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RESUMEN

s o presente proyecto "Tutor de Anidlisis y Disefic de Sistemas" se aplican
que proporcionan una herramienta atil como lo constituyen los "Sistentas
fes”. los cuales pueden ser usados como complemento del material educativo
m =l que el usuario, en este caso los estudiantes de la materia de " Andlisis y Diseiio
 Sistemas” puedan tener una vision global de lo que comprende y al mismo tiempo
-n en forma clara y sencilla los conceptos a tratar. Las personas a las cuales va
odo el Tutor ¢s basicamente alumnos de la Facultad de Computacion, asi como a

a5 que deseen tener conocimientos del Andlisis y Diseiio de Sistemas.

3 comtenido de este proyecto ofrece en su parte nicial "Capitule I' una vision

=l ¢ historia de las técnicas y herramientas de programacion que se usaron.

fundamentos, caracteristicas, definiciones de los Sistemas Tutoriales fueron

das en el "Capitulo II".

& "Capitulo INT " se presenta un analisis del Sistema Tutorial desarrollade, los
tos de software v hardware, los temas del programa de la materia de
a5 v Disefio de Sistemas que se consideraron, las caracteristicas de las lecciones

sest presentadas por el Tutor, y asi como la identificacion de clases y objetos

i daseiio ¢ implementacion del tutor son presentados en el "Capitulo IV" por medio
@agramas ilustrativos que muestran  la estructura logica, el disefio modular, las

as v menies del programa y asi como el tipo de reportes creados.




mcluve como anexo un "Manual del Usuario" el cual presenta de una
iva todas las pantallas y mentes que contiene el tutor, explicando cada
procedimientos necesarios para que ¢l usuario puede navegar a traves de el




CION

para desarrollar el Tutor de Anilisis y Disedio de Sistemas es
para ¢l Sistema Educativo una herramienta de alto nivel. que provea la
motivacion al estudiante de manera que considere relevante lo que esta

por medio de un material de estudio estimulante y por respectivas

=% de rendimiento.

: Tutor cubrird puntos basicos v claves del programa del curso de Andlisis y
de Sistemas, actualmente esta materia dejo de dictarse y fue reemplazada por
de Informacion, pero tutor puede ser utilizado con exito en este curso,

3 mformacion necesaria y de facil acceso a los estudiantes.

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

s de librerias para el disefio de la interfaz grafica mas amigable al usuario,

presentard un Meni Principal con los capitulos correspondientes sobre la
de Anilisis v Disefio de Sistemas, el usuario deberd escoger el tema y luego
cualquiera de las opciones presentadas, como tomar una feceion, realizar

o conocer algim concepto o definicion sobre ¢l tema seleccionado.

smes presentadas por el Tutor son de tipo diapositivas muy ilustrativis © cou
las cuales fueron elaboradas utilizando el software Power Point. ca . oo

sus propios botones de control para el avance y retroceso.




preguntas presentadas en ¢l Test por el Tutor, son de tipo verdadero o falso,
s¢ presenta un teporte conteniendo las evaluaciones de las respuestas del
> asignindole el respectivo puntaje, asi como las respuestas correctas a dichias

s para el respectivo estudio.
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CAPITULO |
VISION GENERAL DE C+ Y WINDOWS

1.1 VISION GENERAL DE C++

[++ es simplemente un lenguaje de programacion orientado objetos, las caractensici:
4= orientacion a objetos de C++ estan interrelacionadas, de modo que ¢s importante
temer 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 programacios

srientada a objetos, ademis de conocimientos generales de Windows.

C++ esuna version expandida de C. C es flexible y potente y ha sido usado para creas
sleunos de los productos mas importantes de software de los ultimos 15 afios,  Sin
embargo, cusndo un proyecto excede un cierto tamaiio, C alcanza sus limites.
dependiendo del proyecio, un programa de 25000 a 100000 lineas se vuelve dimel de
sancjar. En 1980, Bjame Stroustrup cuando estaba trabajando en Bell Laboratones
e Murray Hill, New Jersey, encamind este problema afiadiendo varias extensinnes dal
lenguaje C, inicialmente se llamo * C con clase ™ ¢en 1983 el nombre se camlio 2
C++ La mayora de los aiadidos hechos a C por Stroustrup soportan fa
programacion orientada a objetos, referida a veces como "OOP" ( del inglés: abject
- onented -programing), que fue inspirado por el lenguaje orientado a objetos e
~Simula67”. por lo tanto C++ es el lenguaje represents la combinacion de dos

poderosos métodos de programacion.

€ ha sido revisado dos veces desde su invencion, una en 1985 y de nuevo en 1990,
Cuando inventd el C++, Stroustrup sabia que era importante mantener el espirity

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



el lenguaje es el que manda aiiadiendo al mismo tiempo soporte para la
cion orientada a objetos, usando las palabras de Stroustrup, “permite
programas  estructurados con la claridad, extensibilidad y facilidad de

imiento sin perdida de eficiencia®™

Asmque C++ se disefio inicialmente para ayudar en la gestion de procesos muy
extensos. no esta limitado a este uso. En realidad, los atributos de orientacion i
shsetos de C++ pueden aplicarse con eficiencia virtualmente a cualquier tarea de
programacion. No es raro ver usar C+4 para proyectos tales como un editor, bases de
&atos. sistemas de archivo personales y programas de comumicaciones. Tambicn

pueden construirse sistemas de software de alto rendimiento, va gue C++ comp.

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

Sem varios los lenguajes que han contribuido a la evolucion de los lenguajes onentaca

# objetos de hoy. En la década de los afios 50 surge ¢l LISP, en los afos 60 cl
SIMULA v mis tarde Pascal, C, Modula y Ada. 5i bien, estos lenguajes no incluven
mecanismos para la programacion orientada a objetos, sus caracteristicas sirvieron de
para la construccion de estos mecanismos, por ejemplo ¢l SIMULA contribuye

oom el concepto de clase.

£ la década de los ailos 70, nace Smaltalk como un lenguaje orientado a objeto puro,
lo que queda introducido definitivamente este tipo de programacion, En los ailos

seuicntes los avances experimentados en la programacion orientada a objetos fueron

pocos.

iz




IIE & década de los 80 cuando los avances son mayores, debido fundamentalmente a Ia
.'ﬁpunihilidad de extensiones orientadas a objetos en dos de los lenguajes mas
igepulares C y Pascal, Esto da lugar a la aparicion de los lenguajes orientados objetos
Wbodos, entre los que destacan C++ y Pascal Orientado a Objetos, Estos lenguajes
wemen 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
grogramacion  orientado a objetos, son muchas tales que beneficia ¢l desarrollo de
sefware. ofreciendo desarrollo de modelos, por medio de la utilizacion de clases,
sdemas los programas gozan de caracteristicas como menos lineas de codigos, v
semtencias de bifiurcacion, y modulos que son mas comprensibles porque reflejan de
s Forma clara la relacion existente entre cada concepto a desarrollar y cada objeto
e mterviene en dicho desarrollo. Por otra parte la caracteristica herencia, exclusiva

#e zste tipo de programacion, es una de las claves mas importantes para reduci

endigo de programacion,

we de los lenguajes de programacion gque soporia la programacion orientada a

wheetos o5 Borland C++ 3.1, €l cual incluye las siguientes caracteristicas de
Programacion:
W CyC++

Ofrece todo ¢l poder de C y C++. También provee librerias de clases en

C++, mds la primera implementacion de templetes comerciales con una

eficiente coleccion de clases.



Optimizacion Global

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

un pequeiio y rapido codigo allamente eficiente.

 Velocidad de compilacion rapida.
Microsoft Windows Programing:

Provee completo soporte para desarrollar aplicaciones Windows imcluyendo
DLLs. Ademas incluye el Resource Compiler, el Help Compiler, y ¢l 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 icrementa grandemente la productividad va que ud. pucds

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

Estructuras y Clases

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

‘esructuras v clases pueden contener también funciones miembros.
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esto en el nivel de codificacion de C++ . se refleja utilizando la palabra clave

para definir nuevas clases. La siguiente declaracion, por gjemplo define la clase

o":
class conjunto | struct conjunto? member
{ int member,
set_member *next;
set_member (int m, set_member *n); } 1,

senudo una clase se define como una subclase de otra clase existente {clase base).

semplo, podemos escribir la siguiente definicion de clase:

class competitor ; public business |
[ -
1

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

Busmess
1.1.4 Herencia Multiple

Bms de lss caracteristicas mas poderosas de C++ es que las clases pueden ser

$ernadas de una o mas clases simultancamente, Cuando se declara la nueva clase

Seredara datos encapsulados v funciones miembros.

La notacion es la siguiente:

class competitor ; public business, public adversary

i
i ...

h
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de funciones y operadores

- s permite a las funciones y operadores que utilizan la misma llamada pars
una variedad de clases o tipos de datos. La sobrecarga de operadores es
micgrado de C++ en el sentido que los operadores matematicos como (F)
ser ptilizados para operaciones con enieros, punteros, nimeros de punto
Para definir nuevas funciones sobrecargadas, la palabra clave de sobrecarga
para especificar explicitamente nuevos nombres de funciones a ser usados

tipos de datos.

5 deseamos declarar una funcion de impresion universal, podemos

print (int) , print (double), print (long), print{char *);

s litiles de C++ es la oportunidad de definir funciones que pueden
» samero espeifico de argumentos. Para hacer ésto, se usa una elipsis para

una lista indefinida de argumentos. Por Ejemplo:
int read (char * _.});
es v Destructores con Clases

v destructores de la clase base no son heredados por sus clases

 Cuando una clase base tiene un constructor y una clase derivada
3l crear um objeto, se llama primero al constructor de la clase base, v cuando

o de este finaliza, entonces se llama al constructor de la clase derivada.




. son llamados los constructores para las respectivas clases micmbro.

sor diltimo se ejecuta el cuerpo de la clase derivada, este orden s¢ aplica

mente por cada constructor,

Las reglas relativas a destructores en clases derivadas y clases base,

5 a las aplicadas a los constructores. Esto es, los objetos de una clase son
de amiba a abajo. primeramente ¢s llamado el destructor de la clase
s después son llamados los destructores de las clases miembro y, por iltimo, ¢l

de la clase base. Como los destructores no pasan argumentos, no requieren
55 especial. Ejemplo:

«te referencia; delete titulo; } /! destructor

3 ) {delete autor; } Il destructor

main( ) del programa, hemos definido tres objetos: obj, objl v objl
o Emaliza la cjecucion de ésta, los destructores son Namados para destruir lo-
jos. debido a que salimos del dmbito donde ellos son visibles,

wir los ohjetos obj y obj2, primeramente se llama al destructor de la clase

~ficha_2{ )y a continuacion al destructor de la clase base,

) . esto para cada uno de ellos,

ir el objeto objl, solo s¢ llama al destructor de la clase base,

L por ser este objeto de esta clase.

12




< Funciones Virtuales v Clases Virtuales

Las funciones virtuales ofrecen una forma ilimitada de enlace en tiempo de ejecucion
Cuando una funcién miembro se declara como virtual, luego esa funcion puede ser
sedefinida en cualquiera de sus clases derivadas. Esto no difiere de una fimcion
sobrecargada, se podria pensar, porque en efecto, permiten que las funciones sean
sedefinidas en otras clases. Sin embargo, existe una importante diferencia. Las
es sobrecargadas son realmente nombres sobrecargados, las cuales el
compilador las "corta” en nombres diferentes. Las fiunciones virtuales usan realmente
ssructuras de datos adicionales para proveer un enlace entre versiones diferentes -
s Funcion, Otra diferencia es que cuando una funcion virtual es redefinida, tiene que

a la forma de la funcion original. Tiene que llevar el mismo numero de

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

son el resultado de una necesidad de poder alterar el mecanismo normal de
miltiple en C++. Ordinariamente, si una clase se hereda a partir de mas de
clase que tienen un ancesiro comin, ¢sa clase se comporiara como &1 contuviera
miiltiples de las funciones miembros y datos comunes del ancestro. Sin
& un ancestro es declarade como virtual, luego una sola copia de este es

iada en los descendientes, sin importar cuantas veces aparezca indirectamente

&= s derivacion de clase.
1.2 VISION GENERAL DE WINDOWS

Windows se ha convertido en el ambiente usuario para la mayoria de ap. 1o

mportantes tales como Excel, Pagemaker, Designer, Ami, Corel [hav., La




de la interfase en un ambiente como Windows se ha convertido en una
partes que mas consume tiempo en la tarea de un programador. La
orientada a objeto es particularmente valiosa para minimizar esta
va que tiene la habilidad para evitar el codigo redundante reutilizando las
dc un programa y personalizando codign exisiente. Windows facilita la

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

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

=]

C> win (enter)

comtexto de Windows, existen algunos términos basicos con los que conviene
+ familiarizado. El trabajo se realiza en areas rectangulares de la pantalla

ventanas. Estas ventanas aparecen sobre un fondo denominado

Las aplicaciones con las cuales se trabaja (por gjemplo, el procesador de
o 1a hoja de calculo) se representan en Windows mediante pequeiios simbaolos

denominados iconos.

seccion del capitulo se tratara de enfocar las caracteristicas, fimcionamiento de

mson de Windows 3.1.
£l Administrador de Programas { Program Manager)

Windows se inicia, lo primero que se visualiza es el Administrador del

el cual continga activo durante el tiempo que se use Windows.

19
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la ventana del Administrador del Programas despliega los contenidos del
Un grupo es una coleccion de aplicaciones que puede correr con

Los nombres ¢ iconos para las aplicaciones son desplegados en una veuri

del Administrador de Programas también despliega iconos para otros

splicaciones como: Accesorios, Juegos e Inicio.

del Program Manager también puede contener otro grupo de icones
Aplicaciones. Durante la inicializacion de Windows, las aplicaciones va
en su computadora son inicializadas para usar con Windows. L# ventans

de Aplicaciones contiene iconos para cstas aplicaciones,

realizar muchas importantes tareas usando el Program Manager Par

aplicaciones
sus aplicaciones en grupos para un facil acceso,
i de Windows

Hustracion muestra algunas de las caracteristicas descntas anteriormente

s micia Windows., (figura # 1)
una aplicacidn

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

> estin en grupos mayores que ¢l grupo principal.. asi que s¢ pusic

20
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cesitar abrir otro grupo de ventana para encontrar ¢l icono que se desea. P

jlo: s puede abrir el grupo de Accesorios para empezar ¢l Bloc de Notas -

~Administrador de programas.
Ventana  Ayud
]

La ventana de grupo de Accesorios despliega iconos para aplicaciones adicionales que
wd puede correr.

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

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

Bl Bloc de Notas de Windows es ahora la ventana activa. La ventana activa es
sralmente la ventana que se encuentra superior a las demas. Para temer otra

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

21"
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Lsando un Meni

£ cada ventana de aplicacion y también en otras ventanas, existe una lista de nombres
&= meniis en la barra de titulos. Un meni contiene una lista de comandos, las cuales
won acciones que se pueden llevar a cabo con Windows. Se elige un nombre de meny y

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

ver OQpciones Ulilidades
Entrar R e
Mover... F7 ;
Copiar... FB
Eliminar... Supr

Hecuperar...
Cambiar pombre...

Propicdades... Al+Entrar
Ejecutar...

Asgpriar...
Crear directorio...

Buscar...
Seleccionar archivos...

Reduciendo una Ventana de Aplicacion a un Icono

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

o un click en el botén de Minimizar: el icono permanece en la ventana del escritorio




Figura # 5

123 EL ADMINISTRADOR DE ARCHIVOS ( File Manager)

%1 Administrador de Archivos de Windows provee una representacion grafica de
ahivos y directorios que ayudaran a organizar y simplificar el mantenimiento de los
sssmos. Ud puede empezar el File Manager con un doble click sobre su icono < 1o

westana del grupo principal (figura #2)

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

8 Mover, copiar y borrar archivos y directorios.

. Cambiar a otros disk drives, incluyendo drives de red.

24



chivos 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
semplo, una carta o la propia aplicacion de proceso de textos empleada para
<eribirla. Los archivos tienen nombres como CARTA.TXT o PROGRAMA EXE v

-den almacenarse en la computadora dentro de directorios.

directorio ¢s una coleccién de archivos y/o otros directorios {denominados
ectorios) que estan almacenados en ¢l mismo lugar del disco. Dos directonios

seguramente encontrard en su sistema son WINDOWS y SYSTEM.

51 directorio WINDOWS contiene el subdirectorio SYSTEM, asi como la mayoria d:

archivos del entomo Windows. El directorio SYSTEM contiene otros archivos




Lima ventana de difectorio es una ventana secundaria que aparece en la ventana
erncinal del Administrador de archivos. Las wventanas de directorio muestran

sfcamente las relaciones existentes entre los directorios y archivos almacenados en

umidad de disco.
el contenido de un directorio

&1 Administrador de Archivos permite examinar facilmente el contenido de wi

-ctorio. Para ello basta con abrir ¢l directorio deseado, haciendo click sobre su

o icono en la parte izquierda de la ventana.

. abrirse otro directorio, haciendo click sobre su icono o nombre. La MO -

aparece en la parte derecha de la ventana cambiari, para reflejar el contenido acl

amiento en la pantalla para ver informacicon

squellos casos en los que toda la informacion existente no quepa en una sola
de la pantalla, pueden utilizarse las barras de desplazamiento para mostrar mas
wacion. Las barras de desplazamiento aparecen automaticamente, dispuestas a lo
g0 del lado derecho y/o la parte inferior de una ventana, siempre que la informacion

ente no pueda presentarse en una sola pantalla,
er v copiar archivos

la funcion de “arrastrar v dejar caer” que ofrece el Admmistrador de archivos,

3 utilizar ¢l mouse para mover o copiar archivos ripidamente.

ién es posible mover y copiar archives de un directorio a otro, arrastrando los

= de dichos archivos.

26




Para mover un archivo, arrastre ¢l icono del mismo hasta el icono o ventana del

rectono de destino,

copiar un archivo manteniendo presionada la tecla CTRL mientras arrastra su

hasta la ventana o icono del directorio de destino.
s formas de wtilizar el Administrador de Archives
ol Administrador de Archivos también podri hacer lo siguiente:
Conectarse a unidades de red
Diar formato a un disco o realizar tareas de mantenimiento sobre el mismo
Imprimir documento
Iniciar una aplicacion
Cambiar ¢l tipo y la cantidad de informacion que se mostrarid acerca de cadu
.- :
El Panel de Control

3 Pancl de Control de Windows es una herramienta que permite ajustar nUmMErosas
s del sistema como ¢l aspecto del escritorio de Windows, o la configuracion de
rminados componentes hardware del sistema. Para iniciar ¢l Panel de Control,

.2 doble click sobre su icono en la ventana del grupo principal (figura # 7)
w0 posibilidades destacables son las sigwientes:

@ Agregar vy eliminar fuentes.

a7




Jos colores de pantalla y las opciones del escritorio
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~ion de los cuadros de dialogo

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

las operaciones especificdas por el usuario al trabajar con Windows,

~ign adicional sobre ¢l Panel de Control

inuacion se indican otros tipos de caracteristicas que pueden modificarse

do el Panel de Control.

28




# (Cambiar las opciones relativas al mouse u otro dispositivo apuntador.

# Cambiar los pardmetros 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 reproduzea una serie de notas musicales cada vez gue

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

# Agregar,configurar o eliminar controladores de sonido y de dispositivos  MIDL,

s se dispone de una tarjeta de sonido MIDI.

1.2.4 FEl Administrador de Impresion

£l 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,
Ls ventana del Administrador de Impresion mmestra el estado de las impresoras que

= estan utilizando, como también los trabajos de impresion en curso o en espera de

irse (figura # 8) .

acceder a la ventana del Administrador de Impresiion, haga un doble_clic sobre el

del Administrador de Impresion que aparecerd en la ventana del grupo principal

las tareas que pueden realizarse con el Administrador de Impresion  se

las siguientes:
« Comprobar el estado de un trabajo de impresion.

Detener o reanudar un trabajo de impresion
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Print Manager

Options  Help

® Cancelar un trabajo de Impresion
Comprobar el estado de un trabajo de impresion

Usa aplicacion habitual del Administrador de archivos consiste en mostrar &l estado de
fes impresoras v de los trabajos de impresion del sistema.  Esta posibilidad resulta
especialmente (il cuando se necesita imprimir varios trabajos, o cuando se esta
selizando una impresora de la red en un lugar no visible o al cual no se tenga acceso

Sciimente.

Ueras formas de utilizar el Administrador de Impresidn
 Miediante ¢l Administrador de Impresion, también es posible:
- 2 Configurar una impresora

©  Cambiar las prioridades de los trabajos de impresidn

= Mostrar los mensajes de Impresion

© Conectarse y desconectarse de Impresoras de la red

30




de wna aplicacidn a ofra

) mso de Windows para cjecutar varias aplicaciones al mismo tiempo, puede
r considerablemente su trabajo. Sin embargo, en algunas ocasiones en que
shiertas varias ventanas de aplicacion, probablemente resultard dificil localizar

aplicacion especifica, especialmente i estd situada debajo de otras ventanas

forma muy sencilla de controlar las aplicaciones que se estan utilizando es la
de conmutacion ripida de Windows, Windows permite pasar rapidamente de
aplicacion a otra con solo mantener presionada la tecla ALT y presionar a
la tecla TAB repetidas veces. Cada vez que se presione la tecla TAB. rd
wiendo ¢l titulo de cada una de las aplicaciones que estén gjecutando en ese

» en Windows, en un pequeiio cuadro en el centro de la pantalla.

de Tareas

metodo para ejecutar aplicaciones, es la lista de tarcas. Mediante la  Lista de

s s¢ podrd realizar lo siguiente:

s una lista de las aplicaciones que se estén gjecutando

mutar ripidamente a cualquier aplicacion que se esté gjecutando
sanizar las ventanas v los iconos del eseritorio de Windows

scceder a la Lista de Tareas, puede hacer doble_clic en cualguier punto del
de Windows. Otra forma de conseguirlo es presionar la combinacion de
CTRL+ESC. O bien se conseguird el mismo efecto escogiendo ¢l comando

2. en el meni Control de cualquier aplicacion,

¥
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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

que queda visible en pantalla, una junto a otra.

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

Organizar icono” reorganiza los iconos de aplicacion, dejindolos en la parte

del escritorio.
Ayuda

s dispone de un sistema de Ayuda en linea, que le orientari sobre las distintas

que pueden realizarse con este programa. Existen varias formas de acceder a la

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

con la cual se esté trabajando.

En un cuadro de didlogo que incluya un boton “Ayuda®, hacer clic sobre ¢l

_para acceder a la informacion en ese cuadro de didlogo.

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

Ayuda que pueden seleccionarse:

-




ido™: mucstra una lista de los temas de Ayuda correspondientes a una

+ muestra un cuadro de dilogo en el cual es posible especificar ¢l

. gue sc desea localizar.
+ muestra el tema antenor.

ial": muestra una lista cronologica de todos los temas de Ayuda

s durante la sesion actual de Windows.

“. muestra una lista de los términos de Windows, con sus

es definiciones.

Windows

de Windows, se puede hacer doble_clic sobre el cuadro del menu Control

dor de Programas.



CAPITULO 1N
SISTEMAS TUTORIALES
21 DEFINICION DE SISTEMA TUTORIAL

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

donde esta hasta donde desea llegar.
Los Sistemas Tutoriales puian al aprendiz a través de las distintas fases del

izaje, por medio del didlogo. Un Sistema Tutorial debe incluir cuatro fases para

Sormar parte del proceso de enseiianza aprendizaje.

© L "Fase de Introduccion”, que se desea localizar, en la que se genera la
motivacion. se centra la atencién v se favorece la percepcion selectiva de lo que
se desea que el alumno aprenda,

8  La "Fase de Orientacion Inicial”, en la que se da la codificacion, almacenaje v

retencion de lo aprendido.
® La "Fase de Aplicacion”, en la que hay evocacion y transferencia  de lo
aprendido.

© La "Fase de retroalimentacion”, en la que sc demuestra lo aprendido y se

ofrece retroinformacion y refuerzo.



£1 Sistema de motivacion y de refuerzo que se emplee, depende en gran medida de la
sadiencia a la que se dirige el material y de lo que se desee ensediar, la secuencia que
= sigue, depende en buena medida de la estructura de los aprendizajes que subyacen
# objetivo terminal y del mayor o menor control que desee dar ¢l disefiador 2 los

Por ejemplo; En un tutorial con meni ¢l aprendiz, puede decidir qué secuencia de
maruccion sigue, mientras que cuando se lleva historia del desempeiio del aprendiz, ¢l
dsciiador puede conducir al usuario por rutas que ha prefijado en funcion del estad:

la lnstoria.

Las actividades y el entomo del aprendizaje tambicn dependen de lo que se este
seiando y de su nivel, asi como de las personas a las que se dirige. Las
yunidades de prictica y la retroinformacion asociada estin directamente ligadas

lo que s¢ esté ensefiando y son parte muy importante del sistema tutorial.

wdiendo de lo que el alumno demuesire que ha aprendido al resolver las
siones que se les presenten, el sistema, deberd valorar lo hecho y tomar acciones
astiendan las deficiencias o logros obtenidos, Por Ejemplo; un grupo de aciertos
hacer que el alummo pase a la siguiente unidad de mstruccion remedial v

plementaria con la ya obtenida.

wtilidad de los Sistemas Tutoriales radica en que el computador s¢ vuelve
sicularmente titil cuando requiere alta motivacion informacion de retomo diferencial
iata ritmo propio, secuencia controlable por el usuario parcial o totalmente. El
utador esta lamado a ofrecer un ambiente entretenido amigable y excitante que

site a los alumnos superar ¢l desgano que la temética les genera y embarcarse en
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experiencia que les ayude a superar las limitaciones que tengan en el uso de s

SISTEMAS DE EJERCICIOS Y PRACTICAS

Sistemas de Fjercicios v Practicas son aquellos que tratan de reforzar lis fage:
-5 del proceso de instruccion: aplicacion y retroinformacion. Se fundamentan en <l

de otro medio de ensefianza, el aprendiz va adquirio los conceptos y destrezas que

@ 2 practicar. Por Ejemplo:

3 profesor de Matematicas explica las reglas basicas para efectuar operaciones con
eros decimales, di algunos ejemplos y asigna ejercicios del texto de trabao.
iendo de la cantidad de ejercicios del texto y del mayor o menor detile que
2 la retrorientacion, el alumno podra levar a cabo suficiente aplicacion de o

sndido v obtebr informacion de retomo.

embargo la retro-informacion  estatica que brinda un texto dificilmente pu L
r al usuario a determinar en que parte del proceso cometio el error nuc

$i6 obtener el resultado correcto. Por esto es conveniente complementar el trabaio
slumno usando un buen programa de ejercitacion y prictica en el que pueds
er variedad y cantidad de ejercicios, y segun el proceso que sigwio cu su

son. obtener informacion de retomo diferencial.

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

5 condiciones,
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Respecto a la onentacion, no tiene sentido dejar al estudiante sim ayuda o amplemente

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 uo

una respuesia direcia,

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

avuda.

La competencia puede ser un motivador efectivo (competencia contra otros
estudiantes, contra el computador, contra uno mismo, o contra ¢l tiempo). La variedad
de despliegues de pantalla también es motivante, asi como la fijacion de metas v ¢!
suministro de recompensas relacionados (por ejemplo baila un muiieco, si logra Liuios

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

Los Sistemas de Ejercicios y Practica, juegan un papel muy importante en el logro de
Babilidades v destrezas, sean éstas intelectuales o motoras en las que la ejercitac.on |

reorentacion son fundamentales.
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ANALISIS DEL SISTEMA TUTORIAL
3.1 BREVE EXPLICACION DEL SISTEMA

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

podria complementarse con lo enfocado en ¢l tutor.

Ademis TUTOR debe tener la suficiente motivacion de tal forma que el estudiante
considere relevante lo que esti aprendiendo, presentarle una explicacion general del
uso v contenido de cada topico de estudio, de una forma facil de moverse a traveés de
menties, para proveerle una buena interaccion con el tutor, asi como tambien evaluar
ol aprendizaje del estudiante en cada uno de estos topicos ¥ de anmimarlo a que

refuerze en las areas donde se le detecto errores.

£l contenido de este Sistema Tutorial esta de acuerdo con el plan académico de la
materia de Analisis y Diseilo de Sistemas y consistird de varios topicos a eleccion del
wsuatio, una vez que ¢l usuario escoga el tema deseado tutor presentari las siguientes

epciones relacionadas con el tema como:

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

#ems relacionados con el topico seleccionado.




* Tomar una Leccion:  Ofrecerd al usuario una breve explicacion del 10 0
relacionado con el topico seleccionado mediante la presentacion de pantallas atracti

con graficos.

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

sdquiridas en el tema seleccionado.
3.1.1 Temas del Programa de Anilisis y Disefio de Sistemas

Los temas a eleccion del usuario que presentara el Tutor TADS esti de acuerdo con
ol Plan Acidemico de la materia de Andlisis y Disefio de Sistemas v consistird de
los siguientes capitulos:

L Sistemas de Informacion.

2 Mangjo del Desarrolio de Procesos.

3. Planificacion y Técnicas,
4

Técnicas de Estimacion,

5. Detenminacion de Requenimientos.

6. Contexto Organizacional.

1. Diagramas de Flujo de Datos y Modelo Conceptual de Datos.
4 Evaluacion y Técnicas,

3.1.2 Caracteristicas ¢ Inicio de Lecciones

El tutor presenta en el meni principal 8 temas (capitulos) que pueden  ser

seleccionados por ¢l estudiante, Una vez que se realiza la seleccion &l wtor presentara
wn nuevo meni en donde aparecera como una de las opciones Leceidn que consiste

en una breve explicacion del tema seleccionado.
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El botén ejecuts una pantalla con la primera pagina de la leccion, cada leccion
contiene un total de cinco o mas paginas, con el resumen del capitulo seleccionsdo v
con pantallas atractivas ¢ ilustradas para cautivar la atencion del estudiante. En caca
una de las piginas de las lecciones existe un boton tiulado siguiente pdgina que
permite avanzar a la siguiente pagina de la leccion, una vez que se ha recorrido tod: -
las piginas encontrard un boton titulado refroceder que permitira regresar 3 |

leccion anterior.
3.1.3 Caracteristicas ¢ Inicio de Test

El tutor presenta en el meni principal & temas (capitulos) que pueden -
seleccionados por el estudiante. Una vez que se realiza la seleccion ¢l tutor presentars
un nuevo mend en donde aparecera como una de las opciones Realizar un Test i

consiste en una prueba sobre el tema seleccionado.

Al seleccionar ¢l boton (oscuro) se ejecuta la pantalla de prueba, que contenz
preguntas relacionadas con la leccion que se esta revisando, usted debe contesiar
verdadero o falso en cada una de ellas, es posible seleccionar la respuesta con un click
del raton. o con ¢l tabulador posicionado sobre la pregunta, avanzar con la flecha
direcional v 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 mferior, el cual gjecuta una
pequeiia 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 ¢l meni principal del programa en ¢l 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
wsuario, en este caso los estudiantes de la materia de Analisis v Disefio de Sistenis
puedan tener una vision global de lo que comprende y al mismo tiempo asimulen on

forma clara y sencilla los conceptos a tratar.

El Sistema Tutorial para que cumpla con los objetivos propuestos anteriormente fuc
desarrollado con una interfaz amigable al usuario como lo es Windows 3.1, para lo
cual usamos una herramicnta como el Lenguaje C++ de Bordand, por su flexibilidad,
Las especificaciones de Hardware y Software que se comsideraron  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 informiticos, asi como a personas que deseen tener

conocimientos del Analisis v Disefio de Sistemas.
~ Procedimientos:

El procedimiento seguido para el desarrollo del Tutorial, estd basado en cl
desarrollo de lecciones que s¢ encuentran dentro de un capitalo, en el cual el
alumno va avanzando, encontrando en cada capitulo, un conjunto de preguntas

que le ayudaran a repasar lo estudiado e ird reforzando sus conocimientos,
« Datos:

L1 Archivos de Lectura con el contenido de cada leccion e introduecion,
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# Archive de escritura donde reside la informacion del usuano.

.~ Componentes de Software:
= Sistema Operativo DOS version 5.0
* Windows 3.1
* Borland C++ 3.1
* Power Point
= Microsoft Word
- Componentes de Hardware:
* 4 Mbytes de Memona RAM
O Monitor VGA (color)
. Disco Duro de 120 Mbytes.
B Procesador 386 o superior.
sl Disketera de 3 1/2.
< Mouse
33 JERARQUIA DE CLASES DE ORJECT WINDOWS

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

wsar. modificar o afadir utilizando el concepto de herencia(diagrama # 1).

A continuacion las principales:
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MAGRAMA # 1
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¥ TWindows Object

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

tipo ventana.
¥ Objetos ventana

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

de ese ambiente, tal como controles,

= TWindow

Es una clase de ventana de proposito general cuayas mstancias pueccy
representar ventanas principales, pop- up, o ventanas hijas {child
windows). Las instancias de TWindow pueden desplegar graficos, pero
mayormente se¢ deberd especializar ¢l comportamiento de TWindow en

clases que se deriven de efla.

= TEditWindow

Derivada de TWindow, TEditWindow define una clase que permite

editar texto en una ventana.
e TFilleWindow

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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* Ohjetos Didlogo

Los objetos dialogo sirven para facilitar grupos interactivos, particulsrmienis

grupos de controles tales coma botones, listas y scrollbars.
= Tikialog

Esta clase pueden representar ventanas sirve como una clase base para
clases derivadas que mancjen cajas de dialogo de Windows. Las cajas de
didlogos estin asociadas con recursos ¥ pueden ser ejecutadas como cajas
de didlogo tipo modal o modeless, Se proveen funciones miembros para

manejar comunicacion entre un dialogo y sus controles,
= TFileDialog

Es una clase didlogo que es util mmediatamente en muchas aplicacioies
Define un didlogo que permite al usuario ¢scoger un archivo para cualquier

propasita, tal como abrir, editar o grabar.
= TinputDialog

Esta clase define una caja de dialogo para que el usuario ingrese texto
simple.
¥ Ohjetos Control
Deitro de los didlogos v algunas ventanas, los controles permiten a los usuarios
ingresar datos y seleccionar opciones Los objetos controles proveen un medio

simple v consistente para manejar todos los tipos diferentes de controles

defimdos por Windows.

44




o

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 v 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 vy seleccion de un hst box, y  define

funciones miembros para manipular los items de una lista.
TComboaBox

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.



e» TGroupBox
Las instancias de TGroupBox representan a los group boxes de Window:
v TStatic

Provee funciones miembros que setean. preguntas v limpian el texta Je oo

control estitico (sdlo salida).
= TEdit

Derivada de TStatic, TEdit provee las capacidades de procesamient

extensivo para un control edit de Windows.

yr TSerollBars

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 ¢l usuario ingrese un

texto simple,
7/ Objetos MDI

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

para inicializar y manipular ventanas MDIL.
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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 s¢ identificaron son las siguicntes.
Clase: TMyApp

Clase base: TApplication

Descripeion:

Esa clase define el comportamento requerido por todas las aplicacioncs de
ObjeciWindows. La clase Aplication que ud define en su programa, podria dervarse
4= TApplication. Esta es responsable entre, otras cosas de inicializar la wvenian:
prmcipal de la aplicacion.

clase contiene sus funcion constructor, con los parametros que se indicaron
iormente, estos pardmetros son comunes para toda la aphcacion realizada oo

d C+H+.

t**i**n-*uﬂtttﬂ*##itt!ntﬁttt#ii**iiuntt#i**#i**ituit#ﬂt**ﬁ**ﬂ*wt

DEFINICION DE LA CLASE TMyApp

kAR AAAN RS EE AR AANNE AR kA R AR AR AR AR Rk A AN AR A A AR AR ARNEARE
TMyApp : public TApplication

public:

App(LPSTR AName, HINSTANCE hinstance, HINSTANCE hPrevinstance,
LPSTR IpCmdLine, int nCmdShow)
“TApplication{ AName, hinstance, hPrevinstance, lpCmdLine, nCmdShow) {1
virtual void InitMamWindow();
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TMyWindow

base: TWmndow

una clase de ventana de proposito general, que puede representar ventanas
principales, pop-up, ventanas hijas de una aplicacion. Tipicamente, un programa crea
w objeto TWindow en la funcion InitMainWindow, el constructor para esta clase fija
s variables del objeto. como un Atr. que contiene la posicion y tamaiio de la
wentana. ¢l estilo de la ventana, el estilo de la ventana, el control ID para el control de

ventana, v un puntero tipo far que usted lo puede usar cuando lo desee.

tﬂ!t##*#**i!!ﬂ!t#tﬂt#*i**iitﬂﬂtt#tl***i*!ﬂt!ﬂt#tl**i*ﬂ!iﬂﬂt*

DEFINICION DE LA CLASE TMyWindow
Irﬂ:a:tt:Ir:!nHut*-ﬁnlr-rrnlm-:ht-.l:HH:iHuuin.:ntq-:t:ttir*:t!t*ﬂn#tit*t***!*nnttttt
CLASSDEF TMyWindow)

TMyWindow ; public TWindow
private:

HBITMAP GameOver;

public:

TTransferStruct TransferStruct.

HDC DragDC,

BOOL ButtonDown:

HINSTANCE BWCCMod //HANDLE

IMyWindow{ PTWindowsObject AParent, LPSTR ATitle),
wirtual void WMPaint (RTMessage) = [WM_FIRST + WM_PAINT].
wirtual  void  Handle! |ButtonMsg{RTMessage Msg) = [ID_FIRST ~

| BUTTONI11];
wirtual  void Handlel2ButtonMsg(RTMessage Msg) = [ID_FIRST -
| BUTTONI12];
virteal  void  Handlel3ButtonMsg{RTMessage Msg) = [ID _FIRST +
| BUTTONI3];
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wirtual void Handle 1 5ButtonMsg(RTMessage Msg) =[ID_FIRST +ID. BUTTON15]
void Handle16ButtonMsg(R TMessageMsg) =[ID_FIRST + ID_BUTTONIG].
wirtual void Handle ] 7TButtonMsg( R TMessage Msg) =[ID_FIRST + ID BUTTONIT]:
wartual void Handle | 8ButtonMsg(RTMessage Msg) =[ID_FIRST + ID_BUTTONIS],
void Handle 19ButtonMsg( RTMessageMsg) =[ID_FIRST + ID BUTTON19],
I void Handle20ButtonMsg({ R TMessageMsg) =[ID_FIRST + ID_BUTTON20],
I void Handle2 | ButtonMsg( R TMessageMsg) =[ID_FIRST + ID_BUTTONZI],
I void CMSalirlRTMessage Msg) =[ID_FIRST + ID_BUTTON22];

I void Emploput{RTMessage Msg) = [CM_FIRST + CM_EMPIN PUT];

Window );

A EAANAAN AR RARRAAAAR A AR EAARANAAEFARXREARNAARR AR R RRA NN AR kkxA
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Thialog_n

clase sirve como una base para las clases derivadas que mangjan cajas de dialogo.
ohieto Dialog. esta asociado con recursos Dialog, y puede correr tanto en forma
o modeless. Funciones miembros son provistas para mangjar la comunicacion

Is caja de didlogo y sus controles.

de TDialog. esta clase se identifico para mostrar la informacion de las

del tutoral.
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stributos podemos mencionar lo siguiente:
Identificador de la caja de didlogo.
Identificador del recurso bitmap.
Identificador de aceptacion.(avanzar),
Identificador de cancelacion (retroceder).

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

Controlar la secuencia de las lecciones.

tkh*!!t!ﬂﬂ##t*k*ittﬂﬂt***i**itni****i*!itti*##!**!ttt###***ﬂ

DEFINICION DE LA CLASE TPRESENTACION

t*il*!ﬂ!t#ﬂt**ﬁi*ﬂi!###t**ii!ﬂ!t#*i**ﬂi!tit#t**t!!it#t#***ﬂ

tacion : public TDialog

PTWindowsObject AParent, LPSTR AName),

@l BOOL CanClose(void);

! void HandleButtonMsg(void)= [ID_FIRST + ID_BUTTON];
void HandlePrel(void) = [ID_FIRST + ID_PREI]:

void HandlePre2{void) = [ID_FIRST + ID_PREZ2].

void HandlePre3(void) = [ID_FIRST + ID_PRE3],

11-***-.**####1l#¢ii-¢itt##t#*il#ﬂllt#lt##lt*it#tt##l#*.***tt
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DEFINICION DE LA CLASE Tint (INTRODUCCION)

i e sk ok e e e e e A AL R o e ool e R RO e e o e e U EWkEkkEkARNAK R TR hiih

fat : public TDialog

NindowsObject AParent, LPSTR AName);

BOOL CanClose{void),
o void HandleButtonMsg(void)= [ID_FIRST + ID_BUTTON];

saEhkkAkAAREAANEEAAA SRR ARAARARkE kAR RR AR AR AR AR R R R

DEFINICION DE LA CLASE VentUno_Dialogo

ﬁﬂﬁjﬂnttit***l**ii*ﬂit#it**i**!*ﬁ!ﬂiﬁﬂi**t**!*ﬂﬂtﬁﬁtﬂﬂtﬁﬂh

SSDEF(VentUno_Dialogoe)
no_Dialogo : public TDialog

B

SOR CursorDown, CursorlUip.
 Dialogo( PTWindowsObject AParent, LPSTR AName,int click);
oid SetupWindow(void);
@l BOOL. CanClose{void),
¥ void HandleButtonMsg(RTMessage Msg) =[ID_FIRST+ID BUTTONI],
@ void HandleMenuMsg{ RTMessage Msg)  /menu
) FIRST + ID_MENUI];
g L PSTR GetClassName(){ return "MyClass";} .
sid GetWindowClassy WNDCLASS& AWndClass),

ARERAAEAAAAAAREAR AR AAAARAREEERRS AR R AR RANAANE AR A SRk E ki

DEFINICION DE LA CLASE VentDos_Dialogo

EEAEREFRMAARNRAEEEAEEAAEd kR ANNAARATAAER AR ERERAAANAAANATARE AR
SSDEF(VentDos Dialogo)
Dos_Dialogo : public TDialog

icks:

<1




. Diglogo{ PTWindowsObject AParent, LPSTR AName, it click);
void SetupWindow(void);

BOOL CanClose{void);

void HandleButtonMsg({ R TMessage Msg) /favanzar

 FIRST + ID_BUTTON2];

void HandleRetroMsg( R TMessage Msg) (/retroceder
 FIRST + ID_RETROZJ;

void HandleMenuMsg(RTMessage Msg) //menu

| FIRST + ID_MENU2J;

LPSTR GetClassName{){return “"MyClass" };

void GetWindowClass(WNDCLASSE AWndClass);

ltﬂit*tﬂtﬁﬂﬁ**ﬂI*!itttt*#*i**ﬁﬂtﬁiR#t#**ﬁﬂ*ﬂﬂ'iﬁ****ﬁﬁ**!ﬁﬁﬂ

PEFINICION DE LA CLASE VentTres_Dialogo

AAAAARAR AR ARAAANRAAAARAXASANAARNRE SRR ARANRAN AR R R AR ATK

F(VentTres Dialogo)

VentTres_Dialogo : public TDialog

licks:;

res Dialogo( PTWindowsObject AParent, LPSTR AName, int click),
void SetupWindow{void),

BOOL CanClose({void),

void HandleButtonMsg{ RTMessage Msg)
{ID_FIRST + ID_BUTTON3];

void HandleRetroMsg(RTMessage Msg)

{ID FIRST + D RETRO3];

void HandleMenuMsg{RTMessage Msg)

- FIRST + ID_MENU3];

LPSTR GetClassNamei ){ return "MyClass";} .

void GetWindowClassfWNDCLASS& AWndClass);

ARARAAE AR A AAAARANAE Rk kAN AR ANk R kR A ANAR AR AR Rk

DEFINICION DE LA CLASE VentCuatro_Dialogo

ERANAAAAE A AR AAAAAAREA kAR AR ARAARARRE kR ARRNAREAAREFRRRAR
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EFiVentCuatro Dialogo)
uatro_Dialogo : public TDialog

icks;

_ Dialogo( PTWindowsObject AParent. LPSTR AName, int click);
void SetupWindow(void),

@l BOOL CanClose({void);

¢ void HandleRetroMsg{ R TMessage Msg)

- [ID_FIRST + ID_RETRO4];

@ void HandleMenuMsg({ R TMessage Msg)

= [ID FIRST + ID MENUA];

LPSTR GetClassName( ){ return “MyClass":};

woid GetWindowClassf WNDCLASS& AWndClass);

Ak EAEAAAAAE AR AR AR NAANA RS kAR AR RANNE AhkEkhkhhAANRAREEAERE

DEFINICION DE LA CLASE Ventlnt_Dialogo

E ERRARANRAREEAFRAEARRAAARARAAARRAAARARRAAARARAANEARA AT RRRAN
(VentInt_Dialogo)
nt_Dialogo : public TDialog

icks;

R CursorDown, Cursorlp;

Jutton *BeepButtonlnt;

g2 | Button *Beep 1 Buttonlnt;

et _Dialogo(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
@l void SetupWindow(void};

BOOL CanClose{void);

woid HandleButtonInt{RTMessage Msg)
) FIRST + ID BUTTONI];

void HandleRetrolnt{ RTMessage Msg)
| FIRST + ID_RETRO1];

void HandleMenulnt{RTMessage Msg)
D FIRST + ID_MENUL]J;

.gg*****ﬁuu*gnn#ﬂ***i.9*1n*:it**tt**nttitttt**i***!*itnntt#

DEFINICION DE LA CLASE TBitm

AAEREEARAARAAANKRE AR AR AAARNAGARE Ak R AR A AANA AR AR R AR R RARAA R
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. public TDialog

indowsObject AParent, LPSTR. AName);

BOOL CanClose(void);
id HandleButtonMsg(void)= [ID_FIRST + 1D_BUTTON]:
id HandleBitm1(void)= [ID_FIRST + ID_AVANZ];

e e T T T T T L et e 2 TP L L LR R L LS R Ll b bt et s

Registro:

de TDialog. esta clase se identifict para mostrar la informacion registrada de

con el fin de llevar un control de los alumnos que utilizan el tutorial.
siributos podemos mencionar lo siguiente:

Nombre del alumno,

Fecha en la que ingresa al tutor.

servicio podemos mencionar lo siguiente:

Mostrar el ingreso del usuario al tutor,

Controlar ¢l mgreso del usuario.

Inicializar el archivo de usuarios.

AhERRAEAAAEA AR AR AR R ARNAAR AR AR AR AR AARAAAE AL AR TR R AN

DEFINICION DE LA CLASE TEmployeeDig

HEAAREERA R AR AAANEE AR AR A ARNA AN A AR A AR TR R AR ARNARAANR

TEmployeeDlg : public TDialog
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EmpName| MAXNAMELEN] .
g PTWindowsOhject AParent, LPSTR name);

BOOL CanCloss( ),
void Handlelnfo(RTMessage Msg)= [ID_FIRST + IDINFOJ;

FillBuffers]).

ValidName();
ValidPassword( );

RN AR AR AR AAARAARERALARARANAAARAERRA XA SRR ARRAANAS (0 0n

DEFINICION DE LA CLASE Tinfo

EERAANE AN AR AR AR R AN AAAAAA AR AR RN AR AAAARNRERAAEARRERRAR T a S

- public TDialog

indowsObject AParent, LPSTR AName).
Box *TestGroup;

o void SetupWindow{void);

BOOL CanClose(void);

T T L e T T T T r e et PP PR RS AR RS P e 22 222 bt b d b b

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

Tutor.
os podemos mencionar lo siguiente:
Numero de preguntas.

Texto de las preguntas.
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Proposicion verdadera o falsa.
“emo servicio podemos mencionar lo siguiente:
Inicializar las preguntas.
Mostrar las peguntas,

Controlar la contestacion del alumno a las preguntas.

EEAREE AN AN RRAAAAANRA SRR R RRANAR EhAEARAANAREEE SRR NAE

DEFINICION DE LA CLASE TESTI del Capitulo 1

AkkE AR EAAARAAEEAAARAAAAAAAEAARARAANNAR AR khkARAANREEE AR RNA

= TTestl : public TDialog

est 1{PTWindowsObject AParent, LPSTR Aname);
) anx.*T::StGmup,'Te-stlwap,‘Teﬂlﬁtmlp,*Ttsﬂﬁmup,‘Tcw#Gmup,

Test5Group, * TestoGroup, * Test 7TGroup, * Test8Group, * Test9Group,
*Jes110Group, *Test11Group,* Test12Group,

fioButton
"3{l,"KE,'PE.*IJ,*K-L_*FZL'Iﬁ.*xﬁ,*ﬂﬁ.*ﬂ,*}{l*xﬂ.*P‘j,*x'!:'l,
. Iﬂ,"Pﬁ,*KIL"KIE."‘P‘?,*KIil".".".I.4,"Pﬂ.':{]5,'I1&,'P€'~'I1?,*KIE."'PIH.*K]‘.:",
BN20.*P11,*X21,*X22;
al void SetupWindow{voud ).
al void Handle TestGroup( R TMessage Msg) = [[D_FIRST + IDTESTGROUF];
wal  wvoid Handlel TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +
STGROUPJ;

void Handle2TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +
TGROUP]:

void Handle3 TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +
ETESTGROUP],
al  wvoid HandledTestGroup(RTMessage  Msg) = [ID FIRST +
STGROUP],

void  HandleSTestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +
TGROUP];

void Handle6TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID FIRST +
STGROUP],
void HandleTTestGroup{ RTMessage  Msg) = [ID FIRST =+
STGROUPY;

L
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void  HandleS8TestGroup{RTMessage  Msg) [ID FIRST +
STGROUP;

. woid  Handle9TestGroup{ RTMessage  Msg)
ISTGROUP],

BOOL CanClose(void);

[ID_FIRST

-t*t***l**ﬂtnnﬂtttt***ik*!!*iﬂtﬂtl*****ﬂ!!ﬂiﬁi#t*fﬂﬂiﬂﬂﬂ*ﬂﬂ

INICION DE LA CLASE TEST del Capitulo 2

tt#***ii**IﬁtiRt#i#******ﬂ**ﬂﬂ#ﬂﬂ******i**ﬂ*tﬂﬂti******.**

: public TDaalog

mdowsObject AParent, LPSTR AName);

s Box *TestGroup,* Test | Group, * Test2Group, * Test3Group, * Test4Group,
Soroup, * Test6Group, * Test TGroup, * Test8Group, * Test9Group,

group, *Test 1 1Group, * Test 1 2Group;

SUlion

15X 2 *P2 *X3,%X4,*P3,*X5,*X6,*0K *P4,* X 7.*X3,*P3,* X9,

S X11.*X12.*P72X13,°X 14, %P3, X 15,2 X 16,*P9.*X17.* X 18,*P10,*X 19
L P21, X22;

od SetupWindow(void);

od HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID_FIRST + IDTESTGROUP]:

void  Handle] TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST

- ﬁ{]upk_

void Handle2 TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID FIRST
ROUPJ;

void  Handle3 TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST -

STGROUP],

~ woid HandledTestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +

STGROUPL

void Handle5TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID FIRST ~

- ROUPY,

void Handle6TestGroup{ RTMessage  Msg) = [ID FIRST +

STGROUP);

void HandleTTestGroup{RTMessage  Msg) = [ID FIRST +

STGROUPY,

void Handle8TestGroup{ R TMessage  Msg) - [ID_FIRST +

ESTGROUPYL:




vitual  wvoid  Handle9TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID_FIRST
IDOTESTGROUP],
virtual BOOL CanClose(void);

s
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DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 3

kAR ANNEAAA R AR AARMAARRE AR RARNAA AR AR AARAARR AL R RRAR RS RS *k

class TTest3 : public TDialog

]
L]

public:

TTest3(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

TBGroupBox *TestGroup,* Test | Group. *Test2Group, * Test 3Group, * TestdGroup,
*Test5Group, * Test6Group, * Test TGroup, *Test8Group, * Test9Group.

*“Test 10Group, *Test1 1Group,* Test [ 2Group;

TBRadioButton

*PLAX ] *X2.*P2,*X3,"X4,*P3 *X 5,7 X6, * 0K, *P4,* X 7,* X8,*P5,° X9,
SX10.4P6AX11LEX 12, P7,2X 13,2X 14,°P8 *X 15,*X16,*P9,*X 17, X 18, *P10.*X 19,
*X20."P11,*X21.*X212,

virtual void SetupWindow(void);

virtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID_FIRST + IDTESTGROUP|;
witual  void Handlel TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID _FIRST =
IDITESTGROUPY.

witual  void Handle2TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID FIRST
IDTESTGROUP]:

wirual  void Handle3TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID _FIRST
IETESTGROUPY:

vitual  void  HandledTestGroup{RTMessage  Msg) = [ID FIRST
ID4TESTGROUP]:

vitual  void  Handle5TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST
IDSTESTGROUP]:

virtual void  Handle6TestGroup{ RTMessage  Msg) = [ID_FIRST
IDETESTGROUP);

virtual  void  Handle7TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID_FIRST -
IDTTESTGROUPY],

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

wirtual void Handle9TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID_FIRET
IMTESTGROUPY;

virtual BOOL CanClose(void);

§ -
i+
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DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 4

Sk ik ARk kR RN R AR R R AARAAAR AR AR RANAA LR R RAR R AR

class TTestd : public TDialog

{
public:

TTestd{ PTWindowsObject AParent, LPSTR AName),

TBGroupBox *TestGroup,* Test| Group,* Test2Group, * Test3Group, * TestdGroup.
*Test 3Group, * Test6Group, * Test TGroup, * Test8Group, * Test9Group,

*Test 10Group, *Test] 1Group.* Test | 2Group;
TBRadioButton

Pl *X | FX2 P20 X3, 5 X4, P3, Y X5, * X6, *OK, *P4,* X7, *X8,*P5,* X9,
*X10,*Po.*X1 ].'IJE,*PT_*IIE.*KM,“'Pﬂ."‘}flﬁ.*.‘-{Iﬁ,*W."‘II?.'Hm.*FIDN*J{ll}.

*N20.*P11.%X21.*X22;
wirtual void SetupWindow{void);

sirtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID_FIRST + IDTESTGROUPY]:

witual  wvoid  Handle]l TestGroup{RTMessage
IDITESTGROUP]:

vimual  void  Handle2 TestGroup(R'TMessage
IZTESTGROUP].

wirtual void  Handle3 TestGroup( RTMessage
IDITESTGROUP]:

witual  void  Handled TestGroup( RTMessage
IMTESTGROUP].

wirtual  void  Handle5TestGroup( RTMessage
IDSTESTGROUPY;

wvimual  void  Handle6 TestGroup{RTMessage
IDGTESTGROUPY,

virtual  wvoid  Handle7TestGroup{ RTMessage
IDTTESTGROUP];

wirtual  void  Handle8TestGroup{ RTMessage
IDETESTGROUP];

wirtual  void  Handle9TestGroup{ R TMessage
IDSTESTGROUP]:

virtual BOOL CanClose{void),

I
W=

Msg)
Msg)
Msg)
Msg)
Msg)
Msg)
Msg)
Msg)

Msg)

[ID FIRST
[ID_FIRST
[ID FIRST
[ID FIRST
[ID FIRST
[ID FIRST
[ID FIRST
[ID FIRST

[ID FIRST

EEEER kAR RAANAARARR AR AARAAANRATARR AR RRARAARRE AR AR AR RRAANAARRS

DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 5

EEAAAAAANAEAA AR AR RAAAAARAR AR A RRAAAAAARE A AR AR RARRANNAR AR AL RSN

class TTestS . public TDialog
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{

public:

TTestS{PTWindowsObject AParent, LPSTR AName).

TBGroupBox *TestGroup, * Test 1 Group, * Test 2Group,* Test3Group, * TestdGroup,
*TestSGroup,* Test6Group, * Test TGroup, * Test8Group, * Test9Group,

*Test 1 0Group, *Test | 1Group,*Test 1 2Group;

TBRadioBution

p] #X | X2 *P2.*X3,*X4.*P3,*X5,*X6,* 0K, *P4,* X7 *X8,*P5,*X9,
SX10.4P6.*X11,*X12,*P7.2X13,*X 14,*P8.*X 15,*X16,*P9,*X 17, *X18,*P10,*X19,
SX20*P11.*X21.7X22,

wirtual void SetupWindow{void);

wartual void Handle TestGroup (RTMessage Msg) = [ID_FIRST + IDT ESTGROUP]:
wrtual  void  Handlel TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID FIRST +
DI TESTGROUP],

wwtual  void  Handle2TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID_FIRST
W2TESTGROUP),

wirtual  void Handle3TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +
WGTESTGROUPY:

wimual  void  Handled TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID FIRST
IMTESTGROUP];

F

void HandlesTestGroup(RTMessage  Msg) = [ID FIRST +
ADSTESTGROUPY,
vinual void Handle6TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +
IDSTESTGROUPY);
wrtual  void  Handle7TestGroup{ RTMessage  Msg) = [ID FIRST +
IDTTESTGROUPY;
wvirtual  void  Handle8TestGroup{ RTMessage  Msg) = [ID FIRST +
TDETESTGROUP,
virtual  void  Handle9TestGroup{ RTMessage  Msg) = [ID_FIRST
IDSTESTGROUP);

virtal BOOL CanClose(void);
.
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DEFINICION DF, LA CLASE TEST DEL CAPITULO 6

EAEAARAAEEA ARk RRARRMAA AR AR R AR kR R AR R AN BT AR R Rk kdek ek e o B R

TTest6 : public TDialog

est6 PTWindowsObject AParent, LPSTR AName});
pBox *TestGroup,* Test 1 Group, * Test 2Group, * Test3Group, * Test4 Group,

B




ast 1 0Group,
“'Tenl 1Group,* Test | 2Group;
adioButton

0*P11,%X21,%X22;
wrrual void SetupWindow(void);
wrmnal void Handle TestGroup (RTMessage Msg)
serual  void  Handlel TestGroup{ RTMessage
JITESTGROUPY;
swwal  void  Handle2 TestGroup{ RTMessage
STGROUP,
2k void  Handle3TestGroup{ R TMessage
STGROUPY;
wal  void  Handled TestGroup{ RTMessage
STGROUP);

void  Handle5TestGroup{ RTMessage
ETESTGROUP],
- void  Handle6TestGroup( RTMessage
STESTGROUPT;

void  HandleTTestGroup{ RTMessage
STGROUP];
wreal  void  Handle8TestGroup( RTMessage
STGROUP]:
wal  wvoid Handle9TestGroup{RTMessage
STGROUP];
smual BOOL CanClose{void);

ass TTestT : public TDialog

*Test | 0Group,

61
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1 X1 FX2,%P2,*X3,2X4,2P3,*X5,* X6, YOK,*P4,*X7,* X8,*P3,° X5,
10,%P6,*X 1 1,*X 12,*P7,*X 13, *X 14.*P8,*X 15 *X16,*P9.*X 17 *X 18, *P10.*X 19,

=[1ID_ FIH.ST + IDTESTGROUP],

Msg)
Msg)
Msg)
Msg)
Msg)
Msg)

Msg)

Msg)

eat7{PTWindowsObject AParent, LPSTR AName),
BGroupBox *TestGroup, * Test 1 Group,* Test2Group, * Test3Group, * Test4 Group,
*Test 5Group, * TestoGroup, * Test 7Group, * Test8Group, * Test9Group,

I

[ID FIRST
(1D FIRST
[ID FIRST
[ID_FIRST
[ID _FIRST
[ID FIRST
[ID_FIRST
[ID_FIRST

[ID FIRST

—

+
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DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 7
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*Test| | Group,* Test | ZGroup;

TBERadioButton

SP X1 *X2 P2 N3, N4, FP3, X5, VX6, Y OK TP, Y X T X, VPSR,

10,4 P6, XX 11,4 X 12, P7, X 13 *X 14,%P8,* X 15,*X16,*P9,*X17.*X] 8,*P10,*X19,
=X20.*P11,*X21,*X22;

virtual void SetupWindow(void);

sirtual void HandleTestGroup (RTMessage Msg) = [ID_FIRST + IDTESTGROUPY]

wirtual  void Handlel TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID _FIRST +
DI TESTGROUP];
wirtual  void  Handle2TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID FIRST +
ID2TESTGROUP],
wirtual  void  Handle3TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID FIRST +
IDSTESTGROUP];
wirtual  void  Handled TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +
EMTESTGROUP],
wirmal  void  HandleSTestGroup(RTMessage  Msg) = [ID _FIRST +
IDSTESTGROUP],
wirtual  void Handle6TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID _FIRST +
ISTESTGROUP);
wirtual  void  Handle7TestGroup{RTMessage Msg) = [ID FIRST +
IDTTESTGROUPY;
wirtual  void  Handle8TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID _FIRST ~
IETESTGROUP);
wirtual  void  Handle9TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +
ISTESTGROUP];

wiual BOOL CanClose{void);

S EAREAANARARAR AR AAAANAE AR AR AR ANAN R AR AR R AR ANAR AR AR AR RRANE

DEFINICION DE LA CLASE TEST DEL CAPITULO 8

..!!ﬂ!t*ﬂt*#ﬂi**ik*ﬂ!!tﬂﬂﬂ#tt******hﬂ*ﬂﬂtﬂ#t**i**t**ﬂi*iﬁ#ﬂ***t**!**
class TTest8 : public TDialog

L

public:

TTestd(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);

TBGroupBox *TestGroup,*Test 1Group, * Test2Group, * Test3Group, * Test4Group.
*Test 3Group, * Test6Group. * Test 7Group, * Test8Group, * Test9Group,

*Test |0Group.* Test | 1Group,* Test | 2Group;

TBRadioButton

=P] *X 1 X2 *P2,*X3,* X4, %P3, *X5,*X6,*OK, *P4,* X 7.* X8, *P5,*X9,
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*X10.*P6,*X11.*X 12.*P7.*X 13, *X 14, *P8,*X15,*X16,*PO.*X 17 *X 18.*PI0.* X 19,
*X20.*P11,*X21,*X22;

virtual void SetupWindow(void);

virtual void HandleTestGroup {RTMessage Msg) = [ID_FIRST + 1] ESTGRDUP]

virtual  void  Handle1 TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID _FIRST
IDITESTGROUP];

virtual  void  Handle2TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID _FIRST +
IDTESTGROUP]:

vitual  void  Handle3TestGroup{RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +
IDITESTGROUP].

vinual  void  Handled TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID FIRST +
ID4TESTGROUPY;

virual  void  Handle3TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST +
IDSTESTGROUP],

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

vitual void  Handle7TestGroup{RTMessage  Msg) = |ID_FIRST
IDTTESTGROUP];

virtual void Handle8TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID_FIRST
IDETESTGROUPY:

vitual  void  Handle9TestGroup(RTMessage  Msg) = [ID FIRST
IDSTESTGROUP],

virtual BOOL CanClose{void); };

Clase Respuesta:

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

preguntas se equivoco y en cuales acerto.
Como atribute podemos mencionar lo siguiente:
Cantidad de las respuestas.
Texto de las respuestas.

MNumeracion de las respuestas. :
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Como servicios podemos mencionar lo siguiente:

Mostrar las respucstas.

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:

!i!t#!t#**i**ii*ﬂtﬁiiiﬁﬂi*!ﬂit#ﬂt***i*!!ttitt#***!t*!t#tt****ﬁiﬁﬂ!**

DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 1

tii!ttﬂ#t!i**ﬁi*ﬂ!!#ﬂﬂ***i**it#jt##ﬂ***ﬂi!!!t#i***l*!ﬁtﬂ*##i**iﬁﬁﬂﬂ*

class TResp1 : public TDialog

|
public:
TResp l{PTWindowsObject AParent, LPSTR AName),
virtual void SetupWindow(void):

virtual BOOL CanClose(void);

H
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DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 2
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class TResp? : public TDialog

i
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

!!ittﬁﬂ*#ii**!ttitt##l!*i!ttﬂt##****ittﬂ#**i**itﬂﬂk*i**ﬁtﬂﬂt##i*i

TResp3 : public TDialog

ic:
TResp3(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
wirtual void SetupWindow{void).
wartual BOOL CanClose{void):

ﬂt*#ii*it!*itt!tt#*i!!!Itﬁﬂt##*’!!!H!ittﬂt#*i**!tﬁﬂt#itﬂiﬂﬂﬂttﬁx

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

HPTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
void SetupWindow(void),
BOOL CanClose{void):

*#*tt**iﬁ!j!*int#tit**i**iﬂﬁﬂnt**i**i!*ﬂﬂﬁﬂﬂﬁ****ﬂ**!i!ﬂkﬁit**!*

DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 5

ttttq**t**i!*!i!t#i#**i***ﬂ*!iﬂttiﬁﬁii**!iti!t#***i**i**tt#ttttt

TResp5 : public TDialog

lic:

5(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName),
I void SetupWindow({void ).

al BOOL CanClose(void):
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DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 6

l###i*#i!!ﬂtﬂ!!t##ii*ﬂ!ttitt*ti**it!i!t#tt*i!*ﬂ!itt##****ﬁﬁfhwkﬁn
TResp6 : public TDialog

pablic:

TResp6( PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
wirtual void SetupWindow(void);

sartual BOOL CanClose{void);

it**i**ii*!ﬂt!iR******.'!!l**ﬂk**i****tﬂii#ﬂ*****iﬂ*ﬂﬂ#ﬂt*****i“

DEFINICION DE LA CLASE TRESP DEL CAPITULO 7

ke AR AR R A kR R AR AR ARk AR R AR ARk Rk AR AR AR AR R R
TResp7 : public TDialog

public:

TResp7(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
wirtual void SetupWindow{void);

sartual BOOL CanClose{void);

ttﬂﬂttnﬂtttt**l***!*!itt#ﬂt*****!i**!ﬂt!R##**#***!H*ﬂtﬂi#tﬂt*ﬂtﬂ

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

8(PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
wal void SetupWindow(void);
1 BOOL CanClose{void):
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Clase Puntaje:

Derivada de TDialog, esta clase se identific para poder mostrar el puntaje del alummn
em la correspondiente leccion, ya que sc compara las respuestas correctas con las que

@ alumno ingresé, dando como resultado un puntaje.Como atributos podemos

rncinmr lo siguiente:;

MNombre del alumno.

Puntaje obtenido.

servicios podemos mencionar lo siguiente:

Mostrar el puntaje

ttt**i**it!!!tﬁﬂi#*ii**ﬂiﬁﬂﬂﬂ#*****.ﬁ*ﬂﬂﬂﬂﬁ#****!t!iﬂ#ﬂ***iﬁﬂﬂﬂ*

DEFINICION DE LA CLASE TRESULTADO

nt##ﬁﬂntni**i!*i!tﬂ!!***l**!!!i!t**i**i!*!it#ﬂ**#l**!!tRtﬁt*#iiﬂﬂ

TResultado : public TDialog

lic:

ado{ PTWindowsObject AParent, LPSTR AName);
void SetupWindow{veid);
al BOOL CanClose(void),

as de las clases TDialog n que fueron definidas son las siguientes:

tacion, Tlnt, VentUne Dialogo, VentDos Dialogo, VemiTres Dialogo.
1, TTest2, TTest3, TTestd, TTest5, TTest6, TRespl, TResultado, Tinfo,

TEmployeeDlg.
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0 E IMPLEMENTACION DEL TUTOR

ESTRUCTURA LOGICA DEL SISTEMA

secesidades cducativas a ser atendidas con el material computarizado sirven como
¢ para operacionalizar las funciones que el software debera cumplir.  Debe
se las fimciones hacia cada uno de los tipos de usuario a los que se dirigira
erial: al estudiante como base para aprender, al profesor como apoyo 4 la

ion del proceso enscilanza- aprendizaje.

estructura logica de un programa de apoyo al aprendizaje expresa los
ientos que ¢l programa debe tener y sus interrelaciones, de modo que cumpla
ks fumciones definidas para sus usuarios v que permita al aprendiz recorrer la

1 de aprendizaje que subyace a los objetivos que s¢ apoyan.

y la estructura logica una descripcion macro, es deseable acompafiar su
acion con una explicacion de cada una de las partes incluidas. Esto garantiza
ad en lo que abarca cada elemento y servira de base mas adelante para |2

cion de macroalgoritmos para cada componente de la estructura logica.

o Diagrama # 1 tenemos graficado la estructura logica para la Seleccion de
sulos del Sistema Tutorial manejado con la ayuda de un menu prmcipal que

nda la accion del programa, en atencion a las reahzaciones y decisiones del
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conveniente seiialar que hay mas de una forma de expresar la estructura logica de
steraccion en un programa. El diagrama de flujo, expresa usandno propias
ciones, la secuencia de decisiones y procedimientos y asi tenemos también los
mas de transicion que expresan diversos estados que pueden estar activos en un

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

¢l diagrama # 2 presentamos la estructura logica expresada en diagramas de

sransicion para el caso de nuestro sistema TUTOR.

B
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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 anilisis, ademas de utilizar estas clases,

s¢ utilizd un archivo cuya estructura permitia, guardar ¢l nombre del alumno, la lecion

#n la cual contestaba las preguntas, ¢l 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:

Tutor(.cpp contiene las definiciones de las funciones pars manejo del mgreso del

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

Tutor0l.cpp contiene las definiciones de las funciones para ¢l mangjo y control de k-
pantallas principales, meni de opciones, test, lecciones, conceptos generales.

"
-
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En el siguiente diagrama # 3 se muestra ¢l disefio modular en base al cual se realizd

o desarrollo del Tutor de Analisis y Disedio de Sistemas.

Tutorwl.re contiene las definiciones para el mangjo y presentacion de los bitmaps,

botones y cajas de didlogos.

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

registros de usuarios.

TutorwidlLh contiene definicion de los identificadores de control utilizados en la

definicion del Tutorw0.rc

TutorwO1.h contiene las definiciones de las clases que controlan el mangjo de |z

wentana principal.

TutorwOLh conticne las definiciones de las clases para la presentacion de los

capitulos, introduccion, test, lecciones y conceptos generales,
43 DISENO DE PANTALLAS ¥ MENUES DEL PROGRAMA

Respecto al diseio de pantallas, tenemos que lomar en cuentd las siguientes
caracteristicas: zona de identificacion, en la que se muestra al usuario donde esti en la
secucion del programa, también suele haber una zona de control donde, a traves lde
meniies. fimciones e iconos, se ofrece al usuario alterar el flujo de la accion, una zona
de intercomunicacion donde intercambian mensajes entre usuario y programa, en cl
gue ¢l usuario lleva a cabo las operaciones que requiere. La zona de retroimformacion
sirve para que ¢l computador informe al usuario acerca de su desempefio, sea de una

manera implicita o explicita.

T2



Ademis de la definicion de las dreas de trabajo, es necesario establecer las
caracieristicas de los elementos que se van a utilizar en ellos: menus, graficos,

mensajes, (extos, animaciones, etc,

A pesar de aquellos procesos anteriores practicamente determinan el disefio 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 utilizarin ventanas mostrando 1a informacion a manera de texto
o grifico de acuerdo al tema que se esté tratando. La interaccion entre el tutor vy el
sstudiante se realizara por medio de ventanas de didlogo o de entrada/salida de

mformacion desde/hacia el usuario.

La figura # 1 -2 representan algunas de las pantallas principales que se presenta el
Tutor, como por gjemplo la pantalla de meni principal con las diferentes opciones

@ topicos a elegir, la pantalla de presentacion de las lecciones, test y conocimientos

gznerales.
44 TIFO DE REPORTES

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

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

* Calificacion.(puntaje) y fecha.
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Menii Principal con los capitulos que presenta el wtor de Analisis y Diseiio de
Sistemas.

TUTOR DE ANALISIS ¥ DISENO DE SISTEMAS

Figura # 1

T4




esenta cada uno de los capitulos del tutor

Meni con las opciones que pr

Figura # 2




NCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

or de Anilisis v Disefio de Sistemas ha sido dessrrollade usando la metodologia
programacion orientada a objeto (Borland C++) bajo el ambiente Windows, debido
miiltiples ventajas v beneficios que soporta para ¢l manejo de las mterfases con el
io, en cuinto a manejo de grificos, pantallas interactivas, procesamiento de
ivos. reduccion del codigo fuente y otras facilidades que nos proporciona este

iente.

smbicnte Windows es ideal para la programacion orientada a objeto ya que tode lo

ocurre en el Sistema se traduce en mensajes que pueden ser ficilmente

estados por los objetos.

emplean conceptos de herencia, polimorfismo y encapsulacion, los cuales permiten
ir por ejemplo una clase derivada con datos y funciones que puede ser
ciada en varias partes del programa, y nos permite ademis agregar olras
es miembros a la clase predefinidas, cambiar la forma en que ¢l ratén aparece
pantalla, eventos tales como realizar doble-click en una determinada area de la

a de una lecciém y se ejecuta otra, a manera de hipertexto, mvocar archivos

bles externos, entre olras.

ventana en la pantalla trabaja de la misma manera que un objeto en Borland C++
ventana encapsula todo sobre las rutinas y los datos que la ventana usa, justo
un objeto encapsula sus rutinas y datos, una ventana puede heredar y construir
las caracteristicas de otras ventanas, tal como un objeto. Cada ventana maneja

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



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

como respuesta de la forma apropiada para cada ventana.

ObjectWindows permite el mangjo de grificos creados de diferentes formas. y .
condicién 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
e el programa codigo de binario. Estas y otras facilidades permitieron crear un

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

Sistema Tutorial es un método de ensefianza que se basa en un material de tipo
ritmico en el que predomina el aprendizaje via transmision de conocimiento,
desde quien sabe, hacia quien lo desea aprender y donde el diseiador se encarga de

encapsular secuencias bien disefiadas de actividades que conducen al aprendiz, desde

de esta hasta donde desea llegar,

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

sprendizaje, por medio del dialogo.

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

con lo que se esté enseiiando y son parte muy importante del sistema tutorial,

utilidad de los Sistemas Tutoriales radica en que el computador se vuelve
particularmente itil cuando esta Namado a ofrecer un ambiente entretenido ammgable v
excitante que permite a los alumnos superar el desgano que la temitica les genera v
embarcarse en una experiencia que les ayude a superar las limitaciones que tengan oo

&l uso de sus destrezas.
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En cusinto a las recomendaciones que se puedan establecer s¢ encuentran:

1. Bn caso de Ins cvaluaciones se pucde implementar un mecanismo que permiia
establecer los puntos déhiles del cstudiante de manera que proporcione de forma
aleatoria mas preguntas sobre el tema en ¢l cudl estid fallando. asi que como ilustre
en un reporte de resultados los 10picos en los que falld y las gulas necesarias en

donde puede encontrar las respuestas correctas.

Otra clase de evaluaciones que se recomienda estd la implementacion de frases
mcompletas en las que o estudiante deberd seleccionar la respuesta correcta de una
serie de alternativas que se presenten, ademis podria incrementarse el namero de las

respucstas para asi aumentar el grado de dificultad.

0 podria el Tutor presentar varias preguntas al estudiante y éste scleccionar la

respuesia correcta @ cada una de ellas.

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

formael aprendizaje o estudio se vuelve mis dindmico.

1. Inerementar ¢l namero de programas tutores para el aprendizaje en distintas dreas

de intereés.

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

disefio del Sistema propucsto.
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