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RESUMEN

En el presente proyecto "Tutor de Andlisis y Disefio de Sistemas" se aplican
técnicas que proporcionan una herramienta util como lo constituyen los "Sistemas
Tutoriales”, los cuales pueden ser usados como complemento del material educativo
en el que el usuario, en este caso los estudiantes de la materia de "Anadlisis y Disefio
de Sistemas” puedan tener una vision global de lo que comprende y al mismo tiempo
asimilen en forma clara y sencilla los conceptos a tratar. Las personas a las cuales va
dirigido el Tutor es basicamente alumnos de la Facultad de Computacion, asi como a

personas que deseen tener conocimientos del Analisis y Disefio de Sistemas.

El contenido de este proyecto ofrece en su parte inicial "Capitulo I" una vision

general e historia de las técnicas y herramientas de programacion que se usaron.

Los fundamentos, caracteristicas, definiciones de los Sistemas Tutoriales fueron

consideradas en el "Capitulo I1".

En el "Capitulo IIl " se presenta un analisis del Sistema Tutorial desarrollado, los
requerimientos de software y hardware, los temas del programa de la materia de
Analisis y Disefio de Sistemas que se consideraron, las caracteristicas de las lecciones
y test presentadas por el Tutor, y asi como la identificacion de clases y objetos

definidos.

El disefio e implementacion del tutor son presentados en el "Capitulo IV" por medio
de diagramas ilustrativos que muestran la estructura logica, el diseio modular, las

pantallas y menues del programa y asi como el tipo de reportes creados.



Ademas se incluye como anexo un ""Manual del Usuario" el cual presenta de una
forma ilustrativa todas las pantallas y menies que contiene el tutor, explicando cada
uno de los procedimientos necesarios para que el usuario puede navegar a traves de ¢l

sin dificultad.



INTRODUCCION

El proposito para desarrollar el Tutor de Analisis y Disefio de Sistemas es
proporcionar para el Sistema Educativo una herramienta de alto nivel, que provea la
suficiente motivacion al estudiante de manera que considere relevante lo que esta
aprendiendo, por medio de un material de estudio estimulante y por respectivas

evaluaciones de rendimiento.

Este Tutor cubrira puntos basicos y claves del programa del curso de Analisis y
Diseiio de Sistemas, actualmente esta materia dejo de dictarse y fue reemplazada por
Sistemas de Informacion, pero tutor puede ser utilizado con éxito en este curso,

ofreciendo informacion necesaria y de facil acceso a los estudiantes.

El tutor de Analisis y Disefio de Sistemas se lo ha desarrollado basandose en el
Analisis Orientado a Objeto tomando como herramienta Borland C++ V.3.1. el
cual nos provee de vias para la modularizacion del Sistema y nos facilitara la

utilizacion de librerias para el disefio de la interfaz grafica mas amigable al usuario.

El Tutor presentara un Menu Principal con los capitulos correspondientes sobre la
materia de Analisis y Disefio de Sistemas, el usuario debera escoger el tema y luego
seleccionar cualquiera de las opciones presentadas, como tomar una leccion, realizar

un test o conocer algun concepto o definicion 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 leccion

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



Las preguntas presentadas en el Test por el Tutor, son de tipo verdadero o falso,
ademas se presenta un reporte conteniendo las evaluaciones de las respuestas del
estudiante asignandole el respectivo puntaje, asi como las respuestas correctas a dichas

preguntas para el respectivo estudio.



CAPITULO 1
VISION GENERAL DE C+ Y WINDOWS
1.1 VISION GENERAL DE C++

C++ es simplemente un lenguaje de programacion orientado objetos, las caracteristicas
de orientacion a objetos de C++ estan interrelacionadas, de modo que es importante
tener un conocimiento general de ellas antes de tratar de aprenderlas con detalle. La
primera parte de este capitulo trata del origen del C++ y describe la programacion

orientada a objetos, ademas de conocimientos generales de Windows.

C++ esuna version expandida de C. C es flexible y potente y ha sido usado para crear
algunos de los productos mas importantes de software de los ultimos 15 anos. Sin
embargo, cuando un proyecto excede un cierto tamaifio, C alcanza sus limites,
dependiendo del proyecto, un programa de 25000 a 100000 lineas se vuelve dificil de
manejar. En 1980, Bjame Stroustrup cuando estaba trabajando en Bell Laboratories
en Murray Hill, New Jersey, encamino este problema afiadiendo varias extensiones dal
lenguaje C, inicialmente se llamo * C con clase ” en 1983 el nombre se cambio a
C++. La mayoria de los afiadidos hechos a C por Stroustrup soportan la
programacion orientada a objetos, referida a veces como "QOP'" ( del inglés: object
- oriented -programing), que fue inspirado por el lenguaje orientado a objetos el
“Simula67”, por lo tanto C++ es el lenguaje representa la combinacion de dos

poderosos métodos de programacion.

C++ ha sido revisado dos veces desde su invencion, una en 1985 y de nuevo en 1990.
Cuando invento el C++, Stroustrup sabia 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 afadiendo al mismo tiempo soporte para la
programacion orientada a objetos, usando las palabras de Stroustrup, “permite
programas estructurados con la claridad, extensibilidad y facilidad de

mantenimiento sin perdida de eficiencia”.

Aunque C++ se disefi0 inicialmente para ayudar en la gestion de procesos muy
extensos, no esta limitado a este uso. En realidad, los atributos de orientacion a
objetos de C++ pueden aplicarse con eficiencia virtualmente a cualquier tarea de
programacion. No es raro ver usar C++ para proyectos tales como un editor, bases de
datos, sistemas de archivo personales y programas de comunicaciones. También
pueden construirse sistemas de software de alto rendimiento, ya que C++ comparte

la efectividad de C.
1.1.1 Historia de los lenguajes orientados a objetos

Son varios los lenguajes que han contribuido a la evolucion de los lenguajes orientados
a objetos de hoy. En la década de los afios 50 surge el LISP, en los aiios 60 el
SIMULA y mas tarde Pascal, C, Modula y Ada. Si bien, estos lenguajes no incluyen
mecanismos para la programacion orientada a objetos, sus caracteristicas sirvieron de
base para la construccion de estos mecanismos, por ejemplo el SIMULA contribuye

con el concepto de clase.

En la década de los afios 70, nace Smaltalk como un lenguaje orientado a objeto puro,
con lo que queda introducido definitivamente este tipo de programacion. En los afios
siguientes los avances experimentados en la programacion orientada a objetos fueron

pocos.
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En la década de los 80 cuando los avances son mayores, debido fundamentalmente a la
disponibilidad de extensiones orientadas a objetos en dos de los lenguajes mas
populares C y Pascal. Esto da lugar a la aparicion de los lenguajes orientados a objetos
hibridos, entre los que destacan C++ y Pascal Orientado a Objetos. Estos lenguajes
tienen una caracteristicas extremadamente importante y es que guardan la

compatibilidad con sus antecesores.
1.1.2 Borland C++ 3.1 como lenguaje orientado a objeto

Con la programacion orientada a objetos las ventajas que ofrece un lenguaje de
programacion orientado a objetos, son muchas tales que beneficia el desarrollo de
software, ofreciendo desarrollo de modelos, por medio de la utilizacion de clases,
ademas los programas gozan de caracteristicas como menos lineas de codigos, y
sentencias de bifurcacion, y modulos que son mas comprensibles porque reflejan de
una forma clara la relacion existente entre cada concepto a desarrollar y cada objeto
que mterviene en dicho desarrollo. Por otra parte la caracteristica herencia, exclusiva
de este tipo de programacion, es una de las claves mas importantes para reducir

codigo de programacion.

Uno de los lenguajes de programacion que soporta la programacion orientada a
objetos es: Borland C++ 3.1, ¢l cual incluye las siguientes caracteristicas de

Programacion:
# CyC++

Ofrece todo el poder de C y C++. También provee librerias de clases en
C++, mas la primera implementacion de templetes comerciales con una

eficiente coleccion de clases.
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# Optimizacion Global

Puede programar en el estilo que ud. encuentre mas conveniente, produciendo

un pequeiio y rapido codigo altamente eficiente.
# Velocidad de compilacion rapida.
#  Microsoft Windows Programing:

Provee completo soporte para desarrollar aplicaciones Windows incluyendo
DLLs. Ademas incluye el Resource Compiler, el Help Compiler, y el Resource

Workshop.
# Windows-hosted IDE:

Borland C++ para Windows IDE (Integrated Development Enviroment)

permite editar, compilar y correr sus programas bajo Windows, por lo tanto
ud. no necesita switcharse entre Windows y Dos para crear sus programas
Windows. Esto incrementa grandemente la productividad ya que ud. puede

hacer todo esto bajo el ambiente Windows.
# Help:
Ayuda en linea, con programas ejemplos para casi todas las funciones.

1.1.3 Estructuras y Clases

En C++ cada estructura o clase puede contener una coleccion de objetos de datos los
cuales pueden ser tipos de datos bases, uniones u otras estructuras y clases. Las

estructuras y clases pueden contener también funciones miembros.
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Todo esto en el nivel de codificacion de C++ | se refleja utilizando la palabra clave
class para definir nuevas clases. La siguiente declaracion, por ejemplo define la clase
"conjunto":
class conjunto { struct conjunto? member
{ int member;

set member *next;
set member (int m, set member *n); } }:

A menudo una clase se define como una subclase de otra clase existente (clase base).

Por ejemplo, podemos escribir la siguiente definicion de clase:

class competitor : public business {
B ovecr

La declaracion anterior signifia la clase competitor es una clase base de la clase

business.
1.1.4 Herencia Multiple

Una de las caracteristicas mas poderosas de C++ es que las clases pueden ser
derivadas de una o mas clases simultaneamente. Cuando se declara la nueva clase

heredara datos encapsulados y funciones miembros.

La notacion es la siguiente:
class competitor : public business, public adversary

d
...
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1.1.5 Sobrecarga de funciones y operadores

En C++ se permite a las funciones y operadores que utilizan la misma llamada para
operar sobre una variedad de clases o tipos de datos. La sobrecarga de operadores es
un rasgo integrado de C++ en el sentido que los operadores matematicos como (+)
pueden ser utilizados para operaciones con enteros, punteros, numeros de punto
flotante. Para definir nuevas funciones sobrecargadas, la palabra clave de sobrecarga
es utilizada para especificar explicitamente nuevos nombres de funciones a ser usados

con diferentes tipos de datos.

Por ejemplo, si deseamos declarar una funcion de impresion universal, podemos

escribir:
print (int) , print (double), print (long), print(char *);

Con caracteristicas utiles de C++ es la oportunidad de definir funciones que pueden
tomar un numero espeifico de argumentos. Para hacer ésto, se usa una elipsis para

representar una lista indefinida de argumentos.Por Ejemplo:
int read (char * ...);
1.1.6 Constructores y Destructores con Clases

Los constructores y destructores de la clase base no son heredados por sus clases

derivadas.

Constructores . Cuando una clase base tiene un constructor y una clase derivada
también, al crear un objeto, se llama primero al constructor de la clase base, y cuando

la ejecucion de este finaliza, entonces se llama al constructor de la clase derivada.
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«  Después son llamados los constructores para las respectivas clases miembro.

e Y por ultimo se ejecuta el cuerpo de la clase derivada, este orden se aplica

recursivamente por cada constructor.

Destructores. Las reglas relativas a destructores en clases derivadas y clases base,
son inversas a las aplicadas a los constructores. Esto es, los objetos de una clase son
destruidos de arriba a abajo; primeramente es llamado el destructor de la clase
derivada, después son llamados los destructores de las clases miembro y, por ultimo, el
destructor de la clase base. Como los destructores no pasan argumentos, no requieren

una sintaxis especial. Ejemplo:
~ficha( ){delete referencia; delete titulo; } // destructor
~ficha 2( ) {delete autor; } /I destructor

En la funcion main( ) del programa, hemos definido tres objetos: obj, objl y obj2.
Cuando finaliza la ejecucion de ésta, los destructores son llamados para destruir los

objetos creados, debido a que salimos del ambito donde ellos son visibles.

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

derivada, ~ficha_2( ) y a continuacion al destructor de la clase base,
~ficha( ) ; esto para cada uno de ellos.
Para destruir el objeto objl, solo se llama al destructor de la clase base,

~ficha( ), por ser este objeto de esta clase.
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1.1.7 Funciones Virtuales y Clases Virtuales

Las funciones virtuales ofrecen una forma ilimitada de enlace en tiempo de ejecucion.
Cuando una funcion miembro se declara como virtual, luego esa funcion puede ser
redefinida en cualquiera de sus clases derivadas. Esto no difiere de una funcion
sobrecargada, se podria pensar, porque en efecto, permiten que las funciones sean
redefinidas en otras clases. Sin embargo, existe una importante diferencia. Las
funciones sobrecargadas son realmente nombres sobrecargados, las cuales el
compilador las "corta" en nombres diferentes. Las funciones virtuales usan realmente
estructuras de datos adicionales para proveer un enlace entre versiones diferentes de
una funcion. Otra diferencia es que cuando una funcion virtual es redefinida, tiene que
adherirse a la forma de la funcion original. Tiene que llevar el mismo nimero de

argumentos del mismo tipo.
Las clases virtuales no tienen realmente nada que ver con las funciones virtuales.

Ellas son el resultado de una necesidad de poder alterar el mecanismo normal de
herencia multiple en C++. Ordinariamente, si una clase se hereda a partir de mas de
una clase que tienen un ancestro comiin, esa clase se comportara como si contuviera
copias multiples de las funciones miembros y datos comunes del ancestro. Sin
embargo, si un ancestro es declarado como virtual, luego una sola copia de éste es
referenciada en los descendientes, sin importar cuantas veces aparezca indirectamente

en la derivacion de clase.
1.2 VISION GENERAL DE WINDOWS

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

importantes tales como Excel, Pagemaker, Designer, Ami, Corel Draw. La
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programacion de la interfase en un ambiente como Windows se ha convertido en una
de las partes que mas consume tiempo en la tarea de un programador. La
programacion orientada a objeto es particularmente valiosa para minimizar esta
tendencia ya que tiene la habilidad para evitar el codigo redundante reutilizando las
partes de un programa y personalizando codigo existente. Windows facilita la

programacion orientada a objeto.
Inicio de Windows
Una vez instalado en la computadora, Windows podra iniciarse de la siguiente forma:

En el prompt del DOS después de C> ,escriba la palabra win y luego presione la

tecla <enter>:
C> win (enter)

En el contexto de Windows, existen algunos términos basicos con los que conviene
estar familiarizado. El trabajo se realiza en areas rectangulares de la pantalla
denominadas ventanas. Estas ventanas aparecen sobre un fondo denominado
escritorio. Las aplicaciones con las cuales se trabaja (por ejemplo, el procesador de
textos o la hoja de calculo) se representan en Windows mediante pequefios simbolos

graficos denominados iconos.

En esta seccion del capitulo se tratara de enfocar las caracteristicas, funcionamiento de

la version de Windows 3.1.
1.2.1 El Administrador de Programas ( Program Manager)

Cuando Windows se inicia, lo primero que se visualiza es el Administrador del
Programa, el cual continia activo durante el tiempo que se use Windows.

|
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Inicialmente, la ventana del Administrador del Programas despliega los contenidos del
grupo principal. Un grupo es una coleccion de aplicaciones que puede correr con

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

de grupos.

La ventana del Administrador de Programas también despliega iconos para otros

grupos de aplicaciones como: Accesorios, Juegos e Inicio.

La ventana del Program Manager también puede contener otro grupo de iconos
llamados Aplicaciones. Durante la inicializacion de Windows, las aplicaciones ya
instaladas en su computadora son inicializadas para usar con Windows. La ventana

del grupo de Aplicaciones contiene iconos para estas aplicaciones.

Ud puede realizar muchas importantes tareas usando el Program Manager. Por

ejemplo:
B Empezar aplicaciones
B Organizar sus aplicaciones en grupos para un facil acceso.

B Salir de Windows

La siguiente ilustracion muestra algunas de las caracteristicas descritas anteriormente

cuando se inicia Windows. (figura # 1)
Empezando una aplicacion

Desde el Program Manager, ud puede facilmente empezar una aplicacion usando el
raton con un doble click en su icono de item-programa. Los iconos para muchas

aplicaciones estan en grupos mayores que el grupo principal, asi que se puede
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necesitar abrir otro grupo de ventana para encontrar el icono que se desea. Por

ejemplo: se puede abrir el grupo de Accesorios para empezar el Bloc de Notas de

Windows (figura # 2).

Administrador de programas
VYentana Ayuda

Archivo Qpcinc

Figura # 1

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

ud puede correr.

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

aplicacion aparece en una ventana, lista para trabajar con ella (figura # 3).

El Bloc de Notas de Windows es ahora la ventana activa. La ventana activa es
generalmente la ventana que se encuentra superior a las demas. Para tener otra

ventana activa, haga un click en cualquier parte de la ventana.
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Figura #2

Acceso al icono de Bloc de notas de Accesorios.

Accesorios

o 3

Wiite Pa&ntush Termninal Bloc de notas

Bloc de notas - (Sin titulo)
| Archivo Edicion Blsqueda Ayuda

VFriglrlra‘# 3 B
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Usando un Menu

En cada ventana de aplicacion y también en otras ventanas, existe una lista de nombres
de menus en la barra de titulos. Un menu contiene una lista de comandos, las cuales
son acciones que se pueden llevar a cabo con Windows. Se elige un nombre de menu y

un comando haciendo un click sobre cada uno de ellos (figura # 4).

i Administrador de archivos
§gtchivu Disco Arbol Ver Opciones Utilidades Ventana Ayuda
{  Abrir Entrar :
Mover... F7
Copiar... F8
Eliminar... Supr
Recuperar...
Cambiar nombre...
Propiedades... Alt+Entrar

i

Ejecutar...

Asociar...

Crear directorio...
Buscar...
Seleccionar archivos...

Salir

Figura # 4
Reduciendo una Ventana de Aplicacion a un Icono

Cuando se trabaja con Windows, ud puede dejar a un lado temporalmente una
aplicacion, pero mantenerla facilmente disponible para usarla luego. Se puede evitar
sacarla de su pantalla por completo, si se reduce la ventana de aplicacion a un icono

con un click en el boton de Minimizar; el icono permanece en la ventana del escritorio
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Print Managerl
VYiew Options Help

Document

Printer

l

HP enJet 4L T Idle
WINFAX on FaxModem Idle

Figura # 5§

1.2.2 EL ADMINISTRADOR DE ARCHIVOS ( File Manager)

El' Administrador de Archivos de Windows provee una representacion grafica de
archivos y directorios que ayudaran a organizar y simplificar el mantenimiento de los
mismos. Ud puede empezar el File Manager con un doble click sobre su icono en la

ventana del grupo principal (figura # 2).

Puede realizar muchas tareas usandno el File Manager, por ejemplo:
4« Ver el contenido de sus directorios.

Z)  Mover, copiar y borrar archivos y directorios.

Cambiar a otros disk drives, incluyendo drives de red.
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Archivos y directorios

Un archivo es un documento electronico o una aplicacion, almacenandos en la

computadora, a los cuales se ha asignado un nombre. Un archivo puede ser, por

ejemplo, una carta o la propia aplicacion de proceso de textos empleada para

escribirla. Los archivos tienen nombres como CARTA.TXT o PROGRAMA EXE vy

pueden almacenarse en la computadora dentro de directorios.

Un directorio es una coleccion de archivos y/o otros directorios (denominados

subdirectorios) que estan almacenados en el mismo lugar del disco. Dos directorios

que seguramente encontrara en su sistema son WINDOWS y SYSTEM.

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

los archivos del entorno Windows. El directorio SYSTEM contiene otros archivos

adicionales (figura # 6).
o CABORLANDCY** |=»
e o+ L.,
> i) 1
- (3 boi . {|Cabin
- C2bin 1| Oclassiib
- (3 classiib {| el
€2 examples - {|E0doc
3 include = 1| Caexamples
Db || Cinclude
€3 source | Camb
- C el Clowl
- £ doc Credist
- £ examples Ctvision
I: £ sixto || [ fielist doc
€ tasm 1| [ ) readme
Figura # 6
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Una ventana de directorio es una ventana secundaria que aparece en la ventana
principal del Administrador de archivos. Las ventanas de directorio muestran
graficamente las relaciones existentes entre los directorios y archivos almacenados en

una unidad de disco.
Ver el contenido de un directorio

El Administrador de Archivos permite examinar facilmente el contenido de un
directorio. Para ello basta con abrir el directorio deseado, haciendo click sobre su

nombre o icono en la parte izquierda de la ventana.

Puede abrirse otro directorio, haciendo click sobre su icono o nombre. La informacion
que aparece en la parte derecha de la ventana cambiara, para reflejar el contenido del

directorio.
Desplazamiento en la pantalla para ver informacion

En aquellos casos en los que toda la informacion existente no quepa en una sola
ventana de la pantalla, pueden utilizarse las barras de desplazamiento para mostrar mas
informacion. Las barras de desplazamiento aparecen automaticamente, dispuestas a lo
largo del lado derecho y/o la parte inferior de una ventana, siempre que la informacion

existente no pueda presentarse en una sola pantalla.
Mover y copiar archivos

Con la funcion de "arrastrar y dejar caer" que ofrece el Administrador de archivos,

podra utilizar el mouse para mover o copiar archivos rapidamente.

También es posible mover y copiar archivos de un directorio a otro, arrastrando los

iconos de dichos archivos.
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Para mover un archivo. arrastre el icono del mismo hasta el icono o ventana del

directorio de destino.

Puede copiar un archivo manteniendo presionada la tecla CTRL mientras arrastra su

icono hasta la ventana o icono del directorio de destino.

Otras formas de utilizar el Administrador de Archivos

Con el Administrador de Archivos también podra hacer lo siguiente:

& Conectarse a unidades de red

Dar formato a un disco o realizar tareas de mantenimiento sobre el mismo
Imprimir documento

> Iniciar una aplicacion

4 Cambiar el tipo y la cantidad de informacion que se mostrara acerca de cada

archivo

1.2.3 El Panel de Control

El Panel de Control de Windows es una herramienta que permite ajustar numerosas
opciones del sistema como el aspecto del escritorio de Windows, o la configuracion de
determinados componentes hardware 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:

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

Principal

5
el L

rador Panel de Administrador Visor del MS-DOS
de archivos control de mpresion  Portapapeles

Panel de contral

Figura # 7

Utilizacion de los cuadros de didlogo

Las ventanas que se utilizan para introducir modificaciones en las caracteristicas del
sistema se denominan cuadros de dialogo. En Windows, un cuadro de dialogo solicita
informacion al usuario. Por ejemplo, en ocasiones es necesario seleccionar ciertas
opciones, escribir texto o especificar determinados valores. Los cuadros de dialogo
sirven para proporcionar al sistema la informacion concreta que necesitara para

realizar las operaciones especificdas por el usuario al trabajar con Windows.
Informacion adicional sobre el Panel de Control

A continuacion se indican otros tipos de caracteristicas que pueden modificarse

utilizando el Panel de Control.
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€ Cambiar las opciones relativas al mouse u otro dispositivo apuntador.
& Cambiar los parametros de las conexiones a la red.

@ Especificar las caracteristicas internacionales, para aquellas aplicaciones que las
utilizan.
€ Asignar sonidos concretos a "sucesos del sistema". Por ejemplo, puede

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

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

€ Agregar configurar o eliminar controladores de sonido y de dispositivos ~ MIDIL,

si se dispone de una tarjeta de sonido MIDL
1.2.4 El Administrador de Impresion

El Administrador de impresion controla las funciones de impresion de las aplicaciones
de Windows y permite estar informado sobre el avance de los trabajos de impresion.
La ventana del Administrador de Impresion muestra el estado de las impresoras que
se estan utilizando, como también los trabajos de impresion en curso o en espera de

imprimirse (figura # 8) .

Para acceder a la ventana del Administrador de Impresiion, haga un doble clic sobre el

icono del Administrador de Impresion que aparecera en la ventana del grupo principal.

Entre las tareas que pueden realizarse con el Administrador de Impresion se

encuentran las siguientes:
v Comprobar el estado de un trabajo de impresion.

“  Detener o reanudar un trabajo de impresion
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Figura# 8

] Cancelar un trabajo de Impresion

Comprobar el estado de un trabajo de impresion

Una aplicacion habitual del Administrador de archivos consiste en mostrar el estado de
las impresoras y de los trabajos de impresion del sistema. Esta posibilidad resulta
especialmente util cuando se necesita imprimir varios trabajos, o cuando se esta
utilizando una impresora de la red en un lugar no visible o al cual no se tenga acceso

facilmente.
Otras formas de utilizar el Administrador de Impresion
Mediante el Administrador de Impresion, también es posible:
U Configurar una impresora

{t  Cambiar las prioridades de los trabajos de impresion

=" Mostrar los mensajes de Impresion

O Conectarse y desconectarse de Impresoras de la red
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Pasar de una aplicacion a otra

El uso de Windows para ejecutar varias aplicaciones al mismo tiempo, puede
simplificar considerablemente su trabajo. Sin embargo, en algunas ocasiones en que
estén abiertas varias ventanas de aplicacion, probablemente resultara dificil localizar
una aplicacion especifica, especialmente si esta situada debajo de otras ventanas

superpuestas.

Una forma muy sencilla de controlar las aplicaciones que se estan utilizando es la
funcion de conmutacion rapida de Windows. Windows permite pasar rapidamente de
una aplicacion a otra con solo mantener presionada la tecla ALT y presionar a
continuacion la tecla TAB repetidas veces. Cada vez que se presione la tecla TAB, ira
apareciendo el titulo de cada una de las aplicaciones que estén ejecutando en ese

momento en Windows, en un pequefio cuadro en el centro de la pantalla.
Lista de Tareas

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

Tareas se podra realizar lo siguiente:

Mostrar una lista de las aplicaciones que se estén ejecutando

& Conmutar rapidamente a cualquier aplicacion que se esté ejecutando

o3

Reorganizar las ventanas y los iconos del escritorio de Windows

Para acceder a la Lista de Tareas, puede hacer doble_clic en cualquier punto del
escritorio de Windows. Otra forma de conseguirlo es presionar la combinacion de
teclas CTRL+ESC. O bien se conseguira el mismo efecto escogiendo el comando

Pasar a , en el menu Control de cualquier aplicacion.
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Los botones de la Lista de Tareas permiten realizar varias funciones:
" Cambiar a ' conmuta a la aplicacion seleccionada.
" Finalizar tarea ' abandona la aplicacion seleccionada.

" Cascada " muestra en pantalla las ventanas abiertas, una encima de otra, de tal

modo que queda visible en pantalla, una junto a otra.

" Cancelar " cierra la Lista de tareas. También puede sonseguirse el mismo efecto

presionando la tecla ESC.

" Organizar icono'" reorganiza los iconos de aplicacion, dejandolos en la parte

inferior del escritorio.
1.2.5 Ayuda

Windows dispone de un sistema de Ayuda en linea, que le orientara sobre las distintas
tareas que pueden realizarse con este programa. Existen varias formas de acceder a la

Ayuda:

# Presionar la tecla F1 para acceder al Indice de ayuda correspondiente a la

aplicacion con la cual se esté trabajando.

# En un cuadro de dialogo que incluya un boton ''Ayuda', hacer clic sobre el

mismo, para acceder a la informacion en ese cuadro de dialogo.

# Abrir el mend Ayuda en cualquier aplicacion, para acceder a una lista de los

comandos Ayuda que pueden seleccionarse:
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"Contenido'': muestra una lista de los temas de Ayuda correspondientes a una

aplicacion.

""Buscar'': muestra un cuadro de dialogo en el cual es posible especificar el

tema que se desea localizar.
""Atras'': muestra el tema anterior.

"Historial'': muestra una lista cronologica de todos los temas de Ayuda

examinados durante la sesion actual de Windows.

"Glosario'": muestra una lista de los términos de Windows, con sus

correspondientes definiciones.
Salir de Windows

Para salir de Windows, se puede hacer doble clic sobre el cuadro del meni Control

del Administrador de Programas.
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CAPITULO II
SISTEMAS TUTORIALES
2.1 DEFINICION DE SISTEMA TUTORIAL

Un Sistema Tutorial es un método de ensefianza que se basa en un material de tipo
algoritmico en el que predomina el aprendizaje via transmision de conocimiento,
desde quien sabe, hace quien lo desea aprender y donde el disefiador se encarga de
encapsular secuencias bien disefiadas de actividades que conducen al aprendiz, desde

donde esta hasta donde desea llegar.

Los Sistemas Tutoriales guian al aprendiz a través de las distintas fases del
aprendizaje, por medio del dialogo. Un Sistema Tutorial debe incluir cuatro fases para

formar parte del proceso de ensefianza aprendizaje.

© La "Fase de Introduccion”, que se desea localizar, en la que se genera la
motivacion, se centra la atencion y se favorece la percepcion selectiva de lo que

se desea que el alumno aprenda.

® La "Fase de Orientacion Inicial”, en la que se da la codificacion, almacenaje y

retencion de lo aprendido.

©® lLa "Fase de Aplicacion”, en la que hay evocacion y transferencia de lo

aprendido.

(4] La "Fase de retroalimentacion”, en la que se demuestra lo aprendido y se

ofrece retroinformacion y refuerzo.



El Sistema de motivacion y de refuerzo que se emplee, depende en gran medida de la
audiencia a la que se dirige el material y de lo que se desee ensefiar, la secuencia que
se sigue, depende en buena medida de la estructura de los aprendizajes que subyacen

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

usuarios.

Por ejemplo: En un tutorial con menu el aprendiz, puede decidir qué secuencia de
instruccion sigue, mientras que cuando se lleva historia del desempenio del aprendiz, el
disefiador puede conducir al usuario por rutas que ha prefijado en funcion del estado

de la historia.

Las actividades y el entomo del aprendizaje también dependen de lo que se este
enseiiando y de su nivel, asi como de las personas a las que se dirige. Las
oportunidades de practica y la retroinformacion asociada estan directamente ligadas

con lo que se esté ensefiando y son parte muy importante del sistema tutorial.

Dependiendo de lo que el alumno demuestre que ha aprendido al resolver las
situaciones que se les presenten, el sistema, debera valorar lo hecho y tomar acciones
que atiendan las deficiencias o logros obtenidos. Por Ejemplo; un grupo de aciertos
puede hacer que el alumno pase a la siguiente unidad de instruccion remedial y

complementaria con la ya obtenida.

La utilidad de los Sistemas Tutoriales radica en que el computador se vuelve
particularmente util cuando requiere alta motivacion informacion de retorno diferencial
e inmediata ritmo propio, secuencia controlable por el usuario parcial o totalmente. El
computador esta llamado a ofrecer un ambiente entretenido amigable y excitante que

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

detrezas.
2.2 SISTEMAS DE EJERCICIOS Y PRACTICAS

Los Sistemas de Ejercicios y Practicas son aquellos que tratan de reforzar las fases
finales del proceso de instruccion: aplicacion y retroinformacion. Se fundamentan en el
uso de otro medio de ensefianza, el aprendiz ya adquirio los conceptos y destrezas que

va a practicar. Por Ejemplo:

El profesor de Matematicas explica las reglas basicas para efectuar operaciones con
numeros decimales, da algunos ejemplos y asigna ejercicios del texto de trabajo.
Dependiendo de la cantidad de ejercicios del texto y del mayor o menor detalle que
posea la retrorientacion, el alumno podra llevar a cabo suficiente aplicacion de lo

aprendido y obtebr informacion de retorno.

Sin embargo la retro-informacion estatica que brinda un texto dificilmente puede
ayudar al usuario a determinar en que parte del proceso cometio el error que le
impidio obtener el resultado correcto. Por esto es conveniente complementar el trabajo
del alumno usando un buen programa de ejercitacion y practica en el que pueda
resolver variedad y cantidad de ejercicios, y segun el proceso que siguio en su

solucion, obtener informacion de retomo diferencial.

En un Sistema de Ejercicios y Practicas deben conjugarse tres condiciones: cantidad
de ejercicios, variedad en los formatos con que se presentan y retro-informacion que
oriente con luz indirecta la accion del aprendiz. No hay discusion de que la
transferencia y la generalizacion de la destreza depende en buena medida de las dos

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

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

Debe imponerse la oportunidad de reprocesar la respuesta, dando pistas o criterios
aplicables a la misma, cuando esto ya no es posible, cabe una solucion guiada, pero no

una respuesta directa.

Otros factores importantes en los Sistemas de Ejercicios y Practicas son los sistemas
de motivacion y de refuerzo . Como de lo que se trata es de que el aprendiz logre
destreza en lo que esta practicando, y esto no se logra sino con amplia y variada
ejercitacion, es importante crear un gancho dentro del programa que promueva que el
usuario haga una cantidad significativa de ejercicios que estén bien resueltos y sin

ayuda.

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, asi como la fijacion de metas y el
suministro de recompensas relacionados (por ejemplo baila un musieco, si logra tantos

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

Los Sistemas de Ejercicios y Practica, juegan un papel muy importante en el logro de
habilidades y destrezas, sean éstas intelectuales o motoras en las que la ejercitacion y

reorientacion son fundamentales.
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CAPITULO I

ANALISIS DEL SISTEMA TUTORIAL

3.1 BREVE EXPLICACION DEL SISTEMA

Como principal objetivo tenemos el desarrollo de un TUTOR que proporcione al
usuario los conocimientos fundamentales del Analisis y Disefio de Sistemas, de tal
forma que constituya en una herramienta atil tanto para el profesor encargado de
dictar la materia como para los estudiantes de la misma, va que lo explicado en clase

podria complementarse con lo enfocado en el tutor.

Ademas TUTOR debe tener la suficiente motivacion de tal forma que el estudiante
considere relevante lo que esta aprendiendo, presentarle una explicacion general del
uso y contenido de cada topico de estudio, de una forma facil de moverse a través de
mentes, para proveerle una buena interaccion con el tutor, asi como también evaluar
el aprendizaje del estudiante en cada uno de estos topicos y de animarlo a que

refuerze en las areas donde se le detecto errores.

El contenido de este Sistema Tutorial esta de acuerdo con el plan académico de la
materia de Analisis y Disefio de Sistemas y consistira de varios topicos a eleccion del
usuario, una vez que el usuario escoga el tema deseado tutor presentara las siguientes

opciones relacionadas con el tema como:

* Concepto Generales: Ofrecera al usuario definiciones y conceptos sobre ciertos

items relacionados con el topico seleccionado.



* Tomar una Leccion:  Ofrecera al usuario una breve explicacion del tema
relacionado con el topico seleccionado mediante la presentacion de pantallas atractivas

con graficos.

* Realizar un Test: Presentara al usuario la posibilidad de evaluar el conocimiento
adquirido a través de preguntas logicas V o F, mostrando reportes con calificaciones

adquiridas en el tema seleccionado.
3.1.1 Temas del Programa de An:lisis y Disefio de Sistemas

Los temas a eleccion del usuario que presentara el Tutor TADS esta de acuerdo con
el Plan Academico de la materia de Analisis y Disefio de Sistemas vy consistira de
los siguientes capitulos:

1. Sistemas de Informacion.

(%]

Manejo del Desarrollo de Procesos.

Planificacion y Técnicas.

I

4. Técnicas de Estimacion.
5. Determinacion de Requerimientos.
6. Contexto Organizacional.

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

8. Evaluacion y Técnicas,

3.1.2 Caracteristicas e Inicio de Lecciones

El tutor presenta en el menu principal 8 temas (capitulos) que pueden ser
seleccionados por el estudiante. Una vez que se realiza la seleccion el tutor presentara
un nuevo menu en donde aparecera como una de las opciones Leccién que consiste

en una breve explicacion del tema seleccionado.
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El boton ejecuta una pantalla con la primera pagina de la leccion, cada leccion
contiene un total de cinco o mas paginas, con el resuimen del capitulo seleccionado y
con pantallas atractivas e ilustradas para cautivar la atencion del estudiante. En cada
una de las paginas de las lecciones existe un boton titulado siguiente pagina que
permite avanzar a la siguiente pagina de la leccion, una vez que se ha recorrido todas
las paginas encontrara un boton titulado refroceder que permitira regresar a la

leccion anterior.
3.1.3 Caracteristicas e Inicio de Test

El tutor presenta en el menu principal 8 temas (capitulos) que pueden ser
seleccionados por el estudiante. Una vez que se realiza la seleccion el tutor presentara
un nuevo menu en donde aparecera como una de las opciones Realizar un Test que

consiste en una prueba sobre el tema seleccionado.

Al seleccionar el boton (oscuro) se ejecuta la pantalla de prueba, que contiene
preguntas relacionadas con la leccion que se esta revisando, usted debe contestar
verdadero o falso en cada una de ellas, es posible seleccionar la respuesta con un click
del raton, 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
preguntas, elija el boton que se encuentra en la parte inferior, el cual ejecuta una
pequefia caja con la contestacion correcta a las preguntas, al dar un enter o elegir el
boton de la caja se ejecuta otra con el nombre del usuario si éste fue ingresado

previamente en el menu principal del programa en el boton de usuario y su puntaje.
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3.2 DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS

El Sistema Tutorial es uno de los materiales educativos computacionales en el que el
usuario, en este caso los estudiantes de la materia de Analisis y Diserio de Sistemas
puedan tener una vision global de lo que comprende y al mismo tiempo asimilen en

forma clara y sencilla los conceptos a tratar.

El Sistema Tutorial para que cumpla 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 especificaciones de Hardware y Software que se consideraron  como

requerimientos para el desarrollo de Tutor fueron las siguientes:

Personas:

Las personas a las cuales va dirigido el Tutorial de Informatica es basicamente
alumnos de la Facultad de Computacion, ya que cubre un panorama muy
general sobre conceptos informaticos, asi como a personas que deseen tener

conocimientos del Analisis y Disefio de Sistemas.

G Procedimientos:

El procedimiento seguido para el desarrollo del Tutorial, esta basado en el
desarrollo de lecciones que se encuentran dentro de un capitulo, en el cual el
alumno va avanzando, encontrando en cada capitulo, un conjunto de preguntas

que le ayudaran a repasar lo estudiado e ira reforzando sus conocimientos.

Datos:

L.1 Archivos de Lectura con el contenido de cada leccion e introduccion.
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= Archivo de escritura donde reside la informacion del usuario.

~ Componentes de Software:

* Sistema Operativo DOS version 5.0

* Windows 3.1

* Borland C++ 3.1

L]

Power Point

* Microsoft Word

. Componentes de Hardware:

* 4 Mbytes de Memoria RAM

O Monitor VGA (color)

Disco Duro de 120 Mbytes.

= Procesador 386 o superior.

»  Disketera de 3 1/2.

Mouse

3.3 JERARQUIA DE CLASES DE OBJECT WINDOWS

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

usar, modificar o anadir utilizando el concepto de herencia(diagrama # ).

A continuacion las principales:



Object

DIAGRAMA # 1

TStreamable

L1

TModule

[

TWindowsObjec

TAppIicatic*

TDialog

TWindow

TFileDialog

TInputDialo?_

TSearchDial

]

TScroller

TControl

TMDIFramég TEditerndo+u

W

TScrollBar

TFileWindoy

TStatic

i

TEdit

TListBox

/N

TComboBox

TGroupBox

TButton

/1'\
TCheckBox

/!\

TRadioButtor
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v TWindows Object

Es una clase base que unifica los tres tipos principales de objetos de interfaz de
Windows: ventanas, cajs de dialogos y controles. Provee funciones miembros
para manejar la creacion, procesamiento de mensajes y destruccion de objetos

tipo ventana.
v" Objetos ventana

Los Objetos ventana representan no solamente las ventanas familiares del
ambiente Windows, sino también la mayoria de los elementos visuales dentro

de ese ambiente, tal como controles.
= TWindow

Es una clase de ventana de proposito general cuayas instancias pueden
representar ventanas principales, pop- up, o ventanas hijas (child
windows). Las instancias de TWindow pueden desplegar graficos, pero
mayormente se debera especializar el comportamiento de TWindow en

clases que se deriven de ella.

= TEditWindow

Derivada de TWindow, TEditWindow define una clase que permite

editar texto en una ventana.

= TFileWindow

Derivada de TWindow, TFileWindow define una clase que permite editar

texto en una ventana, pero puede también cargar y grabar archivos.
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v Objetos Dialogo

Los objetos dialogo sirven para facilitar grupos interactivos, particularmente

grupos de controles tales como botones, listas y scrollbars.

=  TDialog

Esta clase pueden representar ventanas sirve como una clase base para
clases derivadas que manejen cajas de dialogo de Windows. Las cajas de
dialogos estan asociadas con recursos y pueden ser ejecutadas como cajas
de dialogo tipo modal o modeless. Se proveen funciones miembros para

manejar comunicacion entre un dialogo y sus controles.
= TFileDialog

Es una clase dialogo que es atil inmediatamente en muchas aplicaciones.
Define un dialogo que permite al usuario escoger un archivo para cualquier

proposito, tal como abrir, editar o grabar.

= TInputDialog

Esta clase define una caja de dialogo para que el usuario ingrese texto

simple.
¥ Objetos Control

Dentro de los dialogos y algunas ventanas, los controles permiten a los usuarios
ingresar datos y seleccionar opciones.Los objetos controles proveen un medio
simple y consistente para manejar todos los tipos diferentes de controles

definidos por Windows.
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TControl

Es una clase abstracta que sirve como una base comun para todos los
objetos controles, incluyendo listas y botones. Define funciones miembros

que crean controles y procesan mensajes para sus clases derivadas.

TButton

Las instancias de TButton representan botones tipo push button.

TCheckBox

Derivada de TButton, las instancias de TCheckbox representan los check

boxes de Windows y proveen funciones para manejar su estado.

TRadioButton

Derivada de TCheckBox, las instancias de TRadioButton manejan la

creacion y estado para los radios buttons de Windows.

TListBox

Las instancias de TListBox representan un list box de Windows (Listas).
Esta clase controla la creacion y seleccion de un list box, y define

funciones miembros para manipular los items de una lista.

TComboBox

Derivada de TListBox, TComboBox define el comportamiento de los
Comboxes de Windows. Un combo box es una interdependente list box y

un control tipo Edit.
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=  TGroupBox

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

= TStatic

Provee funciones miembros que setean, preguntas y limpian el texto de un

control estatico (solo salida).

= TEdit

Derivada de TStatic, TEdit provee las capacidades de procesamiento

extensivo para un control edit de Windows.

= TScrollBars

Define funciones miembros que manejan el rango y la posicion de un

control scroll bar.

= TInputDialog

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

texto simple.

v Objetos MDI

Windows implementa un standar para manejar multiples ventanas dentro de la
plataforma o area de trabajo de una simple ventana. Este standar se denomina
Interfaz de Documento Multiple (MDI). Object Windows provee un medio

para inicializar y manipular ventanas MDL.
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3.4 IDENTIFICACION DE CLASES Y OBJETOS DEFINIDOS

La Aplicacion se basa en clases derivadas de OWL conocidas como: "Object Window

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

Clase base:  TApplication

Descripcion:

Esta clase define el comportamento requerido por todas las aplicaciones de
ObjectWindows. La clase Aplication que ud define en su programa, podria derivarse
de TApplication. Esta es responsable entre, otras cosas de inicializar la ventana

principal de la aplicacion.

Esta clase contiene sus funcion constructor, con los parametros que se indicaron
anteriormente, estos parametros son comunes para toda la aplicacion realizada en

Borland C++.
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DEFINICION DE LA CLASE TMyApp
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class TMyApp : public TApplication

{
public:

TMyApp(LPSTR AName, HINSTANCE hlnstance, HINSTANCE hPrevInstance,
LPSTR IpCmdLine, int nCmdShow)
:TApplication(AName, hinstance, hPrevinstance, ]pCmdLine, nCmdShow) { };
virtual void InitMainWindow();
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Clase: TMyWindow

Clase base: TWindow

Descripcion:

Es una clase de ventana de proposito general, que puede representar ventanas
principales, pop-up, ventanas hijas de una aplicacion. Tipicamente, un programa crea
un objeto TWindow en la funcion InitMainWindow, el constructor para esta clase fija
las variables del objeto. como un Atrr, que contiene la posicion y tamaio 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.
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DEFINICION DE LA CLASE TMyWindow
AR AR A A AR AR AR A AR A AR AR A AR AR A AR AR AR AR ARRRAARARNRA AR A AR AR A RARAR K AR
CLASSDEF(TMyWindow)

class TMyWindow : public TWindow
{ private:

HBITMAP GameOver;

public:

TTransferStruct TransferStruct;

HDC DragDC;

BOOL ButtonDown;

HINSTANCE BWCCMod;//HANDLE

TMyWindow(PTWindowsObject AParent, LPSTR ATitle);
virtual void WMPaint (RTMessage) = [WM_FIRST + WM PAINT];

virtual void Handlel 1ButtonMsg(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID BUTTONI1];

virtual  void Handle12ButtonMsg(RTMessage Msg) = [ID FIRST ¢
ID BUTTONI2];

virtual  void  Handlel3ButtonMsg(RTMessage Msg) =  [ID FIRST

ID BUTTONI3];
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virtual void Handle 1 5ButtonMsg(RTMessage Msg) =[ID FIRST +ID BUTTONI15];
virtual void Handle16ButtonMsg(RTMessageMsg) =[ID FIRST + ID BUTTONI6];
virtual void Handle 1 7ButtonMsg(RTMessage Msg) =[ID FIRST + ID BUTTONI7];
virtual void Handle 18ButtonMsg(RTMessage Msg) =[ID FIRST + ID BUTTON18];
virtual void Handle 19ButtonMsg(RTMessageMsg) =[ID FIRST + ID BUTTONI19];
virtual void Handle20ButtonMsg(RTMessageMsg) =[ID FIRST + ID BUTTON20];
virtual void Handle2 1ButtonMsg(RTMessageMsg) =[ID_FIRST + ID BUTTON21];
virtual void CMSalir(RTMessage Msg) =[ID FIRST + ID BUTTON22];

virtual void EmpInput(RTMessage Msg) = [CM FIRST + CM_EMPINPUT];

~TMyWindow();
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Clase: TDialog_n
Clase base:  TDialog
Descripcion:

Esta clase sirve como una base para las clases derivadas que manejan cajas de dialogo.
Un objeto Dialog, esta asociado con recursos Dialog, y puede correr tanto en forma
modal o modeless. Funciones miembros son provistas para manejar la comunicacion

entre la caja de dialogo y sus controles.

Derivada de TDialog, esta clase se identifico para mostrar la informacion de las

lecciones del tutorial.
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Como atributos podemos mencionar lo siguiente:
Identificador de la caja de dialogo.
Identificador del recurso bitmap.
Identificador de aceptacion.(avanzar).
Identificador de cancelacion (retroceder).

Como servicios podemos mencionar lo siguiente:
Mostrar la informacion de la leccion.

Controlar la secuencia de las lecciones.
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DEFINICION DE LA CLASE TPRESENTACION
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class TPresentacion : public TDialog
{

public:
TPresentacion(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
virtual BOOL CanClose(void);
virtual void HandleButtonMsg(void)= [ID FIRST + ID BUTTON];
virtual void HandlePrel(void) = [ID FIRST + ID PREI];
virtual void HandlePre2(void) = [ID FIRST + ID PREZ2];
virtual void HandlePre3(void) = [ID_FIRST + ID PRE3];
b
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DEFINICION DE LA CLASE Tint (INTRODUCCION)
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class TlInt : public TDialog

d

public:

TInt(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

virtual BOOL CanClose(void);

virtual void HandleButtonMsg(void)= [ID FIRST + ID BUTTON];

'
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DEFINICION DE LA CLASE VentUno_Dialogo
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- CLASSDEF(VentUno Dialogo)
class VentUno_Dialogo : public TDialog
{
public:
int NumClicks;
HCURSOR CursorDown, CursorUp;
VentUno Dialogo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName,int click);
virtual void SetupWindow(void);
virtual BOOL CanClose(void);
virtual void HandleButtonMsg(RTMessage Msg) =[ID FIRST+ID BUTTONI];
virtual void HandleMenuMsg(RTMessage Msg)  //menu
= [ID FIRST + ID MENUI];
virtual LPSTR GetClassName(){return "MyClass";}
virtual void GetWindowClass(tWNDCLASS& AWndClass);

i3

AR AR A AR AR AR A AR A AR AR AR AR A AR AR AAAAARAARARAARARAR A AR AR A A AR ARk ok k

DEFINICION DE LA CLASE VentDos_Dialogo
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_CLASSDEF(VentDos Dialogo)
class VentDos_Dialogo : public TDialog

{
public:
int NumClicks;
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VentDos Dialogo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName, int click);

virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void);

virtual void HandleButtonMsg(RTMessage Msg) //avanzar
=[ID FIRST +ID BUTTON2];

virtual void HandleRetroMsg(RTMessage Msg) //retroceder
= [ID FIRST + ID RETRO2];

virtual void HandleMenuMsg(RTMessage Msg) //menu

= [ID FIRST + ID MENU2];

virtual LPSTR GetClassName( ){return "MyClass";};

virtual void GetWindowClass(tWNDCLASS& AWndClass);

'
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DEFINICION DE LA CLASE VentTres_Dialogo
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- CLASSDEF(VentTres Dialogo)

class VentTres_Dialogo : public TDialog
{
public:
int NumClicks;
VentTres Dialogo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName, int click);
virtual void SetupWindow(void);
virtual BOOL CanClose(void);
virtual void HandleButtonMsg(RTMessage Msg)
= [ID FIRST + ID BUTTON3];
virtual void HandleRetroMsg(RTMessage Msg)
= [ID_FIRST + ID RETRO3];
virtual void HandleMenuMsg(RTMessage Msg)
= [ID_FIRST + ID MENU3];
virtual LPSTR GetClassName(){return "MyClass":}
virtual void GetWindowClass(tWNDCLASS& AWndClass);

}s
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DEFINICION DE LA CLASE VentCuatro_Dialogo
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- CLASSDEF(VentCuatro Dialogo)
class VentCuatro_Dialogo : public TDialog
{
public:
mt NumClicks;
VentCuatro Dialogo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName, int click);
virtual void SetupWindow(void);
virtual BOOL CanClose(void);
virtual void HandleRetroMsg(RTMessage Msg)
= [ID FIRST + ID RETRO4];
virtual void HandleMenuMsg(RTMessage Msg)
= [ID _FIRST + ID MENUA4J;
virtual LPSTR GetClassName(){return "MyClass";};
virtual void GetWindowClass(WNDCLASS& AWndClass);

5
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DEFINICION DE LA CLASE VentInt_Dialogo
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- CLASSDEF(VentInt Dialogo)
class VentInt_Dialogo : public TDialog
!

public:

it NumClicks:

HCURSOR CursorDown, CursorUp;

TBeepButton *BeepButtonlnt;

TBeep 1 Button *Beep | ButtonlInt;

VentInt_Dialogo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void);

virtual void HandleButtonInt(RTMessage Msg)
= [ID FIRST +ID BUTTONI];

virtual void HandleRetroInt(RTMessage Msg)
= [ID FIRST +ID RETROI];

virtual void HandleMenulnt(RTMessage Msg)
=[ID FIRST +ID MENUI]J;

5
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DEFINICION DE LA CLASE TBitm
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class TBitm : public TDialog

{

public:

TBitm(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

virtual BOOL CanClose(void);

virtual void HandleButtonMsg(void)= [ID_FIRST + ID BUTTON];
virtual void HandleBitm1(void)= [ID FIRST + ID AVANZ]:

};
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Clase Registro:

Derivada de TDialog, esta clase se identifico para mostrar la informacion registrada de

los usuarios, con el fin de llevar un control de los alumnos que utilizan el tutorial.
Como atributos podemos mencionar lo siguiente:

Nombre del alumno.

Fecha en la que ingresa al tutor.
Como servicio podemos mencionar lo siguiente:

Mostrar el ingreso del usuario al tutor.

Controlar el ingreso del usuario.

Inicializar el archivo de usuarios.
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DEFINICION DE LA CLASE TEmployeeDIg
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class TEmployeeDIg : public TDialog
{
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public:
char EmpName[MAXNAMELEN] ;
TEmployeeDIg(PTWindowsObject AParent, LPSTR name);
virtual BOOL CanClose();
virtual void HandleInfo(RTMessage Msg)= [ID FIRST + IDINFO];
private:
void FillBuffers();
BOOL ValidName();
BOOL ValidPassword();

8
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DEFINICION DE LA CLASE TInfo
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class TlInfo : public TDialog

{
public:
TInfo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
TBGroupBox *TestGroup;
virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void);

3

sk ok 3 ok 3 ke ke ok ke ok sk ok sk o o ok 3k ok ok ok o e e ke ok 3k ok sk ok ok ok ok ok o e ke ok sk ok s o ok ok ok ok ok o o e ke e ke sk ok 3k ok sk o ok 3 ok ok ok ok ok ok ok

Clase Pregunta:

Derivada de TDialog, esta clase se identifico para poder realizr preguntas al alumno
que esta aprendiendo con el TADS, va que las preguntas son parte importante dentro

del Sistema Tutor.
Como atributos podemos mencionar lo siguiente:
Numero de preguntas.

Texto de las preguntas.
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Proposicion verdadera o falsa.

Como servicio podemos mencionar lo siguiente:

Inicializar las preguntas.

Mostrar las peguntas.

Controlar la contestacion del alumno a las preguntas.
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DEFINICION DE LA CLASE TEST]1 del Capitulo 1
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class TTestl : public TDialog

]
1

public:

TTest I(PTWindowsObject AParent, LPSTR Aname):

TBGroupBox.*TestGroup,* Test | Group,* Test2Group, * Test3Group, * Test4Group.
*Test5Group.*TestoGroup.* Test 7Group, * Test8Group, * Test9Group,

*Test 10Group, *Test11Group,*Test 12Group;
TBRadioButton

*P1*X1,*X2,*P2,*X3,% X4, *P3 . *X5*X6,"OK,"P4,*X7,*X8,*P5,*X9,
*X10,*P6,*X11,"X12,*P7,*X13,*X14,*P8,*X 15,*X16,*P9,*X17,*X18,*P10,*X19,

*X20*P11.%X21.*KX22;
virtual void SetupWindow(void);

virtual void HandleTestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST + IDTESTGROUP]:

virtual void HandlelTestGroup(RTMessage
IDITESTGROUPJ;
virtual  void  Handle2TestGroup(RTMessage
ID2TESTGROUP];,
virtual  void  Handle3TestGroup(RTMessage
ID3TESTGROUPJ;
virtual  void  Handle4TestGroup(RTMessage
IDATESTGROUPJ;
virtual  void  Handle5TestGroup(RTMessage
IDSTESTGROUP];
virtual void  Handle6TestGroup(RTMessage
ID6TESTGROUP;
virtual  void  Handle7TestGroup(RTMessage
ID7TESTGROUP];
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]

virtual void Handle8TestGroup(RTMessage Msg) [ID FIRST +
IDSTESTGROUP];

virtual void Handle9TestGroup(RTMessage Msg)
ID9TESTGROUP];,

virtual BOOL CanClose(void);

i

[ID FIRST +
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DEFINICION DE LA CLASE TEST del Capitulo 2
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class TTest2 : public TDialog

!

public:

TTest2(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

TBGroupBox *TestGroup,*Test 1 Group, * Test2Group, * Test3Group, *Test4Group,
*Test5Group,*Test6Group, * Test 7Group, * Test8Group, * Test9Group,
*Test10Group, *Test11Group,*Test12Group;

TBRadioButton

*PLYX1. X2, %P2, X3 *X4.7P3 " X5, X6, "OK."PA." X7, X8, "P5. X9,
*X10,*P6,*X11,*X12,*P7,*X13,*X14,°P8,*X15,*X16,"P9,*X17,"X18.*P10,*X 19,
*X20,*P11,¥X21,7X22;

virtual void SetupWindow(void);

virtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID FIRST + IDTESTGROUP];

virtual void Handlel TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDITESTGROUPJ;
virtual void Handle2TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID2TESTGROUP];
virtual  void Handle3TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID3TESTGROUP]J;
virtual void Handle4TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID4TESTGROUP];
virtual void  Handle5TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDSTESTGROUP;
virtual  void Handle6TestGroup(RTMessage Msg) = [ID _FIRST +
ID6TESTGROUP;
virtual void Handle7TestGroup(RTMessage Msg) = [ID_FIRST +
ID7TESTGROUP];
virtual void Handle8TestGroup(RTMessage Msg) = [ID _FIRST +
IDSTESTGROUPJ;
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virtual  void  Handle9TestGroup(RTMessage
IDOTESTGROUP];

virtual BOOL CanClose(void);

};

Msg)
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DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 3
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class TTest3 : public TDialog

'
public:

TTest3(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

TBGroupBox *TestGroup,*Test | Group,*Test2Group, * Test3Group, * Test4Group,
*Test5Group, * TestoGroup, * Test 7Group, * Test8Group, *Test9Group,

*Test 10Group, *Test 1 1Group,*Test12Group;
TBRadioButton

*P1*X1,*X2,*P2,*X3,*X4,*P3,*X5,*X6,*OK, *P4,*X7,*X8,*P5,* X9,
*X10,*P6,*X 11, *X12,*P7,*X13,*X14,*P8,*X15,*X16,*P9,*X 17,*X18,*P10,*X19,

*X20."P11,*X21,*X22;
virtual void SetupWindow(void);

virtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID FIRST + IDTESTGROUPJ:

virtual void  HandlelTestGroup(RTMessage
IDITESTGROUPJ;

virtual void Handle2TestGroup(RTMessage
ID2TESTGROUP]J;

virtual void Handle3TestGroup(RTMessage
ID3TESTGROUP];

virtual  void  Handle4TestGroup(RTMessage
IDATESTGROUP]:

virtual  void  Handle5TestGroup(RTMessage
IDSTESTGROUP];

virtual  void  Handle6TestGroup(RTMessage
ID6TESTGROUP];

virtual  void  Handle7TestGroup(RTMessage
ID7TESTGROUP];

virtual  void Handle8TestGroup(RTMessage
IDSTESTGROUP]:

virtual  void  Handle9TestGroup(RTMessage
IDOTESTGROUP];

virtual BOOL CanClose(void);

'
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DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 4
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class TTest4 : public TDialog

{

public:

TTest4(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

TBGroupBox *TestGroup,*Test 1 Group,*Test2Group, * Test3Group, *Test4Group,
*Test5Group,*Testo6Group, * Test7Group. * Test8Group, * Test9Group,
*Test10Group, *Test11Group,*Test 12Group;

TBRadioButton

*PLAEX1 AL PLEX3." XA %P3, %X 5. X6, OK,"P4.* X 7. X8.*I'3," X9,
*"X10,°P6.,*X11.*X12 *P7."X13,*X14,*P8,"X15.*X16,*P9.*X 17 *X 18, *P10,*X 19,
*X20.*P11.,"X21,*X22;

virtual void SetupWindow(void);

virtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID FIRST + IDTESTGROUP];

virtual  void  HandlelTestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDITESTGROUPJ:

virtual void Handle2TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID _FIRST +
ID2TESTGROUPJ;

virtual  void  Handle3TestGroup(RTMessage  Msg) = |[ID FIRST +
ID3TESTGROUPJ:

virtual  void  Handle4TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDATESTGROUPJ;

virtual  void Handle5TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDSTESTGROUP]:

virtual  void Handle6TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID FIRST
ID6TESTGROUP];

virtual void Handle7TestGroup(RTMessage Msg) = [ID_FIRST +
ID7TESTGROUPJ;

virtual void Handle8TestGroup(RTMessage Msg) = [ID _FIRST
IDSTESTGROUPJ:

virtual  void  Handle9TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID FIRST =
IDOSTESTGROUPJ;

virtual BOOL CanClose(void);
¥
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DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 5
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class TTestS : public TDialog
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{
public:

TTest5(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

TBGroupBox *TestGroup,*Test 1 Group,*Test2Group,*Test3Group, *Test4Group,
*Test5Group,*Test6Group, * Test 7Group, * Test8Group, * Test9Group,

*Test10Group, *Test11Group,*Test12Group;
TBRadioButton

*P1*X1,*X2,*P2,*X3,*X4,*P3,*X5,*X6,*OK, *P4,*X 7, *X8 *P5,*X09,
*X10,*P6,*X 11,*X12.*P7,*X 13,*X 14,*P8 *X 15,*X 16,*P9,*X 17,*X 18,*P10,*X 19,

*X20,*P11,*X21,*X22;
virtual void SetupWindow(void);

virtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID FIRST + IDTESTGROUPJ;

virtual void  HandlelTestGroup(RTMessage
IDITESTGROUP];

virtual void Handle2TestGroup(RTMessage
ID2TESTGROUP]J;

virtual void Handle3TestGroup(RTMessage
ID3TESTGROUP]J;

virtual void Handle4TestGroup(RTMessage
ID4TESTGROUPJ;

virtual void Handle5TestGroup(RTMessage
IDSTESTGROUPJ;

virtual void Handle6TestGroup(RTMessage
ID6TESTGROUPYJ;

virtual  void  Handle7TestGroup(RTMessage
ID7TESTGROUP];

virtual void Handle8TestGroup(RTMessage
IDSTESTGROUP];

virtual  void  Handle9TestGroup(RTMessage
IDOTESTGROUPJ;

virtual BOOL CanClose(void);

3
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DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 6

AR A AR AR AR AR AR AR AR R AR A I AR AR AR A AR R AAAAAARARRARAR AR AR A kA hkk

class TTest6 : public TDialog

!
public:

TTest6(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

TBGroupBox *TestGroup,*Test 1 Group,*Test2Group, *Test3Group, * Test4Group,
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*Test5Group,* Test6Group, * Test 7Group, * Test8 Group, * Test9Group,

*Test10Group,

*Test11Group,*Test12Group;

TBRadioButton

PL X1 *X2,*P2,* X3, %X 4,%P3,% X 5,7 X6, 0K, *P4,* X7, * X8,"P5,* X9,
*X10,*P6,*X11,*X12,*P7,*X13,*X14,*P8,*X15,*X16,*P9,*X17,*X18,*P10,*X 19,
*X20,*P11,*X21,*X22;

virtual void SetupWindow(void);

virtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID FIRST + IDTFSTGROUP]

virtual void HandlelTestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST
IDITESTGROUPJ;

virtual void Handle2TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID2TESTGROUP];

virtual void Handle3TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID3TESTGROUP];

virtual void Handle4TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST
IDATESTGROUPJ;

virtual void Handle5TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDSTESTGROUP];

virtual void Handle6TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID6TESTGROUP];

virtual void Handle7TestGroup(RTMessage Msg) = [ID _FIRST
ID7TESTGROUP];

virtual void Handle8TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST
IDSTESTGROUP];

virtual void Handle9TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDOTESTGROUP];

virtual BOOL CanClose(void);
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DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 7
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class TTest7 : public TDialog

!

public:

TTest7(PTWimdowsObject AParent, LPSTR AName);

TBGroupBox *TestGroup,*Test | Group,*Test2Group,* Test3Group, * Test4Group,
*Test5Group,*TestoGroup, * Test7Group, * Test8Group, * Test9Group,

*Test 10Group, '
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*Test11Group,*Test 12Group;

TBRadioButton

*P1 *X1,*X2,*P2,*X3,*X4,*P3,*X5,*X6,*OK,*P4,* X 7,*X 8,*P5,*X09,
*X10,*P6,*X11,*X12,*P7,*X13,*X 14,*P8,*X15,*X16,*P9,*X17,*X18,*P10,*X19,
*X20."P11,7X2],"X22;

virtual void SetupWindow(void);

virtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID_FIRST + IDTESTGROUP],
virtual void HandlelTestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDITESTGROUPJ;

virtual void Handle2TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST
ID2TESTGROUP];

virtual void Handle3TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID3TESTGROUPJ;

virtual void Handle4TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID4TESTGROUPJ;,

virtual void Handle5TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST
IDSTESTGROUP];

virtual  void Handle6TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID6TESTGROUPJ;

virtual void Handle7TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID7TESTGROUP];

virtual void Handle8TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDSTESTGROUP];

virtual void  Handle9TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID9TESTGROUP];

virtual BOOL CanClose(void);
5
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DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 8
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class TTest8 : public TDialog

1

public:

TTest8( PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

TBGroupBox *TestGroup,*Test 1Group,*Test2Group, *Test3Group, * Test4Group,
*Test5Group,*Test6Group, * Test 7Group, * Test8Group, * Test9Group,
*Test10Group,*Test11Group,*Test12Group;

TBRadioButton

*P1,%X1,%X2 P2 *X3 ¥X4 YP3.7 X5, 7X6, 0K, " P4, X 7.7X8."P5,* X9,
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*X10,°P6,*X11,°X12.°P7,*X13,X14,"P8." X 15.,*X 16,"P9." X17,*X18.*F'10,*X 19,
X20.*P11.*X2). X2

virtual void SetupWindow(void);

virtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID FIRST + IDTESTGROUP]J;

virtual  void  HandlelTestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDITESTGROUPJ;

virtual void Handle2TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID2TESTGROUP];

virtual void  Handle3TestGroup(RTMessage Msg) = [ID_FIRST +
ID3TESTGROUP].

virtual  void Handle4TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST
ID4TESTGROUP];

virtual  void  Handle5TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDSTESTGROUP].

virtual void  Handle6TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
ID6TESTGROUP],

virtual void Handle7TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST
ID7TESTGROUP];

virtual  void  Handle8TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDSTESTGROUP];,

virtual void  Handle9TestGroup(RTMessage Msg) = [ID FIRST
IDOTESTGROUPJ;

virtual BOOL CanClose(void); }:

Clase Respuesta:

Derivada de TDialog, esta clase se identifico para poder mostrar las respuestas
correctas a las preguntas realizadas, de manera que el alummo pueda ver en qué

preguntas se equivoco y en cuales acerto.

Como atributo podemos mencionar lo siguiente:

Cantidad de las respuestas.

Texto de las respuestas.

Numeracion de las respuestas.
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Como servicios podemos mencionar lo siguiente:
Mostrar las respuestas.

Controlar la accion del usuario, es decir, que no pueda ver las respuestas hasta

que haya contestado todas las preguntas.

Las clases definidas son las siguientes:

AAKKRRAKAARAKAARRARA AR AR AARRAAAARARR AR ARAARhA AR hRh kA hkhhhhkhhhhhkkkk

DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 1

AR AR AKR AR AR A AR A AR AR A AR AR AR AAARRAARARRARARRARA AR A AR AR AR Ak kA hhh ik

class TResp1 : public TDialog

d
public:
TResp I(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void);

}i

AAAAA AR AR AR AR AAR AR AR A AR AR AR AR AR R AR A AR AR A AR AR A A A A Ak hkkhhkk

DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 2

AR AR AR AR A AR AR A AR AR A AR A AR A AR ARAARARAARAAR AR AR AR AR A AR AR AR Ak khkhkkkhkkk

class TResp2 : public TDialog

{
public:
TResp2(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void);

i
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DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 3

AAK AR A A KA AR AR ARA A A A ARAAARAAAAARAAAARARARARAARAARR AR A A A A A Ak hkhkhkhkhhik
class TResp3 : public TDialog
1

public:

TResp3(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName),

virtual void SetupWindow(void);
virtual BOOL CanClose(void);

¥
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DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 4
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class TResp4 : public TDialog

{
public:
TResp4(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void);

F
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DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 5

e e e e e v e e v e v e vk o e e o e e o ok ok e ok ok e o o ok ok o ke ok ok ke ok ok ok e ke o e ok ok ke ok o ok o ke ok ke ok ok e ok e ok e ok ke ok ok v ok R ke ok

class TRespS5 : public TDialog

{
public:
TResp5(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void):

3
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DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 6
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class TResp6 : public TDialog

{
public:
TResp6(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void);

B
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DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 7
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class TResp7 : public TDialog

1
public:
TResp7(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void):

¥
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DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 8
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class TResp8 : public TDialog

{
public:
TResp8(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void);

5
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Clase Puntaje:

Derivada de TDialog, esta clase se identifico para poder mostrar el puntaje del alumno
en la correspondiente leccion, ya que se compara las respuestas correctas con las que
el alumno ingreso, dando como resultado un puntaje.Como atributos podemos

mencionar lo siguiente:
Nombre del alumno.
Puntaje obtenido.
Como servicios podemos mencionar lo siguiente:

Mostrar el puntaje

AR A KA AR A AR AR A AR AR AR A AR AR KRR AR A AR AR AAAAAAARARARAR AR AR AR R RRR

DEFINICION DE LA CLASE TRESULTADO
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class TResultado : public TDialog

{
public:
TResultado(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
virtual void SetupWindow(void);

virtual BOOL CanClose(void);

} ?
Algunas de las clases TDialog n que fueron definidas son las siguientes:
TPresentacion, TInt, VentUno Dialogo, VentDos Dialogo, VentTres Dialogo,

TTestl, TTest2, TTest3, TTest4, TTestS, TTest6, TRespl, TResultado, TInfo,
TBitm, TEmployeeDlg.
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CAPITULO IV
DISENO E IMPLEMENTACION DEL TUTOR
4.1 ESTRUCTURA LOGICA DEL SISTEMA

Las necesidades educativas a ser atendidas con el material computarizado sirven como
base para operacionalizar las funciones que el software debera cumplir. Debe
considerarse las funciones hacia cada uno de los tipos de usuario a los que se dirigira
el material: al estudiante como base para aprender, al profesor como apoyo a la

administracion del proceso ensefianza- aprendizaje.

La estructura logica de un programa de apoyo al aprendizaje expresa los
procedimientos que el programa debe tener y sus interrelaciones, de modo que cumpla
con las funciones definidas para sus usuarios y que permita al aprendiz recorrer la

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

Siendo la estructura logica una descripcion macro, es deseable acompanar su
diagramacion con una explicacion de cada una de las partes incluidas. Esto garantiza
claridad en lo que abarca cada elemento y servira de base mas adelante para la

especificacion de macroalgoritmos para cada componente de la estructura logica.

En el Diagrama # 1 tenemos graficado la estructura logica para la Seleccion de
Capitulos del Sistema Tutorial manejado con la ayuda de un menu principal que
comanda la accion del programa, en atencion a las realizaciones y decisiones del

usuario.



DIAGRAMA # 1

Capitulo ?
' Salir .
» Qué desea hacer ? I o Fin
Conceptos  Generales Test ‘
' 7 Estudiar teoria '
Escoja Escoja Escoja
Componente Componente Componente
\j 7 \ _ Y
DEFINICIONES TEORIA
DE LA LECCION TEST
Y CONCEPTOS

Es conveniente senalar que hay mas de una forma de expresar la estructura logica de
interaccion en un programa. El diagrama de flujo, expresa usandno propias
convenciones, la secuencia de decisiones y procedimientos y asi tenemos también los
diagramas de transicion que expresan diversos estados que pueden estar activos en un

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

En el diagrama # 2 presentamos la estructura logica expresada en diagramas de

transicion para el caso de nuestro sistema TUTOR.
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DIAGRAMA #2

Preparar el Sali
i [ I 1 ir
Sistema * sistema ? Leccién 8
Operacional No conoce = | Conaan ol
el sistema ' gigtarna
Explicar uso 8
A programa v ;
; Leccion 7
‘ 7
Preparar Salir ' Y £
. IS = { -
salida al S.0 MENU Salir
1 PRINCIPA .
L . 5 ™ Leccion 6
Leccion 1 -
Salir , < & Y > 5
3
Salir Salir ¢ o \
» Y \J
Leccién 5
Leccion 2 Leccién 3 Leccion 4

4.2 DISENO MODULAR DEL SISTEMA

El Tutor ha sido disefiado utilizando las clases Object Windows de la herramienta

Orientada a Objetos que se identificaron en el analisis, ademas de utilizar estas clases,

se utilizo un archivo cuya estructura permitia, guardar el nombre del alumno, la lecion

en la cual contestaba las preguntas, el puntaje que obtenia y la fecha del Sistema para

saber en que fecha habia realizado las preguntas.

Tutor TADS consta de dos programas de los siguientes programas:

Tutor00.cpp contiene las definiciones de las funciones para manejo del ingreso del

usuario y de control de las cajas de dialogos para la presentacion de los capitulos.

TutorOl.cpp contiene las definiciones de las funciones para el manejo y control de las

pantallas principales, menu de opciones, test, lecciones, conceptos generales.
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En el siguiente diagrama # 3 se muestra el diseio modular en base al cual se realizo

el desarrollo del Tutor de Analisis y Diseno de Sistemas.

Tutorw00.rc contiene las definiciones para el manejo y presentacion de los bitmaps.

botones y cajas de dialogos.

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

registros de usuarios.

Tutorw00.h contiene definicion de los identificadores de control utilizados en la

definicion del Tutorw00.rc

TutorwO1.h contiene las definiciones de las clases que controlan el manejo de la

ventana principal.

Tutorw02.h contiene las definiciones de las clases para la presentacion de los

capitulos, introduccion, test, lecciones y conceptos generales.
4.3 DISENO DE PANTALLAS Y MENUES DEL PROGRAMA

Respecto al diseno de pantallas, tenemos que tomar en cuenta las siguientes
caracteristicas: zona de identificacion, en la que se muestra al usuario donde esta en la
ejecucion del programa, también suele haber una zona de control donde, a traves lde
menues, funciones e iconos, se ofrece al usuario alterar el flujo de la accion, una zona
de intercomunicacion donde intercambian mensajes entre usuario y programa, en el
que el usuario lleva a cabo las operaciones que requiere. La zona de retroinformacion
sirve para que el computador informe al usuario acerca de su desempeiio, sea de una

manera implicita o explicita.



Ademas de la definicion de las areas de trabajo, es necesario establecer las
caracteristicas de los elementos que se van a utilizar en ellos: menus, graficos,

mensajes, textos, animaciones, etc.

A pesar de aquellos procesos anteriores practicamente determinan el diseno de
comunicacion y control del material, es prudente que completemos la especificacion

educativa a nivel de cada una de las pantallas.

Para nuestro caso, se utilizaran ventanas mostrando la informacion a manera de texto
o grafico de acuerdo al tema que se esté tratando. La interaccion entre el tutor y el
estudiante se realizara por medio de ventanas de dialogo o de entrada/salida de

informacion desde/hacia el usuario.

La figura # 1 -2 representan algunas de las pantallas principales que se presenta el
Tutor, como por ¢jemplo la pantalla de menu principal con las diferentes opciones
o0 topicos a elegir, la pantalla de presentacion de las lecciones, test y conocimientos

generales.
4.4 TIPO DE REPORTES

Una vez seleccionada la opcion de TEST, se procedera a la presentacion de una
pantalla de presentacion de preguntas logicas, en la que el usuario debera establecer si
sus respuestas son verdaderas o falsas, en base a las respuestas dadas por el usuario,

se procedera a realizar una evaluacion y presentar un reporte con el:
* Nombre del Estudiante.
* Capitulo al que ingreso

* Calificacion.(puntaje) v fecha.
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Menu Principal con los capitulos que presenta el tutor de Analisis y Disefio de
Sistemas.

TUTOR DE ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS

Figura # 1
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Menu con las opciones que presenta cada uno de los capitulos del tutor

Figura # 2
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El tutor de Analisis y Disefio de Sistemas ha sido desarrollado usando la metodologia
de programacion orientada a objeto (Borland C++) bajo el ambiente Windows, debido
a las multiples ventajas y beneficios que soporta para el manejo de las interfases con el
usuario, en cuanto a manejo de graficos, pantallas interactivas, procesamiento de
archivos, reduccion del codigo fuente y otras facilidades que nos proporciona este

ambiente.

El ambiente Windows es ideal para la programacion orientada a objeto ya que todo lo
que ocurre en el Sistema se traduce en mensajes que pueden ser facilmente

contestados por los objetos.

Se emplean conceptos de herencia, polimorfismo y encapsulacion, los cuales permiten
definir por ejemplo una clase derivada con datos y funciones que puede ser
referenciada en varias partes del programa, y nos permite ademas agregar otras
funciones miembros a la clase predefinidas, cambiar la forma en que el raton aparece
en pantalla, eventos tales como realizar doble-click en una determinada area de la
ventana de una leccion y se ejecuta otra, a manera de hipertexto, invocar archivos

ejecutables externos, entre otras.

Una ventana en la pantalla trabaja de la misma manera que un objeto en Borland C++.
Cada ventana encapsula 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 caracteristicas de otras ventanas, tal como un objeto. Cada ventana maneja

mensajes del Sistema Operativo en una manera que es similar al polimorfismo de



Borland C++, esto es que pueden recibir mensajes comunes y tomar accion apropiada

como respuesta de la forma apropiada para cada ventana.

ObjectWindows permite el manejo de graficos creados de diferentes formas, y la
condicion para que sean llamados en el programa es que sean grabados dichos
archivos con la extension ".bmp" e invocados desde el programa o que sean colocados
en el programa codigo de binario. Estas y otras facilidades permitieron crear un

programa amigable con pantallas graficas que facilitan al estudiante su aprendizaje.

Un Sistema Tutorial es un método de ensefianza que se basa en un material de tipo
algoritmico en el que predomina el aprendizaje via transmision de conocimiento,
desde quien sabe, hacia quien lo desea aprender y donde el disefiador se encarga de
encapsular secuencias bien disefiadas de actividades que conducen al aprendiz, desde

donde esta hasta donde desea llegar.

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

aprendizaje, por medio del dialogo.

Las actividades y el entorno del aprendizaje también dependen de lo que se esté
ensefiando y de su nivel, asi como de las personas a las que se dirige. Las
oportunidades de practica y de retroinformacion asociadas estan directamente ligadas

con lo que se esté ensefiando y son parte muy importante del sistema tutorial.

La utilidad de los Sistemas Tutoriales radica en que el computador se vuelve
particularmente util cuando esta llamado a ofrecer un ambiente entretenido amigable y
excitante que permite a los alumnos superar el desgano que la tematica les genera y
embarcarse en una experiencia que les ayude a superar las limitaciones que tengan en

el uso de sus destrezas.
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En cudnto a las recomendaciones que se puedan establecer se encuentran:

1. En caso de las evaluaciones se puede implementar un mecanismo que permita
establecer los puntos débiles del estudiante de manera que proporcione de forma
aleatoria mas preguntas sobre el tema en el cual esta fallando, asi que como ilustre
en un reporte de resultados los topicos en los que fallo y las guias necesarias en

donde puede encontrar las respuestas correctas.

Otra clase de evaluaciones que se recomienda esta la implementacion de frases
incompletas en las que ¢l estudiante debera seleccionar la respuesta correcta de una
serie de alternativas que se presenten, ademas podria incrementarse el numero de las

respuestas para asi aumentar el grado de dificultad.

O podria el Tutor presentar varias preguntas al estudiante y éste seleccionar la

respuesta correcta a cada una de ellas.

2. Involucrar animacion y la utilizacion de multimedios (voz, imagen y datos), de esta

forma el aprendizaje o estudio se vuelve mas dinamico.

3. Incrementar el nimero de programas tutores para el aprendizaje en distintas dreas

de interés.

4. Se sugiere la implementacion de CASOS, de tal manera que el tutor muestre los
pasos que deban seguirse y asi como €l o los métodos apropiados para el analisis y

disefio del Sistema propuesto.
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MANUAL DEL USUARIO



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 debera cumplir . Debe
considerarse las funciones hacia cada uno de los tipos de usuarios a los que se dirigira
el material, al estudiante como base para aprender o reforzar sus conocimientos por
medio de un material de estudio estimulante y de facil acceso y asi como al profesor

como apoyo a la administracion del proceso ensefianza- aprendizaje.

Este tutor cubrira puntos basicos y claves del programa en curso de Analisis y Disenio
de Sistemas, necesarios para que el alumno pueda reforzar los conocimientos
adquiridos sobre dicha materia, para lo cual Tutor presentara un Menu Principal con
los temas correspondientes, el usuario debera escoger el tema y luego seleccionar
cualquiera de las opciones presentadas que desee realizar, ya sea una introduccion,

leccion, test del tema escogido respectivamente.

Las preguntas presentadas en el Test por el Tutor, seran de tipo verdadero o falso,
ademas se presentara un reporte conteniendo las evaluaciones de las respuestas del
estudiante asignandole el respectivo puntaje. Y asi como las respuestas correctas a

dichas preguntas para el respectivo estudio.

Antes de iniciar el estudio con el Tutor de Analisis y Disefio de Sistemas TADS!!, es
necesario que el estudiante esté familiarizado con el ambiente del Sistema Operativo

Windows, como por ejemplo iconos, ventanas, manipulacion del raton, etc.
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El Tutor de Analisis y Disefio de Sistemas esta representado por un icono titulado

TADS siglas del tutor, una vez posicionado en el icono se debera realizar lo siguiente:

1. Haga doble click con el boton izquierdo del raton en el icono titulado  TADS!!!

2. Aparecera la pantalla de inicio de la presentacion del tutor. (figura # 1)

Figura # 1

3. Presione la tecla <enter> y aparecera una caja de dialogo titulada CONTROL
INGRESO DEL ESTUDIANTE (figura # 2) donde usted debera realizar lo

siguiente:
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CONTROL INGRESO DEL ESTUDIANTE

Figura # 2
Antes de ingresar el nombre usted debe considerar lo siguiente:

Si comete algun error en la digitacion 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 algin numero o simbolo, para lo cual se presentara

(figura # 3 ) un mensaje que dice:



L R I K

ONTROL INGRESO DEL ESTUDIANTE

Nombre del usuario es incorrecto

Figura # 3

Ademas existe otro boton que se titula infe que  permite  mostrar  informacion
referente a las actividades anteriormente realizadas en el tutor, por el estudiante
ingresado, como el capitulo al que ingreso, el puntaje y la fecha en que realizo la o las

pruebas.

Una vez que se ha ingresado el nombre correctamente se debe presionar la tecla
<enter> 0 en su caso con el raton posionar en el boton de OK, entonces tutor

presentara en una caja de dialogo con el nombre que ingreso.
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Usuario Registrado

PATRICIA NARANJO

Después de presionar el boton “Aceptar ° TADS!! mostrara los temas de estudio de

la materia de Analisis y Disefio de Sistemas (figura # 4).

TUTOR DE ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS

Figura # 4

En total son 11 botones de seleccion de los cuales 8 se relacionan con los temas de

estudio que comprenden los siguientes topicos:
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1. Sistemas de Informacion.

2. Manejo del Proceso de Desarrollo.

. Planificacion y Técnicas.

J

4. Tecnicas de Estimacion.

5. Determinacion de Requerimientos.

6. Contexto Organizacional.

7. DFD y Modelo Conceptual de datos.

8. Evaluacion y Técnicas.

Los otros tres botones:

”

El boton de * Introduccion _al Tutor ” presenta una introduccion general al tutor,

ademas de una breve explicacion de los pasos a seguir para iniciar el estudio con el

tutor.

El boton de “Informacion de usuario” nos proporciona informacion detallada de la o

las pruebas realizadas por el estudiante, como el nombre, el capitulo en base al cual

hizo el test, puntaje obtenido y fecha de realizacion.

Ingrese el nombre del estudiante a consultar y haga click en el boton titulado “info™ o

con la tecla TAB seleccione el boton.(figura # 5)

Por ejemplo: Figura # 5
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CONTROL INGRESO DEL ESTUDIANTE

Después de presionar boton “Info” tutor presentara un reporte como el de la figura #

6.

INFORMACION DE USUARIOS
Capitulc 8  Puntsje Dia y Fecha:

. 1 Sat Dec 30 10:49:11 1995

. 8 Tue Jan 02 03:18:26 1995

e  Toe Jan 82 03:37:15 1996
2

9  TueJsn 02 04:43:34 1396

Figura # 6

Y por ultimo el boton de “salir” que permite finalizar las tareas del tutor.

4. El ingreso a cualquiera de los topicos se lo hace por medio de la tecla TAB o en su

caso por medio del posicionamiento del raton. Si por ejemplo usted selecciona el
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boton de Manejo del Proceso de Desarrollo, tutor presentara una pantalla de

presentacion para ese topico (figura # 7).

5. Si no desea continuar haga click en el boton “<--""y regresera al menu anterior. Si
selecciona el boton * -- > 7 tutor presentara un menu con opciones de Conceptos

Generales, Leccion, Test y OK.(figura #8)

Manejo del Proceso de Desarrollo

Personas Procedimmientos Software Haxdware

Determinacion

Requerimiento s

Evaluacion de D:s'cno de
Software

Alternativas

Especificaciones
de Dizeno

Cod ificacion
Implementacion de Software
del Diseno

Responsabilidades Jde on Programad

Matxiz del proceso de desarxolio

Figura #7
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Figura # 8

6. Si usted desea conocer términos o conceptos relacionados con el tema que escogio,
por ejemplo en nuestro caso Manejo del Proceso de Desarrollo (figura # 8)
seleccione el boton titulado Conceptos Generales, a través de la tecla TAB o por

medio del raton, y obtendra varios items (figura # 9).

El acceso a cualquiera de los items se le realizara por medio del posicionamiento sobre
el item deseado a través de la tecla TAB o por medio del raton y saldra a continuacion

una breve explicacion del item como lo demuestra la figura # 10:
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Presentacion del contenido de < Conceptos Generales >.

ANEJO DEL PROCESO DEL DESARROLLQ
Archivo Edicion Marca-texto Ayuda
indice | swca | e Jinons

Manejo del Desarrollo de Procesos

Confiabilidad
Manejador de Proyeclos
Relevancia Organizacional
Desarrollo en fases
Prototipo

Figura # 10

MANEJO DEL PROCESO DEL DESARROLLO
Edicibn Marcatexto Ayuda

R G A

Desarrollo en fases

El desarrollo en fases es una estrategia en el que las etapas del modelo REDI
son repetidas en vanas iteraciones. Durante cada fase, requerimientos son
determinados, alternativas son evaluadas, soluciones son designadas y alguna
porcion del sistema es implementada y sujeta a revisiones del usuario. Las
actividades de cada fase deberan variar dependiendo de los éxitos de la fase,
todas las actividades basicas del modelo REDI deberan ser ¢jecutadas para
desarrollar un sistema completo.

La ventaja del desarrollo en fases esta en la frecuencia de las revisiones. La fase
de desarrollo es una estrategia efectiva para obtener éxitos en sistemas de
Lcalidad como en el manejo de proyectos.

Presione el boton “Atrds ™ para regresar a la pantalla anterior.
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7. Si usted desea realizar una leccion debera escoger el boton titulado “Leccidn™ y
tutor presentara una serie de diapositivas de acuerdo al tema seleccionado. (Figuras

11-12-13) .

Manejo del Proceso de Desarrollo

Mancjo del Proceso de Desarrolfo

Las responsabilidades de un Sistema de Informacion profesional debe incluir lo siguente

: ¢ Un Sistena es de Calidad cuando es juzgado por lasrespuestas a las
siguientes interrogantes S

Cual eslafuncion del Sisterma? El Sistema es confiable, facily eficiente?
Cuan facil es el Mantenimiento del Sisterna?

Cuan fiexible es el Sistema?

Se lo puede adaptar a cambios?

Las caracteristicas para que un Sisterna sea de Calidad son las siguientes

Funciondidad El Sisterna cumple con los requenmientos? Realiza las funciones para lo cual fue
disefiado.

Confiahilidad. E| Sistema provee sequridad y sus funciones deber serintegradas para que el
Sisterna corra sin dificultad. El Sistema deberia ser o suficientemente robusto de tal maner que
cuando se cometan errores facilmente pueden ser corregidos

Clandad . O Transparencia significa que es facil usar las instrucciones de procesamiento, prompts,
errores de mensajesy pantallas de ayuda.

Eficiencia. El Sisterma maximiza la velocidad de procesamiento y minimiza |os requernmientos de
memoria

Mantenimiento Cuando un Sistema es de facll mantenimiento permite modificacion de software,
hardaware y procedmientos

Figura # 11

Cada diapositiva posee los siguientes botones:

3 -, M

- permite avanzar a la siguiente leccion.

6 "

Cem permite retroceder a la leccion anterior.
“menu " permite retornar al menu anterior.

’ o~ ¥

LLa primera leccion contiene solo dos botones el de “menu " y “-->
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Las lecciones intermedias solo contienen los botones de retroceder (* <-- ), de

5

avance (“--> ") yelde “menu .

3 - ?

Las lecciones finales solo contienen los botones de retroceder * <-- 7 y el boton de

“menu’’.

Manejo del Proceso de Desarrollo

Tres son los exitos en el desarrollo de un Sistema
* Calidad del Sisterna

* Administracion de Proyectos
* Relevancia Organizacional / \
Pdrminustrasor de Frovecios

Jn huen administrador de Proyectos entrega un
Sisterma a tiempo, dentro del presupuesto v caon
el compromiso del usuario SR e et
£l administrador de proyectos enfoca en si el éxito del desarrollcdel proceso, que producira beneficios

para la organizacion. Caracteristicas de la administracion de un proyecto son
1. Esta el sistema listo a tiempa?

2 Ha sido finalizado 2l Sistema dentro del presupuesto?
3 Estan los usuariosirvolucradosy comprometidos con el exito.

Ravane:s Orgarsracional El gque una organiacion logre una alta calidad y un buen manejo del proyecto
no significa que ha hecho un uso efectivo de sus recursos. Un Sistema de alta calidad v finalzado a tiempo .
debe serrelevante a los objetivos de la organizacién

Desarrcilo por Fases El desarrollo por fases es una estrategia en el gue las etapas del modelo REDI son
repetidas envarias iteraciones Durante cada fase, los requerimientos son determinados, |as alternativas
son evaluadas, 1as soluciones son designadasy parte del Sisterma es implementado v sujeto a revisiones
del usuano. Las actividades de cada fase deberan variar dependiendo de los éxitos de la fase, todas las
actwvidades basic as del modelo REDI deberan ser ejecutadas para desarrollar un Sistema completo

Figura # 12
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Manejo del Proceso de Desarrollo R

La ventaja del desarrollo por fases esta en la frecuencia de las revisiones

Prototipo: Es una forma de desarrollo en fases en el cual un modelo del Sisterna es construido
mostrado a el usuario para realimentacion. Prototipo debe usarse cuando el propdsito significa
realimentar un modelo, el cual debe o no ser parte de la produccion del mismo

Desarolio de At vidades Administracion de actividad s

Piam: Determinar las actvidades de |os procesos, estimar el

1. Identific acion de Objetivos tiempo requerido para desarrallo, estudio de 10s recursos,
2. ldentffic acion de los Limtes documentar el horario

3. Identific acion Requerimientos Monitoren: Involucra el seguimiento del progreso individual
asi como del equipo de trabajo, asi se puede datectar

1 Identificacion de alternatvas problemas en a planficacion
2 Seleccidn de alternativas Coordnar : Formar un equipo de desarrollo, coordinar las
actividades del equipo de desarrollo, coordinar recursos
1.Especificacion de Componentes para el equipo
Resnigion: Las frecuentes revisiones con los usuarios
1 Construccién durante |a revision del Sistema en un desarrollo por fases
7 Test reduce el riesgo del desarrollo de un Sisterna inapropiado
3 Instalacion

Figura # 13

8. Si usted desea realizar un test presione el boton titulado “test” y tutor presentara un
grupo de 10 preguntas de tipo logico, donde se debe seleccionar “V™ si es
verdadero y “F” si es falso. Use la tecla TAB para pasar a la siguiente pregunta y
con las flechas de avanzar y retroceder seleccione “V o “F(figura # 14). Luego

presione el boton de ™ <-- 7 para obtener un reporte del test realizado.(fig. # 15)
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Figura # 14

Si las preguntas no son contestadas en su totalidad presentara un mensaje de error que

dice: “ DEBE CONTESTAR TODAS LAS PREGUNTAS ™

DEBE CONTESTAR TODAS LAS PREGUNTAS

Presione el boton * Aceptar ” para regresar al menu anterior de opciones que permite

realizar una nueva seleccion de Conceptos Generales, Leccion, Test y OK.

95



e ————————
CALIFICACION DEL ESTUDIANTE .

Figura # 15

Presione el boton * <-- 7, para cerrar la ventana y retornar al menu de opciones.

9. Presione el boton de OK si desea salir del menu de opciones.
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