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1. INTRODUCCION

La educacidn es una actividad presente en todas las culturas, su objetivo es la preparacion
intelectual y social de los individuos logrando asi incorporarlos como seres dtiles @ su
comunidad. La educacidn es un proceso de relevante importancia, provee a los individuos
de los elementos esenciales para su desarrollo y les otorga el potencial para ser parte activa

de los sectores econdmico, politico, social y cultural de su sociedad.

El proceso educativo actualmente atraviesa por un estada critico, problemas como la
creciente demanda educativa, la mala distribucion de recursos, ast como la desactualizacion
de planes y programas de estudio ha;n provocado un estancamiento en la educacidn
nacional; debido a esto es necesario actualizar las técnicas de enseiianza, complementarlas
con el uso de nuevas tecnologias y hacer frente a la modernizacidn, serd sdlo de esta forma

que el Sistema Educativo Nacional logre alcanzar su nivel debido.

Esta problemdtica ha despertado el interés de diversos grupos de investigadores nacionales
e internacionales sobre la generacidn de alternativas metodoldgicas y técnicas para mejorar

la calidad de la educacidn en nuestra sociedad,

En México, se han presentado diversos proyectos con el propdsito de mejorar la enseianza
y elevar la calidad de la educacidn. Como ejemplo podemos mencionar dos de los mds
grandes y de mayor alcance, "LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION BASICA"® en 1984
Y "MICRO-SEP" ¢n 1985, sin embargo diversos problemas de cardcter econdmico y polftico

contribuyeron a su cancelacion.
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De esta manera, el presente trabajo se enmarca en un proyecto global dirigido, de manera
general, a la generacidn de estrategias de estimulacidn temprana a infantes a través de

imdgenes y sonidos, con el fin de incrementar su capacidad intelectual.

Este proyecto general se ubica en un dmbito multidisciplinario en el que se involucran

diversas dreas del conocimiento como: Biologia, Etologla, Estadistica e Informdtica.

Por lo tanto, la informdtica en la actualidad surge como una herramienta poderosa y ocupa
un lugar preponderante en la educacion. Este trabajo cubre la parte informdtica del
proyecto general, como una respuesta a la evidente falta de estrategias informdticas para
el desarrollo de sistemas que apoyen el Sistema Educativo en México.

En este sentido el objetivo de este trabajo es el siguiente:

"Desarrollar un sistema de cdmputo para la enseianza de lectura a infantes,
que permita estimular al nifio en etapas tempranas de su desarrollo”.

De este objetivo general se desprenden los siguientes especificos:

1. Efectuar el andlisis y diserio del sistema de computo de acuerdo a las necesidades del

proyecto general,

2. Generar e implamtar el sistema de cémputo para su aplicacion en la primera etapa del

proyecto.
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3, Establecer las bases para la elaboracidn de futuros sistemas en etapas posteriores de

investigacion.

Hasta aqui la primera parte del trabajo.

En la segunda parte, se hace un andlisis de investigaciones que giran en torno al objetivo
general, Son revisados temas como: a) Aprendizaje y Memoria, b) Desarrollo Cognitivo
y, c) Instruccion Asistida por Computadora. Se examinan los diferentes tipos de Software
Educativo y algunas herramientas para su disefio. Para concluir se presenta la metodologia

a través de la cual el sistema fue desarrollado,

En la tercera parte, se hace mencidn de los materiales y métodos que se utilizaron para el

desarrollo, tanto del sistema como de la documentacidn,

Los resultados derivados de la investigacion se presentan en la cuarta seccidn, donde se

incluye la diagramacidn y cddigo del sistema.

En la quinta parte se discuten los resultados logrados a través del desarrollo del sistema,
ast como la situacidn que se deriva del uso de nuevas tecnologias dentro del Sistema

Educativo Nacional.

La sexta parte contiene las conclusiones pracedentes de esta investigacidn y una propuesta

para motivar futuros desarrollos.
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2. REVISION DE LITERATURA

2.1 Aprendizaje y Memoria

El factor mds importante que altera el comportamiento animal es el aprendizaje. El
aprendizaje es la adquisicidn de conocimientos, es decir, la incorporacidn de informacicn
en el acervo cognitivo del sujeto; se relaciona con su capacidad de razonamiento ldgico, con
cambios en sus respuestas y creacion de hdbitos, ademds debido a su inseparable relacién
con el concepto de memoria es asociado con el comportamiento y con actividades tales como

registro, activacion y evocacion de informacion.

El proceso de aprendizaje es un fendmeno complejo en el que intervienen un nimero
importante de fuctores, tales como: comportamiento, ecologla, fisiologia, etc. En este sentido
todos los cambios que pueden ser detectados en el comportamiento reflejan
concomitantemente cambios en el Sistema Nervioso Central (SNC), mismos que son
producidos por el aprendizaje. Por esta razon el aprendizaje no puede ser analizado sélo
a traves de técnicas de estudio del comportamiento. Es indispensable abordar su estudio a
partir de técnicas anatémicas y fisioldgicas del SNC, ésto es: A traves de las técnicas de
estudio del comportamiento y a partir de experimentos e investigaciones clinicas y
neurobioldgicas es como se ha tratado de explicar el proceso de aprendizaje. Una forma
de estudio del aprendizaje se logra al exponer a los organismos a la informacion del medio,
usualmente con tipos especificos de experiencias sensoriales, de esta manera se ha dado

origen a las dos mayores clases de aprendizaje: No asociativo y Asnciativo,
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Aprendizaje no asociativo: En este tipo de aprendizaje el organismo estd expuesto una o
repetidas veces a un solo tipo de estimulo. Este procedimiento le da la oportunidad al
organismo de aprender acerca de las propiedades de ese estimulo, Las formas mds comunes
de aprendizaje son no asociativas e incluyen la habituacion y sensibilizacidn. En la
habituacion se observa un decremento en la respuesta del individuo ante un estimulo que se
presenta repetidas veces. Por ejemplo, la respuesta sorpresiva de una persona ante un ruido
inesperado desaparece conforme el ruido se presenta repetidas veces. En la sensibilizacidn
existe un incremento en la respuesta a una gran variedad de estimulos por un periodo de

tiempo después de que un estimulo sin sentido ha sido liberado.

Aprendiuje asociativo: En el aprendizaje asociativo el organismo aprende acerca de la
relacidn de un estimulo con otro (condicionamiento cldsico) o acerca de la relacion de un

estimulo con el comportamiento (condicionamiento operante),

El condicionamiento cldsico consiste en la adquisicidn de aprendizaje por medio de un
estimulo que originalmente no fue efectivo, es decir, al presentar repetidas veces un estimulo
nulo seguido de uno que provoca alguna inquietud en el individuo, el primero provacard en
€l lo que inicialmente sdlo se lograba con el segundo. Por ejemplo, la accidn de presentar
un sohido como estimulo nulo y alimento como estimulo reactivo, provocard que pasado el
tiempo el individuo con sdlo el sonido reaccione igual que como lo hacia enun principio con

el alimento.

El condicionamiento operante implica una asociacidn entre el comportamiento propio del

organismo con un reforzamiento subsecinente.
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No es intencidn de este trabajo presentar una descripcion detallada de los estudios sobre
aprendizaje, sin embargo los anteriores son, desde un punto de vista psicoldgico, las dos

Jformas en que se divide y ha sido analizado el aprendizaje.

Ligado al proceso de aprendizaje encontramos el concepto de Memoria (mds utilizado por
los fisidlogos) que corresponde al registro, conservacion y evocacion de informacion. Se le
podria definir como "La conservacidn de la informacion sobre una seial después de que se
ha suspendido ya la accion de la seRal” (Sokolov 1969). Implica por lo menos un aspecto
de recepcidn de la informacidn y registro o conservacidn de ella, ya que su evocacion

constituye sélo una forma de medir la retencidn.

La memoria al igual que el aprendizaje implica cambios estructurales en el SNC, tales

rhod’ﬁcaciones fisioldgicas corresponden a una Huella de Memoria, (Lashley 1950).

Desde un punto de vista fisioldgico el estudio de los cambios correspondientes a la retencion
y la forma en que el sistema nervioso registra y procesa la informacion, ha dado como
resultado el descubrimiento de diferentes tipos y niveles de aprendizaje; Reactivo, Cognitivo,
Integrativo y Simbdlico; los cuales consiituyen un sistema jerdrquico ascendeme, paralelo

a la evolucidn del sistema nervioso de los organismos. (Razren 1971)

Partiendo del supuesto de que la memoria implica cambios estructurales en el sistema

nervioso, se considera posible encontrar tales modificaciones fisioldgicas.

Con este fin se ha efectuado un sin nimero de investigaciones de las que surgen postulados

que tratan de explicar los procesos y regiones cerebrales que participan en la adguisicion,
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retencidn y evacacidn de informacion (aprendizaje y memoria). Por ejemplo: Si se lesiona
una regidn central y ésta lleva a la desaparicidn de una forma de aprendizaje, se puede
suponer gue el Engrama (region cerebral donde se presupone se registran los cambios
estructurales del sistema nervioso) correspondiente a tal aprendizaje se encontraba
localizado ahi, Sin embargo otras investigaciones han demostrado que, efectivamente, al
lesionar una regidn central del sujeto provoca en él una perdida de aprendizaje, pero pasado
un periodo de tiempo en el que el sujeto se mantiene paralizado ¢l aprendizaje perdido es
recuperado, en ocasiones por si solo y otras provocado por algin tipo de estimulo, De esta
manera se ha logrado concluir que el aprendizaje no ocupa un lugar exacto en el organismo,
sino que se presenta conforme a los complejos cambios que el sistema nervioso sufre

paulatinamente.

Esto implica un replanteamiento general al problema de aprendizaje; en este sentido se

plantea un supuesto de la forma en que se presemia el aprendizaje:

“Existen asambleas celulares en zonas de la corteza que se activan siguiendo
una secuencia en fase ante la presencia de un estimulo, ddndose asi un

mecanismo de facilitacion sindptica® (Hebb-1949)

Hasia hace poco tiempo se consideraba irrevocable el supuesto que mencionaba gue los
elementos nerviosos llamados neuronas a diferencia de otras células no se reproducian,
actualmenie se ha descubierto que no es asi y que efectivamente si se reproducen, no se

incrementa su nimero ya que al mismo ritmo en que unas nacen otras mueren,
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Figura I. Neurana que presenta 121 punios de cantacio, cada
uno de los cuales constituye un punto de unidn con
otras dendritas.

Entre las células activas se incrementa la cantidad de dendritas al igual que su espesor y
sus espinas terminales; de esta forma disminuye el espacio interneuronal, se incrementa el

contacto y se facilita la conduccidn de impulsos entre neuronas cercanas.
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El incremento en el comtacto interneuronal y la complejidad de sus conexiones son resultados
dé la experiencia o la cantidad de estimulacidn, ésto representa modificaciones significativas
en el comportamiento, es decir, se presenta el aprendizaje. Una elevada estimulacion refleja
un engrozamiento considerable de la corteza cerebral, un incremento en el mimero de
dendritas y una mayor unidn interneuronal; lo que conlleva a cambios en el comportamiento

del organismo (Harlow 1962).

3 meses 16 meses 24 meses

hﬂm 2 Comparacion de ramijicaciones {erminales y engrozamienio de las dendriias de acuerdo
a diferentes edades del individuo.

Los cambios producidos por la recepcion y procesamiento de informacidn en el SNC
correspuiilen a un proceso de conservacion de dicha informacion. Esto es, al ser recibida
por el SNC provoca una modificacion en la actividad neuronal, de no ser asi los cambios

en las respuestas serfan nulos e imposible lograr el aprendizaje.
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2.2 Desarrollo Cognitivo

El desarrollo intelectual, consiste en la transformacién que el Sistema Nervioso Central
(SNC) hace de la informacidn que recibe, transfomacion que se presenta con el objeto de
lograr una adaptacin al medio que rodea al individuo; (la transformacidn se manifiesta

principalmente en cuanto a velocidad y superficie de contacto).

Este supuesto se apoya en los trabajos de Piaget, quien define a la inteligencia como: "Un

proceso continuo de adapracion al medio",

Adicional a éste encontramos diferentes autores que definen el mismo concepto a saber:
"Inteligencia es la capacidad integral y global del individuo para actuar con un propdsito,
pensar racionalmente y desenvolverse con efectividad en su ambiente" (Wechsler 1944);
"Inteligencia es una capacidad cognitiva innata y general” (Burt 1955) y Terman (1951)
dice, "Inteligencia es la capacidad del individuo para pensar en forma abstracta”. Sin
embargo observando estas definiciones surgiria la duda, ,Cudl es la mejor definicion?;
todas mencionan implicitamente la existencia de una entidad "Inteligencia®, una entidad
oculta, inaccesible a la observacidn directa, pero que existe y estd aht, por lo tanto todas

las definiciones son aceptables y la que mejor la describa serd la correcta,

De acuerdo con Piaget (1896) el desarrollo intelectual o proceso cognitivo adquiere mayor
importancia durante los primeros afios del individuo ya que de las experiencias que logre
obtener en esta etapa de desarrollo dependerd su capacidad para enfrentar el futuro de su
vida. El nifio en edad temprana es capaz de hacer uso de los cinco tipos de unidades de

actividad cognitiva: esquemas, imdgenes, simbolos, conceptos y reglas,
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Esquemas:

Imdgenes:

Simbolos:

Conceptos;

Reglas:

Son las formas utilizadas para representar los aspectos mds importantes o
caracteristicas criticas de un suceso; los esquemas no se limitan a la forma
visual, pueden basarse en otros sucesos sensoriales como el aroma, la textura,
ete. Los nifios tienen una capacidad extrgordinaria para almacenar

esquemas.

Son representaciones mds detalladas, elaboradas y concientes, creadas a
partir de un esquema, Una imagen podria compararse con una fotografia,

mientras que el esquema seria una caricatura.

Son formas arbitrarias de representar sucesos concretos, caracteristicas o
cualidades de objetos y acciones. Los nifios tratan a los objetos de una forma

simbdlica, aunque bastante rudimentaria.

Significan o representan, un conjunto comin de atributos entre un grupo de
esquemas, imdgenes o simbolos. El concepto perro se refiere al grupo de

raho, patas, hocico, ladrido, etc,

Son esencialmente declaraciones sobre conceptos. Al paso del desarrollo del
nifio se establecen nuevas reglas y éstas se vuelven cada vezr mds

complicadas.

El desarrollo intelectual se manifiesta implicitamente en las diferentes etapas del desarrollo

infantil como resultado de la interaccion del nifio con el ambiente, las etapas son
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jerdrquicas, cada una toma como base la anterior y a su vez se incorpora a ella. De acuerdo
al medio que rodea al nifio varian las edades en que se presenta cada una de ellas, pero el
orden de aparicidn es siempre el mismo. En cada una existe una forma caracteristica de

cognicidn que determinard cdmo se adaptard el nifio a su ambiente.

Orros investigadores como Harlow (1962), Sokolov (1969), Bennett (1970) y Razran (1971)
se han centrado en estudiar el desarrollo cognitivo desde un punto de vista fisioldgico,
Hebb en 1959, relaciona la actividad cognitiva con los procesos nerviosos centrales, propuso

la existencia en el cerebro de "agrupaciones de células® y "secuencias de fase",

Agrupaciones de células; es un proceso cerebral que corresponde a un determinado acto
sensorial, las agrupaciones cerebrales son el ejemplo mds sencillo de imagen o idea.
Por otra parte, la secuencia de fase; es una serie de actividades de las agrupaciones

temporalmente integradas.

Durante la infancia se van formando lentamente las agrupaciones de células como resultado
de una constante y repetida actividad de estimulacion; que se refieren a sonidos, imdgenes,

olores, sabores, etc. y que conducen al desarrollo intelectual del niio,

Es importante hacer hincapié y tratar de resaltar la importancia de la Estimulacidn
Ambiental en los primeros afos de vida del nifio. Numerosas investigaciones han confirmado
la hipdtesis de que los organismos privados de estimulacion durante la infancia manifiesian
mds tarde una capacidad limitada y disminuida para resolver problemas, en comparacidn

con aquéllos que si fueron expuestos a la estimulacin. La capacidad intelectual del nifio
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dependerd del mayor mimero de comtacto sindptico que se logre desarrollar en él durante
los periodos criticos de su infancia. El aumento del potencial sindptico estd sujeto al grado
de estimulacidn a que esté expuesto el infante. Con base en lo anterior se ha logrado
cancluir que "Todo aprendizaje posterior al que ocurre en los primeros afios de vida ¢s una

transferencia del aprendizaje anterior" (Hebb 1959),
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2.3 Software Educativo.

El proceso educative se desarrolla en torno a dos facetas las cugles se complementan ung
con la otra: instruccion y formacidn. Podemos decir que instruccidn es la transferencia de
conocimientos del educador al educando; durante ésta se aplican la mayor parte de los
recursos destinados al proceso educativo, por ejemplo: la mayoria de los profesores dedican
gran parte del tiempo de clase sratando que los alumnos aprendan g resolver ciertos
problemas matemdiicos, sin embargo, ésto casi nunca se logra si la cluse no es
complemensada con ejercicios y consultas a libros que no siempre son sencillos de entender.
Frecuentemente a través de la prdciica se logran mejores resultados, provocando asi que el

tiempo dedicado por el profesor resulte perdido,

El proceso de Enseana-Aprendizaje puede deseciarse en los diferentes sistemas
educacionales. Sistemas como Libro-Lector, Cine-Espectador y Profesor-Clase, son algunos
de los mds citados, sin embargo existe un nuevo sistema en el que se ubica al Software
Educativo, se conace como Sistema Computadora-Usuario y dentro del campe técnico se le

llama Instruccidn Asistida por Computadora.

"El Safiware Educativo (SE) es un conjunto de sistemas de computo que
tienen como objetivo la aplicacidn de un método de enseRanza particular, ast
como establecer un enlace entre el estudiante 'y la computadora,

{Guevara Pozas-1992)

Con la aplicacidn de la Instruccidn Asistida por Computadora (IAC) en el proceso educativo

se da mayor apoyo al ejercicio y a la prdctica logrando de esta manera que el profesor
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2.3 Saftware Educativo.

El proceso educativo se desarrolla en torno a dos facetas las cuales se complementan una
con la otra: instruccion y formacion, Podemos decir que instruccion es la transferencia de
conocimientos del educador al educando; durante ésta se aplican la mayor parte de los
recursos destinados al proceso educativo, por ejemplo: la mayoria de los profesores dedican
gran parte del tiempo de clase tratando que los alumnos aprendan a resolver ciertos
problemas matemdticos, sin embargo, ésto casi nunca se logra si la clase no es
complementada con ejercicios y consultas a libros que no siempre son sencillos de entender.
Frecuentemente a través de la prdctica se lagran mejores resultados, provocando asi que el

tiempo dedicado por el profesor resulte perdido,

El proceso de Enselanza-Aprendizaje puede detectarse en los diferentes sistemas
educacionales. Sistemas como Libro-Lector, Cine-Espectador y Profesor-Clase, son algunos
de los mds citados, sin embargo existe un nuevo sistema en el que se ubica al Software
Educativo, se conoce como Sistema Computadora-Usuario y dentro del campo técnico se le

Hama Instruccion Asistida por Computadora.

"El Software Educativo (SE) es un conjunto de sistemas de cdmputo que
tienen como abjetivo la aplicacidnde un método de ensefianza particular, as(
como establecer un enlace emwre el estudiante 'y la  computadora”,

(Guevara Pozas-1992)

Con la aplicacion de la Instruccidn Asistida por Computadora (IAC) en el proceso educativo

se da mayor apoyo al ejercicio y a la prdctica logrando de esta manera que el profesor
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dedique mds tiempo a los estudiantes para promover en ellos el desarrollo del razonamiento
y de estrategias para la resolucidn de problemas. Se ha demastrado que la IAC madifica

el acervo de conocimientas y la formacidn del estado intelectual.

Denis y Price (1987 - 1991) coinciden en identificar cinco tipas de software educativa:

a) Sistemas tutoriales

b) Simuladores

c) Sistemas de resolucidn de problemas
d) Juegos instruccionales

¢) Ejercitadores

Un sistema wtorial se define como "el programa de computadora que enseiia a través de un
didlogo con el estudiante, presentdndole informacion y plantendole preguntas”. Los sistemas
tutoriales pueden ser de dos clases, inteligentes y no inteligentes; los primeros se
caracterizan por individualizar las sesiones y llevar un registro de avance de cada

estudiante, ademds esta caracteristica establece la principal diferencia entre ambos.
(Smith 1988)

Simuladores.
Una simulacidn es una analogia de una situacidn real, el estudiante maneja diferentes
variables que determinan el estado de simulacidn. Se le presenta el ambiente de una posible

realidad con el objeto de que tome decisiones basadas en los datos proporcionados, y ejecute

acciones precisas.
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La simulacidn se modifica de acuerdo a las decisiones tomadas por el estudiante, continiia
hasta que se llegue al resultado esperado o hasta que el planteamiento sea totalmente

incorrecto al grado de no poder seguir.

Sistemas de Resolucidn de Problemas.

En este tipo de sistemas el estudiante hace uso del potencial de la computadora para
resolver diversos problemas. Se plantean problemas al estudiante y la computadora lo
retroalimenta en forma inmediata segiin ¢éste vaya definiendo la svlucidn, En otros madelos,
el estudiante se limita a proponer un método completo de solucidn y la computadora efectia

los procesos necesarios.

Juegos Instruccionales.

Los juegos instruccionales, como cualquier juego tienen reglas y se establece una
competencia entre sus participantes; siempre surge un ganador y un perdedor. Estdn
disefiados para entretener al alumno explotando las capacidades de color, sonido y grdficos
de la computadora. El objetivo de este tipo de sistemas es reforzar el aprendizaje por medio

de un juego.

Ejercitadores.

El objetivo principal de los ejercitadores es reforzar los conocimientos aprendidos por otros
medios. Se presenta al estudiante un estimulo y se le proporciona algin reforzamiento
inmediato, Se utiliza con mayor frecuencia en materias tales como ortografia o aritmética,
por requerir éstas una ejercitacion intensa,

(Burke 1986)
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Recientemente se ha reconocido un tipo mds de software educativo, el Leccionario. Los

sistemas de este tipo estructuran la informacion de manera lineal, y mantienen un bajo nivel

de interaccidn. Su propdsito fundamental es de exposicion y puede ser utilizado como

material de apoyo en una clase.

Los diferentes tipos de software educativo pueden ser clasificados de acuerdo a las

caracteristicas de conocimiento y estructura que poseen,

SOFIMARE
EDucATIVO
|
[ 1
CONOCINIENTO CONOCINIENTO
DECLARATIVO PROCEDNRAL
1 1
[ I x |
ESTRUCTURA ESTRUCTURA ESTRUCTURA ESTRUCTURS
- UERTICAL HORIZONTAL VERTICAL HORIZONTAL
SISTENA RESOLUCION DE
LECCIONARIO TUTORIAL SINULADORES PROBLENAS
[ — 1
JURGOS
JERCITADORES | INSTRUCCIO-
MALES

Figura 3. Clasificacion de los diferentes fipos de Sofiware Educanvo (Hong 1987). Se resalta I posicion

del Leccionario, ya que no es contemplado por el autor en el cuadro original.
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2.4 Herramientas para el diseiio Software Educativo.

Existe una gran variedad de herramientas computacionales para la construccidn de

cualquiera de los tipos de software educativo. Price y Hudson identifican las siguientes:

a) Lenguajes de propdsito general
b) Lenguajes de autor

c) Sistemas de autor
Las caracteristicas principales de cada unade estas herramientas son:

Lenguajes de propdsito general.

Estos lenguajes se componen de instrucciones formadas por palabras comunes (lee, escribe,
mueve, etc.) Que a su vez representan acciones que han de llevarse a cabo. Los programas
que se logran a través de €stos se traducen en lenguaje de mdquina y por lo 1anto son
independientes a la computadora en donde se ejecutan. Permiten interlaces con lenguaje

ensamblador e interrupciones de bajo nivel del sistema operativo.

BASIC (Beginners All-Purpose System Information Code) fue en un principio muy wiilizado
para el desarrollo de SE, posteriormente PASCAL y C pasaron a ser los lenguajes base para
este tipo de disefos; sin embargo, el mangjo de cualquiera de éstos resulta bastante
complejo debido principalmente a la necesidad de usar grdficas y animaciones, en algunos
de los casos una gran cantidad de cddigo apenas es suficiente para una sola pantalla, de

esta necesidad surgen los lenguajes de autor.
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Lenguajes de autor.

Son creados con el propdsito de facilitar el desarrollo de SE, no profundizan en técnicas de
programacion, se enfocan directamente al desarrollo. Cuentan con un editor grdfico y
Sunciones de animacidn, facilitdndose asi la creacién de grdficas y secuencias animadas.
Los tiempos de desarrollo se disminuyen considerablemente, sin embargo, sus instrucciones

y funciones son limitadas y por lo tanto el autor debe adaptarse a él,

Uno de los lenguajes de autor mds comunes es PILOT, desarrollado por APPLE
COMPUTER en 1982, entre sus caracteristicas mds relevantes se encuentran;

- Opera bajo ambiente IBM PC.

- La animacidn de grdficos y textos se hace por medio de funciones predefinidas.

- Tiene interfase con productos grdficos como Story Board y Paint Bruch.

- Puede manejarse a través de mouse,

- Cuenta con editor grdfico.

- Incluye un manejador de archivos.
La constante evolucion de los lenguajes de autor para el desarrollo de SE dieron como
resultado el disefio de sistemas que funciona como Shells (Caparazones o estructuras vacias)
los cuales permiten generar aplicaciones automdticamente, g este Shell se le conoce como

Sistema de Autor.

Sistema de Autor.
Funciona a través de una serie de menis que dan al usuario la posibilidad de generar

directamente el SE. Crea pantalla, crea leccion y crea misica son algunos ejemplos de las

Junciones de que se disponen.

Caplisio 2. 7 21



AZUZAR’ Sistema de Estimulacion para la Enseanza de Lectura a Infanies Revision de lieratura

El usuario construye el SE sin escribir una sola lnea de cddigo ya que al ir dando las
especificaciones por medio de los menis, el cddigo se genera de manera automdtica. Los
tiempos de desarrollo se ven disminuidos considerablemente pero al igual que en los

lenguajes de autor el usuario estd limitado a las funciones predefinidas en el sistema.

En la prdctica se ha podido comprobar que lo mds conveniente es lograr una interrelacion
enire las diferentes herramientas de desarrollo para de esta manera poder aprovechar su

mdximo rendimiento.
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2.5 Metodologta de desarrollo.

Existe un toque artistico en el andlisis de sistemas. El analista puramente creativo "disefia
sobre la marcha” y logra crear proyectos pequeiios o relativamente simples, sin embargo
esta técnica puede resultar un desastre para el desarrollo de un sistema largo y complejo.
Como solucidn a este problema surge la Ingenieria de Software. La ingenieria de software
estd compuesta de métodos, herramientas y procedimientos; los métodos marcan la pauta del
comao construir técnicamente el sofsware, las herramientas suministran el soporte automdtico
o semigutomdtico para los métodos y los procedimientos, son el enlace con los cuales se
logra unir @ ambos. Con estos elementos se logra facilitar al analista el control del
desarrollo total.  El Andlisis y Diserio Estructurado es un acercamiento paso a paso del
desarrollo del sistema, comenzando con un diseiio ldgico y gradualmente moviéndose hacia
un diseno detallado, la documentacidn especifica de los requerimientos es asociada en cada

paso dentro del proceso,

El andlisis y disefio de sistemas se funda en el ciclo de vida de los sistemas, dado que un
sistema se mueve a partir del concepto de implantacidn, debe pasar a través de cada uno
de esos pasos. Cuando una aproximacion estructurada es usada, el analista puede progresar
paso a pase de una manera cuidadosa y metddica, completando un nimero de criterios de

salida bien definidos para cada uno de ellos.

Con base en el ciclo de vida de los sistemas de Preesman (1988) y el disefio de software de

Fairley (1988) se conforman las siguientes fases para dar origen a la metodologia de

desarrollo:
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/(4

vil.

Definicion del problema

- Objetivo del sistema

- Determinacidn del alcance del sistema
Estudio de factibilidad

- Alcance del sistema

- Objetivos especificos

- Estudio de costo - beneficio
Andlisis

- Diagramas de flujo de datos
- Diccionario de datos

- Algoritmos

DiseRio del sistema

- Especificacidn de hardware
- Diagramas de flujo de datos
Disefo detallado

- Plan de implementacidn

- Pseudocddigo
Implementacion

- Cuodificacidn

- Implementacion de software
- Plan de pruebas
Mansenimiento

- Actualizacidn

- Soporte téenico
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Definicion del problema.

Cudl es el problema?; ésta es la cuest'ién bdsica que debe ser respondida durante esta
primera fase. Esto nos hace un tanto sensibles para resolver las diferentes dificultades a que
nos enfrentamos durante el desarrollo. No obstante que la necesidad de una definicidn del
problema puede parecer obvia, es éste uno de los pasos mds frecuentemente ignorados en

el proceso total del andlisis y disefo.

Las discusiones iniciales concernientes al problema son a menudo muy informales. De
cualquier manera, esas discusiones alcanzan el punto donde el usuario, la directiva y el

analista de sistemas concluyen la existencia real de un problema.

La primera responsabilidad del analista de sistemas consiste en preparar una descripcion
por escrito de los objetivos del proyecto y el alcance del problema. Basado en entrevistas
con la directiva y el usuario, podrd elaborar dicho documento para posteriormente discutirlo
y mejorarlo; ademds deberd proporcionar un estudio del alcance de la asignacidn
financiera; desde luego en esta etapa del andlisis resulta dificil proporcionar una estimacion

de costos, pero es necesario tener una idea aproximada de ello .

Durante la definicion del problema la intencidn es definir los objetivos y alcances del

sistema propuesto, una mala definicidn del problema garantiza un directo fracaso del

sistema.
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Estudio de factibilidad.

El estudio de factibilidad es una versidn concisa del proceso total de desarrollo, debe ser
relativamente corto, su objetivo no es resolver el problema sino proporcionar una idea de
su alcance, es de gran importancia ya que a través de €l se pueden cuestionar los resultados
Sinales ast como la asignacidn de recursos financieros y humanos. Durante el estudio de
factibilidad los objetivos especificos del sistema son reunidos y algunos aspectos del
problema son excluidos del sistema para identificarlo con mayor claridad. Como resultado
el analista podrd estimar los tostos y beneficios del sistema con mayor exactitud. Un andlisis

de costo-beneficio del sistema es parte fundamental de esta fase del desarrollo.

El estudio de factibilidad concluye con su presentacidn formal al usuario y a la direccidn,
esta presentacion marca un punto de decisidn crucial en la vida del proyecto; muchos
sistemas terminan durante esta etapa, sélo se mantienen aquéllos que prometen una

significativa recuperacidn de la inversidn ejercida.

Andlisis.

El andlisis es un proceso ldgico, el objetivo de esta fase no es resolver el problema
inmediatamente pero si determinar exactamente qué es lo que debe hacerse para lograrlo.
El usuario sabe lo que se debe hacer pero no sabe cémo hacerlo, durante esta fase el

analista trabaja con el usuario para desarrollar el modelo ldgico del sistema.

Muchos analistas de sistemas tienen gran experiencia técnica, la orientacion de casi todos

ellos es ir rdpidamente al disefio del programa, son lo que se conoce como "prematuramente
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fisicos"; si se camienza a hablar de lus detalles de la programacion el usuario puede sentirse
perdido e incapaz de contribuir, no hay que olvidar que es ¢l quien mejor conace el
problema y es la fuente primaria de informacidn para el desarrollo. El seguir una
metadologia estructurada evita el ser prematuramente fisico, con una programacidn
estructurada el criterio de salida especifico deberd ser cumplido para cada fase del proceso,
El objetivo bdsico de la etapa del andlisis es desarrollar un modelo ldgico del sistema
haciendo uso de herramientas tales como diagramas de flujo de datos, diccionarios de datos,
descripcidn de algoritmos, etc., este modelo ldgico es sujeto de revisiones tanto por parte
del usuario como de los directivos, quienes deben concluir que el modelo refleja realmente

lo que debe hacerse para solucionar el problema.

Disefio del sistema o Disefio de alto nivel.
Una vez que la etapa del andlisis ha concluido, el analista de sistemas sabe exactamente qué

es o que debe hacer. Durante el disefio del sistema comienza el traslado del disefio ldgico

al diserio fisico.

Se debe comenzar a considerar todas las alternativas posibles de solucion, la cuestion a ser
resuelta durante esta etapa es, {romo en general, puede ser solucionado el problema?; la
respuesta a esta pregunta es crucial tanto para el usuario come para el analista, el criterio

de salida de esta fase debe ser cumplido por ambas partes.

La directiva demuestra un especial interés sobre el proyecto durante esta fase ya que los
costos acumulados provocados por la asignacidn de programadores, operadores, capturistas

y tiempo de mdguina; comienzan a incrementarse considerablemente. El costo del sistema
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se incrementa conforme se avanza en el desarrallo y un error detectado durante el andlisis
significa una pérdida considerable tanto de dinero como de tiempo, la aplicacion del andlisis
y disefio estruciurado incrementa la probabilidad de que sean detectados tempranamente los

errares significativos en el proyecto.

Durante la etapa de disefio del sisiema, el analista es a meando cuestionado sobre diferentes

alternativas de solucidn para el problema, incluyendo al menos las siguientes:

1 Una solucion de bajo costo que cumpla simplemente con el trabajo,

2 Una solucidn de costo intermedio que haga el trabajo correctamente y que
sea adecuado para el usuario,  Este sistema puede incluir varias
caracteristicas que el usuario no requirid especialmente, pero que el analista
basado en su experiencia y conocimiento sabe que pueden resultar dtiles.

3. Un sistema de costo elevado con todo lo que el usuario probablemente podria

necesitar.

La descripcion de las alternativas presemtadas por parte del analista podrdn ser utilizadas
camo madelos de alto nivel para el desarrollo del modelo fisico. La fase de disefio del

sistema termina con la eleccidn de la alternativa mds viable.

DiseRo detwllado.
Durante el disefio detallado el director, el usuario y el analista han convenido en una
estrategia general para solucionar el problema, se conoce qué programas son necesarios

para el sistema asi como el hardware que serd necesario,
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El analista deberd definir cada componente del sistema para cualquier nivel de detalle
requerido durante la etapa de implementacidn, La programacidn estructurada permite
terminar con la inconsistencia en el desarrollo de sistemas, ademds de desarrollar
especificaciones para los programas facilitando de esta manera la estructura del cddigo; la
preparacidn de diagramas jerdrquicos, de entrada-proceso-salida, de warnier/orr ast como

¢l pseudocddigo o inglés estructurado son herramientas de gran utilidad durante esta fase.

Implemeniacion.

Durante la etapa de implementacidn el sistema es fisicamente creado, los programas
necesarios son codificados, depurados y documentados; el hardware es seleccionado,
ordenado e instalado. Los procedimientos de operacidn son desarrollados asi como los de
seguridad y auditoria, El plan de pruebas debe ser establecido. Es fdcil pasar por alto
alguno de estos pasos, se debe procurar no hacerlo ya que de lo contrario el proyecto

podria convertirse en un fracaso total,

Mantenimiento.

Concluida la implementacidn el sistema entra en una etapa de mantenimiento, el objetivo del
mantenimiento es lograr que el sistema funcione dentro de un nivel aceptable, Muchas de
las veces los pardmetros y algoritmos usados para el desarrollo de los programas originales
se modifican, lo que significa que esos programas deben actualizarse, de igual manera el
mantenimiento debe aplicarse tanto al hardware como a los procedimientos de operacion.
Durante la etapa de mantenimiento la participacion del analista es realmente minima, sin
embargo, de su acertado trabajo durante las fases anteriores dependerd la facilidad para

mantener actualizado y funcionado adecuadamente el sistema,

Caplinlo 2. 7 29



"AZUZAR® Sistema de Estimulacion para ko Ensefania de Lectura o Infanies

Revizidn de literatwra

ETAPA

PREGUNTA CLAVE

CRITERIOS DE SALIDA

1. Definicidn del

Cual es problema ?

Declaracidn del alcance y objetivos

problema
2. Estudio de Existe una posible Andlisis aproximado de
Factibilidad solucidén ? costo_heneficio
Alcance y objetivos del sistema
3. Andlisis Cual debe ser la posible | Andlisis aproximado de
solucion ? costo_beneficio

Alcance y objetivos del sistema

4. Diseno del
sistema

Comao podra ser en
general resuelto el
problema ?

Madelo ldogico del sistema;
* Diagrama de flujo de datos
* Diccionario de datos
* Algoritmos

5. Disero detwallado

Como podra ser en
particular resuelto el
problema ?

Especificaciones de implementacidn;
* Hipo
* Pseudocddigo
* Diagramas de Warnier/Orr
* Especificaciones de Hardware
* Estimacidn de costos
* Prueba preliminar
* Plan
* Implementacién del sistema

6. Implementacidn

Hazloll!

Programas:

* Cddigo

* Documentacidn
Hardware;
Procedimientos operativos
Procedimientos de seguridad
Plan de pruebas

7. Mantenimiento

Modificacidn y
actualizacion del sistema

Continuidad en el soporte

Figura 4. Andlisis y Disero Estructurado. (Metodologia para el desrrallo de sistemas)
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Herramientas de diseiio.
Para cumplir con las diferemes etapas del Andlisis y Disefio Estructurado resulta necesario
recurrir a herramientas tales como: Diagramas de flujo de datos, Técnicas de andlisis y

disefio, diccionario de datos y entrevistas.

*  Diagrama de flujo, también llamado carwa de burbujas o grdfica del programa,
describe el fluju de informacion y las transformaciones que se aplican a los datos
conforme se mueven de la entrada a la salida. Permite mostrar el sistema como una
red de subsistemas conectados unos con otros mediante flujos de datos que muestran

las relaciones entre subsistemas,

0ATOS 3 DATOS 4

ALMATEN BE 9A10S
EXTIOAD 4 ENTIOND 2

Figira 3. D.F.D7 Diagrama de Jlujo de datos.

*  SADT (Técnica de andlisis y diseRo estructurado), esta herramienta permite definir

los requerimientos reales de software y ofrece al analista la oponunidad de

descomponer el sistema en funciones.
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*

Existen dos modelos de S.A.D.T.: Datagrama y Actigrama. En un Actigrama los
modelos denotan actividades y las flechas especifican el flujo de datos entre las
actividades; los Datagramas especifican los objetivos de los datos en los nodos y las

actividades en las flechas.

1muulm.

ENIRADA SALIOA
__.l |

ACTIGRANA e |

WrORNE
e
. | INFORNAR E5VADD AEGIBTROS
>

DATAGRAMA Lumg-
i
SEevabe REWSTRD —b
RANTENER ¥ ACTUALIZAR
wa AT, Chicas isis 'y Disel fructurado.

Diccionario de datos, contiene tdas las definiciones de los datos mencionados en el
DFD. Los datos compuestos (datos que pueden ser divididos) se definen en términos
de sus componentes, los datos elementales (datos que no pueden ser divididos) se
definen en términos del significado de cada uno de los valores que puede asumir, por
lo tanto el diccionario de datos estd compuesto de definiciones de flujo de datos,

archivos y datos usados en los procesos.
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| NONBRE DEL SISTEMY: | [cLave: i
(RESPONSADLE: | [eEcu: RITTI
(BASE b2 BaTOS: | [eRocham: | [wouse: ]
numl| oate DESCRIPCION tero
L L ] | | 1
L I [ | || |
L 1L 1 ) | 1
| j 1 [ I J

Ngm 7. D.D.7 Formato para la presentacion de un Diccionario de Dalos,

* la entrevista, es una fuente importante para la recopilacion de informacion,

particularmente durante los inicios del estudio de factibilidad y el andlisis.

El manejo de los recursos antes descritos (metodolvgia y herramientas) ha dado como
resultado el desarrollo de un sistema que va de acuerdo a la propuesta y necesidades que

se tenian, conforme a los objetivoys del seminario y del proyecto global.

Capitulo 2. 7 33



MATERIALES Y METODOS

D,

:{{',’}




CAZUZAR® Sistema de Estimulacidm para la EnseRanza de lectura a Infantes Materiales y méiodos

3. MATERIALES Y METODOS

Para lograr el desarrollo de este trabajo se utilizaron los siguientes recursos.

Hardware:
Una computadora Acer Power 433e, con la siguiente configuracidn;
- Pracesador 486.
- 4 Mb de Memoria RAM,
- Disco dura de 1 Gb,
- Manejadar de disco de 3 12" de 1.4 Mb,
- Monitor SVYGA Color.
- Teclado extendido en espaiol,

- Tarjeta de Sonido Sound Blaster Pro,

Oras periféricas con los que se complemento el trabajo fueron:

- Mouse Microsoft.
- Bocinas de sonido,
- Micrdfono.

- Impresara ATl

- Impresora HP Laser Jet IIP Plus.
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Cabe mencionar que este equipo fue necesario para el desarrollo del sistema y no
necesariamente se requiere contar con él para la operacidn del mismo, (La tarjeta de
sonido, las bocinas y el monitor a color son elementos indispensables para un adecuado

funcionamiento del sistema)

Software:
Durante el desarrollo fisico se emplearon diferentes paquetes de software;
Story Board Live 2.0; can el cual se crearon las imdgenes y secuencias grdficas
necesarias, Software de Sound Blaster Pro para la creacion y reproduccidn de
archivos de voz y sonido, Clipper 5.0 para el manejo de bases de datos, evaluacidn
de las respuestas y compilacion del sistema, Flow 3.0 para la elaboracidn de
diagramas y cuadros de informacion y WordPerfect 6.0 para la captura del texto y

edicidn del documento final.

En cuanto a la metodologia de desarrollo se decidid utilizar el Andlisis y DiseRo
Estructurado ya que sus diferentes fases permitirian cumplir satisfactoriamente los objetivos

planteados.

Se emplearon herramientas de disefio tales como: Diagrama de flujo (D.F.D.), también
llamado diagrama de burbujas; técnicas de andlisis y disefio estructurado, (S.A.D.T) en sus

dos modalidades; asi como el diccionario de datos y la entrevista,

El manejo de todos los recursos antes descritos ha dado como resultado la implantacién del
sistema de acuerdo a la propuesta y necesidades que se tenfan conforme a los objetivos del

seminario y del proyecto global,
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4. RESULTADOS

Como resultado del trabajo de investigacidn se presenta la documentacion del Sistema
"AZUZAR"; Sistema de Estimulacion para la Ensefianza de Lectura a Infantes. la
descripcion, elementos que lo conforman y funcionamiento son las partes en que se encuentra
dividida esta seccion. De la misma manera son mostrados una serie de anexos que

complementan la documentacion.

4.1 Descripcidon del sistema.

La descripcion del sistema se refiere bdsicamente a la identificacion del mismo.

Nombre del sistema.
"AZUZAR', Sistema de Estimulacion parala EnseRianza de Leciura a Infantes.

Clave de identificacion.
AZUZAR-94-V1.0

Objetivo general.
Generar conjuntos de patrones y presentarlos a los infantes en etapas
tempranas de su desarrollo, ademds de controlar en forma automatizada la

participacidn de los mismos en el programa de ensefanza,
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Metas.
a) Controlar la informacidn de los expedientes de cada uno de los
participantes en el proyecto.
b) Disponer de reportes impresos de acuerdo a las necesidades que se
presenten,

c) Generar diversas combinaciones de patrones para su presentacion,

Capltulo 4. 7 39



*AZUZAR® Sistema de Estimulacion para la EaseRanza de Lectura a Infantes Resuliados

4.2 Elementos del sistema.

Posiblemente "Sistema" sea uno de los términos mds utilizados dentro del lenguaje técnico.
Se habla de sistemas politicos, educativos, bancarios, de fabricacion, etc. sin embargo, la
palabra "sistema” dice muy poco por si misma, requiere ser parte de una idea concreta para

comprender el contexto a que hace referencia.

A través del tiempo y por medio de un gran mimero de publicaciones se ha dado a la

palabra sistema un sinfin de definiciones, por ejemplo;

"..Lun conjunto u ordenacién de cosas relacionadas de tal manera que
Jorman una unidad o un todo orgdnico; 2.un conjunto de hechos, principios,
reglas, etc. clasificados y ordenados de tal manera que muestren un plan
ldgico uniendo las diferentes partes; 3.un método o plan de clasificacion u

ordenacion; etc.," (Diccionario Wobter)

Tomando en consideracidn lo anterior, es posible decir que un Sistema Basado en

Computadora es:

"Un conjunto u ordenacidn de elementos organizados para llevar a cabo
algin métdo, procedimiento o control mediante el procesamiento de

informacion". (Preesman-1990)

El sistema "AZUZAR" conjuga los elementos mostrados en el siguiente cuadro:
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'MERIOS que 3¢ Interre ny
Lectura a Infantes; "AZUZAR".

* Hardware:
* Saftware;
* Base de datos:

* Gente:

* Documentos:

BASE DE DATOS

DOCUNENTOS

SOFTWARE

HARDWARE

PERSONAL

origen al Silema m

Dispositivos electrdnicos y electromecdnicos.

Programas de computadora, estructuras de datos y documentacion.
Coleccidn organizada de informacidn a la que se ingresa mediante
software.

Personal de operacidn y usuarios del sistema.

Manuales e informacidn descriptiva del uso y operacidn del sistema.
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A continuacion cada uno de estos elementos es descrito de forma particular,

4.2.1 Hardware

El desarrollo del sistema ha requerido de un equipo de computo de caracteristicas especiales

y por lo tanto ha sido necesario contar con una configuracion de hardware particular.

4.2.1.1 Compusadoras

Marca:
Modelo:
Procesador:
Memoria RAM:
Disco duro:
Monitor:
Teclado:

Drives:

Tarjeta de sonido:

Puertos:

4.2.1.2, Impresoras
Marca:
Modelo:
Memoria:
Puerto:

Velocidad:

Acer

Power 433¢
80486

4 Mb

1 Gb

Color SVGA

101 teclas espafol
312 Hd

Sound blaster pro
Paralelo/serial

Hewlett Packard
Laser Jet Plus 2p
512 Kb

Paralelo

4 ppm
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4.2.1.3. Accesarios
Mouse microsaft de dos botones
Bocinas de sonido stereo

Microfono standar

Nota: Este equipo fue requerido para el desarrollo del sistema, no asi se requiere

para su operacion.

4.2.2 Software

El diseiio del sistema parte de un diagrama de contexto, en éste se involucran las entidades

y se define la forma en que interactian entre ellas.

4.2.2.]1 Ensidades y Acciones
Las entidades que participan para el desarrollo del sistema "AZUZAR" son las siguientes:

a) Coordinador
b) Paricipante
c) Operador

Cada una de estas entidades cumple con ciertas tareas especificas que dan origen a su

Suncionamiento,
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COORDINADOR OPERADOR

RECIBE REPORTES VIGILA LA OPERACION
DE AVAMCE DE LOS V FUNCIONANIENTO
PARTICIPANIES DEL SISTENA

CAPIURA, PROCESA ¥ REFORTA
IRFORMACION CORREKEPON o
DIENTE A LOS EXPEDIERTES
DE LOS PARTICIPANIES

SOLICITA INFORNACION
PARA GERERAR REPDRTRS
DE AVANCE ¥V RESULTADOS
PARCIALES

RECIBE LA PRESENIACION
MK 1LOS DIFERENTES CON _,
JURTQS DE PATORNES

PROPORCIONA LOS BATOS
HRECISARIOS PARA ANRIR
NUEVOE ENPEDIENTES EN
LA BASE DX DATOS

DR PARTICIPANTE

mgrm e contexia del sistema. ER el Se Mucsiran 1as eniidades que pariacipan y ia Jorma en
que se relacionan,

a) Coordinador:

- Recibe constantes listados con la informacidn descriptiva de los expedientes.
- Solicita reportes grdficos para verificar el grado de avance de los
participantes.

- Genera reportes de los resultados obtenidos parcialinente,
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b) Participante:

- Proporciona los datos necesarios para generar un nuevo expediente en la
base de datos,
- Recibe la presentacion de patrones en diferentes niveles.

- Resuelve evaluaciones constantes para medir el grado de avance.

c) Operador:

- Captura, actualiza e imprime la informacion de los participantes,
- Controla la presemtacidn de los patrones.

- Evalda a los participantes.

- Genera grdficas del grado de avance de los participantes.

- Envia la informacién necesaria al coordinador del proyecto.

4.2.2.2. Modulacidn del sistema
El Sistema de Estimulacidn para la Enseranza de Lectura a Infantes, "AZUZAR", se

encuentra dividido en cuatro médulos principales:

a) Principal - AZUZAR

b) Base de datos - AZU_1100
¢) Patrones - AZU_1200
d) Utilertas - AZU_1300
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Cada uno de estos mddulos hace referencia a una serie de programas y procedimientos
independientes por lo que a su vez se descomponen en niveles especificos tratando de legar

al mdximo grado de detalle,

a) Principal / AZUZAR
Es el mddulo encargado de ligar todas las partes del sistema para lograr asi un
Jfuncionamiento uniforme, a través de él se define el medio ambiente de trabajo, se logra el

acceso a las principales dreas del sistema y a la base de datos a que se hace referencia.

AZUZAR
0.0

o2
=
=
=]

-------------------

| ]
AZU_1100 AZU_1200 AZU.1300
1.0 2.0 3.0

Figwra 10, AZUZAR/ Programa principal encargado de Tigar o5 dJeTenies modulos del Sistema.
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b) Base de datos / AZU_1100

Este mddulo es el encargado de efecar la manipulacidn de la informacidn de los

participantes del prayecto. A través de él se logra tener acceso a la informacion, dar de alta

nuevos expedientes, actualizar y consultar la informacion existente, asi como obtener

reportes de ella, éstas son algunas de las actividades que se encuentran definidas a partir

de este mddulo.

AZU._1100
1.0
i |
I | 1 | I | 1
aGmecan |{comncetn [} oo Jinconoceoe || ovanea §6 muLee | fencornime
Meistn [nsisme (|neszsime )| w W " n
ALBESIND || REGISTRY unm |} ooin
L]
11 i 1) 10 il X 1
1
f B | I 1 | 1 | 1
i RUEBTRY |} IMPATNE FiLTR LaEnm IIIDIII W] smacen {18 ]
" ws || meoomres J{mcuims{ s st | ot
REISTRD | e ISIANS neoasiang|| of oamas il
14 111 LU 1.1k L 1.9 118 [.16
Figira 11 AZU_TT007 ModaTs @ Base & Datos &el Sistennr
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c) Patrones / AZU_1200

Este mddulo cumple con las funciones primordiales del sistema, que consisten en la
presentacion de los diferentes niveles y grupos de patrones, Cada una de estas actividades

cuenta con varias modalidades de srabajo dando origen asi a varios subsistemas.

AZU_1200
2.0

AZU_1210 SALIR
a2l 2.2

Figwra 12 AZU_12007 Modulo de Pairones del Sistena, o raves de ¢se se Jogra accesar @ 1

prese-macidn de patrones de imagen y sonido.

Caplislo 4. 7 48



*AZUZAR® Sistema de Esimulacion para la Exseianza de lectwra a Infanies

Resuliados

AZU_1210

2.1

1

AZU._1211

AZU_1212

AZ0.1213

SALIR

AN

21d

d) Utilerias / AZU_1300

m 1Y, AZU_T2IU Presentacion, se desprende del modulo de pairones, es aqul en donde se fene 1a

apartunidad de accesar a los diferentes niveles de avance del Sistema.

2l4

Se dispone de una serie de procedimientos a través de los cuales se podrd hacer uso de

herramientas adjuntas al sistema. Respaldos, restauraciones y mantenimiento en general son

actividades que se logrardn a partir de éste mddulo.
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AZU_1300

3.0

r

AZU.1310

AZU. 1320

SALIR

31

12

33

thm T3 AZU_1300 7 Modalo de Unilerias, en este modulo se fiene lo oportunidad de hacer uso de

herramientas y procedimienios independientes al Sistema.

A2U 1310

3[1

] ]
A20.1311 AU_1312 SALIR
3Ll 312 313
Figura 15 AZU_I3T07 Herranientas; permiira SaliF leniporalmente del Sisienia y Wacer iso de wnlerias

exlernas.
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AZU.1320
3.2
| |
AZU_1321 ALl 1322 SALIR

38l I VX N

Figura 18 AZU_I3207 Respaldo; permitird hacer copias de seguridad y resiauraciones de i base de
datos del Sistema.

4.2.2.3. Codificacidn
Como se explicd anteriormente "AZUZAR” estd formado por cuatro mddulos, éstos a su vez
hacen uso de mds de un programa. A consinuacion se hace mencion de cada uno de ellos

por cada modulo, logrando asi un mayor grado de detalle,
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00 AZUZARPRG
Programa de presentacidn 'y meni principal,
1.0  AZU_1100.PRG
Programa de acceso a la operacidn de los expedientes.
1.1 AZU_LIB.PRG
Programa para la manipulacién de la informacidn en
expedientes.
12 AZU_FIL.PRG
Programa que permite efecutar la funcidn de filtro para crear
subconjuntos de expedientes.
13  AZU_REP.PRG
Programa para obtener los diferentes tipos de reportes.
14 AZU_HELP.PRG
Programa para mostrar la ayuda durante el manejo del
sistema.
20 AZU_I1200.PRG
Programa de acceso a la operacidn de patrones.
2.1 AZU_I1210 .PRG
Programa para la presentacidn de patrones.
2.1.1 AZU_I211.PRG
Programa de presentacidn de patrones, sonido,

imagen y nombre.
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21.2 AZU_I2IZPRG
Programa de presentacidn de patrones, imagen
y nombre, |
2.1.3 AZU_I213.PRG
Programa de presentacion de patrones, sonido
e imagen,
2.1.4 SALIR
22 SALIR
30 AZU_1300.PRG
Programa de acceso a las utilerias del sistema.
3.1  AZU_1310.PRG
Programa de acceso a herramientas.
3.1.1 AZU_I311.PRG
Programa para activar PcTools 4,2
3.1.2 AZU_1312.PRG
Programa para activar Norion,
3.1.3 SALIR
32  AZU_1320.PRG
Programa de acceso a respaldos,
321 AZU_1321.PRG
Programa para activar el respaldo de la DB,
322 AZU_1322.PRG
Programa para restaurar la BD.
3.23 SALIR
33 SALIR
9  SALR
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4.2.3 Base de Datos

El sistema "AZUZAR" hace referencia a una base de datos, "PROYECTO"; en ella se
almacena la informacion de los expedientes correspondientes a cada uno de los participantes
del proyecto experimental. La informacidn de la base de datos se divide en tres principales

grupos:

a) Datos personales
b) Domicilio

¢) Datos escolares

Cada uno de estos grupos contiene informacion seleccionada que permitird mantener un

adecuado control de los pariicipantes involucrados con ¢l proyecto.

4.2.3.1 Entidades y Atributos

"AZUZAR" es un sistema que contempla una base de datos desarroflada a través de una sola
entidad, "Uswario®; ésta, marca la pawta para el diseiio de la estructura de la misma, el

gran numero de atributos con que cuenta conforman los datos que la originan,

A partir de esta informacidn se logran definir los datos que dan origen a la estructura de

la base.
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Entidad; Usuario

Atributos: Nimero de clave

Nombre del participante

Apellido paterno

Apellido materno

Edad en aiios cumplidos

Sexo

Nombre de la calle de su domicilio

Niimero de su domicilio

Colonia

Delegacion
Ciudad
Estado
Cddigo postal

Niimero telefdnico

Nombre de la escuela en que estudia

Grado que cursa

Grupo al que pertenece

Marca de clasificacicn

Observaciones

4.2.3.2. Definicidn de elementos dato
Cada uno de los atributos origina un dato, los cuales deberdn ser definidos en la estructura

correspondiente,

Capianlo 4. / 55



*AZUZAR® Sistema de Estimulacion para la EnseRanza de Lectura a Infanies Resuliados

Por su parte cada dato tiene una definicidn propia, es decir, cada uno contiene informacion

independiente y necesaria en la operacion,

Diccionario de Datos es el documento en el que se plasma la definicién de los datos o

elementos dato, en él se dan a conocer su nombre y definicidn dentro del sistema de base

de datos, por lo que resulta de gran importancia dentro de la documentacion y estructura

de la misma.

"AZUZAR?" define en su estructura todos los datos a que hace referencia.

A continuacidn se muesiran todos los elementos dato y su definicién correspondiente dentro

del sistema.

ELEMENTO DATO DEFINICION
a) Datos personales
* Clave Nimero de clave asignado al participante

por parte del coordinador.

* Fecha de alta

Fecha en que se da de alta un nuevo

expediente,
* Nombre Nombre del participante.
* Paterno Apellido paterno del participante,
* Materno Apellido materno del participante,
* Edad Edad en afios cumplidos del participante,
* Sexo Sexo del participante,
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b) Domicilio del participante

* Calle Nombre de la calle de su domicilio,

* Niimero Nimero de su domicilio

* Colonia Nombre de su colonia,

* Delegacidn Nombre de la delegacicn o municipio.

* Ciudad Ciudad en que radica,

* Estado Estado en que radica,

* Cddigo '| Cddigo postal que le corresponde.

* Teléfono Niimero telefonico.

c) Datos Escolares

* Escuela Nombre de la escuela,

* Grado Grado que cursa actualmente

* Grupo Grupo escolar.

* Marca Identificador para clasificar a algunos de
los participantes,

* Observaciones Comentarios extraordinarios con relacidn
a los participantes,

4.2.3.3. Organizacicn ldgica

El acceso a la informacidn de la base de datos estd marcado por actividades tales como la
actualizacidn y modificacion de informacion, dichas actividades Son ejecutadas por medio
de comandos propios del Sistema, mismos que se localizan en los menis de acceso, logrando
ademds por medio de las pantallas correspondientes la interrelaccion con el usuario, Esto

es lo que conforma la organizacidn légica del Sistema de Bage de Datos,
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AZUZAR

FACULTAD DE COMTADURIA ¥ ADMINISTRACION

SISYEMA DE ESTIMILACION PARA LA ENSERAW2A DE LECTURA A INFANTES

» PRINCIPAL «

Baza do Dalos:
Patrones
Utllerlas

[Frivera letra o barra [luninada y presione <Enter> | 19 -

Bos}

Figwa T7. Men principal 7 Todos fos menits Renen la mismia estrucfura para Jaciiar su manejo y dar al

usuario la confianza de operarlos sin ningiin problema.

8 Registen

» A2 U2 AR

U
Ellnina

FECHA DE ALTA:M6110

AANNDD

¢ ANz
- Regresa

Primero

Busca » DOMICILIO »
Muestra H i

Reportes
Filtra
Minero

« DATOS FSCOLARES =
indexa EM. +0BLEG IO :SAN: i

T Apuda
Salir

Ultino ' A0S CUNPLIDOS SEXD:P

sione la primer letra de la opcian del mend | t4-Mover 4= -Seleccionar
o anla actualizacion informacion s controlada por medio de menis, allas, bajas 'y

actualizaciones son afgunas de las actividades de gue se dispone deniro del memi de

actualizacidn.
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4.2.3.4. Organizuacion fisica
Relacionado a la organizacidn fisica de la Base de Datos se muestra el diseio de la

estructura.

Los elementos que se definen en la estructura de la base de datos son los siguientes:

- Niimero de campo.

- Nombre del campo,

- Tipo de campo.

- Tamaiio del campo.

- Niimero de decimales,

- Elemento de indexacion.

a) Niimero de campo: Se refiere al nimero consecutivo que guarda el campo en la lista

de la estructura.

b) Nombre del campo: Es el nombre con el cual se identifica al elemento dato dentro
de la estructura de la base de datos, por lo tanto no debe confundirse el nombre del
elemento dato con el del campo, este iltimo estd limitado a un tamafio no mayor de

ocho caracteres mientras el primero no tiene limite.

Los elementos dato y su nombre correspondiente en la estructura son los siguientes:
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ELEMENTO DATO NOMBRE DEL CAMPO
Clave CIAVE
Nombre de alia FECHALTA
Nombre del participante NOMBRE
Apellido paterno APEPATE
Apellido materno APEMATE
Edad del pariicipante EDAD
Sexo del paniicipante SEXO
Nombre de la calle CALLE
Nimero del domicilio NUMERO
Nombre de la colonia COLONIA
Nombre de la delegacidn DELEGA
Ciudada en que radica CIUDAD
Estado en que radica ESTADO
Cddigo postal COoDPOS
Nimero telefonico TELEFONO
Nombre de la escuela ESCUELA
Grado que cursa GRADO
Grupo escolar GRUPO
Marca de clasificacidn MARCA
Observaciones (comentarios) OBSERVA

c) Tipo de campo: Se refiere a la clase bajo la que se define el campo, es decir puede

Ser numérico, alfabético, alfanumerico, erc.
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d

e)

Tama#o del campo: Establece el tamaiio mdximo que puede alcanzar la informacidn

contenida en el campo.

Nidmero de decimales: En caso de ser un campo de tipo numérico en el cual se

empleardn decimales deberd definirse el nimero mdximo de cifras a manejar.

Elemento de indexaccion: Deberd definirse qué elementos serdn llaves para indexar

la base de datos.

NO. | NOMBRE nro TAMANO | DECIMALES | INDEXACION
l CIAVE Numeric 6 S
2 FECHALTA | Character 6 - N
3 NOMBRE | Character 30 S
4 APEPATE | Character 15 N
5 APEMATE | Character 15 - N
6 EDAD Numeric 2 ~e- N
7 SEXO Character 1 - N
8 CALLE Character 35 N
9 NUMERO | Character 4 N
10 | COLONIA | Character 15 - N
11 | DELEGA Character 15 N
12 | CIUDAD Character 15 N
13 | ESTADO Character 15 N
14 | CODPOS Numeric 5 N
15 | TELEFONO | Numeric 7 N
16 | ESCUELA | Character 39 N
17 | GRADO Character 3 S
18 | GRUPO Numeric 3 N
19 | MARCA Character 3 N
20 | OBSERVA | Memo 10 N
"Capll
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Los formatos de registro son otra de las partes que conforman la organizacion fisica de la

base de datos. Proyecto es una base de datos que maneja dos formatos de registro;

a) Nuevos Expedientes.

b) Actualizacion de Expedientes

a) Nuevos expedientes: Como su nombre lo indica es un formato utilizado para dar de alta

la informacidn de los nuevos participantes.

b) Actualizacion de expedientes: En este formato de registro se actualiza la informacion de

los expedientes ya existentes.

«» A2 UZARS

Elinima

FECHA DE ALTA: I
ARNOD

+ fwanza
- Regresa
Primero
Uitimo
Busca
Muestra

AND CLMPLIDOS
= DONICILIO »

‘“‘"ﬂﬁé!lf!ﬁ@‘ il

pitidt

Reportes
Filtro
Ninero

Indexa
7 Mguda

Salir

r

2

vous IR

il
ISERUAC

» DATOS PERSONALES

i W‘Ig!

n

L
COLONIA

t-Hooer 43-%lecclonar l

[rcslall! la priner letra de Te opcilin del aend
gira 19, FPanlalla de nuevos regisiros (expedientes) / Al solic

lar en el menit la opcion de agregar un

nuevo regisiro la pantalla se mostrard con los campos sin informacidn esperando a que ésta

sea capturada.
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IAZUZQRII

Elimnina

+* Auanza
- Regresa
Prinero
Ultimo
Busca
Muasstra

Reportes
Filtro
Nimero

Indexa
7?7 fyuda

Salir

AROS  CUNPLIDDS
» DONICILIO »

gura

resione la primer letra de ]a opcibn del mend
anta

ti-Mover <4-Seleccioner
a pama 1 muestra como reievante e

actualizacion regisiros {expedientes,

menil de operacidn dentro de ella misma facilitando asl su manejo.

Los formatos de registro, se relacionan por medio del campo clave, éste opera como llave

y cumple con la funcion de ligarlos dentro de la hase de datos. La organizacidn fisica de

la base es afectada por caracteristicas propias del sistema,
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4.2.4. Personal

Durante el desarrollo del Sistema, no se ha omitido al clemento humano, muy por el
contrario se le ha dedicado el debido cuidado considerando que es éste quien en un
determinado momento podria decidir la viabilidad del sistema. El personal que involucra
el sistema "AZUZAR?" es de dos tipvs: personal de operacion y personal usuario. Cada uno
cumple con funciones especificas 'y por lo tanto ambos son importantes para el buen

Suncionamiento del mismo,

4.2.4.1. Personal de operacion
Los operadores del sistema es personal que participd en el diseito y desarrollo del mismo;
por ello cuentan con la capacidad necesaria para aplicar soporte 'y mantenimiento cuando

éste ast lo requiera.

Los operadores cumplen cou las siguientes funciones como parte esencial de su trabajo;

- Vigilar el correcto funcionamiento del sistema,

- Supervisar el use del sistema por parte del personal usuario,

- Desarrollar rutinas que cumplan con las nuevas necesidades del proyecto.

- Dar mantenimiento al sistema de tipo preventivo y correctivo cuando sea
necesario.

- Mejorar y facilitar la interaccion entre el sistema y los usuarios finales.

Capliulo 4. ] 64



"AZUZAR" Sistema de Estimulacidn para la EnseRania de Lectura a Infanies Resuliados

Como se puede observar, estas actividades son de cardcter estrictamente informdtico, por

ello el personal involucrado deberd estar técnicamente capacitado.

4.2.4.2 Personal usuario

A lo largo del desarrollo del sistema se ha mencionado que los usuarios serdn menores de
edad, nifios que van de los dos a los cuatro afios, por lo tanto, se ha tenido el debido
cuidado de crear un sistema adecuado para ellos; la seleccidn de imdgenes, sonido y colores

ha sido parte esencial para lograr un sistema agradable, ameno y a la vez eficiente,
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4.3. Funcionamiento

El funcionamiento y la operacion del sistema es dirigido a través de las pantallas y menis
que lo conforman, éstos guian al operador y al usuario durante su manejo logrando asi una

mayor y mds fdcil interaccion entre el hombre y la mdquing,

"AZUZAR" hace uso de un nimero minimo de pantallas tratando de esta manera que tanto
el operador como el usuario logren asimilar rdpidamente las drdenes, la secuencia de

aperacidn, alternativas de uso, posibles errores y otras situaciones que pudiesen presentarse,

4.3.1. Panallas

Por medio de las siguientes pantallas se logra establecer una interaccidn entre el usuario

y el sistema, presentdndose de esta forma la relacidn hombre-mdquina.

a) Presentacion: Es importante disefiar una pantalla atractiva de presentacion, de tal
SJorma que sea agradable visualmente para el usuario, ¢l sistema "AZUZAR” cuenta
con una sencilla pero a la vez completa pantalla de presentacion, en ella es posible
distinguir la identificacidn y el memi principal del mismo, desde esta pantalla se

logra accesar a los diferentes mddulos que lo conforman,
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b)

hiﬁ 21" Panialla de preseniacion del Sisiema "AZUZAR".

AZUZAR

SISTEMA DE ESTINULACION PARA LA ENSEANCA DE LECTUM A INFANIES
FACULTAD DE CONTABURIA ¥ ADHINISTMCION

» PRINCIPAL «

Utilerlas

Frinera Tatra o Sarrs Tluninada y presione Enter> § 15 = Do)

Base de Datos: La base de datos del sistema AZUZAR permite llevar un adecuado
control de los participantes (usuarios) del proyecto, El manejo de esta base de datos
se lleva a cabo por medio de dos pantallas: Altas y Modificaciones; dentro de éstas
se tiene disponible el acceso a los menis de operacion, ademds cuentan con ayuda
en linea todo el tiempo, facilitando ast su uso y logrando hacer mds sencilla la tarea

del operador.
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= A2 U2Z2ARS.
MWE: i | FECHA DE ALTA 'WW

Hlinive DATDS PERSOMALES

+ Auanza w o

; :"U““ "Mﬂ"ﬂ*ﬁh A

Ultim AD il WND QmPLIDS SEXND:]]

Busca » DONICILIO »

Muestra A i ” -

Reportes duiy CIUBAD: l“ ?! l M} H

Hlito . | CODIGO PUSTAL:

a ; i i ] H | H |

;“‘;’:‘. e ”ﬁi"ﬁlhf(hlnndﬂﬂ'l “ffﬂ'll MH l’”‘{W‘YﬁHWHH hll}mi“fldmlxﬂxfhmllﬂlzumﬁm

Salir SMlm:

resione Ya primer Jetrs 8¢ Yo opcion 8e7 menn ] 13-Wover 4—-Selecc lonar ]
Figira 22, Tantalla para alia G2 uevos regisiros (expedientes).

w A2 U2Z2AMNRS.

FEQW DE ALTA:40110

Elinina

* Avanza
~ Regresa
Prinero
Ultimn
Busce
Ruestra

Reportes
Hitro
Nimero

indaxa
7T Apuda

Saitr

* DATOS PERIONALES w

sione 12 priner letra de (a opelén del mend
. Pania actualizacion'y modificacion de registre

ti-fMover ¢3-Selecclomar

s (expedientes).
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<)

Pasrones: Esta parte del sistema se encuentra formada por pamallas de tipo grdfico;
imdgenes y sonido son las partes esenciales. A continuacidn son presensadas algunas

como ejemplo,

Grdfica de imagen y texto,
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ighra 23, Fanlalla pertenectente ai nive
Grdfica de imagen.

Grdﬁca de imagen y texto.
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- perlenecienle al nive
Grdfica de imagen.

Pantalla perteneciente al nive
Grdfica de imagen y texto.
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. Panlalla perlenecienle al nive ma
Grdfica de imagen.

. Pantalla perteneciente al nive
Grdfica de imagen y texto.
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4.3.2. Menils

Los menis son el medio por el cual el aperador puede establecer una comunicacidn con el
sistema, a través de ellos se le ordena lo que debe hacer sin preacuparse de cdmo lo hard.
"AZUZAR" fue diseRado pensando siempre en su facilidad de operacidm, es asi que el
mimero de pantallas de menis es minimo lagrando de esta forma que tanto al operador

como al usuario les sea fdcil el acceso a la informacidn,

AZUZAR

SISTEMA DE ESTIMNACION PARA LA BNSERNDA OC LECTURA A INFANTES
TACULTAD DE COMTABURIA ¥ ADNINISTAACION

» PRINCIPAL =

Elm jatre 0 barra ]luﬂﬂ i im!n- EEE I E : E’

m 3T MR principal 7 Apaii7 e €3¢ WenR St Jogra Tener aeress o iodos 13 modulos del Sisiemi
"AZUZAR".
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ZUZAR

SISTENA SE ESTIMNACION PARA LA ERSERNN2A DX LECRMA & INFANTES

TACULTAB BE CINTADURIA ¥ ADRINISTRACION

» PRINCIPAL » » PATAOMNES ¢«

Base de Detos Preatciin

“Diterias salir

frincra icira o barra 1luninada y presione GEater> | 19 - bas)

Figira YIMenl dc Patrones 7 Pertenece al segundo el del Sisiema y permite el paso al mend de
presentacidn de palrones.

AZUZAR

SISTENA DI ESTINEACION PARN LA DNSERMTA DE LYCTURA A INFANTES

» PRINCIPAL o
Base de Datos

FACULYAD BDE CONTADURIA ¥ ABNINISTRAC 10N

» PATHOMES o SPRESINIACION o

Non-lme

[ Patrongy |
[Gerierins | saii tna-on
. -~ Sallr

[Frincra ictra 0 Warra tlunineda y presione <enter> § 19 - dos)

Flguwra Y3, Wenl & Preseniacian / Pertencce al fercer nivel el Nisiema y €5 a fraves de esle como Se logra
tener acceso a lo presentacidn de patrones.
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AZUZAR

SISTEM B ESTIMULACION PAR La IEEHAWEA DL LECIUR A INFANTTS
TACULTAD DE OONTABURIA ¥ ADRINISTRACION

NIVEL QUE DESEA PRESENTAR:

» PRINCIPAL =

Teclee el winero del wivel y oprina 43

[ Prazsntacion de patrows con archive de Jonido J ]

en iveles sien dijerentes niveles de preseniocion de pairones, €310 van de acike
al grado de avance de los usuarios.

AZUZAR

SISTENN DR ESTIMILACION PARA 1A BSRANCA DE LECTUR A INFANTES

FACLIAD DE CINTABURIA Y ADRINISIMACION

» FRINCIMAL = » UIILIRIAS «

Respsido
Salir

[Frincra letra o Sarra Tluninada y preslone Enterd 1 ¥3 - Bos)

menw de Utilerias ] Perienece al segunda nivel del Nistema, por medio de este se fiene la
oportunidad de hacer uso de utilerias independientes.
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AZUZAR

SISTEMN DE ESTIMLACION FAM LA DSERNGA DE LECTUM A INFANIES
FACULTAD DE COMTADURIA ¥ ADNINISINACION

» PRINCIPAL =

» UTILENIAS «

[Frimre Tatoa o Barre Tluninada y prexions Entard> J 73 - Dos)

se elige la herramienta que desea utilizar,

'm J& Mend de Herramienias 7 Pertenece al tercer nivel del Sisiema yesa Traves de esie menn donde

AZUZAR

SISTEMA DE ESTINARACION PARA LA ENSERNNEA DE LECTURA

FACULIAD DE CONTABURIA ¥ ADMINISTRACION

» PRINCIPAL =

Base de hotos

» UTILIRIAS «

Nerramientas

» RISPALDD «

- Satir
[ Respolao e 1o Bast 4 Jatos del Slsicna 1
wg 37, Men spaldo / Perienece al lercer nivel del siema, por medio de éste se fiene la

oporiunidad de hacer copias y restauraciones de la informacion de la base de datos,
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« A 2U2A0ARn

Corrige
Elinina

+ Assnea
- Regress
Prinero
Uitimn
Busca
fuestra

SISTENA DE ESTIMNACION PANA LA ENSERANZA DE LECTURA A INFANTES

PACULTAD DE CONTABURIA ¥ ADNINISTAACION

AZUZAR

» PRINCIPAL

11111 Actualizando Aechivos 19110

ESPBre .oivoiis

'rl-ra Tetra o Barra [luninads y preslone <Enter> l N - El

wra 39. nalizar [a sesion y a
sido cerrada la base de datos y actualizados los indices de la misma.

mar el Ststema se mosirara esta panuﬂﬁ, 1a cual le indicara que
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4.3.3. Cddigo fuente

"AZUZAR" es un sistema conformado por mds de un programa, cada uno cumple con una

Sunsidn especifica y por ello todos tiene la misma importancia.

Aun cuando actividades como el disefio y la estructuracidn del sistema se encuentran guiadas
por una técnica de desarrollo (Andlisis Estructurado), el toque personal del analista se hace

presente.

Como ejemplo del codigo fuente del sisterma "AZUZAR" tenemos los siguientes programas:

a) Programa Principal
AZUZAR
0.0

b) Moddulo de Base de Datos
AZU_1100
1.0
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Programa Principal 0.0 "AZUZAR"

* Inicia Programa
",

PUBLIC nopcion
STORE 1 TO nopcion
CLEAR

DO medio

PUBLIC csr

»,

* Creacidn de pantalla de presentacion
»,

DO WIILE nopeion <> 4
SET WRAP ON
SET MESSAGE TO 24 CENTER

@ 0305 SAY " AAMAAAA 227272277 w 227222727
@ 0405 SAY "AA  AA 22z v w r/44
@ 05,05 SAY " AAAAAAA r/74 (717 L2774

@ 0605 SAY "AA A4 {774 (7717 22z

@ 0705 SAY "AA MM 222 vy uu 222

@ 0805 SAY "AA  AA 222722777 vuvuuuy 722222222

* Definicidn de cajas y mensajes en panialla de presentacion

@ LITo23 M

AAAAAAAA  RRRRRRR"
AA A4 R MR
AAAAAAAA  RRRRRRR’
AA  AA RRRRR"
AA AA RR RRR’
AA A4 RR RRR*

@ 10, 17 SAY "SISTEMA DE ESTIMULACION PARA 1A ENSENANZA DE LECTURA*

@ 12, 24 SAY "FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION"
@ 13,02 SAY "

SET KEY -8 1O Punto
SET COLOR TO &c_pop

* Definicion del mend principal
»,

@ 16,06 SAY " » PRINCIPAL « *
@ 17,06 SAY REPIICATE(~\IS)
@ 15,05 TD 21, 21 DOUBLE

@ 18 06 PROMPT "Base de Datos”
@ 19, 06 PROMPT "Patrones "
@ 20, 06 PROMPT "Utilerias "
MENU TO nopcion

* Declaracion de opcione s en meni principal (Mddulos del Sistema)
»

DO CASE
CASE mopcion = 1
esr = SAVESCREEN(0,0,24,79)
DO AZUII00
RESTSCREEN(0.0,24,79,¢cst)
CASE nopcion = 2
cst = SAVESCREEN(0,0,24,79)
DO AZUI200
RESTSCREEN(0,0.24,79,cs1)

MESSAGE * Primera letra o barra iluminada y presione <Emter> || F9
MESSAGE * Primera letra o barra iluminada y presione <Emter> || F9
MESSAGE " Primera letra o barra tiuminada y presione <Enmter> || F9

Dos *
Dos *
Dos *

e

ESTA TESIS MO DUk
SAUR DE LA BIBLIOTEGA
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CASE nopcion = 3
eser = SAVESCREEN(D,0.24,79)
DO A2 30
RESTSCREEN(0.0.24,79,¢scr)
ENDCASE
CILEAR
ENDDO
Quir
RETURN

* Definicidn del medio ambiente de trabajo

PROCEDURE medio
SET TALK of
SET SCOREBOARD off
SET DELETED on
PUBLIC ¢_ale, ¢_pop. ¢ _bi, c_al
IF ISCOLOR()

* Definicidn para monitor de color

cpop = "BW.GRYR'
cale = "GRyYRBWRG”
cbli = "GR+Y8*
cal = "GR+/BKW.BG"

EISE
STORE "W+/NN/W” TO c_pop, c_ale, c_al
STORE "W+ N N/W* TO ¢ _bli

ENDIF

RETURN

»,

* Procedimiento de sefal de sonido
L}

PROCEDURE Warnbe3
TONE(3%0 4)
TONE(1440.4)
TONE(840,4)

RETURN

* Procedimiento para la actualizacion de indices y archivos
»,

PROCEDURE Puno
@ 1419 CLEARTO 21,62
SET COLOR TO &c_ale
@ N T02}62
? chr(7)
@15,20 SAY "
@1620 SAY ~ 1! Actualizando Archives 1!
@l1720 sAY *
@820 sAY *
DIRI6 SAY
CLOS AlL,
SET COLOR TO &c_bli
Q1829 SAY ' Espere ... *

a a2 x w oa

SET COIOR TO &c_ale
@920 SAY " .
@2020 SAY " "
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DO Warnbed
SET COLOR TO
CLEAR
Quir

RETURN

* Fin del Programa Principal 0.0 "AZUZAR"
",
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* Programa 1.0 *AZU_1100" (Midulo de Base de Daivs)

* Inicia Programa "AZU_l100"
.

#include “inkey.ch*
hinclude *memoedit.ch”
#include "buxch®
mem\ar o

* Definicivn de librerias
.

SET PROCEDURE TO A2V _11B
CLEAR

* Definicion de medio ambiente y base de datos

PUBLIC acceso

accesa = .F.

PUBLIC cEditField, cMemo, cColor, cClorl, narmal, fecha
eColor = "B/W,/BG,B"
¢Clor] = "W+/BN/BG"
normal = “W/B 8G+/R 8"
DO Ser_env

SET COLOR TO &c_standard
DO FiliSer WITH |
Alters_on = .F.

dbf = "PROYECTO"
SELECT |

USE proyecto

SET INDEX T0 clave

GO 0P

record_num = RECNO()

DO 1oad_f1d

DO Dsiatus

DO Backgmu!

DO Show _data

* Definicidn de funciones del mesd de hase de datos
4

DO WHILE .T.
mprompt = MainMenu(mprompt)

* Estructura del case para hacer llamadas a las funciones de la base de datos
.,

DO CASE

CASE mprompt = | // Agrega un registro nuew
AddRec()

CASE mprompt = 2 /f Modifica ¢l regisiro actual
DO Edit_Rec

CASE mprompt =3}/ Borra regisiro
DO Eraser

CASE mprompt = & [/ Awanza regisiro
DO Skip_rec WITH |
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CASE mprompt = § A/ Regresa regisiro
DO Skip_rec WITH -1
CASE mprompt = 6 [/ Primer regisiro
GO ToP
CASE mprompt =7/ Ullimo registro
GO BOTTOM
CASE mprompt = 8 // Busca registro
DO Find_rec
CASE mprompt = 9 // lisia registros
DO Listree
CASE mprompt = 10 // Reportes
DO Re
CASE mprompt = 11 // Define filtro
SET PROCEDURE TO Filter
DO Filro
CLOSE PROCEDURE
CASE mprompt = 12 // Cuenta registros
Do Kount
CASE mprompt = 13 // Indexa
Do Indexa
CASE mprompt = 14 // Ayuda
Do helper
OTHERWISE // Regresa al mend principal
SET COLOR TO // Desactiva color
CLOSE DATA
RETURN
ENDCASE
DO Dstatus
DO Skow_data
CIFAR GETS
SET COLOR TO &c_popup
ENDDO
CLOSE PROCEDURE

* Disefio del menid de base de datos
"

FUNCTION MainMenu
PARAMETERS choice
SET WRAP ON
SET COLOR TO &c_popup
@ 3,070 23,12 DOUBLE
@I S2SAY"* AZUZAR™
SET COLOR TO &c_fields
SET COLOR T0 &c_yellow
@24, 0 SAY SPACE(&))
@24, 0 SAY ‘Presione la primer letra de la opein del mend || 11-Mover — -Seleccionar’
SET COLOR 1O &c_popup
@ 7, 1 SAY REPLICATE('11)
@I, 1 SAY REPLICATE(—'11)
@18, | SAY REPLICATE(—"11)
@21, 1 SAY REPLICATE('1])
@ 4, 1 PROMPT 'Agrega '
@5, 1 PROMPT ' Corrige '
@ 6, ! PROMPT ' Elimina '
@8 I PROMPT ' + Aana '
@9 1) PROMPT ' - Regresa '
@10, 1 PROMPT * Primero '
@11, ! PROMPT ' Ullimo '
@)2, 1 PROMPT * Busca !
@13, 1 PROMPT ' Muestra '
@15, 1 PROMPT * Reportes '
@16, I PROMPT ' Filiro !

@17, 1 PROMPT * Nimero  *
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@19, } PROMPT * Inlexa
@20, | PROMPT ' ? Aywda '
@22, | PROMPT ' Salir
MENU 1O choice
SET COLOR TO &c_standard
RETURN (choice}
PROCEDURE Filiscr
PARAMETER mchar
FORi=0TO 4
© i,0 SAY REPISCATE(mchar,80)
NEXT
RETURN

* Procedimiento para crear y/o reconsiruie indices de la base de dalos

PROCEDURE Indexa
INDEX ON apepate;
T0 paterna
INDEX ON clave;
T0 clave
GO Top
RETURN

* Inicializa voriables de memoria para la enirads de datos

PROCEDURE Init fid
clave = SPACE( 6)
fecha = SPACE] 8}
nombre = SPACE(30)
apepate = SPACE(20)
apemate = SPACE(20)
edad =0
sexa = SPACE( }}
colir = SPACE|35)
numero =0
coloria = SPACE(1S)
delega = SPACE(13)
cidad = SPACE((S)
estado = SPACE(1S)
cp =0
telefono =g
escuela = SPACE(39}
grado =0
grupo = SPACE! 3)
marca = SPACE] 3}
RETURN

* Cargo los campos de un registro de 1o base de daios a las variables de memoria
",

PROCEDURE Load fid
m->clne = clave
m->fecha = fechalia
m->nombre = nombre
m>apepate = apepate
m->apemale = apemate
m->edad = edad
m->sexo = sexo
m->calle = calle
m->numero = numero
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m->colonia = colonia
m->delega = delega
m->ciucad = ciudad
m->estado = estado
m>cp =ep
m->ielefono = itlefono
m->escuela = escuela
m->grado = grado
m->gripo = grupo
m->marca = marca
RETURN

* Retmplaza los campas del archivo de base de datos con los valares actuales de lax
* variables de memoria actual
",

PROCEDURE Repl_fid

REPLACE clave WITH m->clave, fechalta WITH m->fecha, ;
nombre WITH m->nombre, apepate WITH m->apepate, ;
apemale WITH m->apemate, edad WITH m->edad, ;
calle WITH m->calle, numero WITH m->numero, ;
calonia WITH m->colonia, delega WITH m->delega

REPIACE ciudad WITH m->ciudad, estado WITH m->estado, ;
c.p WITH m->c_p, telefono WITH m->telefono, ;
escuela WITH m->escutla, grado WITH m->grado, ;
grupo WITH m->grupo, marca WITH m->marca, |
sexo WITH m->sexo

RETURN

* Despliega en pantalla la mascarilla de (nformacidn
",

PROCEDURE Backgrnd

@ 047027 VDOUBIE

@ 31470 528 DOUBLE

Q@ 6147037 DOUBIE

SET COLOR TO &c_data

@ 4,15 SAY "ClAVE: "

4, 60 SAY ‘FECHA DE ALTA: *

3, 74 SAY "AAMMDD"

715 SAY " * DATOS PERSONALES *
8 IS SAY "NOMBRE : *

9, IS SAY "PATERNO: *

9. 47 SAY "MATERNO: "

3, 1S SAY *EDAD :*

1, 60 SAY "SEXO: *

1, 28 SAY "ANO CUMPLIDOS"

2,15 sy * DOOMICIHIO » M
3, 15 SAY "CALE :

4. 15 SAY "NUMERO : "

4, 586 SAY "COLONIA: *

15. IS SAY "DEIEGACION: *

@ 15, 57 SAY "CIUDAD: *

@ 16, I3 SAY “ESTADO: *

@ (6, 57 SAY "CODIGO POSTAL: *

@ 17,15 SAY *TELEFONO: *

@& IS SAY* * DATOS ESCOIARES * .
@ 19, IS SAY "ESCUEIA: *

© 20, 15 SAY "GRADO: *

ePLEEHBDLELEEDOLOO
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Resultados

@ 20, 35 SAY "GRUPO: ™

@ 20, 57 SAY "MARCA: *

@ 22, 1S SAY "OBSERVACIONES: "

SET COLOR TO &c_standard
RETURN

* Definicidn del tipo y tamafo de los campos de la base de datos
.,

PROCEDURE Show_ckata
SETCOLOR(cClorl)
@ 22, 29 SAY " F2 Memo "
SET COLOR 10 &c_fields
* Show dala screen
@ ¢, 21 SAY Clave PICTURE "XXXXXX*
& 74 SAY Fechalia PICTURE *XXXXXX*
8 23 SAY Nombre PICTURE "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX"
9, 23 SAY Apepate PICTURE "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX"
9, 55 SAY Apemate PICTURE "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX"
11, 23 SAY Edad PICTURE *99"
11, 63 SAY Sexo PICTURE *X*
13, 23 SAY Calle PICTURE "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX"
14, 23 SAY Numero PICTURE "9999"
14, 64 SAY Colonia PICTURE "XXXXXXXXXXXXXXX"
15, 27 SAY Delega PICTURE "XXXXXXXXXXXXXXX"
@ 15, 64 SAY Ciudad PICTURE "XXXXXXXXXXXXXXX"
@ 16, 22 SAY Estado PICTURE "XXXXXXXXXXXXXXX"
@ 16, 71 SAY C_p PICTURE "99999"
@ 17, 24 SAY Telefono PICTURE "9999999"
@ 19, 23 SAY Escuela PICTURE "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX"
@ 20, 2] SAY Grado PICTURE "999"
@ 20, 4] SAY Grupo PICTURE "XXX"
@ 20, 63 SAY Marca PICTURE "XXX"
SET COILOR 10 & c_standard
RETURN

@
@
@
Q@
@
@
@
(]
@
Q

»,

* Procedimi ento para la capiura de informacidn
L}

PROCEDURE Get duto
SETCOLOR(cClorl)
@ 2229 SAY *F2 Memo *
SET COLOR 10 &c_data
@ 4, 2] SAY Clave PICTURE *XXXXXX*
@ 4, 74 SAY Fechallu PICTURE "XXXXXX"
@ & 23 GET m->Nombre PICTURE *@!"
@ 9 23 GET m->Apepate PICTURE "@!"
@ 9 35 GET m->Apemaie PICTURE "@(*
@ 11, 23 GET m-> Edad PICTURE "99"
@ 11, 65 GET m->Sexo PICTURE "A*
@ 13, 23 GET m->Calle PICTURE "&!"
@ 4. 23 GET m->Numero PICTURE "9999"
@ 14, 64 GET m->Colonia PICTURE *@!*
@ 15 27 GET m->Delega PICTURE *@!"
@ 15, 64 GET' m->Ciwdad PICTURE *@!"
@ 16, 22 GET m->Estado PICTURE "@1"
@ 16, 7! GETm->C_p PICTURE "99999*
@ 17, 24 GET m-> Telefono PICTURE "9999999"
@ 19, 23 GET m->Escuela PICTURE, *&!"
@ 20, 21 GET m->Grado PICTURE 999"
@ 20, 4! GET m->Grupo PICTURE "XXX*
@ 20, 63 GET m->Maeca PICTURE "XXX*
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SET KEY -1 T0 Obse

SET KEY -21 TO Obsec

SET KEY -2 10 Llistcad

SET COLOR TO &c_standard
RETURN

* Procedimientos para el manejo de campos memo
.,

PROCEDURE Obse

SET KEY -2l T0

m->0 = OBSERVAS

cEditField = " OBSERVACIONES *

do 57

SET KEY -21 TO Obsec
RETURN
PROCEDURE Obsec

SET KEY -1 TO

cMemoBufY : = SaveScreen{0, 0, 24, 79)
Scroll(07, 04, 19, 78, 0)

@ 07, 04, 19, 73 BOX B_DOUBLE SINGLE
seicolor(cClorl)

cEditField = * OBSERVACIONES *

@ 07,((75 - len{cEditField)) / 2) SAY * * + cEditField + " "

* Edicidn de campas memo

SET COLOR T0 &c_blink

@20, 04 SAY SPACE(R)

INKEY(1)

@20, 08 SAY'|| e— 11 —> - musve || ESC - abandona la operacion || <CTRL+W> - Grabar ||’
SET COLOR TO &c_yellow

@20, 04 SAY'|| «— {1 —> - mueve || ESC - abandona la operacion || <CTRL +W> - Grabar ||’
SET COLOR T0 & _list

cMemo := MemoEdi1(obsenus, 08 03, 18, 4. T))

replace observas WITH cMemo

* Restaura ventanas iniciales
-

ResiScreenit), 0, 24, 79, cMemoBuff)
setcolor(normal)

SET KEY -1 TO Obse

RETURN

PROCED URE lisiCod
SET KEY -1 TO
SET KEY 21 TO
record_num = RECNO()
SELECT |
cEditField = * PROYECTO ”
DO Dbrowse
DO look_msg

* Activa la basr de datos actual
L}

GO record_num
SET KEY -1 10 Obse
SET KEY -21 TO Obsec

Capitulo 4. / 87



. =y

*AZUZAR’ Sistema de Estimulacidn para la EnseRanza de lLectura a Infanses

Resulsados

RETURN

PROCEDURE Dbrowse
cscr = SAVESCREEN(8,17,23,79)
@ 817,23,79 BOX '&bosl’
seicolor(cClort)
@ 08((9S - Len(cEditField)) /7 2) SAY * " + cEditField + " *
SET COLOR TO &c_yeliow
@24, 0 SAY SPACE(8)
INKEY(1)
@24, 0 SAY 'e— 11 —>» - mueve || ESC - abandona la operacion |’
SET COLOR T0 &c list
DBEDIT 9,1822,78)
SET COLOR TO &c_standard
RESTSCREEN(817,23,W,cscr)
RETURN

PROCEDURE S7
cMemoBuff > SaveScreen(0. 0, 24, 79)
Scroll(07, 04, 19, 75, 0)
Q@ 07,04, 19, 75 BOX B_DOUBLE SINGLE

setcolor(cClorl)
@ 07,((75 - Len(cEditField)) /2] SAY " " + cEditField + * ”

SET COLOR TO &c_blink
@20, 04 SAY SPACE(R)
INKEY(1}

joma la operacion || '

@20, 04 SAY|| o= t1 —»-muee | Visualizar | ESC - ab

SET COLOR TO) &c_yellow

fona la operacion ||

@20, 04 SAY'|| o— 11 —»-muee || Visualizar | ESC - ab

seicolorleColor}
cMemo := MemoEdit(m->0, 08, 08, 18 74,F .}

ResiScreen(0, 0, 24, 79, cMemoBuff)
return

PROCEDURE look_msg
SET COLOR TO & c_blink
@24, 0 SAY SPACE(80)

INKEY(1)

©24, 0 SAY *|| Memo : <F2>-Visuliwar || <F3>-Proye cto

SET COLOR TO &c_yellow

@24, 0 SAY | Memo : <F2>.Visulizar || <F3>-Proye cto
RETURN

* Procedimiento para el alta de un nuevo registro o expediente
.,

PROCEDURE Gu_dual
&& Add mode

IF mprompt = )
SET COLOR 10 &c_daia
@ 22, 29 SAY SPACE(10)

<Ctrl+ W> -Grabar

<Cirl+W>.Grabar

& ¢. 21 GET m->clave PICTURE "XXXXXX" VALD Duplicatim->clave)

@ 4, 74 GET m->fecha PICTURE "XXXXXX"
READ

* Validacidn de la fecha de alta (mes)

IFSUBSTR(m->Fecha.3,2) > 12"

I
I

Coplialo 4 7 B8



"AZUZAR® Sistema de Estimulacion para la Ensefanza de Lectura a Infanies Resulpados

DO On_Ale
DO Warn
@15.20 SAY "= Il PRECAUCIONI e .
@1820 SAY " —=—~» Mes fuera de rango  o~— "
@1920 SAY " 4
@21,20 SAY " o——t — cominuar... .
INKEY(0)
DO Of ale
DO init fid
DO Get_datal
SET COLOR TO &c_dala

ENDIF

* Validacion de la fecha de alta (dia)
-,

IF SUBSTR{m->Fecha,$,2) > "31"
DO On_Ale
DO Warn
@1520 SAY " Il PRECAUCIONI -~ .
@1820 SAY * —=——» Dia fuera de rango +—— "
@19.20 SAY * .
@21,20 SAY * o— — continuar... .
INKEY(0)
DO Of ale
DO Inis fid
DO Gei_datal
SET COLOR TO &¢_dala

ENDIF

* Procedimiento para la caplura de informacion en el nievo registro

@ & 23 GET m->nombre PICTURE, *@!"
@ 9, 23 GET m->apepate PICTURE "@1"
@ 9, 55 GET m->apemate PICTURE "@!"
@ 11, 23 GET m->edad PICTURE *99"
@ 11, 65 GET m->sex0 PICTURE "A*
@ 13, 23 GET m->calle PICTURE "®!"
@ 14, 23 GET m->mumero PICTURE "9999"
@ 14, 64 GET m->colonia PICTURE "@1"
@ IS, 27 GET m->delega PICTURE "@1"
@ 13, 64 GET m->ciudad PICTURE *®!1"
@ 16, 22 GET m->estado PICTURE "@!"
@ 16, 71 GET m->c_p PICTURE "99999"
@ 17, 24 GET m->1elefono PICTURE "9999999"*
@ 19, 23 GET m->escuela PICTURE *&1*
@ 20, 21 GET m->grado PICTURE "999"
@ 20, ¢! GET m->grupo PICTURE "XXX"
@ 20, 63 GET m->marca PICTURE "XXX"
SET COLOR TO &c_standard

ENDIF

RETURN

* Resiaura ventanas iniciales
.

PROCEDURE On_Ale
escr = SAVESCREEN(1S,19,23,60)
SET COLOR TO & c_alen
@ 15,19 CIEAR TO 23,60
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Rexvltados

@ 15,19 TV 2360
RETURN

PROCEDURE Off Ale
RESTSCREEN(1S,19.23,60c5c1)
SET COLOR TO &¢_standard

RETURN

PROCEDURE Warn
TONE(840,.4)
TONE(1440,4)
TONE(8%0,¢)

RETURN

¢ Fin del Programa 1.0 “AZU_L1100" (Mddslo de Base de Daios)
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5. DISCUSION

Al iniciar el nifio sus primeros aiios de vida escolar una de sus metas inmediatas que se
prapane alcanzar como materia bdsica necesaria para todo su aprendizaje, es la lectura. El
que pueda alcanzar esta meta de manera satisfactoria, no sélo serd un logra para su vida

escolar, si no incluso para su desarrolla personal.

Es frecuente que el nifio comience su vida estudiantil sin pasar por cursos de educacidn
preescolar, por lo que al llegar al colegio se encuentra totalmente desubicado e inmerso en
efercicios de lectura que no comprende. La situacion es 1otalmente diferente cuando el nifo
comienza a asistir a un jardin preescala; ya que ahf tendrd la oportunidad de realizar una
serie de actividades encaminadas a desarrollar y estimular sus aptitudes para incrementar

asi su capacidad de aprendizaje.

Hasta el momenta se ha presentado la descripcion del sistema a través del cual se espera
cumplir con los objetivos planteados en el proyecta global, No se debe olvidar que este
trabajo de investigacion ha tenido como finalidad la construccion de un sistema informdtico
para la enserianza de lectura a infantes, el cual tiene entre sus funciones principales la de
Hevar un control automatizado de los participantes en la investigacidn asi como presentar

una serie de imdgenes y sonidos (patrones).

La presente investigacion y otras mds formardn un gran sistema por medio del cual el
proyecto global podrd ser puesto en marcha, es decir, se tiene contemplado darle

continuidad a la investigacidn para llevarla a la prdctica para su aplicacidn y asi poder
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obtener conclusiones claras y precisas. Ahora bien, por qué se decidio hacer uso de la
computadora como herramienta de apoyo y no simplemente ocupar algin otro método
manual como se ha hecho en algunas otras investigaciones de este tipo, En primer lugar el
control automatizado de los expedientes de los participantes; el llevar un registro manual
de la informacion de los usuarios puede resultar no tan complejo como pareciera, sin
embargo las dificultades comienzan cuando se desea hacer uso de esa informacion, como por
ejemplo: crear grupos de usuarios con caracteristicas comines, comparar resultados,
visualizar varios expedientes a la vez, etc. Todas estas actividades se logran sin mayor
problema al llevar el control de la informacion por medio de un sistema informdtico. Por
otra parte se encuentra la funcion de estimular a los usuarios a través de las imdgenes y el
sonido. En algunos otros trabajos de investigacion esta parte se ha logrado presentando a
los usuarios una serie de figuras plasmadas en pequetias tarjetas acompanadas de la voz del
coordinador (el que presenta las tarjeas). Los resultados logrados con ésta técnica han sido
satisfactorios, sin embargo al llevar todo ésto a la computadora se logra tener un sistema
de estimulacidn mds completo, complejidad que se refleja no en su operacion sino en su
estructura y disefio; el grado de abstraccion que se alcanza por medio de la compuradora
no se logra igualar con ningin otro medio, de esta manera y a través de un sistema

informdtico se consigue transmitir un mayor grado de estimulacién a los usuarios.

Como se puede observar, ¢l uso de la computadora no estd desligado de la educacion, muy

por el contrario debiera existir una mds estrecha relacion entre ambas.
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Durante la planeacisn del proyecto global se evaluaron diferentes medios para ser aplicados
en la investigacion, sin embargo todos ellos resultaron tener desventajas que la computadora
pudo superar. Como ejemplos y por mencionar algunos estan los siguientes:

Las proyecciones cinematogrdficas (el cine), un elemento relevante desde su creacidn, sin
embarga requiere que el usuario (el nifio) mantenga toda su atencion hacia la pantalla sin
perder detalle alguno, por otra parte una vez que la proyeccidn ha iniciado no podrd
detenerse y mucho menos podrd regresar alguna escena. Se cuenia también con los libros
impresos, los cuales con menor grado de estimulacidn pudieron haber sido aplicados, la
desventaja en ellos es que el usuario tiene el total y absoluta control de la sesion, es decir
el libro no ejerce nigiin tipo de comtrol, el nifio puede pasar de una imagen a otra comao €l
lo desee, ir al principio o final del documentw, es decir, el libro nunca podrd oponerse a la
voluntad del usuario. Diapasitivas, fotografias y acetatas fueron considerados también, sin

embargo la computadora resultd ser el medio mds viable,

No se profundizard sobre la importancia de la computadora, pero si es importante resaltar
que es el dnico medio que estructura la trayectoria de exposiciones de los patrones, mantiene
cantrol sobre la presentacion y el usuario y ademds controla y regula el grado de avance

de los participantes.

En este sentido la informdtica aplicada a la educacidn genera un nuevo paradigma
educativo. En México es clara la falta de estrategias informdticas dentro del campo de la
educacion. Es claro observar comao en nuestro pals a la computadora se le toma como un
objeto se estudio y no como un objeto de ensefianza. No obstante se espera que en un corto

plazo se dedique mayar atencidn y se aproveche mds €sta nueva tecnologia,
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Con relacidn a la carencia de recursos poco es lo que se puede hacer, resulta casi imposible
lograr que al menos exista una computadora en cada escuela destinada a la formacidn de
los alumnos, y que decir de las escuelas rurales donde dificilmente se tiene lo indispensable
para una adecuada ensefianza, Na obstante existen importantes proyectas e investigaciones
en materia de educacidn con lo cual se mantiene la confianza para pensar en que el

Sistema Educativo Nacional saldrd adelante,
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6. CONCLUSIONES

El Sistema de Estimulacion para la Enseiianza de Lectura a Infantes que permitird
estimularles en etapas tempranas de su desarrollo AZUZAR estd concluido en su primera

Jase,

El usa de la metadologia de andlisis y disefa estructurado resultd una excelente guia para
el desarrolla del sistema, sin embargo, es imporiante hacer mencidn de que algunos
procedimientos que fueron aplicados na los contempla dicha metodologia, de esta forma se
demuestra que el analista cuenta con un criterio, con una formacién y con la capacidad
sufiiente para hacer flexible una metédologt’a de desarrollo y convertirla asl en una

herramienta de apoyo.

Resulta dificil para mucha gente comprender que las metodologias de desarrollo son sélo
herramientas guias, que nunca se aplican de manera formal y que sin embargao se logran
importantes resultados; ¢por qué el término formal? simple, toda la gente que se dedica al
desarrolla de sistemas utiliza una metodologia en la mayoria de los casos basada en su
propia experiencia y no en la experiencia de Jackson, Yourdon, Tom de Marco, etc. basado
en €sto se decidid hacer usa de Clipper, Staryboard Live y Sound Blaster Pro; tal vez no sea
el ltima software informdtico pero habrd que recardar que no siempre la iltima tecnologia
es la mejor, la experiencia da la capacidad de analizar cudl es la mejor herramienta para

resolver un determinada problema,
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Por dltimo y retomando el tema de la aplicacidn de la computadora en el sistema educativa
se considera importante mencionar que corresponde al Licenciado en Informdtica el
promover esta nueva tecnologia y demostrar que ¢l uso de esta herramienta es un apoyo
bdsico en el proceso de instruccidn y formacion de los estudiantes. Corresponde a ¢l
seleccionar y utilizar los recursos (sofiware y hardware) adecuadvs; aplicar la ingenieria
de sofrware en la implementacion de sistemas de calidad; coordinar actividades que van
desde el andlisis, disefio y programacidn hasta la implementacion; aplicar pruebas y
mantenimiento, asi coma integrar dispositivos y construir interfases entre lenguajes de

programacidn, paqueteria y aplicaciones.

El manejo de la computadora en el sistema educativo permitird fortalecer el proceso de
enseianza y elevar la calidad 1anto de los educandos como de los profesionales dedicados

a la docencia.
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