Somos la famosa
<br><br>

paradbola de Heraclito el Oscuro.
<br><br>

Somos el agua, no el diamante duro,
<br><br>

la que se pierde, no la que reposa
<br><br>

<br><br>

<hr>

<br>

<img src="/iconos/golden.jpg" align=left>
Son los Rios

<br clear=all>

<hr>

<br>

<img src="/iconos/golden.jpg" align=left vspace=10 hspace=20>
Son los Rios

<br><br>

Somos el tiempo. Somos la famosa
<br><br>

paradbola de Heraclito el Oscuro.
<br><br>

Somos el agua, no el diamante duro,
<br><br>

la que se pierde, no la que reposa
<br><br>

<br><br>
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<hr>
<br>
</font>
</html>

Ejemplo 23.- Imagen como liga

<title>Imagen-liga</title>
<html>

<font size=5>

<a href="ejemplo18.htm|">

<img src="/iconos/golden.jpg" alt=poemas border=15></a>

<br clear all>
<br>

<a href="ejemplo18.html">

<img src="/iconos/golden.jpg" alt=poemas border=0> Poemas</a>

<br clear all>

</font>
</html>

Responde las siguientes preguntas:

¢, Qué hace el ejemplo18.html?

¢, Qué hace el ejemplo19.html?

¢, Qué hace el ejemplo20.html?

¢ Qué hace el ejemplo21.html?

¢, Qué hace el ejemplo22.html?

ohWNE

¢, Qué hace el ejemplo23.html?

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA:

| CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 20 DE HTML

INTRODUCCION.

Fondos vy Definicidon de texto vy ligas

Después de las etiquetas iniciales <title> se puede usar la etiqueta body que
define el fondo y el color de texto e hipertexto de la pagina.

En los atributos de body se define un color con la combinacién en Bytes de RR
GG BB (rojo, verde y azul) en hexadecimal.

También se puede definir como fondo a una iméagen que llene como fondo a toda
la pagina.

TABLAS

La tabla es un elemento de HTML para acomodar imagenes o texto en una
presentacion especial (presentacion de tablas)
La sintaxis y manejo de las etiguetas de tabla es basicamente la siguiente:

o <table>: ... </table> tabla

e <tr>definicion de fila

e <th>titulo

e <td>celda de datos

INSTRUCCIONES.

1. Cada ejemplo se escribira en el bloc de notas de Windows 95 y se guardaran
con un nombre y la extension html, por ejemplo: Ejemplol.html.

2. Se abrira Internet (sin entrar a la red) y se iran abriendo cada uno de los
ejemplos con la extensiéon html.

Ejemplo 24.- Fondo y color de texto y ligas

<title>Color de fondo y ligas</title>

<body bgcolor="#000000" text="#ffffff" link="#9690cc" >
<html>

<font size=5>

<center>Ejemplo de fondo</center>

<p>

Texto</p>

<a href="http://www.infi.net/wwwimages/colorindex.html">Liga</a>
</font>

</html>

Ejemplo 25.- Fondo.

<title>Fondo </title>
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<body background="family2.gif">
<html>

</html>
Ejemplo 26.- Tabla basica

<title>Tabla basica</title>
<html>

<table border>

<tr>

<td><font size=5>A</td><td><font size=5>B</td>
</tr>

<tr>

<td><font size=5>C</td><td><font size=5>D</td>
</tr>

</table>

</html>
Responde las siguientes preguntas:

1. ¢Qué hace el ejemplo24.html?

2. ¢Qué hace el ejemplo25.html|?

3. ¢Qué hace el ejemplo26.html?

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA:

| CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 21 DE COREL CHART

Gréfica de Barras Simples
El objetivo de la préactica es generar el siguiente grafico:

PROCESADORES DE MAYOR VENTA

AMD K6 166

AMD K6 200

AMD K6 133

INTEL MMX 166

20 40 60 80 100

No. de Unidades Vendidas

1.- Activa el programa de Corel Chart , después sigue la secuencia Archivo-Nuevo

2.-Selecciona el primer tipo de Grafico de Barras (barras horizontales lado por
lado) después da un Click en aceptar

3.-Salva el Gréfico en A: como Grafical , depués sigue la secuencia Edicion -Ver
datos de Grafico

4.- Para que puedas realizar el gréafico requerido necesitas llenar la Tabla con los
siguientes Datos

PROCESADORES DE
MAYOR VENTA

Trimestre Abril-Junio
1997

Fuente:Computel de
México
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AMD K6 |AMD K6 |AMD K6 [INTEL
166 200 133 MMX 166

No de Unidades
Vendidas

50 25 125 80

5.-A través de la opcion VENTANA del menu, td puedes ver como se esta
formando la gréfica

6.-La figura del microprocesador y la figura de $ son archivos.CDR , vamos a jalar
primero la figura del microprocesador de la siguiente manera : Sigue la secuencia
Archivo-Importar : después sigue la ruta
FACOREL40\CLIPART\VECTORES\SLIDE.CDR , cuando aparezca en pantalla ,
reduce la figura hasta colocarla en el lugar indicado , Salva tu trabajo

7.-Para sacar la figura de $ debes hacer lo dicho en el paso anterior , La ruta de
esta figura es F\COREL40\CLIPART\VECTORES\MONEY1.CDR , Salva tu
trabajo

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 22 DE COREL CHART

Gréfica de Barras Mdltiples
El Objetivo de esta practica sera generar la gréfica siguiente:

DESEMPLEO URBANO EN LATINOAMERICA

Porcentajes al Primer Semestre de Cada ario

o er o~ v 1992

Fuente: CEPAL, sobre la base de cifras oficiales

1.- Abre el Corel Chart , y sigue la secuencia Archivo -Nuevo , después
selecciona el primer tipo de grafica de Barras

2.-Guarda la gréfica en A: con el nombre de Grafica2 . Después sigue la
Secuencia Edicién-Ver datos de Gréfica y llena la tabla con los siguientes Datos

DESEMPLEO URBANO EN
LATINOAMERICA

Porcentaje al Primer Semestre de
Cada afo

Fuente:CEPAL , sobre la base de
cifras oficiales

1992| 1993| 1994| 1995
Argentin 6.9 9.9/ 10.8| 18.6
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a
México 29| 3.3 3.6/ 5.8

Brasil 6 6| 54 44
Venezuel| 8.4 6.9 8.9 11
a

3.- Mediante el la Opcion Ventana , Observa cémo va la grafica, después podras
ver la gréafica en tercera dimensién siguiendo la secuencia Galeria-3d Barras
4.-Para Obtener las tramas sobre las columnas , selecciona cualquier parte de una
columna , por ejemplo el cuadro superior de la barra , después Activa Bote de
Fondos (Bote de matices) y con el boton 2 aplica tus conocimientos de Corel Draw
para generar las tramas indicadas para cada pais

5.-El tipo de letra para el titulo y para los nombres de los paises es GALLARD BT ,
el Tipo de letra para el Subtitulo y para la nota de la fuente es TIMES NEW
ROMAN

6.-Para Generar la orientacion de las barras sigue la Secuencia Gréafica-Angulos
Preestablecidos , Después prueba con las ultimas 5 opciones hasta encontrar lo
gue mas se parezca a la que te estamos presentando

7.- Salva tu trabajo , minimiza la ventana de Corel Chart y abre el Corel Draw ,
mediante el doble Click en la A selecciona la estrella y en presonas saca las
figuras que te presentamos .

8.-Selecciona una persona , sigue la secuencia Edicién-Copiar , minimiza el la
ventana de Corel Draw , después pulsa las teclas CTRL-ESC y pasate a tu
ventana de Corel Chart , estando alli sigue la secuencia Edicién-Pegar , De la
misma manera Con CTRL-ESC vuleve a tu ventana de Corel Draw y traslada la
persona faltante a tu ventana de Corel Chart

9.- Salva lo que tienes en Corel Chart , Vuelve a Corel Draw y sal de alli sin salvar

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 23 DE COREL CHART

Gréfica de Lineas
El objetivo de la practica es generar el siguiente grafico:

FERRETERIA ESPARTACO
FLUJO DE UTILIDADES TRIMESTRALES 1997

Cantidades en miles de pesos

60
50

Ene-Mar Abr-Jun Jul-Sep Oct-Dic

—l— Ingresos —&— Egresos =—¥— Ultilidades

1.- Activa el programa de Corel Chart , después sigue la secuencia Archivo-Nuevo
2.-Selecciona el TERCER tipo de grafico de Lineas (lineas verticales absolutas)
después da un Click en aceptar
3.-Salva el Grafico en A: como Grafica3 , depués sigue la secuencia Edicion -Ver
datos de Grafico
4.- Para que puedas realizar el grafico requerido necesitas llenar la Tabla con los
siguientes Datos

A B C D E F

FERRETERIA
ESPARTACO

FLUJO DE UTILIDADES
1997

Cantidades en miles de
pesos
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ENE- ABR-  [JUL- OCT-DIC
MAR JUN SEP

Ingresos 35 40 50 60

Egresos 48 35 29 27

Utilidades| =C7-C8| =D7-D8

5.-Para eliminar la dltima fila , deja sus valores en blanco , después coloca el
cursor en la celda C10 y de un click en exploracion automatica . Ahora observa
como se esta formando la grafica

6.-Para cambiar las Formas con las que se identifican a las lineas haz lo siguiente
. Selecciona cualquier cuadro de la linea de Egresos , ahora da un click con el
boton derecho del mouse. Selecciona Cambiar Formas y elije la forma indicada .
De la misma manera procede para la linea de utilidades

7.- Para agrandar el ancho de la linea de utilidades haz lo siguiente : selecciona
cualquier parte de la linea , activa el portaplumas (generador de contornos) y
selecciona el grosor que le sigue al mas delgado

8.-La figura del hombre de negocios es un archivo .CDR , para jalarlo ejecuta la
secuencia Archivo-Importar : después sigue la ruta
FACOREL40\CLIPART\WVECTORES\BUSNMANI.CDR , cuando aparezca en
pantalla , reduce la figura hasta colocarla en el lugar indicado

9.-La figura de la muerte saldr4 haciendo lo siguiente : En cualquier parte
introduce una N mayuscula , Después selecciona la N y cambia el tipo de letra a
WINDGINS tamafio 32, coloca la figura en el lugar indicado y Salva tu trabajo

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:
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PRACTICA NO. 24 DE COREL CHART

Grafica de Areas
El objetivo de la practica es generar el siguiente grafico:

LAS TRES CIUDADES MAS POBLADAS DEL MUNDO

1960

Fuente: U.N. Dept. For International Economics and Social Affa rs

1.- Activa el programa de Corel Chart , después sigue la secuencia Archivo-Nuevo
2.-Selecciona el gréfico de Areas (Areas verticales absolutas) después da un
Click en aceptar
3.-Salva el Grafico en A: como Grafica4 , depués sigue la secuencia Edicion -Ver
datos de Grafico
4.- Para que puedas realizar el gréfico requerido necesitas llenar la Tabla con los
siguientes Datos
Nota: Observa que es necesario Insertar una nueva columna , para ello coloca el
cursor en F1 y sigue la secuencia Edicion-Insertar , después de haber borrado los
datos inecesarios , selecciona toda la tabla , es decir desde A5 hasta H9 y da un
Click en Exploracién Automatica

A B C D E F G
LAS TRES CIUDADES
MAS POBLADAS DEL
MUNDO

(Cantidades en millones

)
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Fuente: U.N. Dept. For
International Economics
and Social Affairs

1960 1970 1980 1990 |2000

México 5 10 14 20 25
Tokyo 11 16 18 22 23
N. York 14 16 16 15 16

5.- Ahora observa codmo se esta formando la grafica , para lograr la tercera
dimension sigue la secuencia : GALERIA -SERIES conectadas en 3D

6.-Para la orientacion de la grafica , sigue la secuencia ANGULOS
predeterminados - Angulo Estandar

7.- Salva tu trabajo ,Minimiza Corel chart , y entra al Corel Draw después sigue la
ruta F\COREL40\CLIPART\VECTORES\USA.CDR , selecciona la bandera y
aplica ANADIR PERSPECTIVA , después haz lo mismo para la bandera de Japén
. Para la bandera de México usaremos la bandera de Italia y los simbolos del
aguila y la serpiente que estan en la seccion Animales en la Estrella .

9.-Cuando ya tengas orientadas las tres banderas , pasa una por una a tu grafico
de Corel Chart.

NOMBRE DEL ALUMNO:

GRUPO: | FECHA: | CALIFICACION:
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INSTRUCCIONES PARA LA ENTREGA DE TAREAS.

wWN P

©

. La entrega es individual.
. Se revisaran en la clase de teoria (Una tarea por semana).
. Se haran a mano en el cuaderno de teoria. No se reciben en hojas sueltas,

engargoladas o en folders. Tampoco impresas de computadora.

. Sélo se revisaran en la fecha de entrega que se indique. Si no se va a asistir a

clases favor de mandar el cuaderno con algin comparfero. De otro modo solo
se recibiran fuera de la fecha indicada con justificante avalado por la direccion.

. Valen el 20% de la calificacién del periodo. Se promedian las calificaciones de

las tareas del periodo y se multiplican por 0.2

. Se debe indicar la fuente de informacién de donde se obtuvo:

ficha bibliografica (autor, nombre del libro, edicién, lugar de edicion, editorial,
afio de impresién, paginas consultadas).

ficha hemerografica (autor del articulo, nombre del articulo, nombre de la
revista o periodico, fecha de edicidn, volumen, nimero y paginas).

direccion de Internet.

datos de la enciclopedia digital utilizada (CD ROM).

Cuenta la ortografia y gramatica en la calificacion. La letra debe ser clara. Si no
se entiende la tarea debera repetirse tantas veces como sea necesario.

La calificacion de las tareas va del 1 al 10.

Si se acumulan 3 tareas sin entregar en forma injustificada se pierde derecho
al examen tedrico y la calficacion del periodo sera de cero.
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TAREA 1 DE COREL DRAW.

Investigue las siguientes preguntas.

¢ Qué es dibujar a mano alzada?
¢, Qué es un boceto?

¢ Qué es un original mecéanico?
¢, Qué es un dummy?

¢ Qué es un logotipo?

ogkrwnhPE

TAREA 2 DE COREL DRAW.

Investigue las siguientes preguntas.

¢ Qué es un slogan?

¢, Qué programas incluye la suite de Corel?

¢, Qué es Corel Draw?

¢, Como se ejecuta Corel Draw?

¢, Cudles son los iconos de la caja de herramientas de Corel Draw?

ogkrwnhPE

TAREA 3 DE COREL DRAW.

Investigue las siguientes preguntas.

Explique la herramienta lapiz.
Explique la herramienta rectangulo.
Explique la herramienta elipse.
Explique la herramienta texto.
Explique la herramienta filete.

agkrwnhPE

TAREA 4 DE COREL DRAW.

Investigue las siguientes preguntas.

Explique la herramienta relleno.

Explique la herramienta zoom.

¢, Cudles son los efectos especiales de Corel Draw?
Explique el efecto de perspectiva.

Explique el exfecto de mezcla de objetos.

agkrwnhPE
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TAREA 5 DE COREL DRAW.

Investigue las siguientes preguntas.

arNE

¢, Como cambio de tamafio un objeto?

¢ Como giro un objeto?

Explique el efecto de extrusion.

¢,Qué es un nodo de Corel Draw?

Explique como puedo previsualizar una imagen antes de imprimirla.

TAREA 6 DE COREL DRAW.

Investigue las siguientes preguntas.

1.

abkwn

¢,Como le doy formato a una hoja en Corel Draw (tamafio del papel, color de la
hoja, etc?

¢, Cuantos pasos hacia atras deshace el menu Deshacer de Corel Draw?

¢ Qué es una trayectoria abierta en Corel Draw?

¢, Como cambio de color y grosor una linea recta en Corel Draw?

¢, Como aplico una textura a un dibujo de Corel Draw?
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TAREA 7 DE VISUAL BASIC.

Investigue las siguientes preguntas.
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¢, Qué es Visual Basic?

Explique las opciones de instalacion de Visual Basic.
¢ Qué es un proyecto?

¢, Qué es un formulario?

¢, Qué es un modulo?

TAREA 8 DE VISUAL BASIC.

Investigue las siguientes preguntas.
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¢ Qué iconos contiene la caja de herramientas de Visual Basic?
¢ Para qué sirve la ventana de propiedades?

¢ Qué es la programacioén orientada a objetos?

Explique como se ejecuta un programa en visual Basic.

¢, Como se guarda un programa en Visual Basic?

TAREA 9 DE VISUAL BASIC.

Investigue las siguientes preguntas.
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Explique como se crea un aplicacion en Visual basic.

Expliqgue como se imprime un proyecto.

¢, Qué archivos puede contener una aplicacion de Visual Basic?
¢, Qué es un evento de Visual Basic?

Defina procedimiento de evento.

TAREA 10 DE VISUAL BASIC.

Investigue las siguientes preguntas.

1.
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Explique la diferencia entre Control por eventos frente a programacion
tradicional.

¢,Cuando una aplicacion controlada por eventos termina su ejecucion?
¢, Qué es una variable en Visual Basic?

¢, Como se declaran variables en Visual Basic?

¢, Cudles son los tipos de variables que manejan en Visual Basic?
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TAREA 11 DE REDES E INTERNET.

Investigue las siguientes preguntas.

1. ¢Qué es una red de computadoras?
2. ¢Como se clasifican las redes?
3. ¢Qué es una LAN?

4. ¢Qué es una WAN?

5. ¢Qué es el cable coaxial?
6. ¢Qué es el cable de par trenzado?

7. ¢Qué es la fibra optica?

8. ¢Qué son las microondas?

9. ¢Qué es la topologia de una red?

10. Explique el modelo OSI para operaciéon de una red.

TAREA 12 DE REDES E INTERNET.

Investigue las siguientes preguntas.

¢, Cuales son las diferentes topologias de una red?

¢, Qué es TCP/IP?

¢, Qué es Internet?

¢, Qué es Internet 2?

¢, Qué significa www?

¢, Qué es el correo electronico o e-mail?

¢, Qué es la transferencia de archivos o dowload?

¢ Qué es un portal o buscador?

¢,Cuales son los mandamientos de cortesia de Internet?
O ¢, Qué es un proveedor de Internet?
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TAREA 13 DE REDES E INTERNET.

Investigue las siguientes preguntas.

Mencione 5 proveedores de Internet.

¢, Quién controla Internet?

Mencione 2 navegadores o browsers de Internet?
¢, Qué es Telnet?

¢, Qué es un correo POP?

¢, Qué es majordomo en un correo electrénico?

¢, Qué es FTP?

¢, Qué es Gopher?

ONoOORWNE
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9. ¢Qué es el hipertexto?
10.¢,Qué es URL?

TAREA 14 DE REDES E INTERNET.

Investigue las siguientes preguntas.

1. ¢Qué es HTML?

2. ¢Qué es el formato de imagen GIF?

3. ¢Qué es el formato de imagen JPEG?

4. ¢Para qué sirven los programas Archie, Verénica y Eudora?

5. ¢Qué significa bauds por segundo?

6. ¢Qué es un backbone?

7. Mencione la direccién de 5 buscadores de paginas WEB.

8. Mencione la direccidén de 5 paginas WEB de universidades mexicanas.

9. Mencione la direccién de 5 paginas WEB de periodicos de México.

10. Escriba la direccidon de 5 paginas de e-mail gratuito a las que se puede
suscribir.
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