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RUSt,Nt UN

En el presente proyecto "Tulor de Análisis y Diseño de Sistemas" se aplican

téanicas que proporcionan una herramienta útil como lo constituyen los ".§¡sfera¿s

Tutoriales",los cuales pueden ser usados como conplemento del material educativo

an el que el usrario, er este caso los estudiantes de la m¡teria de "Análisis y Diseño

de Sistemas" puedan lener u¡a visión global de lo que cornprarde y al mismo tienpo

asimilen en forma clara y sencilla los conceptos a tratar. Las personas a las cuales va

dirigido el Tutor es básicamente alu¡rmos de la Facultad de Conputación, asi como a

personas que desean terier conocimientos del Análisis y Diseño de Sistemas.

El contenido de ese proyecto ofrece en su parte micial "Capítulo /" una üsión

ganeral e his'toria de las técnicas y herramientas de programación que se usaron.

Los ñrndameotos, caracteristices. definicio¡es de los Sisremes Tutoriales fueron

consideradas an el "Capítulo II".

En el "Capítulo III " x presenta un análisis del Siscema Tutorial desarrollado, los

requerimientos de software y hardware, los temas del programa de la mrteria de

Análisis y Diseño de Sistemas que se consideraron, l¡s características de las lecciones

y test presentadas por el Tutor. y asi como la identificación de clases y objetos

definidos.

El diseño e implemortación del tutor son presentados en el "Capítulo fll" por medio

de diagramas ilustrativos que muestrar la estructura lógica, el diseño modular, las

pantallas y menúes del programa y rsi como el tipo de reportes creados.
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AdemÁs se incluye como anexo un "Mrnurl del Usuerio" el cual presenta de una

forma ilustrativa todas las pantallas y menúes que contiene el tutor, explicando cada

uno de los procedimieatos necesarios para que el uzuario puede navegar a través de él

sin dificultad.
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INTRODI-ICC¡ON

El propósito para desarrollar el Tutor de Análisis y Diseño de Sisemas es

proporcionar para el Sistema Educ¡tivo una herramie¡ta de alto nivel, que provea la

suficiente motivación al estudiante de manera que considere relevante lo que está

aprandiendo, por meüo de un nuterial de estudio estimulsnte y por respectivas

evaluaciones de rendimiento.

Este Tutor cubrirá puntos básicos y claves del programa del curso de Análisis y

Diseño de Sistem¡s, actualmente eta materia dejó de dictarse y fue reemplazada por

Sistem¡s de Inform¡ción, pero tutor puede ser utilizado con éxito en ete curso.

ofreciendo información necesaria y de fácil acceso a los estudiantes.

El tutor de Análisis y Diseño de Sistemas se lo ha desarrollado basándose e¡ el

Análisis Orientado a Objeto toma¡do como herramienta Borland C# V.3.1. el

cual nos provee de üas para la modulariz¡ción del Sistema y nos facilitará la

utiliz¿ción de librerías para el diseño de la interfaz gráfica más amigable al usuario.

El Tutor presentárá r¡n Menú Principal con los capítulos correspondientes sobre la

materia de Análisis y Diseño de Sigemas, el usuario deberá escoger el tema y luego

seleccionar cualquiera de las opciones presentadas, como tomar una lección, realizar

un test o conocer algún concepto o definición sobre el tema seleccionado.

Las lecciones presentadas por el Tutor son de tipo diapositivas muy ilustrativas y con

color las cuales fueron elaboradas utilizando el software Power Point, cada lección

posee zus propios botones de control para el avance y retroceso.



Las preguntas presentadas en el Teg por el Tutor, son de tipo verdadero o falso.

además se presenta r¡n repone conteniendo las evaluaciones de las respuestas del

estudi¿nte asipándole el reryectivo puntaje, asi como las respuestas conectas a dichas

preguntas para el respectivo estudio.



(..\PITI LO I

\.ISION Gf,NERAL DE C++ Y WINDOWS

I.I VISION GTNf]RAL Df C++

C++ es sirylemente un lenguaje de programación orientado objetos, las caracteísticas

de orientación a objetos de C+r estan interrelacionadaq de modo que es iryortante

terer un conocimiento general de ellas ürtes de trata¡ de aprenderlas con daalle. La

primera parte de este capinrlo trata del origen del Q++ y describe la programación

orie¡rtada a objetos, además de conocimiantos generales de Windows.

C++ es rma versión eryanüda de C. C es flexible y potente y ha sido usado para crear

algunos de los productos más iryortantes de software de los últimos 15 años. Sin

embargo, cuando un proyecto excede un cierto tam¡ño, C alcen,, sus limilss,

dependiendo del proyecto, un programa de 25000 a 100000 líneas se welve díñcil de

manejar. En 1980, Bjarne Stroustrup cuando esaba trabajando en Bell Laboratories

an Murray Hill. New Jersey, encaminó este problema añadier¡do varias extensiones dal

lenguaje C, inicialmente se llemó * C con clase ' en 1983 el nombre se cambió a

C++. La mayoría de los añadidos hechos a C por Stroustrup soportan la

progrrmeción orientada a objetos, referida a veces como "OOP" ( del inglés: object

- orie¡ted -programing), que fue inspirado por el lenguaje orientado a objetos el

'Simul¡67", por lo tanto C++ es el lenguaje representa la combinación de dos

poderosos métodos de progranución.

C++ ha sido reüsado dos veces desde su invención, una e¡l 1985 y de nuevo en 1990.

Cuando inventó el C++, Stroustrup sabía que era importante mantener el espiritu

original de C incluido su eficiencia, flexibilidad y la filosofia de que el programador y



no el lenguaje es el que manda añadiendo al mismo tierryo soporte para la

program¡ción orientada a objetos, usando las palabras de Stroustrup, 'permite

programrs structurados con l¡ cl¡rid¡d, extensibilidad y facilided de

msntenimiento sin perdide de eficienci¡'.

Aunque C++ se diseñó inicialme¡te para ayudar en la gelión de procesos muy

extensos. no está limitado a esle uso. En realidad. los atributos de orientación a

objetos de 6++ pueden aplicarse con eficiencia ürtualmente a cualquier tarea de

programación. No es raro ver usar C++ para proyectos tales como un editor, bases de

datos. sistemas de archivo personales y programss de comunicaciones. También

pueden construirse sitemas de software de alto re¡rdimiento. ya que C++ comparle

la efectiüdad de C.

l.l.l Historia de los lenguajes orientados ¡ objetos

Son varios los leirguajes que han contribüdo a la wolución de los lenguajes orientados

a objaos de hoy. En la década de los años 50 zurge el LISP, e¡¡ los años 60 el

SIMULA y más tarde Pascal C, Modula y Ada. Si bien, estos lenguajes no incluyen

mecanismos para la programación orientada a objetos, sus características sirvieron de

base para la construcción de eslos mecanismos, por ejemplo el SIMUTA contribuye

con el concepto de clase.

En la década de los años 70, nace Sm¿helk como un lenguaje orientado a objeto puro,

con lo que queda introducido defmitivamer¡te este tipo de programación. En los años

siguientes los avances experimentados en la proglamación orientade a objetos fueron

pocos.
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En la década de los 80 cu¡ndo los avances son meyores, debido fi[damentalmente a la

disponibüdad de extetrsiones orientadas a objetos en dos de los lenguajes rnás

populares C y Pascal. Esto da lugar a la aparición de los lenguajes orientados a objetos

híbridos, entre los que destacan f,++ y Pascal Orientado a Objetos. Esros lenguajes

tienen utra características extremsdametrte irportaDte y es que guardan la

compatibilidad con sus antecesores.

1.1.2 Borland C+ 3.1 como lenguaje orientádo a objeto

Con la prograuución orientada a objaos las ventajas que ofrece un lenguaje de

programación orientado a objetos, son muchas tales que beneficia el desanollo de

software, ofrecier¡do desarrollo de modelos, por medio de la utilización de clases,

además los prog¡a¡nss gozan de caracteristicas como menos líneas de códigos, y

sentencies de bifiucación, y módulos que son nrás comprensibles porque reflejan de

una form¡ clara la rel¡ción existente entre cada concepto a desarrollar y cada objeto

que interviene en dicho desarrollo. Por otra parte la característica herencia, exclusiva

de este tipo de programación, es una de las claves más importa¡tes para reducir

código de program¡ción.

Uno de los larguajes de prograrnación que soporta la programación orientada a

objetos es: Borlend C+} 3.1, él cual incluye las siguientes características de

hogram¡ción:

,t Cy C++

Ofrece todo el poder de C y C++. Tambien provee librerias de clases en

C++, más la primera implemortación de ternpletes comerciales con una

eñciente colección de clases.

13
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./ Optimización Global

Puede progtamar eu el estilo que ud. emcuentre más converiiente, produciendo

un pequeño y rápido córligo altamente eficiente.

Velocid¡d de compilación rápida.

Microsoft Windows Progreming:

Provee conpleto soporte para desarrollar aplicaciones Windows incluyando

DLLs. Además incluye el Resou¡ce Conpiler, el Help Cornpiler, y el Resource

Workúop.

./ W'indows-hosted IDf :

Eorla¡d C++ para Windows IDE (Integrated Dwelopment Enüroment)

permite editar, conpilar y coÍer sus programas bajo Windows, por lo talto

ud. no necesita switcharse entre Windows y Dos para crear sus prograru¡s

Wlndows. Esto incrementa grandemente la productMdad ya que ud. puede

hacer todo esro bajo el ambierite Windows.

./ Help

Ayuda en linea. con programas ejemplos para casi todas las firnciones.

1.1.3 f,structuras y Clases

En C++ cada esructura o clase puede conterer una colección de objetos de datos los

cuales pueden ser tipos de datos bases, uniones u otras e§tructuras y clases. Las

estructr¡ras y clases puedan contener también ñrnciones miembros.
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Todo eso en el nivel de codiñcacióu de C+ , se refleja utilizqndo la palabra clave

class para definir nuwas clases. La siguiente decl¡r¡ción, por ejenplo defme la clase

"conjunto":
cless conjunto { struct conjunto?_member

I int member;

set_member *next;

set_member (int r& set_member *¡); ) );

A menudo una clase se defi¡le como una subclase de otra clase exi$ente (clase base).

Por ejemplo, podemos escribir la siguiente deñnición de clase:

cless conpetitor : public business {

);

I¡ declaración ¡¡¡gri6¡ signifir la clase coryetitor es una clase base de la clase

business.

l.l.{ Herencia Múltiple

Una de las caracterísicas más poderosas de C++ es que las clases pueden ser

derivadas de una o más clases simultáneamente. Curndo se declara la nueva clase

heredará datos encapsrlados y funciones miembros.

La notación es la siguiente:

cl¡s¡ coqetitor : public business, public adversary

{
/1....

);

15
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1.1.5 Sobrecarga de funciones y operadores

En C++ se permite a las fi¡nciones y operadores que utilizsn la misma llamada para

operar sobre una variedad de clases o tipos de datos. [¿ sobrec¡rga de operadores es

un rasgo integrado de C++ en el sentido que los operadores matenuiticos como (+)

pueden ser utilizadq5 para operaciones con erteros, punteros, números de punto

flotante. Para defi¡rir nuevas ñ¡nciones sobrecargadas, la palabra clave de sobrecarga

es utilizada para especificar eryücitamante nuwos nombres de firnciones a ser us¡dos

con difere¡rtes tipos de datos.

Por ejenplo, si deseamos declarar una ñ¡nción de inpresión universal podemos

escribir:

print (int), print (double), print (long), print(chrr *);

Con caracterísicas útiles de C++ es la oportunidad de definir firnciones que pueden

tomar un número espeífico de argumantos. Para hacer ésto, se usa una elipsis para

representar un¡ lista indefinida de argumentos.Por Ejemplo:

int read (char t...);

Ll.6 Constructores y Destructores con Clases

Los constructores y destructores de la clase base no son hered¡dos por srs clases

derivadas.

Constructorm . Cuando una clase base tiene un constructor y ula clase derivada

también, al crear un objeto, se llama primero al constructor de la clase base, y cuando

la ejecución ds ssts fin¿liz¡, entonces se llama al constructor de la clase derivada.
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Después son llamados los cotr$ructores para las respectivas clÁses miembro.

Y por úhimo se ejecuta el cuerpo de la chse deriv¡d¡, este orden se aplica

recursivamente por cada conslructor.

I)$tructores. Las reglas rel¡tivas a desructores en clases derivadas y clases base,

son inversas a las aplicadas a los constructores. Es1o es, los objetos de una clase son

destruidos de arrib¡ a abajo; primeramente es llam¡do el destruclor de la clase

derivada, deryués son llamados los desructores de las clases miembro y, por último, el

destrustor de la cl¡se base. Como los destructores no pasa[ srgumentos. no requieren

una sintaxis especial. Ejenplo:

-ficha( ){delete referencia; delete titulo; } // destructor

-ficha_2( ) {delete autor; } // destructor

En la fimción main( ) del prograrna, hemos definido tres objetos: obj, objl y obj2.

Cuando finaliza la ejecución de ésta, los detructores son llamados para destruir los

objetos creados, debido a que salimos del ámbito donde ellos son üsibles.

Para destruir los objetos obj y obj2, primeramente se llama al destructor de la clase

derivada, -ñcha_2( ) y a continuación al destructor de Ia clase base,

-licha( ) ; eso para cada uno de ellos

Para deslruir el objeto objt, solo se llama al destructor de la clase base,

-fich¡( ), por ser este objeto de esta cláse
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1.1.7 Funciones Virtuales y Clases Virtuales

Las ñ¡nciooes virtuales ofrecen una forma ilimitada de e¡rlace en tierpo de ejecución.

Cuando una función miembro se decl¡ra como ürtual luego esa función puede ser

redefinida en cualquiera de sus cl¡ses derivadas. Esto no difiere de una fi¡nción

sobrecargada, se podía petrsar, porque e¡¡ efecto, permiten que las funciones sean

redefmidas en ot¡as clases. Sin embargo, exisle una inponante diferencia. Las

funciones sobrecargadas son realmente nombres sobrecargados, las cuales el

coryilador las "corta" an nombres diferentes. Las fi¡nciones vim¡ales usan realmente

estructuras de datos ¡dicionales para proveer un enl¡ce sntre versiones difere¡tes de

una fi¡nción. Otra diferencia es que cuando una ñ¡nción vinual es redefinida, tiore que

adherirse a la fonna de la función original. Tiene que llevar el mismo número de

argumentos del mismo tipo.

l¿s clases ünuales no tienen realmenle nada que ver con las firnciones ünuales

Ellas son el resrüado de una necesidad de poder alterar el mecanismo normal de

herencia multiple etr C++. Ordinariame¡rte, si una clase se hereda a partir de más de

una clase que tietren un encestro comú¡, esa clase se compofará como si contuüera

copias multiples de las funciones miembros y datos comr¡nes del encestro. Sin

embargo, si u¡ ance*ro es declarado como ürtual, Iuego una sola copia de éste es

referenciada en los descendientes, sin irryortar cua[tas veces aparezra indirectamente

en la derivación de clase.

I.2 VISION GENERA¡- DE WINDOW'S

Windows se ha convertido en el ambiente usuario para la mayoría de aplicaciones

importantes tales como Excel, Pagemaker, Designer, Ami, Corel Draw. La

18



programqción de l¡ interfase eri un rmbiente como Windows se ha convertido en una

de las partes que más consume tiempo an la tarea de un programador. La

programación orientada a objeto es particularmenle valiosa para minimizar esla

tendencia ya que tie¡e la habilidad para witar el código redundante reutilizando las

partes de un programa y personalizqndo código existente. Windows facilita la

programación orientada a objeto.

Inicio de Windtm,s

Una vez insralado en la computadora, Windows podrá iniciarse de la siguiente forma

En el pronpt del DOS después de C> ,escriba la palabra wm

tecla <€nter>:

y luego presione la

C> win (enter)

En el contexto de Windows, exiscan algunos ténninos básicos con los que conüane

estar f¡miliarizado. El trabajo se realiza en áreas rectangulares de la pantalla

denominadas veritanas. Estas ventanas aparecer¡ sobre un fondo denominado

escritorio. Las aplicaciones con las cuales se trabaja (por ejemplo, el procesador de

textos o la hoja de cálculo) se representan en Windows mediante pequeños simbolos

gráñcos denominados iconos.

En esta secció¡ del capitulo se tratará de enfocar l¡s caracterísÍicas, ñ¡ncionamiento de

la versión de Windows 3. l.

1.2.1 f,l Adm¡nistrsdor de Programes ( Program Manager)

Cuando Windows se inicia, lo primero que se üsualiza es el Admini$rador del

hograma, el cual continúa activo durante el tiempo que se use Windows.

19



Inicialmente, la ventana del Administrador del Programas deryliega los contenidos del

grupo principal. Un grupo es una colección de aplicaciones que puede correr con

Windows. Los nombres e iconos para las aplicaciones son desplegados en una ventana

de gnrpos.

La ventana del Administrador de Programas rambien despliega iconos para otros

grupos de apücaciones como: Accesorios, Juegos e lnicio.

k ventene del Program Manager tambien puede contener otro grupo de iconos

llanudos Aplicaciones. Durante la inicialización de Windows, las aplicaciones ya

instaladas en zu corryutadora son inicializadas para usar con Windows. La ventana

del grupo de Aplicaciones contiene iconos para estas aplicaciones.

Ud puede realiz¿r muchas ftrryortantes tareas usando el Program Manager. Por

ejenplo:

Empezar aplicaciones

Organizar sus aplicaciones en grupos para un fácil acceso.

Salir de Windows

La siguiente ilustrsción mue$ra algunas de las crracterígicrs descritas a¡teriorme¡te

cuando se inicia Windows. (figura # I )

Empezando una aplicación

Desde el Program Manager, ud puede fácilmente e¡npez:r una aplicación usando el

ratón con ur doble click en su icono de itenrprograrra. Los iconos para muchas

apücaciones están en grupos meyores que el grupo principal., así que se puede

I

I

¡
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Figura # I

La ventana de grupo de Accesorios despüega iconos para aplicaciones adicionales que

ud puede correr.

Cuando se hace un doble clik en el icono elegido, err este caso Bloc de Notas, la

aplicación aparece en una vent¡na, lisa para trabajar con ella (ñgura # 3).

;l Adminislrador de programas

4rrchivo Qpciones Vent.na AyUd¡

a!! 9!!
4!9

att
424

!!!!¿!a

9!a
4!9

a!r
4!9

a!t4r9

9!!
4?a

a!!4!r-

!!!Éil a!r
L??o!¡!r)

!!t

2t

necesilar abrir otro grupo de vetrtana para encontrar el icono que se desea. Por

ejenplo: s€ puede abrir el grupo de Accesorios para ernpezar el Bloc de Notas de

Windows (figura # 2).

El Bloc de Notas de Windows es ahora l¿ ventana f,ctiva. Ls ventana activa es

ganeralmente Ia vent¡na que se encueÍtra uperior a las demás. Para te¡er otra

vertana activa, haga un click en cualquier parte de la ventana.

tóa¡t

ll¡crds{úlfAD9!

Múos'it

Uúddé¡

laa¡l
lr;-t

.adoacirvral
Lstui

Wo(d lw



lfchivo Qpcioncs Y¿ntana Ayuda
a!aa!n !1!!t?a!l

1!'

l

.l

T¿bl/o*¡ HF LaerJ¿l !./ñFa,( r:on*E

a!! a!l4!)e!t
49?

)!L
_o!¿

aaL t!! a!t
4!Qa!t

4!!

4v9 e!¡
4'!U

e!t
4?9.

_.!I
1Z ll

Pmc¡p¿f lÁ0gll

Jdlg€ú

Comet

ScrlandCr+ F¡e¿aeFr¡rne

wlncúnrrÍ U{ftJddes
UfE Eixnp¿q

Slt{d lór
whdówr 2 U

Utüdode!
Mircsdt

f.,1rÉr o.,úfl
L'ItlÉe

Mbotoft
\úc*s paa

V/'rdows

A{,Baacirl8s
!ots

$¿c* uq Erec

Adminislrador de programas a

{cceso al icono de Bloc de notss de Accesorios,

f
i(

'{furósdt/o,rks g.la Af*cocir¡as
Lol¡rq

B¡tdr,/Tr¡ckb¿I

A¡chivo Edición 8úsqueda Ayqda
t

c

a1!-e!-¡49)
o!!t

Bloc de nolas - [S¡n lílulolTIta

Figura # 3

ttñdirEr

1.. ¡Il;; -1
t:-:-:r

fr ¿lon/I racf.b¿l

¡rú*t
lfit¡ó.oñ

Fówb#drt

l;;-l

Figure # 2

;lAccesorios¿ffi#ffits
Wita Pa?thush T ¿.nin l B hc de notas G re bedor¡

lr

22



Usando un Menú

En cada venta¡a de aplicación y tambim en otras vent¡nas, exi*e un¡ lisa de nombres

de menús eo la barra de tÍtulos. Un menú contiene una lisa de comandos, las cuales

son acciones que se pueden llevar a cabo con Windows. Se elige un nombre de menú y

u¡ comando haciendo un click sobre cada uno de ellos (ñgura # 4).

Figura # 4

Reduciendo una Ventana de Aplicación a un lcono

Cuando se trabaja con Windows, ud puede dejar a ua lado tenporrlmerte üra

aplicación, pero mantenerla fácilmente disponible para usarla luego. Se puede eütar

sacarla de su pantalla por completo, si se reduce la ventana de aplicación a un icono

con un click en el botón de Minimizar; el icono permanece en la ventana del escritorio

Qisco &tol ller Qpciones Ulilidades Vqnlana Ayuda

llove¡...
Copiar...
fllminar...
facupcrar...
C.mblar !ombre...
Propiedades... All+Entrar

FI
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Eieclrtar...
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Sclcccionar a¡chivos..,

Salir
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1.2.2 EL ADMINISTRADOR Df ARCHMS ( File Manager)

El Adminislrador de Archivos de Windows provee una representación gráfica de

a¡chivos y direclorios que ayud¡rán a org¡niz{¡ y simplificar el manter¡imiento de los

misnos. Ud puede empezar el FiIe Manager con un doble click sobre su icono e! la

ventana del grupo principal ( frgra # 2).

Puede realizar muchas tarees usa¡dno el File Manager, por ejenplo:

1;,. Ver el contenido de sus directorios

:l Mover, copiar y borrar archivos y directorios.
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Archivos y directorios

Un archivo es un documento electrónico o una aplicación, almacenandos er¡ la

cornputadora, a los cuales se ha asipado utr nombre. Un archivo puede ser, por

ejerrylo, une carta o la propia aplicación de proceso de textos eryleada para

escribirla. Los archivos tiene¡ nombres como CARTA.TXT o PROGRAMA.EXE y

pueden elm¡cen¡rse en la computadora dentro de directorios.

Un di¡ectorio es una colección de archivos y/o otros directorios (denominados

subdirectorios) que estátr alr¿cen¡dos en el mismo lugar del disco. Dos directorios

que segr¡ramente encontrará en s¡ sisem¡ son WINDOWS y SYSTEM.

El directorio WINDOWS contiene el zubdirectorio SYSTEM, asi como la mayoria de

los archivos del er¡torno Windows. El directorio SYSTEM contiene otros archivos

adicionales (figura # 6).
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Una ventana de directorio es utra vetrtana secundaria que aparece en la ventana

principal del Administrador de erchivos. [¡s ventanas de directorio muestren

gráficamente las relaciones existentes entre los ürectorios y archivos almacenados e¡t

una unidad de disco.

Ver el contenido de un directorio

El Adminisrador de Archivos permite examinar ñciho€nte el contenido de utr

direaorio. Para ello b¡sta con abrir el directorio deseado. haciendo click sobre q¡

nombre o icono e¡ la parte izqüerda de la ventana.

Puede abrirse otro directorio, haciendo click sobre zu icono o nombre. La información

que aparece ar la parte derecha de la ventaoa cambiará, para reflejar el contenido del

directorio.

DesplaTamiento en la pantalla para ver información

En aquellos casos en los que toda la información existente no quepa en una sola

vetrtana de la pantdla, puedetr utilizsrse las barras de desplazamiento para mo$rar más

información. Las barras de desplazamiento ¡porec€n automáticemente, dispuesas a lo

largo del lado derecho y/o la parte inferior de una ventana, sienpre que la información

exise¡te no pueda presentars€ etr una sola pantalla.

Mover ), copiar archivos

Con la fi¡nción de "errastrar y dejar caer" que ofrece el Adminigrador de archivos,

podrá utili"¡r el mouse para mover o copiar archivos rápidamente.

Tambien es posible mover y copiar archivos de un directorio a otro, arastrando los

iconos de dichos archivos.
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Para mover un archivo, arrasre el icono del mismo hasta el icono o venlana del

directorio de destino.

hrede copiar un archivo n¡anteniendo presionada la tecla CTRL mientras arrastra su

icono hasta la ventana o icono del directorio de destino.

OÍras formas de utilizar el Administrador de A¡chivos

Con el Administrador de Archivos tambien podrá hacer lo siguiente

El Conectarse a u¡idades de red

Dar formalo a un disco o realizar tareas de mantanimiento sobre el mismo

' lrnprimir documento

Iniciar una aplicación

ü Cambiar el tipo y la cantidad de infornución que se mo$rará acerca de cada

archivo

1.2.3 fl Panel de Control

EI Panel de Control de Windows es una herramienta que permite ajustar numerosas

opciones del si*ema como el aspecto del escritorio de Windows, o la configuración de

determinados componentes herdware del sistema. Para iniciar el Panel de Control.

haga doble click sobre su icono en la ventana del grupo principal (figura # 7)

Como posibilidades destacables son las siguientes:

o Agregar y eliminar fuentes.
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o Cambiar los colores de pantalla y las opciones del escritorio

Í

Figura # 7

Afilización de los cuadros de diálogo

lnformación adicional sobre el Panel de Control

A continuación se indican otros tipos de características que puedur modificarse

utiliz¡ndo el Panel de Control.
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P¿nel de control

úeWirrd${É

PoncrPcr¡t Conrooq

Las ventanas que se utilizan para introducir modi6caciones en las caracteri$icas del

si$ema se detrominan cuadros de diálogo. En Windows, un cuadro de diálogo solicita

información al usuario. Por ejemplo, er ocasiones es necesario seleccionar ciertas

opciones, escribir teKo o especificar determinados valores. Los cuadros de diálogo

sirven para proporcionar al si$ema la información concreta que necesitará para

realizar las operaciones especiñcdas por el usu¡rio al trabajar con Windows.
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i Cambiar las opciones relativas al mouse u otro dispositivo apuntador.

a Crmbia¡ los parámetros de l¡s conexiones a la red.

I Especificar las caracterisÉicas internacionales, para aquellas aplicaciones que las

utiliz¡n.

I Asignar sonidos concretos ¡ "s¡cesos del sisema". Por ejerylo, puede

especificarse que Windows reproduzca una serie de notas musicales cada vez que

se inicie el siteme, si se dispone de una tarjeta de sonido.

I Agtegar,configurar o eliminar control¡dores de sonido y de dispositivos MIDI,

si se dispone de una tarjeta de sonido MIDL

1.2.4 El Administr¡dor de lmpresión

El Administrador de i¡ryresión controla las fimciones de inpresión de las aplicaciones

de Windows y permite e$ar infornudo sobre el avance de los trabajos de i¡rpresión.

h ventana del A¡lministrador de Iryresión muestra el estado de las iryresoras que

se está¡ utilizando, como tambien los trabajos de irnpresión en curso o an espera de

inprimirse (figura # 8) .

Para acceder a la vertana del Adminisr.rador de lnpresiión, haga un doble_clic sobre el

icono del A¡lministrador de Iryresión que aparecerá er la ventana del grupo principrl.

Entre las tareas que puedm realiz¡rse con el Administrador de lnpresión se

eocuentran las siguientes:

/ Corryrob¡r el esado de un trabajo de inpresión.

' Detener o reanudar un trabajo de irnpresión
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l¡i Cancelar un trabajo de Impresión

Comprobar el estado de un trabajo de impresión

Una aplicación habitual del Adminisrador de archivos consiste en mostrar el estado de

las inpresoras y de los trabajos de irpresión del sigema. Esta posibilidad resrha

especialmente útil cu¡ndo se necesite rryrimir varios trabajos, o cuando s€ está

utiliz'ndo un¡ irryresora de l¡ red en un lugar no üstle o al cu¡l no se tenga ecceso

fácilme¡te.

Otros formas de utilizar el Administrador de lmpresión

O Conñgurar una impresora

0 Cambiar las prioridades de los trabajos de impresión

-'. Mostrar los mensajes de lnpresión

O Conectarse y desconectarse de lrnpresoras de la red
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Pasar de una aplicación a otra

El uso de Windows para ejecutar varias aplicaciones al mismo tiempo, puede

sinplificar considerablemeúte sr trabajo. Sin embargo, en algunas ocasiones en que

e$eo abiertas varias ventrnas de aplicación, probablemante res tará díficil localizar

una aplicación eryecifica, eryecialmante si e$á situada debajo de otras ventanas

superpuestas.

Una forma muy sencilla de controlar las aplicaciones que se están utilizando es la

función de conmutación rápida de Windows. Windows permite pasar rápidamente de

una aplicación a otra con sólo mantaner presionada la tecla ALT y presionar a

continuación la tecla TAB repetidas veces. Cada vez que s€ presione la tecla TAB, irá

apareciendo el título de cada una de las aplicaciones que esten ejecutando en ese

momento en Windows, en un pequeño cuadro en el centro de la pantalla.

Lista de Tareas

Otro método para ejecutar aplicaciones, es la lista de tareas. Mediante la Lisra de

Tareas se podrá realizar lo siguiente:

Moslrar una lista de las aplicaciones que se estéÍ ejecutando

,r Conmutar rápidamente a cualquier aplicación que se esté ejecutando

Para acceder a la Lista de Tareas, puede hacer doble_clic en cualqüer punto del

escritorio de Windows. Otra forma de consegrrirlo es presionar la combinación de

teclas CTRL+ESC. O bien se conseguirá el mismo efecto escogiendo el comando

Pasar a, en el menú Control de cualquier aplicación.
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Los botones de la Lista de Tareas permiten realizar varias fi¡nclones:

" Cambiar a " conmuta a la aplicación seleccionada

" Finaliz¡r t¡rea " abandona la aplicación seleccionada.

" C¡sc¡d¡ " muesra err pantalla las ve¡tanas abiertas, una encima de otra, de tal

modo que queda üstle en pantalla, una juDto I otra.

" C¡ncel¡r " cierra la Lista de tareas. Tambie¡ puede sonseguirse el mismo efecto

presionando la tecla ESC.

" Orgenizar icono" reorganiza los iconos de aplicación, dejándolos en la parte

inferior del escritorio.

1.2.5 Ayuda

Windows dispone de un sisema de Ayuda e¡ line¡, que le orientará sobre las distintas

tareas que pueder realizorse con este progfarna. Exis'ten varias fonnas de acceder a la

Ayuda:

I Presionar la tecla Fl para acceder al Indice de ayuda correspondiente a la

aplicación con la cual s€ esté trabajendo.

t En un cuadro de diálogo que incluya un botón "Ayuda", hacer clic sobre el

mismo, para acceder a la información en ese cuadro de diálogo.

¡¡ Abrir el menú Ayuda en cualquier aplicación, para acceder a una lista de los

comandos Ayuda que pueden seleccionarse:



"Conte¡ido": muestra una li.*a de los temas de Ayuda correspondientes a una

aplicación.

"Busc¡r": muestra un cuadro de diálogo en el cual es posible especificar el

tema que se desea localizar.

"Atrá§": muestra el tema ¡nterior.

"Histori¡1": muestrr una Iista cronológica de todos los temas de Ayuda

examinados durante la sesión actual de Windows.

"Glos¡rio": muestra una lista de los términos de Windows, con sus

correspondiantes definiciones.

Sali¡ de lTindou's

P¡r¡ salir de Windows, se puede hacer doble_clic sobre el cuadro del menú Control

del Administrador de Programas.



CAP[TUI,(} tI

SISTEMAS TUTORIALES

2.I I'EFINICION DE ST§TEMA TI.ITORIAL

Un Sige¡na Tutorial es un metodo de enseñanza que se basa ot un material de tipo

algoritmico en el que predomina el aprendizaje üa transmisión de conocimiento,

desde quien sabe, hace quien lo desea rprender y donde el diseñador se ancrrga de

ancapstlar secuencias bien diseñadas de actMdades que conducen al aprendiz, desde

donde está ha*a donde desea llegar.

Los Sisem¡s Tutorieles guian al apreodi, a través de las disrintas fases del

aprendi,aje, por medio del diálogo. Un Sisem¡ Tutorial debe incluir cuatro feses para

formar parte del proceso de enseñanza aprordiz'rje.

O l-a "Fase de Introducción'1 que se dese¡ localizar, an la que se genera la

motivación, se centre la atención y se favorece la percepción selectiva de lo que

se desea que el alunmo aprenda.

e La " Fase de Orienlación Iniciol", er la que se da la codificación, alnracenaje y

retención de lo aprendido.

O I-a "Fase de Aplicación", an la que hey evocación y transferancia de lo

aprendido.

O l,-a " Fase de ret¡oalimentación ", en la que se demuestra lo eprendido y se

ofrece retroinfornución y refuerzo.



{

El Sistema de motivación y de refuerzo que se emplee, depatde ert gran medida de la

audiencia a la que se dirige el materirl y de lo que se desee anseñar, la secuancia que

se sigue, depande an bue¡la medida de la e$ructura de los aprendizrjes que subyacen

al objetivo terminal y del mayor o menor control que desee dar el diseñador a los

usuanos

Por ejemplo: En un tutorial con merú el aprandia puede decidir qué secuencia de

insrrucción sigue, mientras que cuando se llwa historia del desempeño del aprendiz el

diseñador puede conducir al usuario por rutas que ha prefijado eri función del e*ado

de la historia.

Las actiüdades y el entomo del aprendizaje también dependen de lo que se estó

e¡rseñando y de su nivel, asi como de las personas a las que se dirige. Las

oportunidades de práctica y la retroinformación asociada etán directamente ligadas

con lo que se esté enseñatrdo y son pafe muy inportante del sigem¡ tutorial.

Depandiendo de lo que el alunmo demueslre que ha aprandido al resolver las

situaciones que se les presenten, el sistema, deberá valorar lo hecho y tornar acciones

que atiendan las deficiencias o logros obtenidos. Por Ejeuplo; un grupo de aciertos

puede hacer que el alumno pase a la siguiente unidad de instrucción remedial y

cornplementaria con la ya obtenida.

La utilidad de los Sisemas Tutori¡les radica en que el computador se vuelve

panicularmente útil cuando requiere alta motivación información de retorno diferencial

e inmediata rirmo propio, secuelcia controlable por el usuario parcial o totalmente. El

cornputador está llamado a ofrecer un ambiente entretenido amigable y excitante que

permite a los alumnos zuperar el desgano que la temática les genera y embarcarse en
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una experiericia que les ayude a superar las limitaciones que tengan en el uso de sus

detrezas,

2.2 SIS't'f ñtAS Df EJf R('¡('lOS Y PRA("|'|('AS

Los Sistemas de Ejercicios y Prácticas soo aquellos que tratan de reforz¿r las lases

ñnales del proceso de instrucción: aplicación y retroinformación. Se firndame¡¡tan en el

uso de otro medio de e¡rseñanza, el aprandiz ya adquirió los conceptos y destrezas que

va a practicar. Por Ejemplo:

El profesor de Matemáticas explica las reglas básicas para efectuar operaciones con

números decimales, dá algrrnos ejeuplos y asigrra ejercicios del texto de trabajo.

Dependiendo de la cantidad de ejercicios del texto y del mayor o menor detalle que

posea la retrorientación, e[ alumno podrá llevar a cabo suficiente aplicación de lo

aprendido y obtebr información de retorno.

Sin embargo la retro-información estática que brinda un texto dificilmente puede

ayudar al usuario a determinar en que parte del proceso cometió el error que le

impidió obtener el resultado correcto. Por esto es conveniente complementar el trabajo

del alumno usando un buen programa de ejercitación y práctica en el que pueda

resolver variedad y cantidad de ejercicios, y según el proceso que siguió en su

solución. obtener información de retorno diferencial.
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En un Sistema de Ejercicios y Prácticas deben conjugarse tres condiciones: cantidad

de ejercicios, variedad en los formatos con que se presentan y retro-información que

oriente con luz indirecta la acción del aprendiz. No hay discusión de que la

transferencia y la geteralización de la destreza depende en buena medida de las dos

primeras condiciones.
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Respecto a la orientación, no tiene sentido dejar al estudiante sin ayuda o simplemente

darle la respuesta al segundo o tercer intento, esto ocasiona pereza mantal.

Otros lactores inrportantes en los Sistenras de Ejercicios y Prácticas son los silemas

de motivación y de refuerzo . Como de lo que se trata es de que el aprendiz logre

destrez¿ en lo que está practicando. y esto no se logra sino con anplia y variada

ejercitación, es importante crear un gancho dentro del programa que promueva que el

usuario haga una cantidad sigrriñcativa de ejercicios que estén bierr resueltos y sin

aluda.

La competencia puede ser un motivador efectivo (competencia contra otros

estudiantes. contra el computador, contra uno mismo. o contra el tiempo). La variedad

de despliegues de pantalla también es motivante, así como la fijación de metas y el

suministro de recompensas relacionados (por ejemplo baila u¡r muñeco. si logra tantos

purtos. etc). También cabe administrar castigos (poe ejemplo pierde puntaje. etc. )

Los Sistemas de Ejercicios y Práctica, juegan un papel muy importante en el logro de

habilidades y destrezas, sean és1as intelectuales o molores ot las que la ejercitación y

reorientación son fundamentales.
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Debe imponerse la oportunidad de reprocesar la respuesta, dando pistas o criterios

aplicables a la misma, cu¿ndo esto ya no es posible, cabe una solución guiada, pero no

una respue$a directa.



(-APtTULO llt

.'t\,tl.lSIS DUl, SISTI Il;t 'l l:'¡ ORlAt-

3.r BRnvt. r_\Pr.r(-..1( ro\ DEL SISTI]IA

Como principal objetivo tenemos el desarrollo de un TUTOR que proporcione al

usuerio los conocimientos firndame¡rtales del A¡álisis y Diseño de Sistemas, de tal

forma que conslituya en una herramienta útil tanto para el profesor encargado de

dictar la materia como para los estuüantes de la misma, ya que lo explicado en clase

podría conplemertarse con lo enfocado en el tutor.

Además TUTOR debe tener la suficiente motivación de tal forma que el estudiante

considere relevante lo que es'tá aprendiendo, presentarle una explicación general del

uso y contenido de cada tópico de estudio, de una forma fácil de moverse a través de

menúes, para proveerle una buena interacción con el tutor, así como tambier¡ evaluar

el aprendi,aje del estudiante en cada uno de eslos tópicos y de animarlo a que

refuerze en las áreas donde se le detectó errores.

El contenido de este Sisema Tutorial está de acuerdo con el plan académico de la

materia de Análisis y Diseño de Sistem¿s y consistirá de varios tópioos a elección del

usuario, una vez que el usuario escoga el tem¡ deseado tutor presentará las siguientes

opciones relacionadas con el lema como:

* Concepto Generalesz Ofrecerá al usuario definiciones y conceptos sobre ciertos

items relacionados oon el tópico seleccionado.



* Tomar una Lección: Ofrecerá al usuario una breve explicación del tema

relacionado con el tópico seleccionado mediante la presentación de pantallas atractivas

con gráficos.

* Realizar un Test: Presentará al usuario la posibilidad de evaluar el conocimiento

adquirido a través de preguntas lógicas V o F, moscrando reportes con calificaciones

adquiridas en el tema seleccionado.

3.1,1 Temas del Programa de Análisis y Diseño de Sistemas

Los temas a elección del usuario que presentará el Tutor TADS está de acuerdo con

el Plan Acódemico de la materia de ,{¡¿íl¡tis y Dkeño de Sislemas y consisirá de

los siguientes capítulos:

I . Sigemas de Información.

2. Manejo del Desarrollo de Procesos.

3. Planificación y Técnicas.

4. Técnicas de Estimación.

5. DeterminacióndeRequerimientos.

6. Contexto Organizacional.

7. Diagramas de Flujo de Datos y Modelo Conceptual de Datos.

8. Evaluación y Técnicas.

3.1.2 (laracterísticas e lnicio de l,ccciones

El tutor presenta en el menú principal 8 temas (capítulos) que pueden ser

seleccionados por el estudiante. Una vez que se realiza la selección el tutor presentará

un nuevo menú en donde aparecerá como una de las opciones l¡cción que consiste

en una breve explicación del tema seleccionado.
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El botón ejecuta una pantalla con la primera página de la lección, cada lección

contiene un total de cinco o ¡rrás páginas, con el resúmen del capítulo seleccionado y

con pantallas atractivas e ilustradas para cautivar la atención del estudiante. En cada

una de las páginas de las lecciones exite un botón titulado siguiente página qte

permite avanzar a la siguiante página de la lección, una vez que se ha recorrido todas

las páginas encontrará un botón titvlado retroceder que permitirá regresar a la

lección anterior.

.1.1.3 Características e lnicio de 
-l'est

El tutor presenta en el menú principal 8 temas (capítulos) que pueden ser

seleccionados por el estudiante. Una vez que se realiza la selección el tutor presentará

un nuevo menú en donde aparecerá como una de las opciones Realizar un Test que

consiste en una prueba sobre el tema seleccionado.

Al seleccionar el botón (oscuro) se ejecuta la pantalla de prueba. que contiene

pregr¡ntas relacionadas con la lección que se está reüsando. usted debe contestar

verdadero o falso en cada una de ellas, es posible seleccionar la respuesta con u¡ click

del ratón, o con el tabulador posicionado sobre la pregunta. avanzar con la flecha

direcional y elegir ya sea el verdadero o falso. Una vez que se han contestado todas las

pregultas. elija el botón que se encuentra en la parte inferior. el cual ejecuta una

pequeña caja con la contestación correcta a las preguntas, al dar un enter o elegir el

botón de la caja se ejecuta otra con el nombre del usuario si éste fue ingresado

preüamente en el menú principal del programa en el botón de usuario y su puntaje.

40



J.l Dft'l ¡.RUr\.\( to:\-. I)E Rr_(¡t r.RI}tIt_\'¡'os

El SiEema Tutorial es uno de los materiales educativos cornputacionales en el que el

usuario. en este caso los estudiantes de la materia de Análisis y Diseño de Sistentas

puedan tener una üsión global de lo que comprende y al mismo tiempo asimilen en

forma clara y sencilla los conceptos á tratar.

El Sistema Tutorial para que curnpla con los objetivos propuestos anteriormente fue

desarrollado con una interfaz amigable al usuario como lo es Windows 3.1, para lo

cual usamos una herramienta como el Lenguaje C++ de Borland. por su flexibilidad.

Las especiñcaciones de Hardware y Softwarc que se consideraron con¡o

requerimientos para el desarrollo de Tutor fueron las siguientes:

Pemorras:

Las personas a las cuales va dirigido el Tutorial de l¡formática es basicamente

alumnos de la Facultad de Computación. ya que cubre un panoranu¡ muy

general sobre conceptos informáticos, así como e personas que deseen tener

conocimientos del Análisis y Diseño de Sisemas.

Itrrrcedimientos:

El procedimiento seguido para el desarrollo del Tutorial. está basado en el

desarrollo de lecciones que se encuentran dentro de un capítulo. en el cual el

alumno va avanzando. encontrando en cada capítulo, un conjunto de pregturlas

que le ayudarán a repasar lo estudiado e irá reforz¿¡do sus conocimientos.

Datos:

LJ Archir,os de Lectura con el contenido de cada lección e introducción.
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.' Archño de escritura donde reside la información del usuario

('omponentes de Soft*'are:

. Sistema Operativo DOS versión 5.0

. Windorvs 3.I

. Borland C1. 3.1

. Power Point

. Microsoft Word

.. ('om¡ronentes de llardware:

. 4 Mbfes de Memoria RAM

Monitor VGA (color)

Disco Duro de 120 Mbytes.

a Procesador 386 o superior.

l)isketera de 3 l12.

'' M ot¡sc

J.J .t1.R,rR()l r,r D1. ( r..ts[.s Dr. olr,tr]('l'\\ rNDo\\'s

Object Windows es una librería que consiste en una jerarquia de clases que se pueden

usar. modificar o añadir utilizando el concepto de herencia(diagrama # l).

A continuación las principales:
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TStrea ma ble

TWindowsOb TScroller

TControl DlFra ditWind TMDlClr
TFileDialog

TScrollBar ileWinTlnputD ia

TStatic
Search D ia I

TEd¡t

TListBox

TC ombo

TGroupBox

TButton

TC heckBox

dioButto

@

@

I)I.\(;R.\\t.\ # l
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/ TWindows Object

Es una clase base que unifica los tres tipos principales de objetos de interfaz de

Windows: ventanas, cajs de diálogos y controles. Provee funciones miembros

para manejar la creación, procesamianto de mensajes y destrucción de objetos

tipo ventana.

/ Objetos ventana

Los Objetos veDtana representan no solamente las ventanas familiares del

ambiente Windows, sino trmbien la mayoría de los elementos üsuales dentro

de ese ambiente, tal como controles.

,) TWindow

Es una clase de ventana de propósito general cuayas inslancias puedan

representar ventanas principales, pop- up. o vertanas hijas (child

windows), Las instancias de TWindow pueden despleger gráficos, pero

mayofinente se deberá especiali,ar el componamiento de TWindow en

clases que se deñen de ell¿.

ó TEditr*'indow

Derivada de TWindow, TEditWindow define una clase que permite

editar te¡ito er una vertana.

, ) '[FileWindow

Derivada de TWindow, TFileWindow deftne u¡ra clase que permite editar

texlo en una ventana, pero puede también cargar y grabar archivos.
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/ Objetos Diálogo

Los objetos diálogo sirvan para facilitar grupos interactivos, particularmente

grupos de controles tales como botones, listas y scrollbars.

,) 'I'Dielog

Esla clase puedan representar ventanas sirve como una clase base para

clases derivad¿s que maaejen cajas de üálogo de Windows. Las cajas de

diálogos están asociadas con recursos y pueden ser ejecutadas como cajas

de diálogo tipo modal o modeless. Se proveen firnciones miembros para

manejar comunicación entre un diálogo y sus controles.

) 'l l'ileDialog

Es una clase diálogo que es útil inmediatame¡te en muchas aplicaciones.

Define un diálogo que permite al usuario escoger un archivo para cualquier

propósito, tal como abrir, editar o grabar.

!) 'I'lnputDialog

Esta clase define una caja de diálogo para que el usuario ingrese texlo

simple.

/ Objetos Control

Dentro de los diálogos y algunas ventanas, los controles permiten a los usuarios

ingresar datos y seleccionar opciones.Los objetos controles proveen un medio

simple y con§stente para manejar todos los tipos diferentes de controles

definidos por Windows.



+ Tcontrol

Es una clase abstracta que sirve como una base común para todos los

objetos controles, incluyendo listas y botones. Define fi¡nciones miembros

que crean controles y procesan mensajes para sus clases derivadas.

ó TButton

Las instancias de TButton representan botones tipo prls h button.

) 'I'(-heckBor

Derivada de TButton. las instancias de TCbeckbox representan los check

boxes de Windows y proveen fimciones para manejar zu estado.

+ TRadioButton

Derivada de TCheckBox, las instancias de TRedioButton manejan la

creación y estado para los radios buttons de Windows.

,) TlistBox

Las instancias de TlistBox representan un list box de Windows (Listas).

E«a clase controla la creación y selección de un list box, y define

funciones miembros para manipular los ítems de una lista.

ó f'('omboBox

Derivada de TListBo¡, TComboBox deñne el conportamiento de los

Comboxes de Windows. Un combo box es una interdepandente list box y

un control tipo Edit.
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TGroupBox

Las instancias de TCnoupBox representan a los group boxes de Windows.

+ TStatic

Provee ñ¡nciones miembros que setean, preguntas y limpian el texto de un

control estático (sólo salida).

,i 't udir

Derivada de TStatic, Tf,dit provee las capacidades de procesamiento

extensivo para un control edit de Windows.

,) TScrollBars

Define fi¡nciones miembros que manejal el rango y la posición de un

co¡trol scroll bar.

'I'lnputl)ialog

Esta clase define una caja de diálogo para que el usuario ingrese un

te¡to simple.

/ objetos MDI

Windows implementa un stándar para manejar múltiples ventanas dentro de la

plataforma o área de trabajo de una simple ventana. Este stándar se denomi a

lnterfaz de Documento Múltiple (MDl). Object Windows provee un medio

para inicializar y manipular ventanas MDI.
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J.{ IDf,NTII'ICACION DE CLASES Y OBJETOS DIFINIDOS

La Apücación se basa en cl¡ses derivad¡s de OWL conocidas como: "Object Window

Library", las clases que se identificaron son las siguientes:

(ll¡se: TlllyApp

Clasebase: TApplication

Descripción:

Esta clase define el coúportamento requerido por todas las apücaciones de

ObjectWindows. La clase Aplication que ud defme en su programa, podría derivarse

de TApplication. Esta es responsable entre, otras cosas de inicializar la venlana

principal de la aplicación.

Esta cl¡se coDtiene sus ñmción constructor, con los parámetros que se indicaron

anteriormente, estos parámetros son comrmes para toda la aplicación realizada en

Borla¡d C++.

** * ** t **** * * r( *** **** i i* * ** !t **** ****t**i* *i**¡t * ** *t * ****** i*i ** *** *tt *

Df,!-¡NICION DE t-A CI-ASE TMyApp
* * * ¡t* ¡ir.*** * i* ** * * *rt rt r(**rt *i* ***t *** *rt * r( ** * *** ***** t r. i:t rl rt ¡l rl ¡t * * ** * *** * *

class TMyApp : public TApplication
II
public:

TMyfup(LPSTR AName, HINSTANCE hlnstance, HINSTANCE hPrevlnslance.
LPSTR lpCmdline, int nCmdShow)

:TApplication(AName, hlns¡ance, hPrevlnstance, lpCmdline, nCmdShow) | ) ;

virtual void l¡itMainwindow( );
);
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('la s e: TlllyWindow

Clase base: -IWindow'

Descripción:

Es una clase de ventana de propósito general. que puede representar ventanas

principales, pop-up, ventanas hijas de una aplicación. Típicamente, ur programa crea

ur objeto TWindow en la función InitMainWindow, el oonstructor para esta clase fija

las variables del objeto. como un Atn. que contiene la posición y tamaño de la

ventana. el estilo de la ventana, el estilo de la ventana. el control ID para el control de

la ventana. y un puntero tipo far que usted lo puede usar cuando lo desee.

tl ** rt * * ¡t:l rt *rt**t**trt r. ** * * ** *,t*,t**** ***** r. ***** ¡t rt rt r( ¡t rt it rt r.¡t** ** * ***:t * *

DEFINICION DE L{ (:LAS[ TñtvWindow
rt ** rt *rr rt ** r.*J. *:t * * rl rt**:t * i* * ** * r.** r. ** r.* * ri rt rr rt rt *¡i,(,rrtt¡t,.,lrt * * * * * * * r( *¡t *:t ¡(

, CLASSDEF(TMyWindow)
class TMyWindow : public TWindow

{ private:
IIBITMAP Game0ver:
public:
TTransferStruct TransferStruct:
HDC DragDC;
BOOL ButtonDown;
HINSTANCE BWCCMod/iHANDLE

'l'MyWindow( PTWindowsObject AParent. LPSl'R ATitle)l
rirtual void WMPaint (RTMessage) = [WM FIRST + WM PAINTI1
virtual void Handle I lButtonMsg(RTMessage Msg) = ID_FIRST

rD_BUTTONT rl;
virtual void Handle l2ButtonMsg(RTMessage Msg) : ID_FIRST

lD BUTTONI2I:
ürtual void Handle l3ButtonMsg(RTMessage Msg) - [D FIRSI'

tD BUTTONI3I;

+

49

l:



virtual void Hañdle lsButtonMsg(RTMessage Msg) =UD_FIRST +lD BUTTON l5lt

ürtual void Handle l6ButtonMsg(RTMessageMsg) :[ID_FIRST + ID BUTTONI6]:

ürtual void Handle l TButtonMsg(RTMessage Msg) =[ID FIRST + ID_BUTTONIT]:

ürtual void Handle l SButtonMsg(RTMessage Msg) =[ID FIRST + ID BUTTON I 8];

ürtual void Handle l9ButtonMsg(RTMessageMsg) -[ID_FIRST + ID BUTTONI9]:

vinual void Handle20ButtonMsg(RTMessageMsg) =[ID FIRSI' + ID BUTTON20]:

rirtual void Handle2 IButtonMsg(RTMessageMsg) =[ID FIRST I ID BUTTON2 I l:

ürtual void CMSali(RTMess¿ge Msg) =UD_FIRST + ID_BUTTON22I;

rirtual void Emplnput(RTMessage Msg) - ICM FIRST ' CM EMPINPUT]:

-'TMyWindowO;
********* * ******tt* * t t tt * r* t * * t * t r i t * * i * * * * * ** * * I i * *t i * * t t t * titrr***
t***i*t t * * t * * * * i * i * * * * ** * *t * * tt * t t * * tt * * * i * * * * * * * t* ***t*** t****t****

('lase: 'I'Dialog_n

Clese bsse: TDialog

Descripción:

Esta clase sirve como una base para las clases derivadas que manejan cajas de diálogo.

Un objeto Dialog, esá asociado con recursos Dialog, y puede correr tanto e¡¡ forma

modal o modeless. Funciones miembros son proüstas para manejar la comunicación

antre la caja de diálogo y srs controles.

Derivada de TDalog, esta clase se identificó para mostrar la información de las

lecciones del tutorial.
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Como atributos podemos mencionar lo siguiente:

Identificador de la caja de diálogo.

Identificador del recurso bitm¡p

Identifi cador de aceptación.(avanzar)

Identifi cador de ca¡celación (retroceder).

Como servicios podemos mencionar lo siguiente:

Mostrar la información de la lección.

Controlar la secuencia de las lecciones

**** * ** ** * t* t* * *¡t** * i* *** ***** ti* *i* i **¡t* * ** * ******tt**** i* i**** * i* **

DEFINICION Df, I-A CI-ASE TPRESf,NTACION
t*** i** * ****i* *tt*****tt* * *** *******ti*t itti*i*t *ti** * rt *rt *****i**itt

class TPresent¡cion : public TDialog

I

public:
TPresantacion(PTWindowsobject AParent, LPSTR AName);
ürtual BOOL Ca¡Close(void);
ürtual void HandleButtonMsg(void)= [ID_FIRST + ID_BUTTON]i
virtual void HandlePre l(void) = IID_FIRST + tD PREI]:
ürtual void HandlePre2(void) = UD_FIRST + ID PRE2];
ürtual void HandlePre3(void) = IID_FIRST + ID PRE3];

);

{.,t,t,i*t,tttttt:},}+,|+:l+l**t*+*,1¡l**:t,t¡tr¡rt**¡lt**¡t)a*¡¡¡ta,t*:¡***,a:t,¡*,1¡}:l+)¡'}¡t¡t *,},t
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,t**rt * *rt* rt rt r( r( * ** rr **rt* rt **i rt **** t** ¡l ii* ***** *trt i * * **tt * tt *r( rr ** *** * * * ** ¡i * *

DEFINICION Df, LA CLASE Tint(INTROD¡"ICCION)
rt** tt *rt ** tt * * **¡t*rt **** r( *irt **t** t*** **t* ** *:t* ** * i* *rt !i* * *!t r.¡tr.* ** * ** *tt * **

class TInt : public TDialog

{
public:
Tlnt(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
ürtual BOOL CanClosdvoid);
virtual void HandleButtonMsg(void)= [ID_FIRST + D_BUTTON];
\.Ir

** ** rt *¡t rl * rt *rt *:t¡+ rr**rt rt rr**rti ** ¡i***rt * *rt rt ,. ¡t ,t rt ,t ,r ¡t ¡t * r. ** **:t *******tt ¡i* rt ** rt,t rt *

,t* * t* * ** t****** ***i* t** ** rt** r.* ***i **** * i******** * ** ***i**:t ** i* ** * r(* ¡t

_C LASSDEF( VentUno_Dialogo )
class VentUno_Dielogo : public TDialog
I
I
public:
int NumClicks;
HCURSOR CursorDown, CursorUp;
VentUno_Dialogo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName,int click);
ürtua[ void SetupWindow(void);
ürtual BOOL CanClos{void);
ürtual void H¡ndleButlonMsg(RTMessage Msg) :UD_FIRST+ID_BUTTON I l;
ürtual void HandleMenuMsg(RTMessage Msg) i/me¡ru
= ID_FIRST + rD_MENUll;
virtual LPSTR GetClassName( ) { return "MyClass";}l
ürtual void GetWindor.rClass(WNDCIASS& AWndClass);

);

:t rr *¡t* ri**a*t i * *** *** ra rr ** * **:t ***:t il* t** t * *** t*¡t * * I **** * ******** * * ** * * *

Df,FINICION DE LA CLASE VentDos_Dialogo
,( r(*rt* rtrt* 'tt,ti*** *** ** * *rt * ** * ********** rl ** rt*rt¡t*,t **** rt* rt*****rt *:t * ** tt *rtrr

_CLASSDEF(VantDos_Dialogo)
class VentDos_Dialogo : public TDialog
I
I

public:
int NumClicks;

Df,F¡NICION Df LA CL{Sf, Venttlno_Dialogo



,r ¡t rt rr* ¡t rt r( rr* ¡t rt ¡ki rl ** rt **t:t rt *:t ,. ,. r. * * * *rt * ** rt ** ¡t * rt *:t ,i ,( rt * rt ¡t:t rt **** *¡t ¡t ¡* rt ** r. rt rt ¡t*

VeotDos_Dalogo(PTWindowsobjed AParent, LPSTR AName, int click);
ürtual void SetupWindow(void);
ünual BOOL CanClosdvoid);
ürtual void HandleButtonMsg(RTMessage Msg) / I avanar

= [ID_FIRST * ID_BUTTON2];
ür¡¡al void HandleRetroMsg(RTMessage Msg) //retroceder

= [ID_FIRST + ID RETRO2];
ürtual void Ha¡dleMenuMsg(RTMessage Msg) //menu
- [tD FTRST + ID_MENU2];
ürtual LPSTR GaClassNam( ){ retum "MyClass";};
ürtual void GetWindowClass(WNDCLAS S& AWndClass);

):

Df,FINIC¡ON DE L{ CLASE VentTres_Dialogo

_CI-ASSDEF(VentTres Dialogo)

class Ve ntTres_Dialogo : public TDialog
I

public:
int NumClicks;
VentTres_Dialogo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName, int click);
ürtual void SetupWindo*(void);
ürtual BOOL CanClosdvoid);
vinual void HandleBunonlllsg(RTMessage Msg)

= [ID FIRST + ID_BUT"rON3]i
ürtual void HandleRetroMsg(RTMessage Msg)
: IID_FIRST + ID_RETRO3];

ürtual void HandleMenuMsg(RTMessage Msg)
: [ID_FIRST + rn_MENU3];

ünual LPSTR GetClassNam{){return "MyClass";};
virtual void GetWindo*Class(WNDCIASS& AWndClass)1

l;

**** * ** * ** ** ** * ** * i* *** it*** !t ** * ** rr ***i***:t ***** t*** ¡t **rtrt rt rt rt ***:t * ** *

DEFINICION DE LA CLASf VentCuatro_Dialogo
,r* rt * ***rt **¡t*r. **t**** * i*rt **rt ****rtit*** i i***** *i *i* * * ii¡trt rt rt * i*** i ** * * *

* ****:t** ** ¡t i* ** rt r.* ¡t * rt r. ¡t ¡t *¡t rt*rt** rt ** rt ** ¡tt* ** ***¡ttt * i* ** !t * rt * rt * * *¡trt,trt¡trt rt ¡t

53



CTASSDEF(Ventcuatro_Di¡logo )
class VentCu¡tro_Dielogo : public TDialog

{
public:
int NumClicks;
VetrtCuatro_Dialogo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName, int click);
ürtual void SetupWindow(void);
ürtual BOOL CanClos{void);
ürtual void HandleRetroMsg(RTMessage Msg)

= [ID_FIRST + ID_RETRO4];
virtual void HandleManuMsg(RTMessage Msg)

= [ID_FTRST + ID_MENU4];
ürtual LPSTR GetClassNam{){return "MyClass";} ;

virtual void GetWindowCla s(WNDCLAS S& AWndClass);

);

**:t i **t t * * ***!t rt *!t* i * *** t** ****i****i* tt**t i*it * t***** *******rt* ** rt tt *¡t

DEFINICION Df, LA CLASE Ventlnt_Dialogo
* ** r( ** * rtr( i*** *** !tlt * ** * t * ***** * ** *** ** * ** ti*rt¡t* tl **tt* tti ******rt *¡t *'t* * ***

_CLAS SDEf ( Vortlnt_Dialogo)
class Ventlnt_Dialogo : pubüc TDialog
I
I

public:
int NumClicks;
HCURSOR CursorDown, CursorUp;
TBeepButton rBeepButtonlnt;

TBeep I Button rBeep I Buttonlnt;
Ventlnt_Dialogo(PTWindowsObject AParert, LPSTR AName);
ürtual void SetupWindow(void);
ürtual BOOL CanClosdvoid);
ürtual void HandleButtonlnt(RTMessage Msg)

= [rD FIRST + rD BUTTONI]'
ürtual void HandleRetrol¡t(RTMessage Msg)

= ID_FTRST + rD RETROI];
ürtual void HandleMenulnt(RTMessage Msg)
- [rD_FIRST + ID MENUI];

\',.

* *** * r(*¡t * * r( **** *** rt*** * *i * *** * ** i *rt i ** rt * **¡t ***rt rt r(***t t* i****¡t rt **¡t r( *¡t

DEI.'II{I(:ION Df LA CI.ASE TBitM
¡t******* * **** * * ** * * ** * ** * ** t* *** * ** * ** * *r.* * * *¡t * ** ** *:t***** *:t * *¡t ¡t i* * ¡t
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cla*s TBitm : public TDialog
I
I
public:
TBitn(PfWindowsObject AParerit, LPSTR AName);
virtual BOOL CanClosdvoid);
ürtual void HandleButtonMsg(void! [ID_FIRST + [D_BUTTON];
ürtual void HandleBitml(voidF [ID FIRST + ID_AVANZ];
);

* +*** *** ** lt{t ** iÜ¡l *,l** *'l* *ll:t*¡¡ t it¡l I t *:¡ '::l t,¡ ¡¡:t * I ¡l ¡l ¡l t ¡¡ *:1,¡:¡ t¡1,1,¡* l+,1+ tl t:¡:¡

Clase Registro:

Derivada de TDialog, esta clase se identificó para mostrar la información registrada de

los usuarios, con el fiil de llevar un control de los ah-rmnos que utilizan el tutorial.

Como atributos podemos mencionar lo siguiente:

Nombre del alumno

Fecha en la quc ingresa al tutor.

Como servicio podemos mencionar lo siguiente:

Mostrar el ingreso del usuario al tutor.

Controlar el ingreso del usuario.

lnicializar el archivo de usuarios.

t*** * ** * * * *rt******* * **** **t * É*** * ** * ** ***** rt***rt t** **** ** * * * * * ** rt ** *

IlflI.lNIC'ION DE LA CI,ASll 'l'l)mployeeDlg
,(*¡trtrt ¡t rt rl rt rt ** L* ¡t ** * rt rt *rt rr ** ri****rt *** ** i** ***** ** rr * * ***rt * rt* r. rt ** ** rt ** ** r.

class TEmployeeDlg : public Tüalog
{
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public:
char ErryName[MAXNAMELEN] :

TEryloyeeDlg(PTWindowsobject AParent, LPSTR name);

virtual BOOL CanClo{);
virtual void Handlelnfo(RTMessage Msg)= UD_FIRST + IDINFOI;

private:
void FillBufers( );
BOOL ValidNam{);
BOOL ValidPassword( );

L
t1

**i **ti*i*** **r*** i*t*tttt * * * * t i * * i t*i * * * a i * i t * t * * * * * * * * * i * * * * * * * * * *

DEFINICTON Df, llt CIASE Tlnfo
*****t***** ***i*t****tt*t t*t*****i****t**tt*r*** t***t**t* *l***t**** *

class Tlnfo : public TDialog

{
public:
Tlnfo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName):
TBCnoupB ox iTestGroup 

;

virtual void SetupWindow(void);
virtual BOOL CanClos{void);

);
,t¡ + i++it+t+t++++tt*¡t+*¡¡*++ +:t:i *,r !t *:t ¡t ¡¡ ¡t t*+ t¡t 't,¡ t,t¡r,t:¡1. *+ *++ ++ ++ *t 'i ¡¡* t,t + +*

Clase Pregunta:

Derivada de TDalog, esta clase se identificó para poder realizr preguntas al alumno

que elá aprendiendo con el TADS. ya que las preguntas sor parte i¡rponante dentro

del Sistem¿ Tutor.

Como atributos podemos mencionar lo siguiante:

Número de preguntas.

Texto de las preguntas.
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Proposición verdadera o hlsa

Como servicio podemos mencionar lo siguiente:

hricializar las preguntas

Mostrar las peguntas.

Controlar la contestación del alumno a las preguntas

* * * * ** i ,t * * * t * i * * * t * *f *****t*** t * * t i ñ * * 
't 

* * * * * * * * * * i * * * t * * * * rt * **** *

DEFINICION DE LA CLASE TESTI del Crpítulo I
¡t******t* * * ******rt * **** ** ******i**l**ttt i******t ***tt¡t******* *i*¡t* *

class TTestl : public TDialog
II
public:
TTesr I ( PTWindowsObject AParent, LPSTR Aname):
TBGroupBox.*Test(;roup.*Test I Crroup. r Test2 Group. * Te st 3 Gro up. *Tesl4(itoup.
iTest 

5 Group, tTestóGroup, +Tes1 7(houp, iTest8Cnoup. + Tesr9Crroup,
*Tes l0Group, *Test I I C-rroup,*Test l2Group;
TBRadioButton
,* P l.,ix I.,+x2,*P2, {.X3,*X4.'r P3.'r.X5.'rXó.'¡OK,tP4, *X7. r.X8.*P5, rX9,
+x l0.tPó.+x I l,*x 12,+P7.+x 13,*x 14,*P8,*x 15.*x 16.+P9,rx 17.*x 18.*P I0.+x 19.
+x20,*Pll,*x21.*x22:
virtual void SetupWindow(void);
v'irtual void Handle'I'estC¡¡oup(RTMessage M.g) = ID_FIRST + IDTESTCROUP];
ürtual void Handle I TestCnoup(RTMessage M.g) : [ID FIRST +

TDITESTGROUPI;
virtual void Handle2TestCnoup(RTMessage M.g) : UD_FIRST
TD2TESTGROUPI:
ürtual void Handle3TestGroup(RTMessage Msg) = IID FIRST
TD3TESTGROUPI;
virtual void Handle4TcstGroup( RTMessage Msg) - [D_ f'IRST I

TD4TESTGROUPI;
ürtual void Handle5TestC¡roup(RTMessage Msg) - UD FIRST +

TD5TESTGROUPI:
virtual void Handle6TestGroup(RTMessage Mrg) = [ID_FIRST
TD6TESTGROUPI;
virtual void HandleTTestGroup(RTMessage Msg) = [D I;¡RST +

TDTTESTGROUPI;



ürtual void Handle8TestGroup(RTMessage
ID8TESTGROUP];
ürtual void Handle9TestC¡roup(RTMessage
TDeTESTGROUPI;
virtual BOOL CanClos{void);
t

Mtg)

Msg)

UD FIRST

IID FTRST

+

i

**** ** 
'l*l 

i*itrt i*:t** i******* *****i**** * ****l*t* t*****'t t*i***** *** rl**tt

DEFINICION Df, LA CLASE TEST del Capítulo 2
*** * ** * *t***trt **!t*i **** *i* tt** t**iit* t**itt** i i****i*******it * *** * ***

class TTest2 : public TDialog
I

public:
TTe*2(PTWindowsobject AParent, LPSTR AName);

TBGroupBox *TestGroup,*Test I Group.tTe*2Group,rTest3Group,*Te*4Group,
*Test 

5 Group, tTest6Group. rTestTCrroup, * Test8Cnoup, *Test9Group,
*Tes1lOGroup, *Test I I Crroup,tTest l2Group;
TBRadioButton
*P l,*x l,r'x2,*P2,*x3,'rx4,*P3,ix5,*xó,üoK',rP4,',r'x7,*x8,'rP5,r'x9,
*x l0,tP6,rx I l.*x 12,*P7,úx 13,'rx l4,tP8,'rx 15,*x 16,*P9,*x [ 7,f.x 18,*P10.*x 19,
rx20,,rP I l,*x2 l,*x22:
ürtual void SetupWindow(void);
virtual void HandleTerGroup (RTMessage Msg) : [ID_FIRST + IDT:ESTGROUP];
ürtual void Handle I TesrG¡oup(RTMessage Msg) = [ID_FIRST +

TDITESTGROUPI;
virtual void Handle2TestGroup(RTMessage Msg) = IID FIRST +

TD2TESTGROUPI;
ürtual void Handle3TestC¡roup(RTMersage Msg) = IID_FIRST +

TD3TESTGROUPI;
ürtual void Ha¡dle4TestGroup(RTMessage Msg) = UD FIRST +

ID4TESTGROUPI;
ürtual void Handle5TestGroup(RTMessage M.g) : UD FIRST +

TDSTESTGROUPI;
ürtual void HandleóTestGroup(RTMessage Mrg) = [ID_FIRST +

IDóTESTGROUP];
ürtual void HandleTTestGroup(RTMessage Msg) = [ID_FIRST +

tDTTESTGROUPI;
virtual void HandleSTestGroup(RTMessage Msg) = UD FTRST +

TDSTESTGROUPl;
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virtual void Handle9TestGroup(RTMessage Mtg)
ID9TESTGROUPI:
vinual BOOL CanClose(void):
\.t.

IID FIRST +

*:t *:t * **rt*rt ** ¡t**** * ** ********* ** ****i*rt** * **:k***rt ***** ¡t** r.**rt:t****

DEFINTCION DE LA CLASf, Tf,ST DEL CAPiTT]LO 3
¡t it ¡t ¡t rt ** rt ** ¡i*¡t* * ** rt **ra****rt¡trt**rt rt *t*!t** ** rt **rt*rt*rt* *rt ¡l* * *rt ***¡t ¡t**rtut

class TTest3 : public TDialog

{

public:
TTesr3(PTWindowsObjecr AParent, LPSTR AName):
TBCrroupBox *TestGroup. *Test I Cnoup,iTest2Group,iTest3Group. *Test4Cnoup.
+Test5Group,+TestóCroup, *Te$7Group,*TestSGroup,*Test9Group,
*Test lOGroup, *Tes I I Group.rTe$ l2croup;
TBR¿dioButton
*P l,*X l.''X2.'rP2,'rx3,*X¿1.+P3.+X5.*xó.+OKiP4,tx7.+X8,+P5.*x9,
*x 10,,rp6.'rx I l.rx 12.,r,P7.,.x 13.,.x 14,*P8,rx I 5.,r,x I ó.,.Pg,,rx 17.*x 18,+P10.*x 19.
rx20,+Pl I,+X2 l.tX22t
ürtual void SetupWindow(void);
ürtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID_FIRST ] IDTESTGROUPIT
virtual void Handle I TestC¡¡oup( RTMessage Msg) - [D FIRST 1

TDTTESTGROUPI;
ürtual void Handle2TesGroup(RTMessage Mtg) = ID_FIRST +

TD2TESTGROUPI,
ürtual void Handle3TestCnoup(RTMessage Mtg) - [D FIRSI' I

ID3TESTGROUPIT
virtual void Handle4TestC¡roup( RTMessage Mrg) - [D FIRST +

ID4TESTGROUPIt
ünual void Handle5TestC;roup(RTMessage Mrg) - UD FIRST +

ID5TESTGROUP];
virtual void HandleóTestCnoup(RTMessage Msg) [D FtRSf i

ID6TESTGROUP];
vinual void HandleTTestGroup(RTMessage M.g) = [ID-FIRST +

IDTTESTGROUPII
virtual void Handle8TestC¡roup(RTMessage Msg) = [D FIRST ]

ID8TESTGROUP];
ürtual void Handle9TestC¡roup(RTMessage Mrg) = IID_FIRST +

TDeTESTGROUPI;
ürtual BOOL CanClose(void )t
t.t.
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***** **** * * * * * * * * * rt * * * * * * tt ******* **** *** i** ****i ****ti******** ** rr

Df,FINICION Df, LA CL{SE TEST DEL CAPiTTILO 4
* ¡t ** * t*i** **r.¡t¡t **i* ¡t ** ¡t *¡t¡t **** t t* *t** **r. ******* !t ** **rt *rt ¡t* r.¡t** * r(* *

class TTest4 : public TDialog
II
public:
TTest4(PTWindowsObject AParent. LPSTR AName);

TBGroupBox rTestGroup,*Te« I Crroup, +Test2Group. *Test3Group, *Test4Group,
r Test 5Group, *Test6Crroup, * TestTGroup, * Tesr SGroup, i Test9Crroup,
*Test lOGroup, +Test I I Group,tTest l2Group;
TBRadioButton
tPl,'tx l,'¡x2.tP2,tx3.+x4.*P3.tx5.*x6.roKiP4.+x7.+x8,rP5.',+x9.
r'x l0,i.P6.rx I l,+x 12.+p7,+x l3.rx 14,'rpg,'tx I 5,'+x t 6.'rP9,'rx 17.'r'x I 8.tP lo.tx 19.
*x20,rPl l,iX2l.+X22:
ürtual void SetupWindow(void):
r4rtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = ID_FIRST + IDTESTGROUPI;
virtual void Handle I TestC-rroup( RTMessage M.g) : UD_FIRST +

TDTTESTGROUPI:
virtual void Handle2TestC¡roup(RTMessage Msg) = UD_FIRST +

ID2TESTCROUPIT
ürtual void Handle3TestG¡oup(RTMessage M.g) = UD_FIRST +

ID3TESTGROUPI:
virtual void Handle4TestGroup(RTMessage Mrg) = [ID_FIRST +

TD4TESTGROUPI,
virtual void Handle5TestCnoup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +

TD5TESTGROUPI;
rirtual void Handle6TesrC¡roup(RTMessage M.g) - IID_FIRST ..

TD6TESTGROUPI;
ürtual void HandleTTestC¡roup(RTMessage Msg) = [ID FIRST
IDTTESTGROUPII
vinual void HandleSTesrCnoup(RTMessage M.g) = [tD FIRST I

TDSTESTGROUPl;
rirtual void Handle9TestC¡roup(RTMessage Msg) -- [D_FIRS'I' t

TDeTESTGROUPI;
virtual BOOL CanClose(void):
t.

,( ¡t ,( ** * * *** *:t * ** rt **rtrt rt * * ** * * * * * i * * * * t * ii* rt** rt **** r§***:t** ¡i rt rt****:t**

DEFINICION DE LA CLASf, TIST DfL CAPiTI.III) 5
** *** ***** * *******i**** * * * * * * t * * * * * ti * * * *******t***** t******ii**¡t

class T'I'estS : public TDialog
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aI
pubüc:
TTe$S(PTWindowsobject APare¡rt, LPSTR AName);

TBGroupBox tTestGroup,tTest I Group,rTest2Group,+Test3Group, *Test4Cnoup,
* Te$5Group, *Te$óCroup, tTesf TGroup, +Test8Group, *Tesl9Crroup,
*Test lOGroup, *Te« I I C-rroup,úTest l2Group;
TBR¡dioButton
+pl,tx l,*x2,rP2,rx3,+x4,rP3,*x5,*xó,*oK*P4,*x7,rx8,*P5,*x9,
rx l0,f p6,rx I l.rx 12,+p7,rx l3,rx l4,rP8,*x l5,'rx I ó,tP9.+x l7,rx 18,*Pl0,rx 19.
*x20,*Pl l,*x2l,rx22;
ürtual void SaupWindow(void);
ürtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID_FIRST + IDTESTGROUP];
ürtual void Handle I TestGroup( RTMessage M.g) - IID_FIRST +

TDITESTGROUPI;
ürtual void Handle2TestC¡¡oup(RTMessage Msg) = UD_FIRST +

ID2TESTGROUP];
ürtual void Handle3Te*Group(RTMessage Msg) = [D FIRST +

TD3TESTGROUPI:
virtual void Handle4Tesc,roup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +

IIXTESTGROUP];
ürtual void Handle5Te*Group(RTMessage Msg) = [D FIRST +

TD5TESTGROUPI;
ürtr¡al void Handle6Te$Group(RTMessage Msg) = [ID-FIRST +

IDóTESTGROUP];
ürtual void HandleTTestGroup(RTMessage Msg) = UD_FIRST +

TDTTESTGROUPI;
ürtual void Handle8Te$Group(RTMessage Mrg) = [ID FIRST +

TD8TESTGROUPI;
ünual void Handle9Testcroup(RTMessage Mrg) = [tD FIRST I
TDeTESTGROUPI;
ümral BOOL CanClos{void);
);

rt¡t******* *** t***li****t* *t* t i**i* *i*** * *****t* ¡t ** **** i ** i* ** i** *rt * **

Df,FINICION Df, LA CLASE TEST Df,L CAPiTT'T,O 6
***i* ***i ***** rt i*rr** ** * **i**** i it* t****** t** i**t*** * * I i i * * * * * * * * * * * *

class TTest6 : public Tüalog
(

public:
TTestó(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
TBGroupBox *TestGroup, *Test I Group,*Test2Group,*Test3Group,*Test4Crroup,
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+Test5Group, rTest6Group, *Test TCrroup, *Test8Crroup, *Test9Crroup,
*Tes lOGroup,
tTes I I Group,iTest I 2Group ;

TBRádioButton
rpl,*x l,*x2,úP2,*x3,rx4,*P3,*X5,rXó,rOKtP4,rX7,*X8,*P5,*X9,
'.x 10,*P6,*x I I.rx 12,*P7.*X l3,tX l4,rP8,tX l5,rx I ó.*P9,*X 17.*x l8,',rP 10,'rx 19,
tx20,*P I I ,*X21,*X22;
ürtual void SetupWindo*(void);
ürtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID FIRST + IDTESTGROUP];
ürtual void Handle I TestGroup(RTMessage Msg) = [ID-FIRST ]
IDITESTGROUPII
virtual void Handle2TestGroup(RTMessage Msg) : UD_FIRST +
TD2TESTGROUPI;
virtual void H¡ndle3TestG¡oup(RTMessage Msg) = [ID-FIRST +

TD3TESTGROTJPI;
vinual void Handle4TestGroup(RTMessage Msg) - [ID FIRST +

INTESTGROUP];
ür¡¡al void Handle5Te*Group(RTMessage M.g) = [ID FIRST +

TD5TESTGROUPI;
virtual void HandleóTe*Group(RTMessage Mtg) = [D FIRST +

TDóTESTGROUP];
virtual void HandleTTestGroup(RTMessage M.g) = [D_FIRST +

TDTTESTGROT.JPI;
ü¡tual void HandleSTestGroup(RTMessage M.g) = UD FTRST +

TD8TESTGROUPI;
ürtual void Handle9TestGroup(RTMessage Msg) = UD FIRST +

TD9TESTGROUPI;
vi¡tual BOOL CanClos{void):
):

r* rl ¡t* rt rt*rr¡t rt ¡t r( rt rt*¡t ¡t **¡trt ¡t **,t * rt** * **¡*at* rt **t* rt** t* rt ****'t* rt * rt:t * **:trt rt **t*

Df,FINICION DE LA ('LASE TEST Df L (]APIT[ILO 7
* rt ** * **** * * r( * * ** rt ** ** * ** rt ** *rt * ** * ** * * * ** * ** *rt rt rr* ** * rt * * rt * * **** rt * rt *:t rt r(

class TTestT : public TDialog

{
public:
TTe*7(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

TBCrroupBox *TestGroup,*Test I Group,rTest2Group,rTest3Group,iTest4Group,
*Test 

5 Group, *Test6Clroup, tTestTGroup, rTest SGroup, r Test9Group,
rTest l0Group,
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*Tc* I I Group,rTes I 2Group ;

TBR¡dioButton
ipl,rx I,*x2,.P2,*x3,rx4,*P3,*x5,*xó,toKrP4,rx7,rx8,rP5,*x9,
*x l0,rP6,*x I t,rx 12,*P7,'r'x 13,*x 14,*P8,*x 15,*xló,*P9,*x l7,i'x 18,{'Pl0,ax 19,
rX20,*Pl l,*X2l,tX22;
ürtu¡l void SetupWindow(void);
virtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID_FIRST + IDTESTGROUP];
ürtu¡l void Handle lTesGroup(RTMessage Msg) = [ID-FIRST +

TDITESTGROUPI;
ürtr¡al void Handle2TeEcroup(RTMessage Mtg) = UD-FIRST +

ID2TESTGROUPI;
ürtual void H¡ndle3TesGroup(RTMessage Msg) = UD-FIRST +

TD3TESTGROUPI;
ür¡¡al void Handle4TestGroup(RTMessage Msg) = [ID_FIRST +

IDTTESTGROUPI;
ürtual void Handle5TesCnoup(RTMessage Msg) = [ID_FIRST +

ID5TESTGROUP];
virtual void Handle6TestGroup(RTMessage Msg) = IID_FIRST +

TD6TESTGROUPI;
ürrual void HandleTTescroup(RTMessage Msg) = UD FIRST +

TDTTESTGROUPI;
ürtual void HandleSTestGroup(RTMessage Msg) : [ID_FIRST +

IDSTESTGROT.JPI;
virtual void Handle9TestGroup(RTMessage Msg) = UD FIRST +

TDeTESTGROUPI;
ürtual BOOL CanClos{void);
l;

tti*titt** **i******* ***i**** *** i**t*** * *** t**** ******t* * *t***** ***t*

Df,FtNtCtON DE IIl, CII\SE TEST Df,L CAPíT¡.ILO S
******* * *á*****i***ti** ** *i*** *ri*t* * **** r i** * * t * * * * t * * * * t * ** t * t * * t *

class TTestS : public TDialog
{

public:
TTest8(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
TBGroupBox *TestGroup,*Test I Group,*Te*2Group,rTest3Group,+Test4Group,
+Test 

5 Cnoup, *Te$6Crroup. * TestTGroup, * Te*8Group, *Test9Group,
rTest l0Group,+Tes I I Cnoup,*Test l2crroup;
TBRadioButton
rP l,*x l,*x2,rP2,rx3,+x4,rp3,rx5,rxó,roKip4,*x7,*xg,rp5,*x9.
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*x 10,*P6,ix I l,*x 12.*P7,tx 13.'rx 14.'iP8,*x I 5.+x 16.*Pg.'¡x I7,*x [ 8,*P 10.*x 19.
,*x20,*P I I,*X2 l.tX22;
ürtual void SetupWindo*(void)1
ürtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) : [D FIRST + IDTESTGROUP]:
virtual void Handle I TestCnoup(RTMessage Msg) : [D FIRST +

IDITESTGROUPIt
virtual void Ha¡dle2TestC¡roup(RTMessage Mrg) = [ID FIRST +

ID2TESTGROUPI;
r.inual void Handle3TestGroup(RTMessage M*g) : ID_FIRST +

TD3TESTGROUPI;
ürtual void Handle4TestC¡roup(RTMessage Mrg) = [D FIRST +

TD4TESTGROUPI:
vinual void Handle5TestCnoup(RTMessage Msg) : [D FIRS'I' +

TD5TESTGROUPI:
ürtual void HandleóTestCnoup(RTMessage Msg) = [D FIRST +

ID6TESTGROUP]:
vinual void HandleTTesr(houp(RTMessage Msg) : [D FIRSI'
TDTTESTGROUPI;
ürtual void HandleSTestGroup(RTMessage Msg) : ID_FIRST +

TDSTESTGROUPl:
virtual void Handle9TestGroup(RTMessage Msg) : [D F¡RST +

TD9TESTGROUPI;
vinual BOOL CanClose(void); );

('lase Respuesta:

Derivada de TDialog, esta clase se identificó para poder mostrar las respuestas

corectas a las preguntas realizadas, de manera que el alunmo pueda ver en qué

preguntas se equivocó y en cuales acertó.

Como atributo podemos mencionar lo siguiente

Cantidad de las respuestas

Texto de las respuestas.

Numeración de las respuelas.
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Como servicios podemos me¡cionar lo siguiente

Mostrar las respuestas.

Controlar la acción del usuario, es decir, que no pueda ver lss respuestas ha$a

que haya contestado todas las preguntas.

Las clases definidas son las siguientes

**t t*tt *ti***tttitt i*** t** t*** ******* * ii** t*** **¡**l* *i******* *i* t **

DEFINICION Df LA CLASE TRESP Df,L CAPiTI.ILO I
** **** ****tttt !t * *¡t ¡t * **rt¡t i *¡t t *** t *** *i* * t*t*,t** * * * *** * ******** * ,t **** ***

class TRespl : public TDialog
I
¡

public:
TResp I (PTWindowsObject APare¡t, LPSTR AName);
ürtual void SetupWindow(void)t
ürtual BOOL CanClos{void);

);

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * t * * * * * * *i***** *t*** * ** * t ***l* **t**t*** t* t** t***

DII.INICION Df, LA CII\SE TRESP DEL CAPÍTUTO 2
rt **** ***tt* * ** ** * **** * ****** ** *ti ** * ***t* i** tt*** **¡***t* *** i**rtrt*** i

class TResp2 : public TDialog

{
public:
TResp2(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
rirtual void SetupWindow(void);
ürtual BOOL CanClosdvoid);

\.t\
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* **t* tt*tt*ti** t************ **** * ***itt ******i*** *i*tt¡tt* * * *ti* * **** *

DEFTNICION DE LA CLASf TRESP DEL CAPTTI-ILO 3
t * * * * i ** * I * * * * * * * i * * ******* t ******ti'ttl i*tt**** * ** **** ,ttl i****t**** **

class TResp3 : public TDialog

{

public:
TResp3(PTWindowsObjecr APare¡rt, LPSTR AName);
ürtr¡¡l void SetupWindow(void);
ürtual BOOL CanClos{void);

t.

** * i** t * ***** * *** * ***lt* *** t*** ii*t*¡t* **** * *** * * **** * ** *****i* **** rt **

Df FINICION Df L{ CLASf, TRISP Df L CAPITIII-O.T
* *i** *i*** * **** rt ****rt *¡t***** * *** *** **** * *** i **** t * *****,t* t:t * ***:t *** tt

class TResp4 : public TDialog

{
public:
TResp4(P[WindowsObject AParent, LPSTR AN¡me);
ürtual void SetupWindor{void);
ürtual BOOL CanClose(void);

);

*** * ** i i * * * * * * * * * * * * * * * * * t i * * * átt**i* ti*rt **'t* ******* ********:t **** * **

DEFINICION DE L{ CIIISE TRESP DEL CAPÍTIILO 5
* i*** t**** * t * *** **** * *****rt lt * *** *i* i*** * *** i**** t* *** *** * ** r!** * t r.** L

class TRespS : pubüc TDialog
aI
public:
TResp 5 (PTWindowsObject APárent, LPSTR AName);
virtual void SetupWindodvoid);
virtual BOOL Ca¡Closdvoid);

);
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* i * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *** **** * *** lt** i i * * * * * * * ** t * i i * I tt * * * * * *** * ** *

DEFTNICION Df LA CLASf, TRESP DEL CAPiTULO ó
* **iti*t** i*ti* t **t***ti* i * i * i, i * t i * i t * t * i * * * * * * * **** ** * * rt *l i***1***

class TR$p6 : public TDialog
I
I

public:
TResp6(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
ürtual void SetupWindow(void);
virtual BOOL CanClos{void)¡

J.

* * * *** ****** * t ** * * * *** * * ** * * ** * *** ** ** * * *** * **** !t * * i******** * * *** t **

DEFINICION DE LA CI-ASf TRESP Df I, CAPiTIILO 7
¡t *** * ****rt ¡t rt * **rt r( **rt¡t rt **¡t * *** rt ***ti** i *i't* i** * * * * * * ** tt * tt * * tt * rt * * tt * * * *

class TRespT : public TDalog
I

public:
TResp 7( PTWindowsObject AParent, LPSTR AN ame ) ;

virtual void SetupWindow(void);
ürtual BOOL CanClos{void):

\.

* ** * * ** ** i * * **¡t********* * ** *t r. ** * ** i * *** !t i *)t rt rt * * ** *rt rt * * * * **** * * * ** * *

Df,FIN¡CION DE LA CLASE TRf,SP Df,L CAPiTT]LO 8
** * i*i * * **** i* * ** * * * ** * * * * rt * * * rt * * * * * * * rtt******** ** i t*** ** ** i* * ** * * * *

class TRespE : public TDialog

{
pubüc:
TRespS(PTWindowsObject APareot, LPSTR AName);
virtual void SaupWindor,r(void ) ;

ürn¡sl BOOL CanClos{void);
l,
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Clese Puntaje:

Derivada de TDialog, esta clese se identiñcó para poder mostrer el puntaje del alurmo

en la correryondiente lección, ya que s€ compera las respuestas correctas oon las que

el alunmo ingreso, dando como resr¡ltado un puntaje.Como atributos podemos

mencionar lo siguiente:

Nombre del alumno.

Puntaje obtorido.

Como sewicios podemos mencionar lo siguiante

Mostrar el puntaje

** * ***** **** *¡t *:t* tt * ¡t t * * * * * * * * * * i t * i * * * * * * * * * * * * * * tt i * * * * t i * * * * * * rt * rt * rt

DEI'INICION Df, I,A CII\SE TRESULTADO
**ttt* t*ii** * ****,ti****i** t* * * * ¡t * I * * * * * * * * * * * * * * * *** ****** * ** ** tt**rti

class TResult¡do : public TDialog

I
public:
TResuhado(PTWindowsobject AParent, LPSTR AName)l
virtual void SetupWindow(void);
virtual BOOL CanClos{void):

).

Algunas de las clases TDialog_n que fueron deñnidas son las sigüentes:

TPresentación, TInt, VentUno Dialogo, VentDos_üalogo,
TTestl, TTest2, TTe*3, TTest4, TTest5, TTestó, TResp I,
TBitnr, TEmployeeDlg.

VentTres Dialogo.
TResultado. Tlnfo,
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(.APITI:L() I\'

DISf,¡io E INIPI-E}I[NTA(-IoN Df I, TI''¡'0R

r.I ISTRTICTI:RA I-OGICA Df L S¡STEMA

Las necesidades educativas a ser atendides con el material computarizado sirven como

base para operacionalizar las funciones que el software deberá cumplir. Debe

considerarse las firnciones hacia cada uno de los tipos de usuario a los que se dirigirá

el material: al esudiante como base para aprender. al profesor como apo¡ro a la

administración del proceso e¡señanz¿- aprendizaje.

La e$ructura lógica de un progfama de apoyo al aprandiraje expresa los

procedimiortos que el programa debe tener y sus interrelaciones, de modo que cumpla

con las firnciones definidas para sus usuarios y que permita al aprendiz recorrer la

estructura de aprordizaje que subyace a los objetivos que se apoyan.

Siendo la estructura lógica una descripción macro, es deseable acompañar su

diagramación con una explicación de cada una de las partes incluidas. Esto garantiza

claridad e¡r lo que abarca cada elemeirto y servirá de base más adelante para la

especificación de macroalgoritmos para cada componente de la estructura lógica.

En el Diegrama # I tenemos graficado la estructura lógica para la Selección de

Capitulos del Sistema Tutorial manejado con la ayuda de un menú principal que

comanda la acción del programa, en atención a las realizaciones y decisiones del

usuano.



I)t.\(;R..rll.\ # I

S ¿ltr Fin

Concodñ Genárales fesl

Estudia¡ tooría

TEST

Es conveniente señalar que hay más de una forma de expresar Ia elructura lógica de

interacción en un prograrna. El diagrama de flujo, expresa usandno propias

convenciones, la secuencia de decisiones y procedimientos y asi tenemos también los

diagramas de transición que exTresan diversos estados que pueden eslar activos en un

programa, y las condiciones que se deben cumplir para pasar de un estado a otro.

En el diegrema # 2 presentamos la eslructura lógica expresada en diagramas de

transición para el caso de nuesro sisteme TIJTOR.
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Componente
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Lección 2 Lección 3 Lección 4
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El Tutor ha sido diseñado utilizando las clases Object Windows de la herramienta

Orientada a Objetos que se identificaron en el análisis, además de utilizar estas clases.

se utilizó un archivo cuya estructura permitia, guardar el nombre del alumno. la leción

en la cual conte$aba las pregurtas, el puntaje que obtenía y la fecha del Sistema para

saber en que fecha habia re¿lizado las pregultas.

Tutor00.cpp contiene las deñniciones de las ñrnciones para manejo del ingreso del

usuario y de control de las cajas de diálogos para la presentación de los capítulos.

Tutor0l.cpp contiene las definiciones de las ñrnciones para el manejo y control de las

pantallas principales, menú de opciones, tesl. lecciones, conceptos generales,

,
Sal,¡ a
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Tutor TADS consta de dos programas de los siguientes proBramas:



DIAGRAMA # 3
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En el siguiurte diagrama # 3 se muestra el diseño modular en base al cual se realizó

el desarrollo del Tutor de Análisis y Diseño de Sistemas.

Tutorw(X).rc contieÍe las definiciones para el manejo y presentación de los bitmaps.

botones y cajas de diálogos.

Tutocabl.h contiene las definiciones de las estructuras de los archivos de los

registros de usuarios.

Tutorw0O.h contier¡e definición de los identificadores de control utilizados en la

definición del Tutorw00.rc

Tutorw0l,h contiene las definiciones de las clases que controlan el manejo de la

ventana principal.

Tutorw02.h contiene las defniciones de las clases para la presentación de los

capitulos. introducción, test, leaciones y conceptos ganerales.

4.3 D§EÑO Df, PANTALLAS Y MENUES DEL PROGRAMA

Respecto al diseño de pantallas, tenemos que tomar en cuenta las siguientes

caracteriticas: zona de identiñcación, en la que se muestra ál usuario donde está en la

ejecución del programa, tambien suele haber un¿ zona de control donde, a través lde

menúes, funciones e iconos. se ofrece al uzuario alterar el llujo de la acción, una zona

de intercomunicación donde intercambian mensajes entre usuario y programa, en el

que el usuario lleva a cabo las operaciones que requiere. La zona de retroinformación

sirve para que el computador informe al usuario acerca de zu desenpeño, sea de una

manera implicita o explícita.
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Además de la definición de las áreas de trabajo, es necesario eslablecer las

características de los elementos que se van a utilizar en ellos: menús. gráficos.

mensajes, telos, animaciones, etc.

A pesar de aquellos procesos anteriores prácticamente determinan el diseño de

comu¡icación y control del material, es prudente que completemos Ia especificación

educativa a nivel de cada una de las pantallas.

Para nuetro caso. se utilizárán venlanas mostrando la información a ÍEnera de texo

o gráfico de acuerdo al tema que se esté tratando. La interacción entre el tutor y' el

estudiante se realizará por medio de ventanas de diálogo o de entrada/salida de

información desde/hacia el usuario.

La figura # I -2 represantan algunas de las pantallas principales que se presenta el

I'utor, como por ejemplo la pantalla de menú principal con las üferentes opciones

o tópicos a elegir. la pantalla de presentación de las lecciones, test y conocimientos

generales.

{.{ 'r'rPo ¡)u Rf PoR t'fs

Una vez seleccionada la opción de TEST. se procederá a la presentación de una

pantalla de presentación de preguntas lógicas, en la que el usuario deberá eslablecer si

sus respuestas son verdaderas o hlsas, en base a las respue$as dadas por el usuario,

se procederá a reallzar una evaluación y presentar un reporte con el:

* Nombre del Estudiante

+ Capitulo al que ingresó

* Calificación. ( puntaje) )' fecha
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Menú Principal con los capítulos que presenta el tutor de Análisis y Dise-rlo de

Sistemas.

g.r"r*¡n""¡¿nn"q*ri",l"rrrr I

Sf*tur"o" de H".*"d6* 
__l

g"rt"rb O"§.d""d*d I

Urn"¡s ¿c¡ Proco"o ae{}emnotlo l DFO Y Mqdelo Concgptu¿l de Oatosl

i rÉto¡crs ¿e fxme*¿n I I mro**"u¡o ** U*u*¡o I

Figura # I

§"ü, I
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llenú con las opciones que presentá cedá uno de los capítulos del tutor

Figura # 2

r
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El tutor de Análisis y Diseño de Sistemas ha sido desarrollado usando la metodología

de programación orie¡rtada a objao (Borlan¿ 6++) bajo el ambiente Windows, debido

a las mulriples ventajas y beneficios que soporta para el manejo de las interfases con el

usuario, en cu¿into a manejo de gráficos, pantallas interactivas, procesamiotto de

archivos, reducción del código fuente y otras facilidades que nos proporciona este

ambierte.

El ambiente Windows es ideal para la programación orientada a objao ye que todo lo

que ocurre eri el Sistema se traduce en mensajes que pueden ser fácilmente

contestados por los objetos.

Se enplean conceptos de herencia, polimorñsmo y ancapsulación, los cuales permiten

definir por ejernplo una clase derivada con datos y ñrnciones que puede ser

referenciada e¡ varias pafes del progratru, y nos permite además agregar otras

funciones miembros a la clase predefinidas, cambiar la forma en que el ratón aparece

err pantalla. eventos tales como realizar doble-click er¡ una determinada área de la

ventana de una lección y se ejecuta otra, a manera de hipertexto, invocar archivos

ejecutables eúernos, entre otras.

Une ve-ntana en la pantalla trabaja de la misma ¡nsnera que un objeto en Borland C++.

Cada ventana ercapzula todo sobre las rutinas y los datos que la ventana usa, justo

como un objeto encapsula sus rutinas y datos, una ventana puede heredar y construir

de las característicss de otras ventanas, tal como un objeto. Cada ventana maneja

mursajes del Sistema Operativo en una Ínanera que es similar al polimorfismo de

CONCLTISIONES I' RECOMENDACIONES
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Borland C+, esto es que pueden recibir mensajes comuDes y tomar acción apropiada

como respuesta de la forma apropiada para cada vertana.

ObjectWindows permite el manejo de gráficos cre¡dos de diferentes formas, y la

condición para que sean llanudos en el programa es que sean grabados dichos

archivos con la extensión ".bmp" e invocados desde el programa o que seatr colocados

en el programa código de binario. Estas y otras facilidades permitieron crear un

programa amigable con pantallas gráficas que facilitan al estudiante su aprandi,ije.

Un Sistema Tutorial es un método de e¡señanza que se basa en un material de tipo

algorítmico en el que predomina el apr«rdi"aje üa transmisión de conocimiento,

desde quien sabe, h¡cia quien lo desea aprender y donde el diseñador se encarga de

ancapsular secuencias bien diseñadas de aaMdades que conducen al aprandi¿ desde

donde está hasta donde desea llegar.

Los Sistemas Tutoriales guian al aprordiz a través de las distintas fases del

aprandi,aje, por medio del diálogo.

Las actMdades y el entorno del aprendiz¡je tambien dependen de Io que se esté

enseñando y de zu nivel, así como de las personas a las que se dirige. Las

oportunidades de práctica y de retroinformación asociadas están directemente ligadas

con lo que se esté enseñando y son parte muy importante del sistems tutorial.

La utilidad de los Sistemas Tutoriales radica en que el computador se wehe

pflrticulanneote útil cuando está llamedo a ofrecer un ambiente entretenido amigable y

excitante que permite a los alur¡mos zuperar el desgano que la temática les ganera y

embarcarse en una experiencia que les ayude a superar las limitaciones que tengan en

el uso de zus destrezas.

1,8
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I.,n cuánto a las rccomendacioncs que se pucdan cstablcccr sc cncuentran:

En caso de las evaluaciones se puede implementar un mecanismo que permita

cstablecer los punlos débiles dcl estudiante de manera que proporcione de forma

aleatoria más preguntas sobre el tema en el cuál está fallando, así que como ilustre

cn un reportc de rcsultados los tópicos cn los que falló y las guías neeesarias en

donde puede encontrar las respuestas correctas.

Otra clase de evaluaciones que se recomienda está Ia implementación de frase-.

incompletas en las que cl estudiante deberá scleccionar la respuesta correcta de una

serie de altemativas que se prcsenten. además podría incrementa¡se el número de las

respuest¿s para asi aumentar el grado de dificultad.

O podría el Tutor presentar varias preguntas al estudiante y ésle seleccionar la

rcspuesta conecla a cada una de ellas.

2. Involucrar animación y la utiliiación dc multimedios (voz, imagcn y datos), de esta

Ibrma cl aprendizaje o estudio se vuelve más dinámico.

3. Incrcmentar el número de programas tutores para el aprendizaje en distintas áreas

dc interés.

4. Se sugiere la implementación de CASOS, dc tal mancra que el tutor muestre los

pasos quc dcban seguirse y así como él o los métodos apropiados para el análisis y

diseño dcl Sistema propuesto.
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MANUAL DEL USUARIO

TUTOR DE ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS

Las necesidades educativas a ser atendidas con el material computarizado sirven como

base para operacionalizar las funciones que el software deberá cumplir Debe

considerarse las ñ¡nciones hacia cada uno de los tipos de usuarios a los que se dirigirá

el material. al estudiante como base para aprender o reforz¡r sus conocimientos por

medio de un material de estudio estimulante y de fácil acceso y así como al profesor

como apoyo a la admini«ración del proceso enseñanza- aprendizaje.

Es(e tutor cubrirá puntos básicos y cleves del progfarns en curso de Análisis y Diseño

de Sistemas. necesarios para que el alumno pueda reforzar los conocimientos

adquiridos sobre dicha nuteria, para lo cual Tutor presentará t¡n Menú Principal con

los temas correspondiantes, el usuario deberá escoger el tema y luego seleccionar

cualquiera de las opciones presortadas que desee reallzar, ya sea una introducción.

lección. test del tema escogido respectivamerte.

Las preguntas presentadas en el Test por el Tutor, serán de tipo verdadero o falso.

además se presantará un reporte conteniendo las evaluaciones de las respuestas del

estudiante asignándole el respectivo puntaje. Y asi como las res?uestas correctas a

dichas preguntas para el respectivo estudio.

Antes de iniciar el estudio con el Tutor de Análisis y Diseño de Sistemas TADS!!. es

necesario que el estudiante esré familiarizado con el ambiente del Sistema Operativo

Windows. como por ejemplo iconos, ventanas, manipulación del ratón. etc.
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El Tutor de A¡álisis y Dseño de Sistemas está repressntado por un icono titulado

TADS siglas del tutor. una vez posicionado en el icono se deberá realizar lo siguiante:

l. Haga doble click con el botón izquierdo del ratón en el icono titulado TADS!!!

7. Aparecerá la pantalla de inicio de la presentación del tutor. (figura # l)

t'igura # I

3. Presione la tecla <enter> y aparecerá una caja de dialogo titulada CONTROL

INGRESO DEL ESTUDIANTE (figura # 2) donde usted deberá realiz¿r lo

siguiente:

83
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IE¡

Figura # 2

Antes de ingresar el nombre usted debe considerar lo siguiente:

Si comete algún error en la digitación del nombre . puede hacer uso de la tecla

backspace para borrar los caracteres de derecha a izquierda. El Tutor no acepta que el

primer caracter de nombre sea algún nümero o simbolo, para lo cual se presentará

(figura f 3 ) un mensaje que dice:

84
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CONTROL INGRESO DEL ESTUDIANTE

8%&

Nombre del usuario es incoreclo

Erro r-l

A""fr*l

f igura # 3

Además existe otro botón que se titula I4l& que permite mostrar información

referente a las actividades anterionnente realizádas en el tutor, por el estudiante

ingresado. como el capítulo al que ingresó, el puntaje y la fecha an que realizó la o las

pruebas.

Una vez que se ha ingresado el nombre correctamenle se debe presionar la tecla

<enter> o en su caso con el ratón posionar en el botón de OK entonces tutor

presentará en una caja de diálogo con el nombre que ingresó.
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PATRICIA NARANJO

Ac€ptür

Usuar¡o Registrado

Después de presionar el botón -AcgElSI " TADS!! mostrará los temas de estudio de

la materia de Análisis y Diseño de Sistemas ( figura # 4).

TUTOR DE,4N,1LISIS Y DISENO DE SISTEMAS

loeoduDd6o al Turo( gGtDrmlntd6n Rcq{crlrn¡relos

Sistam¡s da Información

l[r&[h dcl Procc*o dr Dc§.rmllo

Eyalueción y Tácnices

T{calce de Eslim¡d6o lnform¡déa dc Usurrlú

Figure # 4

En total son I I botones de selección de los cuales 8 se relacionan con los temas de

estudio que co¡nprenden los siguiortes tópicos:

gontcrdo (kgaoizocioaal

36

dc

Ranlff crcióa v Tó¿¡rl¿ae

§¡llr



l. Sistemas de Información.

2. Manejo del Proceso de Desarrollo.

3. Planificación y Téoricas.

4. Técnicas de Estimación.

5. Determinación de Requerimiortos.

6. Conter1o Organizacional.

7. DFD y Modelo Conceptual de datos.

8 F-valuación v Técnicas.

Los otros tres botones:

Elbotónde*!@-''presentaunaintroduccióngeneralaltutor.
además de una breve explicación de los pasos a seguir para iniciar el estudio con cl

lutor.

Elbotónde,,!g@',nosproporcionainformacióndetalladadelao

las pruebas realizadas por el estudiante, como el nombre, el capitulo en base al cual

hizo el test, puntaje obtenido y fecha de realización.

lngrese el nombre del estudiante a consultar y haga click en el botón titulado 'info" o

con la tecla TAB seleccione el botón.(figura # 5)

Figura # 5Por ejenrplo:
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PATRICIA NARANJO

Ctncel

Después de presionar botón "Ittp" tutor presentará un repone como el de la figura +

ó

Uruads
FÁT¡UCT& flARAXJO
FAIHCTAI{ARAXJO

FATRICÍA TIAH.AT{IO

PATRICIA NAFANJO

RrntsirCrghulr Dla y Feche:

Sat Occ :lB lB:43:t¡ I995
ft¡¿ Jrn 02 03:18:28 t S96

fo! Jrn 02 03:37:15 t 996

Tu€ Jan 0Z 0{:13:31 ! 936

¡0
0

I
g

I
2

2

?

Figura # 6

4. El ingreso a cualquiera de los tópicos se lo hace por medio de la tecla TAB o en su

caso por medio del posicionamiento del ratón. Si por ejemplo usted selecciona el
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Y por último el botón de "rolrr" qu" permite finalizar las lareas del tutor.
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botón de Manejo del Proceso de Desarrollo, tutor presentará una pantalla de

presentación para ese tópico (figura # 7).

5. Si no desea continuar haga click en el botón "<--" y regreserá al menú anterior. Si

selecciona el botón " -- > " lutor presentará un manú con opciones de Conceptos

Generales, Lección. Tesr y OK(figura #8)

f igura # 7

Per son ¡s P¡or trli¡ni c¡r üo s D¡lo ¡ H¿¡ dr.r¡¡r

Rcrpon,,eüiü Jadc'i rk un Prugrenrd

EE

Sofl¡r¡re

Co¡l illtorión
¿. §.rftvr¡¡cInplc'rc¡l¡cbn

del Dir.tio

Lf¿l¡¡arion rlr
A¡ trrn¡ tiv rs

89

Manejo del hoceso de Desarrollo

Dalamdí.§i,on

Rcquaimiartos

E apccfirl cl,o rrc r
dc Dl¡t¡io

Matlz. dtt pror;tro rl¡ üt¡¿r¡oltr

Dic¡p üc
Softx'¡rr



Selecciane unu d
presentnias pot' el.

ct0nes
ltl

l-igura # 8

6. Si usted desea conocer términos o conceptos relacionados con el tema que escogió.

por ejemplo er nueslro caso Manejo del hoceso de Desarrollo (figura # 8)

seleccione el botón titulado Conceptos Generales, a través de la tecla TAB o por

medio del ratón, y obtendrá varios items (figura # 9).

El acceso a cualquiera de los items se le realizará por medio del posicionamiento sobre

el item deseado a trar'és de la tecla TAB o por medio del ratón y saldrá a continuación

una breve explicación del item como lo demues¡ra la figura # l0:
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lrchivo Fttición liarca-texto Aygda

hlaneio del Desarrollo de Procesos

hlaneiatlor de Proyecl<r¡
ConÍabü<la<l

r)ué es url Sislema de üalidad 1'

Pr<¡t<lli o

Relevallcia O anieacional

Des arr<¡ll<¡ en fases

tlrE'

Presentación del contenido de < Conceplos Generales >,

ura # l0

Presione el botón "Atrás " para regresar a la pantalla anterior.

Figura # 9

¿¡chlvo Edlclón lllrcalcxo Ayud!

El desarrollo en fases es una estrategía an el que las etapas del modelo REDI
son repetidas en va¡ias iteraciones. Durar¡te cada fase, requerimientos son
determinados, alternativas son evaluadas, soluciones son designadas y alguna

porción del sisterna es implementada y sujcta a revisiones del usurio. l¿s
actiüdades de cada fase deberán variar dependiando de los éxitos de la fase,
todas las actividades básicas dd modelo REDI deberfo¡ ser {ecutadas para

desarrollar un sistema cornpleto.

La vantaja del desarrollo en fases está en la frecuencia de las reüsiones. I¡ fase
de dcs;alrollo es urla est¡ ateg,ia decüva pala obtora éxitos en sisten¡as de

f)es¡urollo erl fases

calidad como en d m ectos.ode

TI
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7. Si usted desea realiz¿r una lección deberá escoger el botón titulado "Lecc!!g-" y

tutor presentará una serie de diapositivas de acuerdo al tema seleccionado. (Figuras

ll-12-r3).

Mane*t det ProcÉo de r)xJsatfolto

Lá6 16spoñ6áb¡¡dade6 d€ uñ Sdgma d€ lñforn€cióñ prcloo¡ond dgbs n.lui b sgusnto
, .,:,. Lrn Siderna es de Ca¡dd cuan6 es ilzga& por las resgrelas alas

súuEntes rnteroOantes

Cuál eslafuncóndel S6temá? ElSrslemaes confabE, fácrly efc€nt8?
Cuán fác¡l es et M anlenmenlo dei Sden¡a?
Cuán lexble es el Sigerna?
Sa lo puede adapta e camUos?

Lás caracleríqaas para que w Si§ema s€a de Caldad son las s¡guerles

furdo¡dilad ElSiglgma currple ccn los rgqL¡e nmgñlos? Rga¡za lasluncrqrgsp¿r¿ lo.uallue
rls€ fudo.
Coú¡¡l¡ftdal El Srdema Fovee seguridad y sus lúc¡mes deber ser ¡rlegrad6 pra q.¡e el
Silerna cora sn difcl¡tad El Siderm debería ser lo sufcEnternerle robirdo detd manerque
ruanñ se conEtll erroresfácilnente pueden ser correqtdos
Cl rdd O TrarEparerEra s¡gnfica que es fácrl usar hs rndruccrmes de proces¿meolo, prúrpls.
errores de rnens¿iesy panlallas de ayuda
tñcrencro El 8áer¡o riq(imzE lo velocidod de procegañiento y mmmza los requeridenlos dc
rnetmía
Itl t€nBnlerlo Cuándo un Sl§eÍ¡a es de fácll marlenlnlenlo perrflte mrdfEaclón de sonv6re,
hardarare y procedñeñlos

tffiffil
!-igura # I I

Cada diapositiva posee los siguiantes botones

permite avanzar a Ia siguiente lección

!! r:-- " permite retroceder a la lccción anterior

" menú " permite retomar al rnenír anterior

Mancjo del P¡occso dc Dcsa¡¡ollo
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La prinrera lección contiene solo dos botones el de " menú " y "--,, " .



[¡s lecciones intermedias solo contienen los botones de ret¡oceder (

avance ("--> ") y el de " menú".

Las lecciones ñnales solo contieDen los botones de retroceder " <-- "

'lnenú".

dc

y el botón de

Tres son los Anos en el desarollo de un Sld6ma
'Cal¡dad dd Siderna
' Aünnidracón de Proyectos

' Rslwanc¡a Organzachnat

Alrírrr-1ri¡iar de Frü, Ér.:c!
Lh buen admnslrador de Proyectos erl.ega un
Sl§erná a trenpo, dentro del presupueslo y con
el corpronúso del usJario.

Eldílr¡strúr de FqrecSs enfoca en si el éxno del desanolúdel foceso. que pldúclrá benefcr6
para la orqaneación. Caacterí§icas de b admr¡lración de m proyeclo son.
1 Está sl slsiema lido a tterFo?
2 Ha silo fñal2ado el S¡slenÉ dentro del presugre§o?
3. E§án los u$aíos lrxolucradosy cgnprorEtús cm el éxlto.

Q;r:!'rr.¡n!::e O1)rr::J,-tunal El rye una rgan¿ac¡m logre ma alta cal¡Jad y un buen nEnqo del proyecto

m s¡gnfice que ha hecho un uso áecti/o de sus ecursos. Lh Saderm de ala caldad y fna¡zado a l€rnpo
debe ser febvarfe a los oqetiyos de la or0añzac6n

¡J?sarfcllo por Fases El desarrollo porfas€ses úa edrategia en el qJe lasetapas del rnoddo REDI son
repetid¿s envariasiter ¡ones Duranle cada fase.los requerimieotos son delermnados, lasaltermtivas
son eyaluadas, las souciorEs son deslgnadasy parte del Si§ern¿ es lmptsrEntado y suJeto a reíl§mes
del u.uano Las ¡clñidodca de c¡d¡ fosc deberáñ vorior dependieido de los ri¡to5 de lo fo.e, todas hs
etvrdades básf, as dsl rDddo REDI deb€rán sel oisculadas pra dssarrdlar un Sistsrna corndslo

Figura # l2

Maneio del P¡oeeso de Desarollo
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[á ventala del desarlolh por fases e§á €n h freruencE de las rs/§ones
Pmtolipo. Es una fonna de desardlo en fases en d cual un nD&lo del S¡denra es constuído y

mñrdo a el uerario paa realinenlacim Prototrpo debe usrse c uando el progi§to sgr¡llca
realhenter un moddo, 0l cual úb6 0 no ser perle do h prodEción del msro

Ocs.rrollo dc AdlvLlddct A¡lÍtrrs¡r.)(r or¡ dc <_'clrvra¡ d, (:i

Manelo del P¡oceso de Desar¡ollo I

1 Espe€ lfacl&r É ConEonenes

Pl¿n: oot8rr¡nar las actMrddes de 16 procesos, eslirnar el

lrsnpo req€ndo p€ra desarolb. edudo de los recursos,
úcuñ€nla el horarlo.
¡thdlorrrr: lnvducra el s@uini)nlo del proqreso rdMrdud
así coíE del equpo da lrabao, así 6s pllde ddectar
problemas en la phnllcacrón
Cooratr : Formar un eqripo de desardlo. coordnar las

tiridades del equipo de desarollo, coüdinar recursos
para el sqJ¡po
ñst tsfiin: Las frecueries revBones am los usuetos
durarle la rsri§ón &l S¡dema en un desarolo porfasés
reduce elresgo dei desarollo de un Sidema inapropÉdo

I ldenalt ación de ObEtivos
2. ldenllb ación de bs Límaes
3 ldedifb ación Requefl rnerios

t ldeotifcacr(í de alterneras
2 Seleccrón de allernalMas

1CúSrucción
2.TBsl
3.lnslala En

8, Si usted desea realizar un te$ presione el botón titulado'test" y lutor presentará un

grupo de l0 preguntas de tipo lógico. donde se debe seleccionar 'V" si es

verdadero y "F'si es falso. Use la teola TAB para pasar a la siguiente pregunta y

con las flechas de avanzar y retroceder seleccione "V" o "F(figura # l4). Luego

presione el botón de " <-- " para obtener un reporte del test realizado.(fig. # l5)

94

I ltl""ú I

t:

f-igura # I J



.> 1l Un §t¡tcmr dc CdHnd drbr sÉr torrff.}lr, ,¡dl v effdcñk? ¿r V )F

) 2l üt Sle&rn¡ ro5üstc grovcr dÉ crrfiai df nc¡rtÍce? .)V (! I:

¡Y ¡,' F

) 3I [l td¡nlo¡strádor dal sroi/ecto ¡dentifira trs c¡¡aetcríslie¿s.
d? un budn Proveñ.

) 4 Un Slst¿ma de ¡lta ¿al¡dad v a ü¿moe rs r.levsnle r tos oblct¡ros
dc f¡ crq¡n|lotjon.

) 5| Prr¡ obtüñcr un §I$tüfnr corxrhlo túd¡ü tái frac¡ dül tlrdclo Rf,Ol (' v ' F
dob¿n s¿r cletrtt d.§,

; 6l ftofú$oo rs us m{rdclo úel §tstcrn¡ oro¡Ícrtü, cmstrülúr v
r¡oatrüdo ü el usrrnrio,

) n Plr*¡fiÉci6$" ñonitor"o. coo¡dinrcién v rcviaión ¡o¡
iclh/ldtd¿B Dmslm dá drs{rrotlo de uo §tBtcma.

) 0l Ua §Ist¿mr as trorkble v idrül,Dds curndo ¿s fáeil d. Írrnt¿ncr {. V i f

) lll Un Slsrrma ce confrblc flnado as s¿*urs v tünc¡ona Etn d¡t¡anltsd, (. V ) F

) l0lfl edrdo¡srodor ¿rÉocr c+ sf¿léxHo dcl drsá(ro¡lo dcl D{ücr¡r. (. Vl i f

Si las preguntas no son contestadas en su totelidad presentará un mensaje de error que

dice: " DEBI CONTIISTAR TODAS LAS PREGTTNTAS "

Presione el botón " Aceotar " para regresar al menú anterior de opciones que permite

realizar una nueva selección de Conceptos Generales, Lección. Te« y OK.

.i v ir
( v )Í

1{ccprari

TEST I.I

<. v ir

Iigura # l{

ERROR

DEBE CONTESTAR TODAS LAS PREGUNTAS
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Figura # l5

ltesione el botón " <-- ". para cerrar la ventana y retornar al menú de opciones.

9 Presione el botón de OK si desea salir del menú de opciones.

9ó
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