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INTRODUCCION

Acceder y promover el conocimiento a través de los avances tecnologicos, requiere de propuestas
creativas, amenas y sencillas de utilizar que aporten beneficios significativos a los estudiantes e instructores en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Sobre esta base se elabora el presente trabajo de tesis titulado: “‘Sistema
interactivo para un programa de educacion sexual en nirios con retardo en el desarrollo” cuyo fundamento se
encuentra en la tesis denominada *“Programa de Educacion Sexual Para Nifios con Retardo en el Desarrollo”

creada en la Escuela Nacional de Estudios Profesionales Iztacala de la Universidad Nacional Auténoma de
Meéxico.

El “Programa de Educacion Sexual Para Nifios con Retardo en el Desarrollo” esta organizado en dos
moédulos principales:

1.- Cuestionarios para Padres de Familia.
2.- Programa de Educacién Sexual.

Cada uno de ellos se conforma por una serie de actividades, propuestas para llevarse a cabo mediante la
utilizacion de diferentes materiales como: memoramas, rompecabezas, dibujos en papel para iluminar, tijeras,
pegamento, grabadora, audiocassettes y hojas de registro.

La finalidad del presente trabajo de tesis es crear una propuesta alternativa al programa anteriormente
plantcado a través de la automatizacién de este programa propuesto, sec obtenga un software denominado

“Sistema interactivo para un programa de educacion sexual en nifios con retardo en el desarrollo” que en lo
prog
sucesivo lo identificaremos como: “SIEX”,

Con la claboracion del SIEX se busca optimizar las diferentes actividades del programa original, de tal
forma que cste nuevo programa informatizado permita a los alumnos interactuar con el curso de educacién sexual
mediante elementos de computo que faciliten su aprendizaje en la modalidad de juegos, volviéndolo mas
atractivo y ameno mediante la utilizacion de herramientas multimedia, al mismo tiempo que brinde al instructor
accesibilidad en el manejo de la informacioén que se establece y puede generarse en el desarrollo del propio curso.
A continuacién se muestra una lista que permite ejemplificar algunas ventajas proporcionadas por el SIEX:

Instructor

Contar con elementos visuales y auditivos que le hagan agradable el
manejo del programa de educacién sexual.

Acceder de manera sencilla a la informacién de cualquier médulo del
“Programa de Educacion Sexual Para Nifios con Retardo en el
Desarrollo” mediante un sistema jerarquico de ventanas.

Administrar la informacioén que se genere en el desarrollo del programa
de forma facil y practica mediante una basc de datos, eliminando la
utilizacién del correspondiente material impreso.




Introduccion

Alumnos

Memoramas que se descubren automadticamente con hacer click en
ellos. }

% Rompecabezas que se pueden manipular facilmente con el ratdén y que

reaccionan ante una pieza colocada con sonidos e imdgenes indicando
si la accioén fue acertada o no.

@. Iconos que le indican seguir una trayectoria de puntos para descubrir
la imagen que se forma al completar el recorrido.

E} E El Juegos en los que un click hace girar imagenes en tres casilleros
esperando que al final estos presenten una misma imagen.

% Canciones que se pueden reproducir desde la computadora y que al
momento de entonarlas realizando las indicaciones del instructor les
permita identificar las partes de su cuerpo.

Después de haber planteado las facilidades de la automatizacion del programa, es importante mencionar
que el presente trabajo de tesis muestra los resultados obtenidos al aplicar la metodologia de Ingenieria de

Software en la elaboracién del SIEX. A continuacion se da una breve descripcion de su estructura para tener una
vision general del mismo:

Capitulo 1.- Antecedentes. Se presentan conceptos bisicos de multimedia y deficiencia mental. Se
muestra de forma general la organizacion del “Programa de Educacion Sexual para Nifios con Retardo en el
Desarrollo” en la que se basara la elaboracion del SIEX.

Capitulo 2.- Andlisis del sistema. Sc lleva acabo el andlisis y evaluacion de la propuesta original del

“Programa de Educacién Sexual para Nifios con Retardo en el Desarrollo”. Se plantea la estructura general del
SIEX.

Capitulo 3.- Diserio del sistema. Se enfatizan las caracteristicas de un buen disefio en Ingenieria de

Software. Se plantean técnicas y notaciones de disefio. Se propone la estructura del SIEX a desarrollar en la fase
de implementacion. .

Capitulo 4.- Implementacion del sistema. Se describe de forma general el software seleccionado,
resaltando las caracteristicas que influyeron en su eleccién. Se dan cjemplos de programacion en Visual Basic. Se
presenta el diagrama general de formas del SIEX, la codificacion y ejecucién de un médulo de éste.

Capitulo 5.- Pruebas del sistema. En este capitulo se presentan caracteristicas de 1a prueba de software,
el disefio de casos de prueba, la estrategia a seguir en la aplicacién de éstas, las pruebas aplicadas al SIEX y los
resultados obtenidos en los médulos: primera, basesini, areas_cp, evalpren, pantl141 y ejecil4l.
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Conclusiones. En este apartado se evaliian los resultados obtenidos en el desarrollo del presente trabajo.

Apéndice A. Manual del usuario. Se presenta la organizacion general del SIEX y se da un recorrido por
éste, presentando las ventanas principales y explicando su funcionamiento para facilitar al usuario la utilizacién
del sistema. En la parte final de este apartado se explica el funcionamiento de los botones de comando que se
emplean en el SIEX.

Apéndice B. Glosario. Para facilitar la compresion del presente trabajo y el manejo del SIEX se da un
conjunto de definiciones de computo y psicologia, relacionadas con éstos.

Bibliografia. Se presenta el listado de los libros consultados en la elaboracion de este trabajo.

Es asi como a través del SIEX se busca lograr una nueva propuesta informatizada que brinde la
posibilidad al alumno de obtener un mejor aprovechamiento en la adquisiciéon de conocimientos y facilite la labor
del instructor. que sea a la vez atractivo y funcional. Considero importante mencionar que en la elaboracion de
estc proyecto conté con el apoyo y asesoria del Ing. Juan M. Martinez Villalobos y el Psic. Ignacio Allende
Nicolds, quienes con sus conocimientos contribuyeron al fortalecimiento en la obtenciéon de estos objetivos
enriqueciendo al sistema como producto final.
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CAPITULO 1

ANTECEDENTES

El desarrollo actual del hardware como el software a impactado muchas areas del ambienie en el que nos
desenvolvemos, las aplicaciones de computo han logrado una fuerte expansién que va desde el desarrollo de
complejos sistemas de Ingenieria, Medicina, Psicologia, hasta programas que facilitan el quehacer cotidiano,
ejemplo de ello se tiene en los programas que permiten registrar los ingresos y egresos del hogar, agendas,
organizadores personales. recetarios de cocina y correo electronico. El area educativa no ha sido la excepcion, se
ha visto positivamente influida con la utilizacién de sistemas multimedia, descubrir mapas que cambian sus
dimensiones y perspectivas segun los manipule el usuario, animaciones que ejemplifican la transformacion de
una oruga en mariposa, textos de diferentes tamafios, formas y colores utilizados como titulos, etiquetas y notas,
videos que muestran escenas de la primera expedicion a la luna son ejemplos de elementos multimedia que
ayudan al alumno a comprender y relacionar mejor la informaciéon que se le presenta. Se han aprovechado las
ventajas de procesamiento que ofrece la computadora; el almacenamiento y recuperacion rapida de informacion,
asi como el analisis, ordenamiento y visualizacién han servido de apoyo en la claboracién de programas de
computo agiles que facilitan la presentacién de temas abstractos como son las matemadticas o la quimica y hacen
divertidos otros como la ortografia y los idiomas. Aunado ha estos beneficios se han integrado elementos
graficos. sonido y animacidn en el software educativo, permitiendo al usuario contar con un apoyo adicionatl en el
proceso de aprendizaje. convirtiéndolo asi en un instrumento 1itil y de fortalecimiento pedagégico.

1.1 MULTIMEDIA

Con ¢l objetivo de crear sistemas mds amigables que faciliten el trabajo del usuario final se han
integrado paulatinamente a las interfaces usuario-computadora componentes graficos, de audio, animacién y
texto. De esta integracion de elementos surge el concepto de multimedia:

“Multimedia: Son las aplicaciones de la computadora para el usuario, que integran tres o mds de los
cinco tipos de datos siguientes: audio, imagen fija, imagen en movimiento, texto y grdficos” [Olguin95].

El campo de aplicacién de la multimedia es amplio, pueden verse sistemas en el mundo de la
capacitacion, negocios, educacién y entretenimiento entre otros. Y es debido a que estos sistemas han demostrado
influir favorablemente en la motivacion, retencién y comprensién de los temas que en ellos se exponen.
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1.1.1 Elementos multimedia

Texto

El texto en un sistema multimedia es un elemento de mucha importancia, ya que por medio de €l se
representan los titulos, etiquetas, menus, ayuda, botones, sistema de navegacion y en general el contenido del
software. La gran variedad de formas y colores en las que se puede presentar un texto ayudan a enfatizar ideas y/o
conceptos, organizar informacion de forma jeridrquica o solamente hacer mads vistosa la presentacion de las
pantallas de las que forma parte. Sin embargo, el mensaje que se desea expresar por medio de éste debe ser claro
y no prestarse a confusiones para que el manejo del sistema sea sencillo.

Imagen fija y Grdficos

El apoyo que pueden proporcionar las imagenes fijas y los grificos en un proyecto multimedia esta
ejemplificada en el dicho popular “una imagen puede decir mas que mil palabras”. La presentacién de estos
elementos puede ser muy variada, de la adecuada seleccién de colores, los trucos empleados, la posicion y
proporciones de éstos en la pantalla dependera la calidad del contacto visual que se establece con el usuario. La
relevancia de las imdgenes fijas y graficos en el sistema se pone de manifiesto al utilizarlos para esclarecer o
reforzar ideas, vivificar los temas con los que estin relacionados y aumentar el interés del usuario, logrando sobre
este iltimo un efectivo impacto visual.

Imagen movimiento

La imagen en movimiento es uno de los elementos mas atractivos de los proyectos multimedia, agregan
un fucrte impacto visual captando de manera inmediata la atencion del espectador. Otra caracteristica
importante de la imagen en movimiento es que por medio de ella se pueden presentar mis claramente conceptos
que serian dificiles de ilustrar utilizando una o varias imagenes fijas y ain mas utilizando texto.

Las imagenes en movimiento pueden ser presentadas por medio de animacion o video, que no son sino
mas que una seric de imdgenes fijas que cambian muy ligeramente entre ellas. Son exhibidas rapida y
consecutivamente de manera que parecen juntarse y mezclarse creando la ilusion de movimiento.

Los efectos visuales como transiciones, desvanecimientos y acercamientos, entre otros, sirven como
apoyo para darle mas vida al sistema. Aunque, pueden considerarse como animaciones rudimentarias estas
herramientas ayudan a enfatizar ideas y/o conceptos sin requerir mucho espacio en el disco duro ya que en
muchos paquetes de desarrollo estan disponibles y su proceso de implementacién es sencillo.

Audio

El audio o sonido ayuda a reforzar la comprensioén que el usuario tenga de la informacién presentada por
otro tipo de medio, como la imagen fija, animacién y texto. Por medio de narraciones o efectos especiales el
audio incrementa el interés del usuario en el sistema presentado.
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1.1.2 Herramientas multimedia

En la elaboracidon de sistemas multimedia se cuentan con herramientas que facilitan el trabajo del
disefiador. El hardware y software son los elementos principales en el desarrollo del sistema multimedia, ya que
por medio de cllos se procesa y se integra la informacién que se ha obtenido por medio de otras herramientas,
como camaras fotograficas, grabadoras y videocamaras. A continuacion se dan las caracteristica generales de
algunas de las herramientas utilizadas en el desarrollo del presente trabajo:

Escdner

Los escaneres son periféricos diseiiados para registrar caracteres escritos o graficos (dibujos y
fotografias) impresos en una hoja de papel facilitando su introduccién a la computadora. El funcionamiento de un
escaner es similar al de una fotocopiadora, se coloca una hoja de papel que contiene una imagen o texto sobre una
superficic de cristal transparente, debajo del cristal hay una lente especial que realiza un barrido de la
informacion que se encuentra en el papel convirtiéndola en una sucesion de unos y ceros que se introducen en la
computadora. La informacién obtenida puede ser modificada por el desarrollador por medio de software, dandole
el aspecto y formato que se requicra para la integracion al sistema multimedia.

Dispositivos de audio

Las computadoras personales pueden manejar audio con calidad de voz, sonidos de uno o dos canales y
musica de alta calidad mediante el uso de una tarjeta de audio.

La mayoria de las computadoras que existen en el mercado cuentan con una tarjeta de audio integrada, si
no fuese de esta manera existen paquetes de actualizacion que ademas de la tarjeta incluye una unidad de CD-
Rom. Estas tarjetas cuentan con entradas y salidas por las que se graba o reproduce el sonido haciendo uso del
software asociado. La informacién puede ser obtenida de dispositivos como reproductores de cassettes y discos
compactos, micréfonos y/o radios.

Las herramientas de software son indispensables en el desarrollo de sistemas multimedia, por medio de
ellas se procesan los diferentes elementos que constituirdn la interfaz con el usuario. Editores de imagenes,
sonido y animacién permiten al desarrollador procesar informacion hasta que ésta obtiene las caracteristicas que
él considera apropiadas para incorporarla al sistema. Algunas de las aplicaciones en las que se apoyd la
elaboracion del SIEX son las siguientes :

Goldwave 3.02 es un editor de archivos de sonido, creado por Chris S. Craig, mediante el cual se puede
grabar y reproducir informaciéon obtenida, por ejemplo, de un reproductor de discos compactos. Cuenta ademas
con herramientas que permiten agregar efectos especiales, aumentar o disminuir el volumen, insertar silencios y
en general realizar operaciones de edicion (cortar, copiar y pegar) en un archivo de audio o secciones de éste.
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Una aplicaciéon muy versatil de edicion de imdgenes es PhotoStyler 1.0, de U-Lead Systems Inc., la
variedad de opciones que presenta son sencillas de utilizar, se puede acceder a ellas por el sistema de menus o por
:as barras de herramientas. Con Photostyler se puede cambiar el tamaiio de la imagen, aplicar efectos de dos y
:res dimensiones dando a la imagen o secciones de ella un aspecto mas atractivo, cuenta con herramientas de
pintura y dibujo como lapiz, pincel, spray, goma, linea y texto con diferentes tamafios y formas, se pueden
duplicar drcas de la imagen facilmente con la herramienta “clon™, 1a aplicacién de éstas y otras herramientas se
ve optimizada con el uso de la opcion de visualizacion “Zoom™ que permite acercar o alejar 1a imagen a razén de
1 a2 hasta 1 a 16 del tamaiio original, cuenta ademas con un portapapeles con el que se puede trabajar de forma
independiente o en conjunciéon con el de Windows, diando la opcién al disefiador de compartir o conservar
informacion entre Photostyler y otras aplicaciones de Windows.

FxTools/VB Pro. elaborado por ImageFx, esta orientado para dar mas vida a los proyectos elaborados en
Visual Basic 3.0. Contiene un conjunto de herramientas que son fdciles de integrar en los programas mediante la
orden “ddd File...” del menu “File” de Visual Basic, se pueden agregar siete diferentes tipos de herramientas:

FXTools Image, FXTools Label, FXTools Shape, FXTools Rotating Text, FXTools Moving Text, FXTools Video
y FXTools Sound.

Las cuatro primeras FXTools mencionadas cuentan con 100 efectos de transicion, 90 de disolvencia,

bordes y textos en tres dimensiones, transparencias en diferentes colores y un control de velocidad para la
presentacion de ellas.

FXTools Moving Text despliega texto, de dos y tres dimensiones, en movimiento. Puede presentarse
con diferentes tipos de fuentes y tamainos. Para el movimiento del texto se establece un punto inicial y uno final
que determinaran su recorrido. El punto de inicio y el de término puede establecerse de diferentes maneras, por
ejemplo aparecer por la parte central izquierda y desaparecer por la parte central derecha de la herramienta,
formando un recorrido horizontal, o como punto inicial la parte superior izquierda y punto final la parte inferior
derecha, realizando un movimiento en forma de diagonal.

VB Tools 4.0, es un conjunto de herramientas, de MicroHelp Inc., desarrolladas para complementar los
controles estdndar de Visual Basic 3.0y C++. Proporciona cincuenta diferentes tipos de controles que hacen mas
versatil la programacion en Visual Basic. Se cuenta con un grupo de botones con apariencia de tercera dimension
que interactian conmutando sus funciones de “encendido™ y “apagado”, un control de imigenes que permite
presentar una secuencia de éstas creando la ilusién de movimiento, un control “invisible” que puede sobreponerse
en controles de imagenes permitiendo reconocer y programar reas de ellas, un control que puede presentar un
conjunto de folderes definido por el programador, se puede acceder a ellos por medio de sus pestafias y anexar
controles como etiquetas, cajas de texto, botones, imagenes y hasta otro conjunto de félderes optimizando el drea
de la ventana de la que forman parte y un control de imigenes que puede empalmarse con el control estindar de
imagenes, fusionando ambos, facilitando la programacién de areas de la imagen resultante, entre otros.
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1.2 MULTIMEDIA Y EDUCACION

El ambito actual de Ia educacién se ha visto invadido por un sinniimero de aplicaciones computacionales
orientadas al aprendizaje, materias como Quimica, Historia de México, Matemadticas, Inglés y Fisica son so6lo
algunos de los temas que pueden encontrarse en discos compactos en materia educativa.

Con la integracion de la computadora al sistema educativo, instructor y alumno cuentan con un apoyo
muy poderoso. que proporciona nuevos elementos al proceso de ensefianza-aprendizaje. La tecnologia multimedia
provee al alumno sistemas muy atractivos mediante la integracion de elementos que enriquecen los temas
expuestos. La utilizacion de videos, textos, animaciones y sonidos ademas de dar vida a los temas que se
presentan, haciéndolos amenos y llamativos, promueve la interaccién del alumno con la computadora, con el
objetivo de que éste tenga un papel mas activo en el proceso de aprendizaje, que le permita aprender
descubriendo y experimentando. Esta diversidad de formas en que el alumno puede acceder a la informacion le
facilita 1a compresion y adquisicion de conocimientos gracias a la variedad de estimulos que recibe.

De diversos estudios realizados por la compaiiia IBM (International Business Machines) acerca de la
cantidad de informacién que podemos retener a través de nuestros sentidos se obtuvo la siguiente informacién:

“Se retiene a corto plazo alrededor de 10% de lo que se ve, 20% de lo que se escucha, 40% de lo que se
ve y se escucha y 75% de lo que se ve, se escucha y se practica” [CONACYT93].

De los resultados obtenidos se puede observar la importancia que tiene €l involucrar el mayor niimero
de sentidos en el proceso de aprendizaje. La tecnologia multimedia al utilizar elementos que el usuario puede ver,
escuchar y con los que puede interactuar se convierte en una herramienta muy Wutil en la obtencion de
conocimientos. Investigaciones realizadas al respecto han demostrados que los estudiantes aprenden en 50%
menos tiempo y retienen 25% mas de informacion [CONACYT93].

1.3 INTRODUCCION A LA DEFICIENCIA MENTAL

El retardo en el desarrollo o deficiencia mental estd definida como: “E! déficit de la capacidad
intelectual, significativamente inferior a la media, originado y manifestado en un periodo del desarrollo,
acompanado de una inadecuada capacidad adaptativa” [Coronag7].

Capacidad Adaptativa

“La capacidad adaptativa se refiere a como afrontan los sujetos efectivamente las exigencias de la vida
cotidiana y cémo cumplen las normas de autonomia personales esperables de alguien situado en su grupo de
edad, origen socio cultural, y ubicacién comunitaria particular” (DSM-1V].
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Capacidad Intelectual

La capacidad intelectual de un individuo puede ser medida mediante una serie de test que proporcionan
informacion referente a su coeficiente intelectual (CI), con el que se obtiene informacién del grado de normalidad
o subnormalidad mental de un individio. Ejemplos de estos tets de inteligencia son el Stanford Binet (5-B) y la
Escala de Inteligencia de Weschler para nifios revisada (WISC-R) |DSM-IV].

Es importante resaltar que uno de los rasgos mas caracteristicos de las personas con retraso mental es
que su edad mental. o capacidad intelectual, siempre es inferior a su edad cronolégica. No es 1o mismo un niiio
de 7 afios con una edad mental de 3 afios que uno con edad mental de 6 a 7 afios.

Se ha tomado como punto de referencia un C1 de 70 o inferior para ser considerado como retraso
mental. ya que mucha gente con este ClI requiere de cuidados especiales, particularmente en la etapa escolar. El
Standford Binet mide memoria, percepcion, razonamiento légico y habilidad verbal, para ser considerado como
retraso mental la puntacién resultante en el test debe ser de 68 o inferior. En el Wisc-R es necesaria una
puntuacién de 70 o inferior para su diagnoéstico.

Sintomatologia Asociada

Los sintomas conductuales mas frecuentes en el retraso mental incluyen la pasividad, dependencia, baja

autoestima. baja tolerancia a la frustracion, agresividad, pobreza en el control de los impulsos y conductas de
autoagresion,

Factores causantes de retraso mental

Las causas de retraso mental pueden ser principalmente biolégicas, ambientales, sociales o una
combinacion de éstas. Aproximadamente del 30 al 40% de los casos observados, no se han podido determinar las
causas claras de este padecimiento, a pesar de llevarse a cabo complejas evaluaciones.

Dentro de los factores biolégicos podemos mencionar alteraciones en cromosomas y anormalidades en
genes. Los factores ambientales pueden ser: ¢l bajo peso al nacer, las infecciones maternas, las drogas, las
radiaciones, el sufrimiento de un traumatismo mecanico en el momento del parto y la mala nutricidén entre otros.
Factores sociales que pueden causar retardo en el desarrollo pueden ser: la falta de refuerzo a conductas

apropiadas (incluyendo el desarrollo del lenguaje), modelos inadecuados y falta de materiales para promover el
aprendizaje.
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Clasificacion de retraso mental

El retraso mental estd clasificado en tres niveles segiin el DSM-IV (Manual Diagndstico y Estadistico de

los trastornos Mentales-1V) dependiendo del grado de retraso que presente el individio:

Menor de 20 Profundo
PRIMER NIVEL: Entre 20y 35 Grave
SEGUNDO NIVEL: Entre 36 y 51 Moderado
TERCER NIVEL: Entre 52y 70 Leve

La interpretacion de estos niveles es la siguiente:

* Profundo: Son sujetos que tienen una incapacidad total de autonomia. Los que tiene un coeficiente
intelectual menor a 10 incluso viven en un nivel vegetativo. Constituye el 2% de la poblacién con
retraso mental.

* Grave: Son individuos con una capacidad de comunicacién primaria o nula, su desarrollo motor es
pobre y requieren revisiones constantes. Constituye el 3% de la poblacion con retraso mental.

* Moderado: Las personas que se encuentran en este nivel son capaces de adquirir habitos de
autonomia e inclusive pueden realizar ciertos desplazamientos bajo supervision. Son incapaces de
ingresar mas alla del 22 grado de estudios. Representan el 10% de la poblacion con retraso mental.

* Leve: El retraso mental leve es equivalente en lineas generales a lo que se considera en la categoria
pedagégica como «educable». Este grupo incluye a la mayoria (alrededor del 85 %) de las personas
afectadas por el trastorno. Consideradas en su conjunto, tales personas suelen desarrollar habilidades
sociales y de comunicacion durante los afios preescolares (0-5 aifios de edad), tienen insuficiencias
minimas en las dreas sensoriomotoras y con frecuencia no son distinguibles de otros nifios sin retraso
mental hasta edades posteriores. Los adolescentes pueden desarrollar habilidades que les permitan
progresar en sus estudios y en su vida adulta pueden adquirir habilidades sociales que les ayuden a
desenvolverse con una dependencia minima. No obstante pueden necesitar orientacion y asistencia
cuando eventualmente se encuentren sometidos a estrés social y econémico.

“Es necesario puntualizar que en el caso especifico del deficiente mental leve, no basta el C.I. para

definirlo, se requiere ademds de una evaluacion del grado de adaptacion del individuo a las condiciones
sociales de su medio. Por ello, los resultados de las pruebas no deben emplearse para prohibir o limitar que el
menor participe en actividades que pueden ser estimulantes para él” {ACLE99].
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1.4 CREACION DE UNA APLICACION DE COMPUTO PARA UN PROGRAMA
DE EDUCACION SEXUAL PARA NINOS CON DEFICIENCIA MENTAL

Con la finalidad de proporcionar informacion sobre educacién sexual a nifios con retardo en el
desarrollo (deficiencia mental) se cred la tesis denominada: “Programa de Educacion Sexual para Nifios con
Retardo en el Desarrollo” en la Escuela Nacional de Estudios Profesionales Iztacala de la Universidad Nacional
Auténoma de México, elaborada por Lucia Aguilar Castillo y Veronica Huitrén Ortiz en el afio de 1988, para
obtener el titulo de licenciatura en Psicologia..

Las autoras lanzan su programa como una propuesta para los profesionales involucrados en esta area
que tengan el interés de utilizarlo como apoyo en la educacion sexual a nifios que presenten esta deficiencia.

El programa esta disefiado para nifios de ambos sexos con deficiencia mental leve; es decir de tercer
nivel, sin importar su medio socioeconémico y al mismo tiempo que acrediten una preevaluacion con un 80% de
los reactivos establecidos, que permite detectar a los nifios con mayores probabilidades de aprovechamiento del
programa.

A continuacion se describe la estructura general del programa originalmente planteado que sirve como
fundamento en la elaboracion del SIEX:

El programa estd constituido de los siguientes modulos:

Datos Generales.
Relaciones Sociales.

%}Q Cuestionarios para Padres Descripcion y funcionamiento de
de Familia los  genitales 'y  o6rganos
reproductores.
Respuestas Sexuales.

Fase de Pre-Evaluacion.
@ Programa de Educacién Fase de Entrenamiento.
/ sexual

Fase de Post-Evaluacién.

Cuestionarios para Padres de Familia

Estdn conformados por un grupo de cuatro cuestionarios que tiene la finalidad de obtener informacién
acerca de las opiniones, intereses y actitudes de los padres de familia con respecto a la sexualidad de sus hijos. Se
incluyen preguntas como: ¢, Su hijo(a) conoce y/o identifica las partes de su cuerpo?, ;Qué dice o hace cuando su
hijo(a) pregunta el nombre de los genitales? y ;A quién de su familia cree que le corresponda la educacién sexual
de sus hijos?.
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Programa de Educacion sexual

Este mddulo esta constituido por tres dreas principales: Pre-Evaluacion, Entrenamiento y Post-
Evaluacioén, las que se describen de manera general a continuacion.

Fase de Pre-Evaluacion

Esta fase tiene la finalidad de identificar a los nifios que cumplen con las habilidades minimas para el
aprovechamiento del programa de entrenamiento. Se conforma por seis apartados, cinco estdn orientados a la
evaluacion del nifio(a) y uno a registrar los resultados obtenidos en ellos. En la evaluacién se incluyen preguntas
como: ;Como te llamas?, ;Eres nifio o nifia?, ¢De qué color es este objeto?, y un area especial para anotaciones
del instructor ante conductas que observe en el nifio(a), como: Si avisa cuando tiene deseos de ir al bafio, nombra
las partes de su cuerpo y si agrede fisica o verbalmente.

Fase de Entrenamiento

En esta fase se realizan actividades orientadas a transmitir conocimientos referentes a diversos aspectos
de educacion sexual a los nifios que forman parte del programa.

La fase de entrenamiento estd conformada por tres médulos principales:

@ Nivel I

Identificacién de los érganos reproductores en algunos
@ @ animales mamiferos, asi como en el hombre y la mujer.

Nivel 11

Interaccion social del nifio con familiares primarios y
secundarios.

Hojas de Registro.

Para los dos primeros se establecen objetivos generales, objetivos intermedios, objetivos especificos y
actividades para alcanzar éstos. El tercer médulo contiene una serie de hojas diseiiadas para que en ellas se
asienten los resultados obtenidos por los nifios en las diferentes actividades a desarrollar.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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El nivel 1 contiene seis submoddulos, con un total de 26 actividades y el nivel 1I se integra por un
submodulo con 3 actividades En las que se plantean los objetivos generales, intermedios y especificos que se
pretenden alcanzar a través del programa de entrenamiento. A continuacion se muestra una lista de los
submodulos que integran el nivel 1, desglosando los tres primeros en sus respectivos objetivos.

Nivel I:
Objetivo general: El nifio describira el origen y desarrollo de los seres vivos.

Nivel 1.1

Objetivo intermedio: ldentificard las partes de su cuerpo (extremidades superiores, tronco y
extremidades inferiores)

Objetivos especificos:

1.1.1 Tocara las partes de su cuerpo cuando le sean nombradas.

1.1.2 Nombrara y seiialara las partes de su cuerpo cuando se le indique.

1.1.3 Sefalara y nombrara las partes del cuerpo de otra persona conforme escuche la

letra de una cancion.

1.1.4 Nombrara y seiialara las partes del cuerpo en figuras de un nifio y de una nifia.
1.1.4.1 Seiialara en figuras las partes del cuerpo de un nifio y una niiia.
1.1.4.2 Iluminara con diferentes colores los cuerpos de un nifio y una nifia.
1.1.4.3 Armara rompecabezas del cuerpo de un nifio y una niiia.

Nivel 1.2

Objetivo intermedio: 1dentificara las caracteristicas anatomicas sexuales de la hembra (vagina y tetas) y
del macho (pene y testiculos) en diferentes animales mamiferos, asi como otras
partes de su cuerpo (cola, patas, cabeza y panza).

Objetivos especificos:

1.2.1 Sefalara y nombrara las caracteristicas anatdmicas sexuales en los diferentes
animales.
1.2.1.1 Seiialarad las caracteristicas anatémicas sexuales en los diferentes
animales.
1.2.1.2 Seiialara y nombrard las caracteristicas anatémicas sexuales en los
diferentes animales.
1.2.2 Nombrara las caracteristicas anatémicas sexuales al indicadrselas en los diferentes
animales.
1.2.2.1 Tluminard con diferentes colores, a la vez que nombra, las
caracteristicas anatémicas sexuales en los diferentes animales.
1.2.2.2 Dibujara, a la vez que nombra, las caracteristicas anatémicas sexuales
en los diferentes animales. . .
1.2.3 Sefialard y nombrara otras partes del cuerpo (cola, patas, cabeza y panza) en los
diferentes animales. '

10



Capitulo 1 Antecedentes

Nivel 1.3

Objetivo intermedio: 1dentificara la forma en que se lleva acabo la copulacién entre animales mamiferos
(apareamiento).

Objetivos especificos:

1.3.1 Identificara y explicara con ayuda de gestos, imagenes y verbalizaciones, dentro
de su alcance lingiiistico, que hay un cortejo previo para llegar al aparcamiento, como
queda prefiada la hembra y el desarrollo del feto dentro de ella.

1.3.2 IdentificardA en una ilustracién al feto, 1tero, cordon umbilical y cémo se
alimenta el feto a través de éste.

1.3.3 Identificarda como nacen los crios de animales, indicando que salen por la vagina
de las hembras.

1.3.4 Explicara con ayuda de gestos, imagenes y verbalizaciones, dentro de su alcance
lingiiistico, los cuidados que tiene la hembra hacia sus crios (amamantar y proteger).

1.4 Diferenciard a un nifio de una niiia identificando la vagina, pezones, pene y testiculos como
pertenecientes a uno u otro sexo.

1.5 Identificara los cambios corporales que ocurren durante el desarrollo del ser humano.

1.6 Identificarad la manera en que se lleva acabo la copulacion entre hombre y mujer.

Fase de Post-Evaluacion

Terminado el Programa de Entrenamiento se realiza una evaluacion con las mismas caracteristicas
sefialadas en la Pre-Evaluacion, con la finalidad de observar si se obtuvieron resultados positivos, es decir,
cambios en la conducta del nifio en la direccién deseada o no. ’

Hojas de Registro

En las hojas de registros se plasman los resultados obtenidos de las diferentes actividades a realizar por
parte de los nifios en cada una de las fases mencionadas en el disefio del programa, de esta manera se van
acumulando todos y cada uno de los registros de tal forma que vayan conformando la evaluacion integral a nivel
individual y grupal.

Basado en las actividades propuestas en el programa anteriormente descrito, el SIEX como programa
informatizado optimizara los diversos modulos establecidos. LL.a metodologia utilizada en la obtencién del SIEX
se fundamenta en la Ingenieria de Software asi como en diferentes herramientas de computo (multimedia,
programas de disefio, procesadores de texto, manejadores de bases de datos, etc.).
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ANALISIS DEL SISTEMA

El primer paso que debe darse al construir un sistema de cémputo basado en 1a Ingenieria de Software es
el andlisis del sistema, es decir, se deben definir los objetivos del sistema; informacién que se va a obtener,
informacién que se va a proporcionar, asi como las funciones y el rendimiento requerido.

Esta ctapa es de singular importancia dado que de ella se derivan las demas etapas de 1a Ingenieria de
Software, asi como la estrategia global de solucién, por Io tanto, es muy valioso que el analista de sistemas
comprenda perfectamente los requisitos y restricciones que p'lantea 1a elaboracién del sistema.

“Independientemente de lo bien disefiado o codificado que esté un programa, si se ha analizado y
especificado pobremente decepcionard al usuario y desprestigiard al que lo ha desarrollado™ [Pressman93].

Es importante resaltar que esta fase se centra basicamente en el “Qué”; ;Qué datos produce y consume
el sistema?, ¢ Qué funciones debe realizar?, ;Qué interfaces han de establecerse? y ;Qué restricciones existen?.
Ademads que en conjunto con la fase de disefio se caracterizan por la alta interaccién con el usuario.

2.1 ESTUDIO DEL SISTEMA FiSICO ACTUAL

El paso inicial que se dio en esta fase de andlisis fue el estudio del sistema actual con la finalidad de
identificar sus caracteristicas generales, y de esta manera plantear la estrategia a seguir en la obtencién del SIEX.
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2.1.1 El sistema fisico actual

Actualmente, €l “Programa de Educacién Sexual Para Nifios con Retardo en el Desarrollo” se propone
para realizarse de forma manual y, estd constituido de dos médulos basicos:

2

Programa
de
educacién sexual

Cuestionarios
para
padres de familia

Moédulo 1: Cuestionarios para padres de familia

Se propone aplicar a los padres de familia una seric de cuestionarios que deben llenarse de forma
manual y tienen la finalidad de obtener informacién acerca de las actitudes, intereses y conocimientos que tienen
con respecto a la educacién sexual y la vida social de su(s) hijo(s). EstAn compuestos tanto por preguntas cerradas
como abiertas y estin organizados de la siguiente manera:

1.1 .:,". 1.2 13 : 1.4
; . Descrip.y func. :
de los genitales Hi Respuestas

Datos generales [g8 Relaciones soclales
. sexuales

y
6rganos reproduc.
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Datos generales

Este cuestionario esta orientado para obtener datos que identifican a los padres de familia y a los nifios,
por ejemplo: nombre, ocupacion, estado civil, etc.

Formato que se utiliza:

Cuestionarios Dirigidos a los padres de Familia

Por favor, tome su tiempo para lienar este cuestionario.

Elp es con la finali de la inf idn que tiene usted sobre la Educacion Sexual de sus hijos. La
f que nos Propofci s muy imp ya que de ésta dependera la estrategia a seguir.
Le agrad de fa icacion y el cuidado que se tome usted al llenar estas formas.

{. Datos generales

Familiar

Nombre
Edad F con e nifo
Ocup. 1 Edo. Civil actual

Nifio(a)

Nombre

Edad

Facha

14
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Relaciones sociales

Tiene como finalidad recabar informacién referente al tipo de interaccién que existe entre padre e hijo,

por ejemplo: ¢Quién convive mds con el nifio?, ;Cudnto tiempo le dedica?, ;Cémo es el trato entre padre e
hijo?, etc.

Formato que se utiliza:

Cuestionatios Dirigidos " Eaaili
il. RELACIONES SOCIALES

Instrucciones

Lea cuid; Y llene los espacios vacios con los datos que se le piden.

Anote dentro del parentesis una "x" para sefalar su(s) respuesta(s).

2.1 ;. Quién es la persona que convive mas con su hijo(a) ?

Mama
Papa
Hermano
Hermana
Abuelo
Abuela
Otro

o~ o o~ ~
— e e

2.2 Aptoximadamente cuinto tiempo de atencidn ie dedica cada persona a su hijo{a) ?

Mama
Papa
Hermancs
Abuelos
Otros
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Descripcion y funcionamiento de los organos reproductores y genitales

Se aplica para obtener datos sobre los conceptos que tienen los padres acerca de sus genitales y 6rganos

reproductores, como: ;Qué nombre les da a los érganos reproductores masculino y femenino?, ;Qué nombre les
da delante de sus hijos?, etc.

Formato que se utiliza:

sty jos Dizdo. de

Ill. DESCRIPCICN Y FUNCIONAMIENTO DE LOS GENITALES Y ORGANOS REPRODUCTORES

instrucciones

Lea cui la preg y llena los espacios vacios con los datos que se e piden.
Anote dentro del paréntesis una “x " para sefialar su(s) respuesta(s).

3.1 (Qué drganos reproductores conoce usted del sexo masculing?

3.2 ,Qué érganos reproductores conoce usted del sexo femenino?

3.3 ¢(Qué nombre le da a los org; les i d de su(s) hijo(s)?
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Respuestas sexuales

Tiene como fin el detectar las opiniones de los padres de familia con respecto a las manifestaciones
sexuales de sus hijos, como: ;Qué problemas de conducta sexual han tenido sus hijos?, ;Cudl ha sido su
reaccion ante tales problemas?, ;A quién cree que le corresponda hablar de educacién sexual a su(s) hijo(s)?,
etc.

Formato que se utiliza:

uest i irigidos a es Jt
IV. RESPUESTAS SEXUALES
Instrucciones
Lea d; y llene los ios vacios con los datos qus se le piden.

Ancte dentro del parén(esns una " x " para sehalar su(s) respuesta(s).

4.1 ¢ Qué le(s) dice o hace a su(s) hijo(s) juega(n) con sus érg ?
Lo(s) regafia ()
Le(s) pega ()
No le(s) hace caso ()
O}Ias () Especifique :

P

42 4, Cémo le llama usted a este juego ?

4.3 (Con qué frecuencia realiza su hijo(a) este tipo de juego ?

Con este cuestionario concluye el primer médulo del ”Programa de Educacién Sexual Para Nifios con
Retardo en el Desarrollo™.
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Moédulo 2: Programa de Educacién Sexual

La finalidad de este médulo es aplicar un programa informativo de educacién sexual para nifios con
Deficiencia Mental. En el sistea actual este programa esti estructurado de la siguiente manera:

21 . 2.2 . 23

Fase de L Fase de ) Fase de
Pre-Evaluacién v Entrenamiento Post-Evaluacién

Fase de Pre-Evaluacién

Se aplica una prueba diagndstico que evalia las habilidades generales que se manejan en curso de
educacidn sexual para nifios con deficiencia mental (recortar, pegar, iluminar y tachar dibujos, dibujar, armar .
rompecabezas, etc.). Los nifios que obtengan un promedio general mayor o igual al 80 % podrén ingresar a la
Fase de Entrenamiento. Esta evaluacion estd integrada como se ve a continuacién:

) B § D
Lenguaje T e i
Expresivo § Autocuidado HEEEl Motora Fina § Pre-Académica
Receptivo ol !

. |
1 ‘ :

' L v
> Socializacién ; "
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A. Lenguaje expresivo/receptivo:

Se evalia como es la comprensién y expresion del nifio. Esta evaluacién se realiza por medio de
preguntas cerradas y abiertas. Por ejemplo: ;Cémo te llamas?, ;Qué hiciste hoy?, ;Qué ves en cada una de estas
léminas?, etc.

Formato que se utiliza:

PRE-EVALUACION

NOMBRE DEL ALUMNO
EDAD, FECHA ACIERTOS

Sugerenclas para su aplicacién ;

A. LENGUAJE EXPRESIVO RECEPTIVO

Instrucciones : Elinstructor leerd cada uno de los reactivos a cada uno de los nifios, anotando sobre 1a linea la respuesta
que dé o col do dentro del p. una *X*

1. ¢(Cémo te llamas?
2. (Eres nifio onifia?
3. ¢Cudntos afios tienes?
4. LCOmo se llama tu papa?
5. (Cémo se llama tu mama?
8. £Qué hiciste hoy?
7. LA qué te gusta jugar?
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B. Autocuidado:

Se evaliian aspectos relacionados con el arreglo y cuidado personal del nifio como: ¢Avisa cuando tiene

necesidad de ir al bafio?, ¢ Es autosuficiente en el bafio?, ¢Se lava las manos solo?, etc.

Formato que sc utiliza:

B. AUTOCUIDADO

instrucciones : Eli 1 3 dentro del p: is una " X" a las respuestas que dé el nifio, de
acuerdo a lo que observe en él.

1. ¢Avisa de cualquier manera cuando se ensucia o moja el calzén?

S {) NO )

2. 4Verbaliza necesidades para ir al bafo?

sl ) NO )

3. (Vaal bafo solo?

sl () NO )
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C. Motora fina:
Se valora la habilidad del nifio en cuanto a su coordinaciéon y destreza manual, por ejemplo: pegar
Jiguras de papel en la hoja que les corresponda aunque se salga del contorno, armar rompecabezas con modelo,

elc.

Formato que se utiliza:

C. MOTORA FINA

Instrucciones : Elinstructor colocara dentro del paréntesis una “ X* a las respuestas que dé el nifio.

1. ¢Copia o imita actividades que realiza un aduho o nifo?

Corta figuras St () NC ()
Pega figuras Sl () NO ()
Se lava las manos sl () NO ()
2. ¢Utiliza el lapiz para escribir o iluminar?
st ) NO ()
3. ¢Arma rompecabezas con modelo?
De 2 piezas s () NO ()
De 4 piezas St() NO ()
De 6 piezas 8 () NO ()
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D. Pre-Académica:

Se evaluan habilidades ligadas a objetivos educacionales, como: igualar formas (céirculos. triéngulos,
rectangulo), seftalar y/o indicar la parte faltante en una figura conocida, agrupar figuras en categorias, etc.

Formato que se utiliza:

D. PRE-ACADEMICAS

Instrucciones : Eli dentro del p isuna "X~ alas respuestas que dé el nifio.

1. ¢lguala objetos con fotografias?

Sl () NO )

2.¢(R da el objeto dido?
sl ) NO )

3. ¢lguala formas ( circulos, tridng drados y A los )?
s ) NO )
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E. Socializacion:

Se valora el tipo de interaccion del nifio con las demas personas, como: (Al llegar a un lugar el nifio
saluda o es indiferente?, ;Presenta conductas caprichosas como patalear, lloriquear y/o se niega a hablar?,
(JAgrede fisica o verbalmente?, etc.

Formato que se utiliza:

Bre-Evaluacion
E. SOCIALIZACION
Instrucciones ; Ei gistrard las p tas que dé el nifio subrayando el inciso o bien colocando dentro

del paréntesis una “X*.

1. Elnifo da las " gracias " al recibir un objeto o cumplido de otra persona:

S () NO () Esindiferente ( )

2. " Toca la puerta " antes de entrar a algun lugar,

st ) NO )

3. Entra a una sala, saloén o lugar nuevo sin liorar,

st ) NO )
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Tabla de resultados:

Se reunen las puntuaciones obtenidas en cada una de las dreas, ademas se incluye el nmimero de
preguntas por drea, nimero de respuestas correctas, nimero de respuestas incorrectas, etc. La tabla de resultados

debe llenarse manualmente y estd representada por la siguiente figura:

TABLA DE RESULTADOS

P!
B. Autocuidado
€. Motora Fina

D, Pre-Académica
E. Soclalizaclén

Preguntas Areas TotRes.Corr. | Tot.Res.incorr, 9% Total Observaciones y sugerencias
A
Detas 7 de
] 4de
[»] Sde
8de 10
2 11de 13
3 4de
De14a 18 6de
19 8 de 10
8
De1a8 Sde 6
[»]
ODel1a11 Sde 11
D
Deia7 6de?
E
Deta20 18de 20
cODIGO ;
Al

Con la tabla de resultados concluye la Fase de Pre-Evaluacion y se da paso a la Fase de Entrenamiento.

24



Capitulo 2 Anilisis del sistema

Fase de Entrenamiento

Esta fase se inicia después de haber obtenido los resultados de 1a Pre-Evaluacion. En el sistema actual
esta fase esta conformada de la siguiente manera:

NIVEL | s : NIVEL Il

Identificacién de los . R
6rganos reproductores s R Interaccién social def
en algunos animales . T nifio con familiares,
mamiferos, asi como R ’ amigos y desconocidos
en el hombre y la mujer S "

Para cada uno de los niveles se plantean:

Objetivos generales, intermedios y especificos.
Actividades de acuerdo a los objectivos correspondicntes.
Material didAictico de acuerdo a cada actividad.
Instrucciones y criterio de evaluacion.

Hojas de registros para cada actividad.

* ¥ X 3 »

Objetivos
Objetivos generales: Indican lo que se pretende lograr al término de la fase de entrenamiento.
Objetivos intermedios: Especifican lo que se quiere conseguir al final del nivel.

Objetivos especificos: Indican lo que se espera alcanzar al término de cada sesion.
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Estos objetivos se indican al inicio de cada nivel en una hoja de descripcion, de la siguiente manera:

Ease de Entrenamiento
NIVEL ) DESCRIPCION Y FUNCIONAMIENTO DE LOS
GENITALES Y ORGANOS REPRODUCTORES
1. _OBJETIVO GENERA., El nifio ibird el origen y de los seres vivos.
1.1 O VO INTERMEDIO ificard las ! i fes de la

hembra (vagina y tetas ) y del macho ( pene y testiculos)
en di i m asi como otras partes
del cuerpo ( cola, patas, panza y cabeza).

Vo PECIFIC

1.1 ¥y ra las ] omi les en los di
animales.

1.1.2 tas i les al indi en los
diterentes animaies.

113 Sefialard y nombrard otras partes del cuerpo (cola, patas, panza y cabeza)
en los diferentes animales.

Actividades: Se desarrollan a manera de juego (armar rompecabezas, iluminar dibujos. entonar
canciones, etc.) y se describen con mas detalle en las hojas correspondientes.

Material diddctico: Varia de acuerdo a la actividad correspondiente. Este material se especifica al inicio
de las hojas que describen las actividades. La siguiente lista presenta en forma general el material utilizado en el

sistema actual:

* Grabadora

* Cinta grabada

* Lipices

* Colores

* Tijeras

* Pegamento

* Dibujos de papel

* Teatro guifiol

* Titeres

* Animales de plastico
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Instrucciones: Se le dan al nifio una serie de indicaciones para que realice 1a actividad correspondiente
al objetivo planteado, apoyandose con material didactico.

Criterio de evaluacion: Sirve como guia para evaluar si una respuesta es correcta o incorrecta. El
criterio de evaluacion varia de acuerdo a la actividad.

Hojas de registro: La forma de registrar cada una de las respuestas del nifio se hara a través de un
“Registro de Ocurrencia por Oportunidad”, es decir; se registrard la conducta correcta e incorrecta cada vez
que ocurra. En este caso, se le da al nifio la oportunidad de responder ante un estimulo (puede ser una serie de
instrucciones o la presentacion de un modelo (material didactico)). Brindandole las oportunidades que sean
necesarias hasta cubrir el criterio establecido para cada objetivo.

En las siguientes figuras podemos ver como se distribuye la actividad, material didactico,
instrucciones, criterio de evaluaciéon, nombre, conducta a registrar y otros elementos importantes en los formatos
que se utilizan para desarrollar cada actividad del Programa de Entrenamiento en el sistema actual:

Fase de Entrenamijento
14,214 EL NIRO ILUMINARA LAS CARACTERISTICAS SEXUALES EN DIFERENTES ANIMALES
MAMIFEROS
Mataerial
- Cuaderno de trabajo para iluminar tamaiio canta.
- Pinturas de madera color rojo y color azul.
Actividad

E! instructor ejemplificara con qué color y como deben iluminar las caracteristicas
anatémicas sexuales en uno de los dibujos de un animal, para que posteriormente el nifio en su
cuademo ilumine con el color indi fas isti Smi se ie vayan pidiendo.

Instrucclones
" En las primeras hojas de tu cusdemo hay dibujos de cada uno de los animales,
tanto hembras como machos, ilumina de coior rojo el pene y testiculos de todos los machos que
encuentres en asta hoja, y de color azu! la vagina y tetas de las hembras ".

Criterio de evaluacién

Se i como correcta do el nifio;
En un lapso no mayor a 30 segundos

1) Wumine por si solo en i i i 8in 1 cm. de didmetro del
lugar donde se 1 fos 6rg; les on el dibujo y con el color adecuado.

Se i como resp i cuando el nifio:

1) llumine con otro color o ilumine otra parte del cuerpo, en lapso de tiempo antes
indicado, se le hard saber inmediatamente.
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Ease de Entrenamiento
REGISTROS DE OCURRENCIA POR OPORTUNIDAD
b Edad Facha
Prog Fase
Hora de inicio Hora de término Total
1.1.2.1 Conducta a registrar
VAGINA TETAS
30" 30" 30" 30~ 30" 30~
1 I (m) T(F- W) | 1(m) T(IF-1V)
LEONA
VACA
VENADA
PERRA
YEGUA
PENE TESTICULOS
30~ 30° 30" 30" 30" 30"
] i (m) T(F- V) | T(m) 1 (1F- IV}
LEON
TORO
VENADO
PERRO
CABALLO
Resp. correctas OBSERVACIONES
Resp.incorrectas ______
€OoDIGo
Hluminar (1)
Modelamiento {m)
Instigacion fisica (IF)
Instigacién verba! {(v)

Todas las formas descritas en los parrafos anteriores se utilizan para especificar cada uno de los
dos niveles del Programa de Entrenamiento y las actividades que los conforman.

Utilizando el conjunto de estas formas, el instructor lleva a cabo el Programa de Entrenamiento
apegandose a lo establecido en ellas.

Fase de Post-Evaluacion

La Fase de Post-Evaluacion se realiza una vez concluida la Fase de Entrenamiento y consiste en aplicar
de nueva cuenta la evaluacion elaborada en la Fase de Pre-Evaluacién con la finalidad de hacer una comparacion
de las respuestas obtenidas en ellas. Esta comparacion le es util al instructor para indicarle si su intervencién fue
positiva, es decir, si se dieron cambios en 1a direccién deseada o no, después de la Fase de Entrenamiento.

Una vez concluida esta fase se da por terminado el Curso de Educacion Sexual.
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2.1.2 Diagrama de flujo de informacion del sistema actual

Este diagrama muestra de manera general como se propone que fluya la informacion en el desarrollo del
“Programa de Educacién Sexual Para Nifios Con Retardo en el Desarrollo”en el sistema actual:

—

00—
o
-t
(o}

r EE
5 B 7
Padres de
familia l i
11—
3 ’ INSTRUCTOR
5 12—

NOTA. Los nimeros no indican el orden en el que fluye la iformacion.

. Documertacion de jos cuest. para padres de familia.

. Informacién requerida enla post-evaluacion.
. Aplicar cuestionarios.

10
11. Docunertadion de la pre-evalucién,

Informaddn requerida en los cuestionarios. 12. Documertacion del programa de ertrenamierto.

. Resutado final de la pre-evaiuacidn hecha al rifio(a). 13. Docunertaddn de la post -eveluacion.

. Aplicar pre-evaluaddn. 14. informacion Obternida en los cuest. para padres de fam.
. Informacién requerida en la pre.evaluacion. 15. Informacion Obterida en la pre-evaluacion,

. Aplicar programa de ertrenamierto. 16. informacién Obtenida en el programa de ertreramierto.
. Informacién requerida en ef programa de entreramientr,. 17.1nformacién Obterida en la post-evaluacion,

. Aplicar post-evaluacion.

OONONBLWN=
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2.1.3 Procedimiento actual

E! siguiente diagrama de flujo de actividades ayuda a comprender cual es el procedimiento que se debe

seguir en la propuesta actual.

A. Aplicar cuest. a padres de fam.

B. Archivar cuest. de padres de fam

C. Aplicar pre-evaluacion.

D. Obtener resultados de la pre-evaluacion..
E. Archivar los resultados de la pre-evaluacion.
F. Aplicar fase de entrenamiento.

G. Archivar resultados de la fase de entrenamiento.

H. Aplicar post-evaluacién.

1. Obtener resultados de fa post-evaluacion.

J. Compara los resuttados de la pre-evaluacion y
post-evaluacion.

2.1.4 Evaluacion del sistema actual

Como resultado del analisis hecho a los procedimientos propuestos en el sistema original se encontraron

las siguientes deficiencias:

- Hay datos redundantes.

- El manejo de la informacidn en papel dificulta las actividades que se proponen en la
Pre-Evaluacion, Cuestionarios para Padres de Familia, Programa de Entrenamiento y

Post-Evaluacion. Por ejemplo: Almacenamiento, consulita y actualizacion de datos.

- El tiempo para calcular los promedios en la Pre-Evaluacién es extenso y esto trac como
consecuencia el retraso en la seleccion de los nifios que aprobaron de los que no lo hicieron.

También se produce retraso para dar inicio a la Fase de Entrenamiento.

- El manejo del material didactico ademas de 1a papeleria correspondiente a cada actividad hace
mas complicado el desarrollo de los diferentes médulos del Programa de Educacion Sexual.

- El tiempo para obtener los resultados de 1a Post-Evaluacién es prolongado y esto provoca que
haya un retraso para realizar la comparacion entre Pre-Evaluacién y Post-Evaluacion, y el

instructor pueda obtener el resultado de su intervencion.
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2.2 ANALISIS DEL SISTEMA PROPUESTO

En basc a los procedimientos analizados del “Programa de Educacién Sexual Para Nifios con Retardo
en el Desarrollo™ se propone la automatizacion de las actividades que se realizan en este programa.

2.2.1 Diagrama de flujo de la informacién del sistema propuesto

El diagrama muestra de forma general como fluye la informacion en el sistema:

5 —
& —p> Nifio
7- . g
9
10
Padresde
familia i
3 ’ INSTRUCTOR 1 +—
2 12
. 1 8 9 10
1 17 16 19 14

. Aplicar cuestionarios.

. Informacidon requerida en los cuestionarios.

.Resultado final de la pre-evaluacion hecha al nifio(a).
Aplicar pre-evaluacidn.

. Aplicar programa de ertrenamierto.

. Aplicar post-evaluacén.

. Informadiénrequerida en la pre-evaluacion.™

. Informacién requerida en el programa de ertrenamiento.”

GOND BN

¥y en otros con el instructor.

NOTA: Los nimeros poindican el orden enel que fuye la inffomaddén.

. Informaddn de los cuest. para padres de familia (pregurtas) 10. lrform adén requerida en la post-evaiuacion.™

1.{nformadionde la pre-evaludon (prequrtas). :

12. Informacidn del programa de ertrenamiento ¢exto, sonido
imagenes etc).

13. imomaaconde ia post-evaluacion (pregurtas).
14. Informadion Obterida en los cuest. para padres de fam.
15. Informaddn Obterida en la pre-evaluaddén.
16. Informadén Obternida en el programa de ertrenamierto .
17. infoomadién Obtenida en la post-evaluacén.

* En algunos casos Ia informacion es el resuitado de |a interacoion con |a computadora

31



Capitulo 2 Anilisis del sistema

2.2.2 Procedimiento del sistema propuesto

El procedimiento general del sistema se describe con el siguiente diagrama de flujo de actividades:

E
A. Aplicar cuest. a padres de fam. * E. Aplicar post-evaluacién. *
B. Aplicar pre-evaluacién. * F. Consultar resultados de la post-evaluacién., .
C. Consultar resultados de la pre-evaluacién. * G. Compara los resultados de la pre-evaluacion y
D. Aplicar fase de entrenamiento. * post-evaluacién. *

* La informacién es almacenada en una base de datos.

2.3 PRESENTACION DE LOS DIAGRAMAS DEL SISTEMA PROPUESTO

2.3.1 Representacion simboélica de las entradas/salidas del sistema propuesto

El diagrama que a continuacion se muestra se obtiene del andlisis realizado contemplando el flujo de la
informacién. Se utilizé una cierta representacion grifica de algunas entidades en el sistema que se explican a
continuacion [Pressman93]:

Este simbolo representar un productor o consumidor de

Unidad Externa informacién que reside fuera de los limites del sistema.

Con este circulo se representa lo que corresponde a un proceso

de transformacién de informacion que reside dentro de los

limites del sistema. En este caso se trata del ‘“Sistema

Interactivo para un programa de Educacién Sexual en nifios
Proceso con Retado en el Desarrollo (SIEX)".

La flecha representa un elemento de datos o coleccién de
elementos de datos; la cabeza de la flecha indica la direccion

Elemento de Dat
emento de Datos del flujo de datos.

Finalmente se utiliza este simbolo para representar un
[T T Almacén de Datos | almacenamiento de datos que se guardan para ser usados por
uno 0 Mas procesos.
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Diagrama de entradas/salidas del sistema propuesto

Instructor

Nifio

Padres de Familia S I E X

Archivo de datos {.dbf)
"Cuest. Padres de Fam.".

IMAGENES

SONIDO

AYUDA

Archivo de datos (.dbf)
“Post-Evaluacion®.

Archivo de datos (.dbf)
“Pre-Evaluacion”.

Archivo de datos (.dbf)
“Programa de Entrenam

2.4 ALMACENAMIENTO DE DATOS DEL SISTEMA PROPUESTO

Los archivos que componen la Base de Datos del sistema propuesto se muestra a continuacién:

Cuest_Pa (Datal)
Pre_Eval (Data2 )
Ejercici (Data3 )
Post_Eval : (Data4 )
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Los nombres de los campos utilizados en estas bases se describen a continuacion:

Cuest _Pa :
Campo Descripeiéon ™ s Campo’ i Deseripcién -
NOMBRE Nombre del nifio RESP 28 Respuesta a la pregunta 2.8
EDAD Edad del nifio RESP 29 Respuesta a la pregunta 2.9
ESCOLARID Escolaridad del nifio RESP 210 Respuesta a la pregunta 2.10
NOM TUTOR Nombre del padre o tutor RESP 211 Respuesta a 1a pregunta 2.11
EDAD TUTOR Edad del padre o tutor RESP 213 Respuesta a la pregunta 2.13
PARENT_TUTOQ | Parentesco del padre o tutor RESP 214 Respuesta a la pregunta 2.14
OCUPA TUTO Ocupacion del padre o tutor RESP 215 Respuesta a la pregunta 2.15
ECIVI_TUTO Edo. civil del padre o tutor RESP 217 Respuesta a la pregunta 2.17
RESP_12A Respuesta a la pregunta 1.2.A RESP 218 Respuesta a la pregunta 2.18
RESP_12B Respuesta a la pregunta 1.2.B RESP 219 Respuesta a la pregunta 2.19
RESP 12C Respuesta a la pregunta 1.2.C RESP 221 Respuesta a 1a pregunta 2.21
RESP_12D Respuesta a la pregunta 1.2.D RESP 223 Respuesta a la pregunta 2.23
RESP_12E Respuesta a la pregunta 1.2.E DYF_GEN Resps. a las pregs. de opcidn
miiltiple del cuest. “Desc. y
Fun.”
RESP 12F Respuesta a la pregunta 1.2.F RESP 31 Respuesta a la pregunta 3.1
RESP_16 Respuesta a la pregunta 1.6 RESP 32 Respuesta a la pregunta 3.2
RESP 18 Respuesta a la pregunta 1.8 RESP 33 Respuesta a la pregunta 3.3
RESP 19 Respuesta a la pregunta 1.9 RESP 34 Respuesta a la pregunta 3.4
RESP_110 Respuesta a la pregunta 1.10 RESP_35 Respuesta a la pregunta 3.5
RESP 111 Respuesta a la pregunta 1.11 RESP 36 Respuesta a la pregunta 3.6
RESP 113 Respuesta a la pregunta 1.13 RESP 37 Respuesta a 1a pregunta 3.7
RESP 114 Respuesta a la pregunta 1.14 RESP 39D Respuesta a la pregunta 3.9D
RESP 115 Respuesta a la pregunta 1.15 RESP 311 Respuesta a 1a pregunta 3.11
RESP 117 Respuesta a la pregunta 1.17 RESP 312 Respuesta a la pregunta 3.12
REL_SOC Resps. a las pregs. de opcién RESP_313 Respuesta a la pregunta 3.13
multiple del cuest. “Rel. Soc.”
RESP 21 Respuesta a la pregunta 2.1 RESP 314 Respuesta a la pregunta 3.14
RESP 22 Respuesta a la pregunta 2.2 RESP 316 Respuesta a la pregunta 3.16
RESP 23 Respuesta a la pregunta 2.3 RESP 317 Respuesta a la pregunta 3.17
RESP 24 Respuesta a la pregunta 2.4 RESP 318 Respuesta a la pregunta 3.18
RESP 25 Respuesta a la pregunta 2.5 RESP 319 Respuesta a la pregunta 3.19
RESP 26 Respuesta a la pregunta 2.6 RESP_320 Respuesta a la pregunta 3.20
RESP_27 Respuesta a la pregunta 2.7 RES_SEXUAL | Resps. a las pregs. de opcion

multiple del cuest. “Res. Sex.”
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* PRE EVAL :

Campo Descripciéon - Campo “Descripeion’
NOMBEBRE Nombre del nifio RES _CORRC Res. correctas obte. “Preacadé.”
RESP Al Respuesta a la pregunta Al RES INCOC Res. incorrec. obte. “Preacadé.”
RESP A2 Respuesta a la pregunta A2 PORCEN_C % Res. corr. obte. ‘‘Preacadé.”
RESP A3 Respuesta a la pregunta A3 RES CORRD Res. correctas obte. “Sociali.”
RESP A4 Respuesta a la pregunta A4 RES INCOD Res. incorrec. obte. “Sociali.”
RESP A5 Respuesta a la pregunta A5 PORCEN D % Res. corr. obte. “Sociali.”
RESP A6 Respuesta a la pregunta A6 RES CORRE Res. correctas obte. “Motora Fina™”
RESP A7 Respuesta a la pregunta A7 RES INCOE Res. incorrec. obte. “Motora Fina”
RESP A8 Respuesta a la pregunta A8 PORCEN E % Res. corr. obte.  “Motora Fina”
RESP_A9A Respuesta a la pregunta ASA TOT_ACIEA Total de aciertos “Leng. Exp.”
RESP_A9B Respuesta a 1a pregunta A9B TOT_ERRA Total de errores  “Leng. Exp.”
RESP A9C Respuesta a la pregunta A9C TOT _PORA %Total de aciertos “Leng. Exp.”
RESP _A9D Respuesta a 1a pregunta A9D TOT RCB Total de aciertos  “Auto. Cui.”
RESP A9E Respuesta a la pregunta A9E TOT RIB Total de errores  “Auto. Cui.”
RESP A9F Respuesta a la pregunta A9F TOT POB %Total de aciertos “Auto. Cui.”
OPC_LERE Resps. a las pregs. de opcidon TOT_RECC Total de aciertos  “Preacadé.”
multiple del cuest. “Leng. Exp.”
OPC_AUTOC Resps. a las pregs. de opcién TOT_REIC Total de errores “Preacadé.”
multiple del cuest. “Auto. Cui.”
OPC_MFINA Resps. a las pregs. de opcion TOT_PORC %Total de aciertos “Preacadé.”
multiple del cuest. “Motora
Fina”
OPC_PREAC Resps. a las pregs. de opcion TOT_RED Total de aciertos ~ “Sociali.”
multiple del cuest. “Preacad.”
OPC_SOCIA Resps. a las pregs. de opcion TOT_RICD Total de errores “Sociali.”
multiple del cuest. “Sociali.”
RES CORRA Res. correctas obte. “Leng. Exp.” | TOT _PORD %Total de aciertos “Sociali.”
RES INCOA Res. incorrec. obte. “Leng. Exp.” i TOT RECE Total de aciertos _ “Motora Fina”
PORCEN_A % Res. corr. obte. “Leng. Exp.” | TOT REIE Total de errores  “Motora Fina”
RES CORRB Res. correctas obte. “Autocui.” TOT PORE %Total de aciertos “Motora Fina”
RES INCOB Res. incorrec. obte. ** Autocui.” OBS SUGER QObservaciones y sugerencias
PORCEN B % Res. corr. obte.  “Autocui.”

* Nota: La base de datos de la Post-Evaluacién esta constituida de los mismos campos de la Pre-

Evaluacién ya que en éstas se guarda informacién similar.
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EJERCICI :

Campeo Descripcion - Campo | Deseripeidn 5 a0l
NOMBRE Nombre del nifio DATOS152 Resultados del ejercicio 1.5.2
OBSERVACIO | Observaciones al ejercicio 1.1.1 OBSER152 Observaciones al ejercicio 1.5.2
DATOSI111 Resultados del ejercicio 1.1.1 DATOQOS153 Resultados del ejercicio 1.5.3
OBSER112 Observaciones al ejercicio 1.1.2 OBSERI153 Observaciones al ejercicio 1.5.3
DATOSI112 Resultados del ejercicio 1.1.2 DATOSI161 Resultados del ejercicio 1.6.1
OBSERI113 Observaciones al ejercicio 1.1.3 OBSERI161 Observaciones al ejercicio 1.6.1
DATOSI113 Resultados del ejercicio 1.1.3 DATQS162 Resultados del ejercicio 1.6.2
DATOS114A | Resultados del ejercicio 1.1.4A OBSER162 Observaciones al ejercicio 1.6.2
OBS114AYB [ Obs. al gjercicio 1.1.4A v 1.1.4B DATOS163 Resultados del ejercicio 1.6.3
DATOS114B | Resultados del ejercicio 1.1.4B OBSER163 Observaciones al ejercicio 1.6.3
DATOS1142 Resultados del ejercicio 1.1.4.2 DATO1645A | Result. de los ejers. 1.6.4A y 1.6.5A
OBSER1142 Observaciones al ejercicio 1.1.4.2 OBSR1645A Obs. a los ejercicios 1.6.4A v 1.6 4A
DATOI1143A | Resultados del gjercicio 1.1.4.3A DATO1645B | Result. de los gjers. 1.6.4By 1.6.4B
DATO1143B | Resultados del ejercicio 1.1.4.3B OBSR1645B Obs. a los ejercicios 1.6.4By 1.6.4B
OBS1143AB Obs. al egjer. 1.1.4.3Av 1.14.3B DATOS166 Resultados del ejercicio 1.6.6
DATOI1211 Resultados del gjercicio 1.2.1.1 OBSER166 Observaciones al ejercicio 1.6.6
OBSI1211 Observaciones al ejercicio 1.2.1.1 DATO2111A Resultados del ejercicio 2.1.1.1A
DATOI1212 Resultados del ejercicio 1.2.1.2 DATO2111B Resultados del ejercicio 2.1.1.1B
OBS1212 Observaciones al ejercicio 1.2.1.2 OBS2111AB Obs. al gjer. 2.1.1.1Ay 2.1.1.1B
DATOI1221A | Result. del ejer. 1.2.2.1Av 1.2.2.1B || DATOS2112 Resultados del ejercicio 2.1.1.2
OBS1221AB Obs. al cjercicio 1.2.2.1Ay 1.2.2.1B { DATOS2112B | Resultados del ejercicio 2.1.1.2B
DATO1222A | Result. del ejer. 1.2.2.2A v 1.2.2.2B | OBSER2112 Obs. al egjer. 2.1.1.2y 2.1.1.2B
0OBS1222AB Obs. al ejercicio 1.2.2.2Av 1.2.2.2B {DATO0S212 Resultados del ejercicio 2.1.2
DATOSI23A | Result. del ejer. 1.2.3A v 1.2.3B OBSER212 Observaciones al ejercicio 2.1.2
OBSR123AB | Obs. al ejercicio 1.2.3A v 1.2.3B DATOS221 Resultados del ejercicio 2.2.1
DATOS131 Resultados del ejercicio 1.3.1 OBSER221 Observaciones al ejercicio 2.2.1
OBSERI131 Observaciones al ejercicio 1.3.1 DATOS222 Resultados del ejercicio 2.2.2
DATOS132 Resultados del ejercicio 1.3.2 OBSER222 QObservaciones al ejercicio 2.2.2
OBSER132 Observaciones al ejercicio 1.3.2 DAT(QS223 Resultados del ejercicio 2.2.3
DATOS 133 Resultados del ejercicio 1.3.3 OBSER223 Observaciones al ejercicio 2.2.3
OBSER133 Observaciones al ejercicio 1.3.3

DATOS134 Resultados del ejercicio 1.3.4

OBSERI134 Observaciones al ejercicio 1.3.4

DATOS141 Resultados del ejercicio 1.4.1

OBSER141 Observaciones al ejercicio 1.4.1

DATOS142 Resultados del ejercicio 1.4.2

OBSER!42 Observaciones al ejercicio 1.4.2

DATOSI151 Resultados del ejercicio 1.5.1

OBSERI151 Observaciones al ejercicio 1.5.1
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2.5 REPRESENTACION LOGICA DEL SISTEMA

Diagramas logicos de flujos de datos (DLFD)

“A medida que la informacién se mueve a través del sistema es modificada por una serie de
transformaciones. El diagrama légico de flujo de datos (DLFD) es una técnica grdfica que representa el flujo de
la informacién y las transformaciones que se aplican a los datos al moverse desde la entrada hasta la salida”
[Pressman93].

Los diagramas légicos de flujo de datos ayudan a obtener un modelo representativo de la situacion real,
ya que en €l se especifican las fuentes y destinos de los datos, sus almacenamientos, transformaciones y el flujo
entre ellos.

Las caracteristicas que deben tener los DLFD son:

A) No deben indicar el medio fisico de almacenamiento de 1a informacién.
B) No deben indicar decisiones, ni control de funciones.
C) Las funciones deben ser inicamente operaciones y transformaciones.

D) Pueden haber varios niveles de expansion.

Los elementos que componen los diagramas lé6gicos de flujo de datos son:
Flujo de datos: —_— )
Archivos : o—/———3
Procesos : a
b
—_°

Los procesos cambian los flujos de datos de entrada en flujos de datos de salida y se dividen en tres partes:

Identificacion o numero dentro de un determinado nivel
Descripcion de los procesos
c Entidad donde se ejecuta el proceso o funcidn.

o»

Cada nivel de los DLFD puede expanderse en niveles inferiores, dando a las cajas de procesos de nivel
inferior un nimero de identificaciéon que contenga el decimal de las cajas de procesos de superior nivel.

Las siguientes paginas muestran los DLFD del sistema propuesto, estos se desarrollan partiendo de un
diagrama de flujo del sistema general del cual se desprenden los demas a niveles mas particulares.
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1 Selec_Rel Soc.
2Se|ec‘Desc Fun
Ege ec Resp

[

SISTEMA PROPUESTO NIVEL DE EXPAﬁSIO‘N 3.0

Indentificar
opciones
{botones de
comando)

1 2 3
(. 34 )
Accesar al Accesar al Accesar al
tuestionario de cuestionario de cuestionario de
“Relaciones “Descrip. y Fun. "Respuestas
Sociales” de losgenitales..” Sexuales” j
REL_SOC.FRM DESC_GYD.FBM A RESP_SEXFRM

oliciTar y Dbtener Ayuda dei Sist

l AYU_SIEX
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Indentificar
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{botones de
comando)

REL_S
A EL_

Resolvet las
preguntas det
folder1
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1-7 Selec_Folder (1-7)
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folder 2 folder4 folder6
REL_SOC FAM REL_SOC FAM

Resolver las
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Resolverlas
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folder7

Resotver las
praguntas del
folder5

g SO|IC|l!I y Obtener Ayuda del Sist
2NOTA: Este ssq se aplica tambié

paraios puntos 33 y3.4
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SISTEMA PROPUESTO NIVEL DE EXPANSION 4.0

indentificar
opciones

(fases del
Programa de

Educacidn Sexual)

OPC_PALES.FRM

(o]

Realizar
entranamiento a
nifios con defic
mental

PROGRAMA FRM

Realizar
Post-Evaluacidn

POST_EVAL FRM

Realizar
Pre-Evaluacion

PRE_EVAL FRM

1 Seiec_Pre-evaluacisn 2 Selec_Enttenamiento 3 Setec_Post-Evaluacién 4 Solicitar y Obtener Ayuda del Sist.
NOTA: Los diagramas de la Pre_Evaluacion y Post-Evaluacion son los mismos ya que estas evaluaciones son iguales.

SISTEMA PROPUESTO NIVEL DE EXPANSION 4.2
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(o] e
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AUTOC FaM )

1Selec_Leng. Exp. Recep. 4 Sejec_Preacadémica 7 Obtenere/oingresarinf. enlab.d.
2 Selec_Autacuidado 6 Selec_Socializacion B Solicitar y Oblener Ayuda del Sist.
3 Selec_Mot. Fina 6 Selec_Res. Pro-eval.
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SISTEMA PROPUESTO NIVEL DE EXPANSIO'N 422"

. AYU_SIEX
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Aplicar
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fos puntos 424 M Fina, 4.25 Preacadémica y

4 .2.€ Socializacién. E) punto 4.2.3 Autocuidado cuenta con pacas preguntas por lo que no se utilizan folders.

SISTEMA PROPUESTO NIVEL DE EXPANSION 4.3
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Accesar al nivalll
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SISTEMA PROPUESTO NIVEL DE EXPANSION 4.3.2

4321
Indentificar

5 opciones
opcidn)
BASES FRM J
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Accesar a la base Accesar a la base

de datos del de datos del
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SISTEMA PROPUESTO NIVEL DE EXPANSION 4.9.3 %
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para el punto 4.3.4 Accesar al nivel If.
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SISTEMA PROPUESTO NIVEL DE EXPANSION 4.3.3.4.2
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“NOTA : Una explicacion puede abarcar vanos ejercicios, por Io que en algunos no aparece esta opcidn.

Con la obtencién de los Diagramas de Flujo de Datos se concluye la ctapa de analisis y se da paso al
disefio del sistema. En siguiente capitulo se desarrolla éste presentando los resultados obtenidos en la elaboraciéon

del SIEX.
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DISENO DEL SISTEMA

Una vez que se ha llevado a cabo la fase de andlisis y se han identificado las tareas que estan propuestas
para llevarse a cabo de forma manual o utilizando algiin otro método, se procede a asociar éstas con elementos de
software que permitan realizarlas mejor, mas rapido, mis eficientemente y con mas precision.

“La evolucion del software y de la estructura de los datos comienza con una definicion del problema.
La solucién aparece cuando cada parte del problema estd resuelta mediante uno o mas elementos de software”
[Pressman93].

A este proceso de relacionar las partes de un problema del mundo real, definido durante la fase de
analisis, con elementos de una solucién de software se le llama Diseflo del Sistema, y puede definirse como:

“... el proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el propésito de definir un dispositivo,
proceso o sistema con los suficientes detalles como para permitir su realizacion fisica” {Pressman93}.

Este proceso, presentado de forma simboélica, representa una transicion entre el andlisis de requisitos y el
disefio del software.

"Problema" a sef resuelto con el softweare "Solucién” de software

El objetivo del disefiador es producir un modelo o representacién de una entidad que se construira mas
adelante.
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3.1 EL DISENO DE SOFTWARE

Una vez establecidos los requisitos que el sistema debe cubrir el diseflo es la primera de las tres
actividades de 1a fase de desarrollo -Disefio, Implementacién y Prueba-. Cada una de estas actividades transforma
la informacién para obtener finalmente un software validado.

El disefio de software sirve como base para las etapas de implementacion, prueba y mantenimiento. El
resultado de omitir la fase de disefio es un sistema inestable que falle cuando se realicen pequeiios cambios,
dificil de probar y cuya calidad sélo pueda evaluarse cuando la etapa de implementacién esté avanzada. La
siguiente ilustracion muestra la importancia del disefio.

l Martenimiento ] /’-l l‘\
Mantenimiento
Prueb
r rueba — L] I Prueba l
Implementacidn << implementadon >

Disefio

Con disefio Sin disefio

Desde el punto de vista de gestién del proyecto el disefio del software se realiza en dos etapas:

Diseilo preliminar: Se centra en la transformacién de los requisitos
en los datos y arquitectura del software (Se traducen los requisitos
en una representacion de software).

-;;;zﬂ Diseiio detallado: Se ocupa del refinamiento de la representacion

i arquitecténica y da como resultado una estructura de datos detaliada
y una representacién de disefio que se acerca mucho al cédigo
fuente.
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Existen una serie de conceptos en los cuales nos podemos apoyar para elaborar estas fases de disefio.

“En las ultimas tres décadas se ha establecido un conjunto de conceptos fundamentales para el disefto
del! software que sirven como base sobre la que se pueden aplicar metodologias de disefio mds o menos
sofisticadas " [Pressman93]:

Modularidad : El software se divide en componentes con nombres y ubicaciones determinadas, que se
les denomina mddulos y se integran para satisfacer los requisitos del problema. El software monolitico (un gran
programa compuesto por un solo médulo) no puede ser facilmente abarcado por un lector, el nimero de caminos
de control. el nimero de variables y la complejidad global pueden hacer imposible su correcta comprensién.

Abstraccion : “ . . . la nocidn psicolégica de “abstraccién’ permite concentrarse en un problema al
mismo nivel de generalizacion, independientemente de los detalles irrelevantes de bajo nivel” [Pressman93).
Cuando se considera una solucién modular en el software pueden formularse varios niveles de abstraccion. El
grado mds alto de abstraccién se establece cuando se considera una solucién en términos generales y va
disminuyendo conforme se avanza del disefio preliminar al! disefio detallado. Finalmente se alcanza el nivel mas
bajo de abstraccion cuando se genera €l codigo fuente.

Refinamiento : “El refinamiento es una técnica para la descomposicién de especificaciones de alto
nivel hasta niveles mads elementales” [Fairley94). La arquitectura del software se desarrolla descomponiendo de una
forma sucesiva la declaracién macroscopica del sistema hasta llegar a las sentencias del lenguaje de
programacion (refinamiento). El refinamiento hace que el disefiador amplie la declaracién original dando cada
vez mas detalles conforme se avanza en los sucesivos refinamientos.

Estructura del programa y datos: 1.a estructura del programa representa la organizacion
(frecuentemente jerarquica) de los componentes del programa (moédulos). La estructura de datos es una
representacion de la relacion logica existente entre los elementos individuales de los datos.

Ocultamiento de informacion: El ocultamiento de la informacion sugiere que la especificacién y disefio
de los modulos se realice de manera tal que la informacién (procedimientos y datos) contenida en éstos sea
inaccesible para otros modulos que no la necesiten. Esto implica disefiar un conjunto de médulos que se
comuniquen entre ellos solo mediante la informacidn necesaria para lograr los objetivos del sistema.

Ademds de estos conceptos también es necesario conocer los requerimientos del sistema para llevar a
cabo el proceso de disefio.

A las entradas y salidas disefiadas por el usuario y a las restricciones de tiempo se les conoce como
requerimientos funcionales del sistema. Estos requerimientos funcionales proporcionan la informacién necesaria
para plantear una seric de alternativas de solucién que se transforman en especificaciones funcionales del
sistema.

Las especificaciones funcionales del sistema corresponden a las entradas, salidas, interfaces y algoritmos
de cada moédulo, es decir, contiene la informacién de los subsistemas. Un subsistema o médulo es una secuencia
continua de instrucciones, delimitadas por elementos de frontera o por limites especificos, teniendo un
identificador asociado a él.
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Una vez establecidos los requisitos del sistema se da inicio a el proceso de disefio. Este se desarrolia en
varias etapas, las cuales se mencionan a continuacion:

Es necesario definir de manera clara los objetivos que sc esperan del sistema, ya
que éstos determinan el criterio que deberd adoptarse en la toma de decisiones que
se haran en el diseiio del sistema.

Deben establecerse los subsistemas que componen el sistema de programacion.

Cada subsistema debe dividirse en componentes individuales y ha de establecerse la
especificacion de éstos, definiendo la operacion de esos componentes.

El siguiente paso es refinar cada componente, lo que implica la especificacion de
cada uno, asi como una jerarquia de subcomponentes.

Durante este proceso de refinamiento se llegard a especificar con detalle los
algoritmos empleados en cada componente.

Finalmente es necesario conocer alguna metodologia o técnica que auxilien en la
construccion de un disefio satisfactorio.

@ @ @@ @ F E

Es importante considerar algunos factores que afectan la calidad del software resultante y que pueden ser
tomados en cuenta en el proceso de disefio, éstos se exponen a continuacion [Pressman93]:

Correccidn: (;Hace lo que quiero?). Es el grado en que un programa cumple con sus especificaciones y
consigue los objetivos planteados por el cliente.

Fiabilidad: (;Lo hace de forma fiable todo el tiempo?). Es el grado en que un programa realiza sus
funciones de la manera esperada y con la exactitud requerida.

Eficiencia: (;Se ejecutara en mi hardware lo mejor que se pueda?). Es 1a cantidad de recursos y cédigo
que consume ¢l sistema para llevar a cabo sus funciones, es decir, se debe hacer uso eficaz de la memoria
primaria, dispositivos de almacenamiento secundario, tiempo de uso de los periféricos de entrada/salida, tiempo
de proceso de la informacion, etc.

Facilidad de uso: Es el esfuerzo requerido para aprender un programa, trabajar con él, preparar su
entrada e interpretar su salida.

Facilidad _de mantenimiento: Es el esfuerzo requerido para modificar un programa cuando ya se ha
entregado y estd en uso. Estas modificaciones pueden implicar cambios sencillos para corregir errores de

codificacién, cambios mayores para corregir errores de diseiio o reescritura drastica para corregir errores de
especificacion o introducir nuevos requisitos.
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Antes dc pasar a los siguientes factores (cohesién y acoplamiento) es necesario referirnos a la
independencia funcional ya que ésta ayuda a comprender mejor la importancia que tienen estos en la fase de
disefio.

El concepto de independencia funcional es una derivacién directa de los conceptos de modularidad,
abstraccioén y ocultamiento de informacién. La independencia funcional se adquiere desarrollando médulos con
una clara funcién (cada médulo se centra en una subfuncién especifica de los requisitos) y una aversion a una
excesiva interaccion con otros moédulos (interfaces sencillas con otros moédulos).

“El software con médulos independientes, es facil de desarrollar por que su funcién puede ser partida y
se simplifican las interfaces. Los médulos independientes son mads ficiles de mantener y de probar debido a que
se limitan los efectos secundarios producidos por las modificaciones en el disefio/cédigo, se reduce la
propagacion de errores y se fomenta la reutilizacién de los médulos. Resumiendo, la independencia funcional es
la clave de un buen disefio y el disefio es la clave de la calidad del software’ [Pressman93).

Es aqui donde cumplen un papel importante los conceptos de cohesiéon y acoplamiento por que sirven
como criterios para evaluar la independencia funcional de un sistema.

Cohesién : Es el grado en cual los componentes de un méddulo son necesarios y suficientes para llevar a
cabo una sola funcién bien definida. Se puede decir que un médulo es funcionalmente cohesivo cuando cada una
de sus instrucciones es necesaria para poder llevar a cabo una sola tarea bien definida. Un modulo es
coincidentalmente cohesivo cuando realiza un conjunto de tareas que estian débilmente relacionadas entre si.

Acoplamiento _: Es ¢l grado en el cual los médulos se interconectan o relacionan entre ellos. Se dice
que un sistema tiene un alto nivel de acoplamiento cuando entre sus médulos existe una fuerte conexioén, estos
dependen unos de otros. Mientras que los sistemas débilmente acoplados se componen de modulos
independientes o casi independientes.

Existe una relacién importante entre acoplamiento y cohesion: “4 mayor grado de cohesion de un
modulo se tiene un menor acoplamiento™. Es preferible mantener una alta cohesién aunque exista una perdida de
acoplamiento.

“Las ventajas obvias de los sistemas con mucha cohesién y poco acoplamiento son que cualquier
unidad de programa se puede reemplazar por una unidad equivalente con poco o ningun cambio entre las otras
unidades del sistema. Tener unidades poco acopladas significa que el disefiador posee la opcion de cambiar de
opinion sobre el disefio de una unidad sin que haya efectos negativos en el resto del sistema’ [Sommerville88).

En conjuncién con esta seric de conceptos y factores se d-be hacer uso de una metodologia sistematica
que simplifique el proceso de disefio y dé como resultado un software comprensible, comprobable y confiable.
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3.2 TECNICAS DE DISENO

El disefio efectivo del software se logra utilizando una metodologia consistente de disefio. Hay una gran
cantidad de metodologias de discfio desarrolladas y que se utilizan en diferentes aplicaciones. En esencia, la
mayoria de éstas se pueden clasificar en una de las tres areas siguientes [Sommerville88]:

1. Diserio Funcional Descendente. El sistema se disefia desde un punto de
vista funcional, empezando con una visiéon de alto nivel y refinandola de
manera progresiva hasta llegar a un disefio mas detallado.

2. Diseriado Orientado a Objetos. El sistema se ve mas como una coleccion
de objetos, que como funciones, que pasan mensajes de un objeto a otro.
Cada objeto tiene su propio conjunto de operaciones asociadas. El disefio
orientado a objetos se basa en la idea de ocultamiento de la informacién.

3. Diseiio controlado por los datos. Plantea que la estructura de un sistema
de software debe reflejar la estructura de los datos que éste procesa. Por lo
tanto, el disefio software se obtiene de un analisis de los datos del sistema
de entrada y salida.

La técnica que se utilizara para el diseiio del sistema sera el Disefio Funcional Descendente.

3.3 NOTACIONES DE DISENO

Utilizar notaciones consistentes y completas son muy apreciadas en la creacién de objetos abstractos
como los sistemas de software. Sin tales notaciones, los disefios no se pueden evaluar, comparar, probar o
comunicar. Aunque el programa de computacion es en si mismo la especificacién absoluta del disefio, el grado de
detalle que se presenta en el programa es tal que resulta inadecuado para transmitir el disefio a los lectores
humanos.

Se han elegido dos notaciones complementarias que pueden utilizarse juntas para describir un disefio de
software. Estas son:

Y. Diagramas de Flujo de Datos: Son diagramas que muestran como se
transforman los datos al pasar de un componente a otro. (Fueron
explicados en el capitulo anterior).

1. Diagramas de Estructura: Son grificas de jerarquia que muestran la
relacion estructural de los componentes de un sistema de software.
(Se explican en el siguiente apartado).
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3.3.1 Diagramas de estructura

Los Diagramas de Estructura describen el sistema de programacién como una jerarquia de partes y lo
muestran graficamente como un arbol.

“Una etapa importante en el proceso de disefo es la transformacién de un diagrama de flujo de datos
en un diagrama de estructura. Esta etapa convierte las transformaciones abstractas en una jerarquia de
unidades de programa, lo que representa un paso importante en la transicién de una solucion abstracta de un
problema en una realizacién concreta de esa solucién” [Sommerville88).

El objetivo fundamental de estos diagramas es proporcionar una estructura del sistema que facilite el
entendimiento de sus funciones. Cada funcién se divide en subfunciones y €stas, a su vez, en otras subfunciones
para obtener un disefio donde las unidades de programa muestren un alto grado de cohesiéon y un bajo grado de
acoplamiento. Su construccién se realiza partiendo de los niveles mas altos refinandolos sucesivamente hasta
llegar a un disefio mas detallado.

El diagrama debe lcerse de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo, tratando de identificar la funcién
o funciones que se desean analizar. De esta manera puede ser utilizado para:

& Localizar una funcion especifica.

2 Entender el sistema a un cierto nivel de estructura.

Un diagrama de estructura muestra las relaciones entre las unidades de programa sin incluir ninguna
informacion acerca del orden de activacion de esas unidades. Se traza mediante tres simbolos:

Un rectangulo con el nombre de la unidad. Nomb. de Unidad

Lineas que conec T .
q ta los rectangulos Linea de conexion

Una flecha con un circulo con el nombre de los

datos que se pasan entre los elementos del oO—p
diagrama de estructura. Las flechas con circulos
suelen dibujarse paralelas a las lineas que
conectan los rectangulos del diagrama.

Nombre de datos
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3.4 DIAGRAMAS DE ESTRUCTURA DEL SISTEMA PROPUESTO

En las siguientes paginas se muestran algunos de los diagramas de estructura del sistema. El primer
diagrama de estructura muestra en forma general al sistema, se elaboré a partir de un analisis de transacciones.
Los demas diagramas de estructura se encuentran refinados para obtener un alto grado de cohesion.
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Partiendo de los diagramas de estructura obtenidos en este apartado se da inicio a 1a siguiente etapa de
la Ingenieria de Software, implementacién del sistema, en la que mediante la utilizacién de elementos de
software se obtendra el SIEX.
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CAPITULO 4

IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Todos los pasos de la Ingenieria de Software que se¢ han dado hasta ahora estdn orientados hacia un
objetivo especifico: traducir las representaciones del software a una forma que pueda ser comprendida por la
computadora. A este proceso de transformacion de las especificaciones obtenidas en la fase de disefio en
instrucciones de un lenguaje de programacion se le llama implementacion.

La fase de implementacién de un proyecto tipico involucra la escritura de instrucciones en algun

lenguaje de programacion para implantar lo que el analista ha especificado y el disefiador ha organizado en
modulos.

Una vez que el proyecto se ha implementado debe ser probado para asesgurar que produzca las salidas
apropiadas y descubrir los defectos que puedan existir en el funcionamiento, la l6gica y la implementacion.

4.1 SELECCION DEL SOFTWARE

Una de las decisiones mds importantes que se deben tomar al disefiar y construir un sistema grande de
software es la seleccion del lenguaje de programacién que se va a utilizar en el desarrollo del sistema. La eleccion
apropiada del lenguaje de programacién reduce al minimo las dificultades que se presentan al codificar el disefio,
reduce la cantidad de pruebas de programas necesarias, hace al programa mas legible y por lo tanto mas fécil de
mantener. De esta manera, los costos totales del ciclo de vida se reducen significativamente, ya que la mayor
parte de los costos de un sistema de software se producen en la fase de prueba y mantenimiento.

Para lograr un sistema facil de mantener éste debe codificarse en un lenguaje que proporcione
posibilidades de construir el sistema como varios modulos auténomos cooperativos. El lenguaje debe tener
caracteristicas de control y estructuracion de datos que permitan producir un programa entendible. También debe

ser posible utilizar nombres significativos y disponer de caracteristicas de cstructuracion, como procedimientos y
funciones.
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4.1.1 Criterios de selecciéon

La eleccidon de un lenguaje de programacion para un proyecto especifico debe tener en cuenta tanto las
caracteristicas de ingenieria comio las de la aplicacién a la cual estd destinado. Sin embargo, el problema
asociado con la eleccion puede desaparecer si el cliente demanda que el sistema sea desarrollado en un lenguaje
de programacion en particular o si solo se dispone de uno.

La eleccion del software que se utilizaria en la elaboracién del SIEX se apoyé en los dos criterios
siguientes [Sommerville88]:

2wy, El conocimiento del personal de programacion existente. Aunque no supone una

& dificultad especial para los programadores experimentados aprender un nuevo
lenguaje, necesitan cierta practica en él  antes de adquirir una verdadera
competencia. Si no hay factores en contra es deseable elegir un lenguaje con el que
esté familiarizado el personal de programacién.

>y, El lenguaje de programacion utilizado en proyectos previos. Esto esta relacionado
con el aspecto anterior, puesto que los programadores que han trabajado en
proyectos previos ya estan familiarizados con algiin lenguaje de programacion.

Tomando en cuenta los dos puntos anteriores y los recursos con los que se contaban al iniciar el
proyecto, la eleccion del software resultante fue la siguiente: como lenguaje de programacion Visual Basic y
como manejador de bases de datos Dbase JI]. La siguiente lista muestra en conclusion el software que se utilizara
para el desarrolio del sistema:

% Sistema Operativo MS-Dos version 3.0 6 superior.

-,
g Windows version 3.0 6 superior.

Visual Basic version 3.0 para Windows, y

Dbase 111 Plus,
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4.1.2 Windows

Entorno operativo para graficos de Microsoft que se integra con Ms-Dos. Proporciona un entorno de
sobremesa similar al de Macintosh en el cual cada aplicaciéon activa se visualiza en una ventana movible y
redimensionable sobre la pantalla. Windows no es sélo un software que se ejecuta sobre el sistema operativo, sino
que en cierta medida lo reemplaza, dando al usuario un entorno grafico amigable para su interaccion con el
hardware y software.

El entorno grifico de Windows permite que las aplicaciones sean faciles de aprender y de usar. En lugar
de aprender a escribir largos comandos, el usuario simplemente selecciona una opcién (o comando) de un menu
con un “click™ del ratéon. Cuando un programa necesita informacién o que el usuario tome decisiones aparecen
cuadros de didlogo. Windows proporciona un escritorio poblado de iconos que dan una imagen grafica de lo que
puede ofrecer la computadora, en lugar del critico caracter de ordenes C:\> con el que se encuentran los usuarios
del Ms-Dos, haciendo valido asi el proverbio “vale mds una imagen que mil palabras”. Ademas las aplicaciones
para Windows tienen generalmente una interfaz de usuario consistente, esto significa que los usuarios disponen
de mas tiempo para dominar la aplicacion sin tener que preocuparse de qué teclas deben pulsarse, dentro de los
menus y cuadros de didlogo.

Una aplicacion bajo Windows presenta todas las opciones posibles en forma de objetos visuales en la
pantalla para que sean seleccionadas por el usuario. Esta forma de interactuar con el usuario representa un nuevo
tipo de programacidn, llamada “programacion orientada a eventos”. Este estilo de programacion es utilizado por
el lenguaje de programaciéon Visual Basic para explotar los recursos de Windows. Esto se explica en los
siguientes parrafos.

4.1.3 Lenguaje de programacion Visual Basic

4.1.3.1 Visual Basic

Desde la aparicién de Visual Basic de Microsoft en 1991 se han generado opiniones positivas alrededor
de él. Bill Gates. presidente de Microsoft, lo describié como asombroso, definiéndolo como: *“Una herramienta
sencilla, pero potente, para desarrollar aplicaciones Windows en Basic”. Ross Nelson en su “Guifa completa de
Visual Basic para Windows” va un poco mas alla describiéndolo de la siguiente manera:

“El sistema de programacion Visual Basic sortea la complejidad de Windows de una manera realmente
espectacular. Combinando las probabilidades del lenguaje Basic con herramientas de disefio visual proporciona
simplicidad y facilidad de uso, sin sacrificar prestaciones o las caracteristicas grdficas que hacen de Windows
un entorno tan apetecible en el que trabajar. Los menus, fuentes, cuadros de didglogo, campos de texto con
desplazamiento v todo lo demas se diseita con facilidad y esas caracteristicas no requieren mas que unas pocas
lineas de codigo para programarlas’ {Nelson94].

De esta ultima descripcion se puede destacar la simplicidad y la facilidad de uso de las herramientas de
disefio visual con las que cuenta Visual Basic. El disefio de pantallas resulta muy sencillo, se puede dibujar
literalmente la interfaz del usuario, parecido a la forma de utilizar un programa de dibujo. Una vez que se ha
terminado de dibujar la interfaz, los botones de 6rdenes, cajas de texto y otros controles que se han colocado en
una ventana en blanco reconoceran automaticamente acciones del usuario, como el movimiento del ratén y los
“clicks” de sus botones. Tan s6lo despuds de disedar la interfaz del usuario es cuando se empieza a hacer algo
que sc parezca a programar.
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Aunada a esta simplicidad para crear la interfaz del usuario Visual Basic presenta como una de sus
caracteristicas mdas importantes la “programacion orientada a eventos”, que es un estilo de programacion
especialmente adaptado a las interfaces graficas de usuario (GUI). Ademas con Visual Basic pueden crearse
poderosas y completas aplicaciones que exploten al maximo los recursos que brinda Windows, incluyendo
interfaces de multiples documentos (MDI), enlace e incrustaciéon de objetos (OLE), intercambio dindamico de
datos (DDE), graficos y mas. Visual Basic puede extenderse agregando controles externos.

La version 3.0 de Visual Basic proporciona caracteristicas adicionales, como un conjunto de cuadros de
didalogo estandar que se ocupa de las tareas mas habituales de interfaz con el usuario, acceso visual a los registros
de una base de datos mediante el control “Dara” de manera que se pueden crear aplicaciones que examinen los
datos sin tener que escribir codigo y 1a creacion de sistemas de ments con s6lo presionar el boton “AMenu Design
Window™ de la barra de herramientas, que se ven fortalecidas con la sencillez que ofrece en la creacién de
grandes programas usando técnicas modulares. Esto significa que se puede dividir un programa en moédulos y
submodulos, mas sencillos de manejar y, por lo tanto, menos sensibles a los errores. Idealmente los modulos
realizan una sola tarea y tienen una interfaz bien definida con el resto del programa, por lo que puede ser
codificada y verificada independientemente. De esta forma, es posible concentrar la atencién en el modo en que
cada modulo realiza su labor y en la forma en que las piezas del programa se comunican con las demas dentro de
la aplicacion.

En resumcn las ventajas que nos proporciona Visual Basic son:

©  Cuenta con multiples facilidades para la elaboracién de interfaces graficas
atractivas y eficientes.

©  Proporciona un lenguaje formal de programacioén.

o

Cuenta con herramientas para el manejo de bases de datos.

©  Facilita la incrustacién de objetos provenientes de otras aplicaciones, tales
como graficas, textos, tablas, etc.

Es por todo esto que se considera que las herramientas, potencia y posibilidades de Visual Basic hacen
de €l uno de los lenguajes de programacion mas accesibles dentro del complejo mundo de las interfaces graficas.
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4.1.3.2 Programaci6n orientada a eventos

Para comprender este estilo de programacion primero se tiene que dar respuesta a la siguiente pregunta:
:Qué es un evento dentro de la programacién Windows?. Un evento es cualquier suceso provocado por el usuario
o por el propio sistema y que es capaz de generar una accion. Ejemplos de eventos son un doble “clic” del raton,
una pulsacién del teclado, el cambio de tamaiio de una ventana, elegir un comando, el movimiento del raton, etc.

Visual Basic es uno de los primeros lenguajes de programacion que admiten la programacion orientada
a eventos. Este estilo de programacion consiste en una serie de subrutinas que entran en accién cuando se
produce un evento determinado, lo que genera la ejecucion del codigo asociado o la produccién de nuevos
eventos,

La forma en que los controles de Visual Basic responden ante los diferentes eventos depende del cédigo
que se escribio para cada uno ellos. Al hacer doble click sobre los controles de Visual Basic aparece una ventana
en la cual se introduce el codigo que se ejecutard cuando ocurra un evento determinado.

En general sucede lo siguiente cuando se ejecuta una aplicacién:

1. Visual Basic supervisa las ventanas y los controles que ésta contiene en
espera de que se presente uno de los eventos asociados a ellos (movimientos
del raton, pulsaciones de teclas, etc.).

2. Cuando Visual Basic reconoce un evento, examina la aplicacién para
comprobar si se ha escrito un procedimiento para este evento.

3. Si se ha escrito un procedimiento de evento, Visual Basic ejecuta el coédigo del
procedimiento y vuelve al paso nimero 1.

4. Si no hay escrito un procedimiento de evento, Visual Basic espera al siguiente
evento y vuelve al paso namero 1.

Este proceso se repite hasta que la aplicacion finaliza. Normalmente un evento debe ocurrir para que
Visual Basic haga algo. El nucleo de un programa en Visual Basic es un conjunto de diferentes partes de cédigo
que son activadas por, y que solamente responden a, los eventos que se les ha indicado que reconozcan. De esta
manera los programas controlados por eventos son mas reactivos que activos, 1o que promueve un mayor nivel de
interaccioén con el usuario.
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Este estilo dc programacién difiere del utilizado en los lenguajes de programacién convencionales, ya
que en estos antiguos lenguajes la ejecucion de un programa comienza en la primera linea y se desplaza con el
flujo del programa a las distintas partes segin se necesite, como en una receta de cocina. Uno de los
inconvenientes de este estilo consiste en que la persona que escribi6 1a receta (programa) es la que determina en
todo momento lo que hay que hacer. Un programa de Visual Basic funciona de manera diferente ya que mediante
la programacion orientada a eventos se pueden elaborar programas que en lugar de ejecutarse paso por paso, en
un orden determinado, se ejecuten de acuerdo a las acciones que realice el usuario. De esta forma el usueario es
quien determina en cada momento qué es lo que quiere hacer. Asi el programador en vez de escribir un gran

programa crea una coleccion de microprogramas, que cooperan entre ellos y se ejecutan a raiz de eventos
iniciados por el usuario.

Ademdis de permitirnos obtener un maximo de provecho del entorno grafico de Windows, la
programacion orientada a eventos facilita la creacion de programas en un tiempo substancialmente menor al que
se necesitaria para elaborar estos de la forma tradicional.

4.1.3.3 El entorno de Visual Basic

Existen dos formas sencillas para correr Visual Basic, la primera es hacer doble click sobre el icono en
el administrador de programas y la segunda es introducir el comando win vb desde el indicador del Ms-Dos, el
cual arranca Windows y Visual Basic a la misma vez. Estos métodos se ilustran en la figura siguiente.

Microsoft Professional C:\> WIN VB
Visual Basic Demo
Lo
Knowledge Hotspot Editor
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Después de correr Visual Basic aparecen cinco ventanas en la pantalla como se muestra en la siguiente
figura.

L Barra de menuis ] LBarru de herramiemaﬂ LVenuma de proyecto ' [ Ventana principal .

lCaja de herramientai' L Ventana del formulario ] LVentana de propiedades ]

En la parte superior de la pantalla se encuentra la ventana principal, contiene los menus File (Archivo) y
Edit (Editar), entre otros, asi como una barra de herramientas. En la parte central de la pantalla aparece la
ventana Forml (Formulariol). A la izquierda, se puede ver una ventana en forma de paleta de opciones
denominada caja de herramientas. En la parte derecha de la ventana del formulario se encuentra la ventana
Project] (Proyectol) y debajo de ésta aparece la ventana Propierties (Propiedades). Estas ventanas se describen
de manera general en los siguientes parrafos.
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La ventana principal. Contiene una barra con ocho menis desplegables. También incluye la barra de
herramientas, integrada por una seric de botones que son atajos para los comandos que se usan con mas
frecuencia. Por ejemplo, en lugar de abrir el ment File (Archivo) y seleccionar el comando Open project (Abrir
proyecto) sélo se tiene que hacer “click” en el botén destinado para ésta operacion.

La ventana del proyecto. Contiene una lista de todos los archivos necesarios para ejecutar el programa
de Visual Basic que se esta creando.

La ventana del formulario y la caja de herramientas. Un formulario es la zona que se visualizara
cuando se esté ejecutando la aplicacion. Al iniciar un proyecto Visual Basic crea un formulario vacio con el titulo
“Forml”. de acuerdo a las necesidades del proyecto éste puede estar constituido de mas de un formulario. E1 (los)
formulario(s) sirven como un lienzo sobre el cual se “dibujardn” los componentes de la aplicacion. Estos
componentes son llamados controles. entre estos figuran los cuadros de dibujo, botones de opciones, etiquetas.
cuadros de texto, barras de desplazamiento, cuadros de comprobacion, botones de comando, etc.

Los controles se crean mediante la paleta de la caja de herramientas. Cada control esti representado por
un icono en la caja de herramientas. Esta puede crecer al agregarle herramientas adicionales.

La ventana de propiedades. Los objetos de Visual Basic tienen propiedades especificas cuyos ajustes
controlan la apariencia y comportamiento del objeto en una aplicacion. Por ejemplo, en un control Label
(etiqueta) que aparece como un titulo o letrero en una aplicacion se le pueden asignar valores que determinen sus
atributos. como el texto que aparecera cuando se ejecute la aplicacion, el tipo de letra, la alineacion del texto en el
drea de la etiqueta (izquierda, derecha o centrado), etc.

Mugchas de las propiedades pueden modificarse tanto en 1a etapa de disefio como cuando la aplicacién se
esta cjecutando. En la fase de disefio se hace uso de la ventana de propiedades para ajustar los atributos de los
objetos.
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4.1.3.4 Ejemplo de una aplicacion

El proyecto “Ejemplo” que se muestra a continuacion tiene como objetivo ejemplificar 1a programacion
orientada a eventos, el emplco de algunos controles basicos de Visual Basic, sus propiedades, asi como su
programacion, de manera que se tenga un acercamiento con estas herramientas.

En el formulario “Forml” aparecen un botén de comando y tres cuadros de dibujo, a los cuales no se les

ha modificado ninguno de sus atributos.

Haciendo “doble click” sobre los objetos de Visual Basic aparece una ventana donde se pueden escribir
instrucciones que se ejecutaran cuando ocurra el evento asociado al control. En este caso se hizo doble click en el

formulario y se escribid el codigo para el evento Load (cargar) que se muestra en la figura siguiente,

Sub Form_Load ()

PICTURE1.Visible = False
PICTURE2.Visible = False
PICTURE3.UVisible = False

PICTUREY .AutosSize = True

PICTURE2.AutoSize = True
PICTURED.AutoSize = True

End Sub

COMMANDY .Caption = “HOSTRAR

‘wemuxs jenplo del use de la programacion orientada a2 esentos y
‘eumens panejo de las propicdages dr los controles Bsando cddigs.

FORM1 .Caption = “E jemp lo A "’ Asignar tftulo a la forss

Se acultan las cuadres Pictures

%e establece la propiedad “‘Autosize’
cume verdaders parad Gue los cuadios
“picture' se ajusten al tamafio de 13
inagen que cantendran.

FIBURAS™ ° asignar titule al botdn
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Y al hacer “doble click” en el botén de comando se introdujo el siguiente codigo:

Sub Commandi_Click ()
| * Se £argan imagenss on les cuvadrss de dibuic

PICTURE1.Picture = LpoadPicture("C:\EJENPLO\DISCO1.BMP"*)
PICTURE2.Picture = LoadPicture( C:\EJEMPLO\DISCO2.BMP"")
PICTURE3.Picture = LoadPicture(* ' C:\EJEMPLO\PUMH.BMP")

PICTUREY .Visible = True * Se muwesbesu ios Cuadros “Fiolore’”
PICTURE2.Visible = True
PICTUREJ.Visible = True

£ng Sub

Al ejecutar la aplicacion la ventana “FormJ]” toma la siguiente apariencia:
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Y al hacer “Click” en el botén la aplicacién se ve asi:

" Ejemplo- A A

¥l

Para mostrar un segundo ejemplo se afiadié a la aplicaciéon “Ejemplo” dos cuadros de texto y cinco
etiquctas, ademdas se modificaron sus atributos de manera que la ventana del formulario tomoé el siguiente

aspecto:

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Se tecled el cédigo para el evento “Click” del botdon de comando como se ve en la ilustracion:

Sub Commandi_Click ()

tewxxwo Ejenplis del uso ¢ la progranacicn orientats a eventos y
‘uwnnne nonejo de las propiedades de los controles Usandn cédige.

LABEL3.fontSize = 15 * Z& establecy el tanmalie do Xi lstsa
LABELA . .FontSize = 15 ° o 15 puntas
LABELS .FontSize = 15

LABEL3 .BorderStyle = 1 * 5e activan Ln bordes de Tas etigquetas
LABEL&.BorderStyle = 1
LABELS5 .Borderstyle - 1

LABELI.Caption = Val(TEXT1) + Val(tEXT2) " Ze realizan
LABELN .Caption = VAL(TEXT1) - Val(tEXV2) ° las
LABELS .Caption = Val(TEXT1) @ Val(tEXT2) ° operaciones

‘* Se capblan las imagenes de los cuadres da dibujc
PICTUREY .Picture = LoadPicture(”C:\EJENPLO\RES_SUM.BMP")
PICTURE2 .Picture = LoadPicture("C:\EJEMPLO\RES_RESY.BMP")
PICTURE3.Picture =~ LoadPicture(*'C:\EJEMPLO\RES_MULY.BMP')

End Sub

Al ejecutar la aplicacién e introducir valores a los cuadros de texto, se hace click en el botén de
comando, entonces la aplicacién toma el siguiente aspecto:

Valor 2: [:]

El resul tado
[ ]
la suma es ...

1 resultado
de
la rusta es ...

E1l resultado

de 1la
wltiplicarién es ...

Como se puede ver resultados se obtiencn tomando el valor introducido en el cuadro de texto uno para
sumarlo, restarlo y multiplicarlo por el valor introducido en ¢l cuadro de texto dos.
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4.1.3.5 Acceso a bases de datos

Visual Basic provee una herramienta que permite crear un control de datos a través del cual se puede
acceder a la informacion especifica de una base de datos. A esta herramienta se le da el nombre “Data” (datos) y
tiene la siguiente apariencia:

Apariencia del control Data Apariencia del control Data
en la caja de herramientas en el formulario

El control Data tiene diversas propiedades que definen la conexion entre la aplicacion de Visual Basic y
la base de datos a la que accede.

El control de datos por si mismo no presenta la informacién, tan sélo sirve como un conductor de dos
sentidos entre el proyecto y la base de datos. Para mostrar su contenido es necesario utilizar otros controles de
Visual Basic. Primeramente se establece una conexién entre la base de datos y la herramienta Data, mediante las
propiedades de ésta ultima, enseguida se asocian los controles con el Data para crea una ligan entre éstos y los
registros de la base de datos.

El control Data s6lo puede acceder a un registro a la vez, al cual se le denomina registro actual, su
contenido es mostrado por los controles que estan ligados al Data. Al recorrer la base de datos los controles
muestran la informacion del registro que va tomando el lugar del registro actual.

De esta forma se puede describir a grandes rasgos el funcionamiento del control Data como sigue:
* Al establecer las propiedades del control de datos, se enlaza éste a una
basec de datos especifica y a una tabla dentro de ella.

% Se ailaden entonces controles a un formulario para mostrar los registros
de la base de datos.

Ademas Ia utilizacion de cddigo permite ejecutar acciones en la base de datos que el control Data no
puede hacer por si mismo, por ejemplo agregar un nuevo elemento, actualizar la informacion, eliminar un
elemento, cerrar la base de datos, etc.
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4.1.4 Dbase 111 Plus

Dbase 111 Plus, es un manejador de bases de datos relacionales, elaborado por la compaiiia ASHTON-
TATE. Cuenta con las caracteristicas siguientes.

Caracteristicas.
Esta escrito en lenguaje C.
Posee caracteristicas de programacion estructurada para el
desarrollo de programas.
Se puede instalar en cualquier PC con sistema operativo Ms-Dos
version 2.0 o superior.
Requerimientos.

Se requiere un minimo de 384 Kbytes de memoria RAM en la computadora. Dbase III proporciona las
ventajas siguientes:

£d

El nimero de registros maximo es un billén.

|28

El nimero maximo de campos por registro es 128

0

El tamafio de los campos es hasta de 254 caracteres.

&

Para campos tipo fecha se tienen 8 caracteres.

&

Se pueden abrir hasta 10 bases de datos al mismo tiempo.
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4.2 DESCRIPCI(')IS ESTRUCTURADA DE PROCESOS
(ESPANOL ESTRUCTURADO)

La sintaxis del espafiol estructurado estd fundamentada en las cuatro estructuras basicas que definen al
flujo de datos. Estas estructuras son las siguientes:

1.- Secuencia. La secuencia esta dada por una serie de frases simples o instrucciones.

2.- Repeticién. La repeticién estd dada mediante las palabras clave:

REPITE

- --- Proceso a repetir

HASTA  Condiciéon de fin de repeticién
o

MIENTRAS Condicion de fin de repeticion

-~~~ Proceso a repetir

FIN DE MIENTRAS  Marca el fin del proceso a repetir
3.- Seleccion. La selecciéon ocurre cuando:

A) Cuando es una alternativa.

SI CONDICION

--«- Proceso de condicion verdadera

EN CASO CONTRARIO

--~- Proceso de condicion falsa

FIN DE CONDICION
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B) Cuando son varias alternativas para un caso especifico.

CASO Variable
CASO1l Condicién 1

- === Proceso si condicion 1

CASO 2 Condicion 2

- --- Proceso si condicion 2

EN OTRO CASO

- --- Proceso si otra condicion

FIN DE DECISION

4.- Ciclo. Un ciclo se representa por medio de:

CICLO DE Variable de control DESDE inicio HASTA fin
- - - Bloque de instrucciones a ejecutar

FIN DE CICLO Variable de control

El espafiol estructurado de algunos procesos del SIEX se muestran en el apartado siguiente.
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4.3 DIAGRAMA GENERAL DE FORMAS DEL SIEX Y SU CODIFICACION

Con el apoyo de los siguientes diagramas de formas se muestra la descripcion estructurada de algunos
procesos del sistema, sirviendo también como ejemplo de la traduccioén de los elementos de la fase de disefio al
cédigo. En la siguiente figura se ve el diagrama general de formas (SIEX).

l Pantalla principal l

2

Registros de
Informacion Gral.

Programa de
Educaciéon Sexual

A 4

Cuestionarios para
Padres de Familia

Incrementando el nivel de detalle en el médulo de la forma de “Programa de Educacion Sexual” da
como resultado el siguiente diagrama:

Programa de
Educacién Sexual

Fase de Fase de Fase de Pantalla |
Pre-Evaluacion. Entrenamiento. Post-Evaluacion. Principal.
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Dentro del médulo de la fase de entrenamiento se encuentra la forma ““"Pantl41. frm” referente al
ejercicio 1.4.1 y tiene el aspecto siguiente.

1.4 Arsssa rogspeughroey s nbifun v aiftas e suu vsiscterattony seevstey

En esta ventana se puede ver que contiene, como cada ejercicio del sistema, una descripcién de la
actividad a rcalizar, el criterio de evaluacién y botones de comando que permiten el desplazamiento a diferentes
partes del sistema. Si se selecciona el botén “imdgenes™ aparece 1a forma que se ve en la siguiente ilustracién,

Esta ilustracion muestra la forma * llustraciones, Ejercicio: 1.4.1", que tiene como objetivo servir de
apoyo al instructor en la explicacién relacionada con el ejercicio 1.4.1, que estd orientada a que el nifio
identifique las caracteristicas anatdmicas sexuales en un nifio y una nifia.
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Posterior a la explicacion el nifio consolida lo aprendido realizando el ejercicio 1.4.1. Para lo cual se
debe hacer click en el boton “Ejercicio” en la forma ““Pantl41. frm”, una vez hecho esto aparece la siguiente

ventana.

Niveid: €jecrcicie

Como se puede ver su aspecto es un tanto diferente a las anteriores, ya que esta ilustracién muestra a la
forma “Ejecil41.frm” en la fase de diseiio de Visual Basic. En esta fase se pueden ver todos los controles que

utiliza la forma y que muchas veces al momento de correr la aplicacién no se ve.

Parte del espaiiol estructurado que controla los procesos de la forma “Ejecil4l frm™” se muestra a

continuacion. Con la finalidad de ejemplificar la traduccion de ¢ste a cédigo de Visual Basic.

Declaracion de variables

"Exkrkaxnk Ejercicio 1.4.1 Armar rompecabezas
¥ 2 3 ok 3k 3 2k o ol ok e ke e ok a3k ok ake ok ol ok ok afe o 2k ok 3l bk afe e ok 3 ol 3 o o ode e e ok ok e ok ok kK

* Se declaran las variables globales a nivel de este médulo
' Variables para manejar los cuadros de dibujo

Dim CONTADOR, FIEZA_COLOCI, PIEZA_COLOC2, PIEZA_COLOC3 As Integer
Dim PIEZA_COLOCA4, PIEZA_COLOCS, PIEZA_COLOC6 As Integer

' Variable para manejar el movimiento de los cuadros de dibujo en la forma
Dim BANDE_MMOVE As Integer
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' Constantes para manejar el control "FXSnd" para los archivos de sonido
Const FX_CLOSE =1

Const FX_OPEN =3

Const FX_PAUSE = 6

Const FX_PLAYFROMSTART =8

Const FX_RESUME = 10

Const FX_STOP =11

Proceso de activacion_de la forma

Sub Form_Activate ()

kxkkkkxk Eiercicio 1.4.1 Armar rompecabezas
Yl 3 b 3 3t 2 e ok 3k ofe ok ok ok ok ok ok ok ok ok 3 ok e 3k ok a0 ke ake ok e ok ok o o ok o ol e o e ke ok ok o ok ok

CONTADOR = 1 ' Se establece en uno el contador para presentar
' las imagenes de 1a niifia

PIEZA_COLOCI! =0 ' Se inicializan las banderas
PIEZA_COLOC2 =0 ' indicando que no se ha colocado
PIEZA_COLOC3 =0 ' ninguna de elias en el lugar
PIEZA_COLOC4 =0 ' que le corresponde.
PIEZA_COLOCS =0

PIEZA_COLOC6 =0

End Sub

Proceso para arrastrar y soltar cuadros de dibujo en la forma

Sub Form_DragDrop (SOURCE As Control, X As Single, Y As Single)

okakkkksk Ejercicio 1.4.1 Armar rompecabezas
3k 2k o a3k o o o 3 o e ol obe 3 e e e ok o e ol o ol o ok ol o e o ol el ol o ol o o o ol o o s ok ok

SOURCEMove X, Y 'Se movera cualqﬁiera de los cuadros de dibujo
* en las coordenadas ( X, Y ) indicadas por
' el apuntador del ratén.

End Sub
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Proceso para_el movimiento de las FXImages en los cuadros de dibujo

Sub Picturel_DragDrop (SOURCE As Control, X As Single, Y As Single)

‘e®xkkkikk Ejercicio 1.4.1 Armar rompecabezas
ke e ofe e 2k 30 abc afe 3 2k e e ke ok ale 2 e o oK ol o o 8K sk o e sl e e ok ok e g ok o ok o ol ol o o ok ok o

' Se declaran las variables usadas en este médulo
Dim ANCHO, ALTO, 1ZQ, TOPE As Integer
Dim SONID2 As String

On Error GoTo open_error ' Si no se pudiera abrir el archivo de sonido
' se ejecuta la parte "open_error”, que detendria
' la ejecucion de este médulo

BANDE_MMOVE =1 ' Se establece la bandera en 1 indicando que un cuadro FXimage
‘se ha movido

ANCHO = PICTURE]1. Width'X ‘' Se toma el valor ANCHO y ALTO para
ALTO = PICTUREI.Height'Y ' posteriormente dibujar sobre el cuadro de dibujo

' Si la imagen que es colocada sobre este cuadro de dibujo corresponde
' a 1a que debe ir en ese lugar se dibuja una paloma y se ejecuta
* un archivo de sonido indicando que ha ocurrido un acierto

If SOURCE.Tag = "PIEZA1" Then ‘PIEZAl
SONID2 = "C\SONIDOS\CAMPANI1.WAV"

PICTURE].DrawWidth = 6

PICTUREI . Line (0 + 500, ALTO - 500)-(ANCHO - 1200, ALTO - 900), QBColor(9)

PICTURE] Line (0 + 500, ALTO - 500)-(ANCHO - 300, 0 + 300), QBColor(9)
For1=0 To 100000 Step 1
Next 1

PICTUREL.Cls

FXIMAGEI. Visible = False

PICTURE].Picture = FXIMAGE! Picture

PIEZA_COLOC1 =1

Else ‘PIEZAI
' En caso de que la imagen que es colocada sobre este cuadro de dibujo no corresponda
' a la que debe ir en ese lugar se dibuja una tache y se ejecuta

* un archivo de sonido indicando que ha ocurrido un error

SONID2 = "CASONIDOS\MUELLE2. WAV"
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If PIEZA_COLOC1 = 0 Then ' Si no se ha colocado la pieza correcta en el cuadro
' de dibujo se dibuja el tache y se ejecuta
' el archivo de sonido
PICTURE1.DrawWidth =6
PICTUREI . Line (0 + 500, 0 + 500)-(ANCHO - 500, ALTO - 500), QBColor(12)
PICTURE]. Line (0 + 500, ALTO - 500)-(ANCHO - 500, 0 + 500), QBColor(12)

For I =0 To 100000 Step 1
Next1
PICTUREL.Cls

Elself PIEZA_COLOCI1 = 1 Then ' En el caso de que ya se encuentre en su
' lugar la imagen y se le quiere colocar
* encima de clla otra imagen que
' no corresponde ahi se regresa al lugar de
' donde se tomo.
1ZQ = SOURCE .Left
TOPE = SOURCE.Top

SOURCE . Move 1ZQ, TOPE
End If
End If ‘PIEZAIl

' Se ejecuta el archivo de sonido, en caso de que no se puede ejecutar esta accion
' se manda un mensaje de error.

FXSndl.FileName = SONID2
FXSnd1l.Command = FX_OPEN

If FXSndl.Error > 0 Then
LABELL1.Visible = True
LABEL1.Caption = Str$(FXSnd1.Error) + " - " + FXSnd1.ErrorMessage
End If
FXSndl.Command = FX_PLAYFROMSTART

' Si no se puede abrir el archivo de sonido termina la ejecuciéon de este médulo

open_error;
Exit Sub

End Sub
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Finalmente la ilustracién siguiente muestra la forma “Ejecil41 frm” en el momento de la ejecucion del
programa, se eligio la opcidn “Nifia” para armar el rompecabezas.

-Wfvet 1 Eiere fvip 1AY

Utilizando los elementos del Espaiiol Estructurado se codificaron todas las actividades que conforman al
modulo denominado “Programa de Educacién Sexual” del SIEX.
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CAPITULO 5

PRUEBAS DEL SISTEMA

Una vez que se ha implementado el sistema se di paso a la siguiente fase de la Ingenieria de Software:
las pruebas del sistema, a las que esta dedicado el presente capitulo.

En esta fase se pretende encontrar el mayor numero de errores posible antes de que el sistema sea
liberado para su utilizacion,

5.1 LA PRUEBA DE SOFTWARE

El primer punto a considerar es qué prucba es la accién de probar, y probar se define como; *“Examinar
si una cosa tiene la medida y proporcién conveniente para un fin determinado” [Dicc87.]. En Ingenieria de
Sofiware este concepto tiene un sentido especial, ya que podria pensarse que el resultado 6ptimo de aplicar una
prucba a un programa scria que éstc no presentara ninguna anomalia en su funcionamiento, en cambio se

considera como prucba acertada a aquella que establece 1a presencia de uno o mas errores en el software objeto de
prucba.

- 5.1.1 Objetivo de la prueba

El objetivo es entonces diseflar pruebas que sistematicamente saquen a la luz diferentes clases de errores,
haciéndolo con la menor cantidad de tiempo y esfuerzo.

Se debe ejercitar el programa con datos similares a los que se proporcionaran cuando el usuario final lo
utilice, con la finalidad de observar su funcionamiento y detectar los errores o insuficiencias que se puedan
presentar. En cuanto se localiza un error se debe llevar a cabo el proceso de depuracidn, el cual consiste en
localizar donde se encuentra la fuente de error y corregirla.

El proceso de prueba puede realizarse de manera exitosa al encontrar y corregir varios errores en el
sistema, sin embargo el disefiador debe tener en cuenta que la prueba no le garantiza un software libre de defectos
sino que sélo puede demostrarle que éste tiene errores. Esta caracteristica de la prueba puede parecer un tanto
pesimista, pero ella permite prestar mas atencion a la calidad del software.
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5.2 DISENO DE CASOS DE PRUEBA

Hay dos métodos bdsicos para probar cualquier producto de ingenieria que sirven como base para
disefiar casos de prueba efectivos:

1.- Conociendo la funcién especifica para la que fue diseilado el producto, se pueden llevar a
cabo pruebas que demuestren que cada funcion es operativa.

2.- Conociendo el funcionamiento del producto, se pueden desarrollar pruebas que aseguren
que todas las piezas “encajan”, es decir, que la operaciéon interna se ajusta a las
especificaciones y que todos los componentes internos se han comprobado de forma
adecuada.

Al primero se le denomina prueba de caja negray a la segunda prueba de caja blanca.

5.2.1 Prueba de caja blanca

La prueba de caja blanca se basa en un examen minucioso de los detalles procedimentales. Se
comprueban los caminos logicos del software llevando a cabo pruebas que ejerciten conjuntos especificos de
instrucciones, por ejemplo bucles y/o condiciones. Se puede examinar el programa en diversos puntos para
determinar si el funcionamiento es igual al esperado en un inicio.

Con este tipo de prueba se pueden diseilar casos de prueba con las siguientes caracteristicas:

Garanticen que se ejercitan por lo menos una vez todos los caminos
independientes de cada moédulo.

Ejerciten todas las decisiones 16gicas, en los puntos falso y verdadero.

Ejecuten todos los bucles en sus limites, dentro de sus limites y
operaciones.

444

Una técnica de caja blanca que arroja buenos resultados es la llamada del “camino bdsico”. Este método
utiliza notaciones graficas que representan las estructuras de control para que el disefiador pueda representar
graficamente un conjunto de caminos basicos de ejecucion y derivar asi casos de prueba que garanticen la
cobertura maxima del sistema.
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5.2.2 Prueba de caja negra

En la prueba de caja negra se pretende demostrar que las entradas se aceptan de forma adecuada y que se
producen salidas correctas, asi como la integridad de la informacién externa se manticne. Esta prueba permite al
ingeniero de softwarc obtener conjuntos de condiciones de entrada que cubran los requisitos funcionales del
programa.

La prueba de caja negra intenta encontrar crrores de las siguientes categorias:

Funciones incorrectas o ausentes.
Errores de interfaz.

Errores cn los accesos a las bases de datos
externas.

Errores de rendimiento.

44 dad

Errores de inicializacién o terminacion.

La pruecba de caja negra sirve como un método complementario para el método de caja blanca, ya que a
diferencia de este Gltimo el método de caja negra ignora intencionalmente la estructura de control y centra su
atencién en el campo de la informacion. La prueba de caja negra se lleva a cabo en fases posteriores a la de caja
blanca.

5.2.3 Matriz de casos de prueba

La matriz de casos de prueba es una herramienta que se utiliza para registrar, documentar y formalizar
los resultados obtenidos en el proceso de prueba. Esta permite al disefiador tener un mejor control sobre el
proceso de prueba. La matriz de casos de prueba estd constituida por cuatro secciones, las cuales son:

Objetivo de la prueba.
Resultados esperados.
Casos de prueba.
Resultados reales.

Se distribuyen en una tabla de forma basica como se muestra enseguida, variando en el caso particular
de la prueba.
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Los datos que se registran en la matriz de casos de prueba deben ser resultado de disefiar casos de prueba
con datos que simulen fielmente los datos reales que el programa procesara.

5.3 ESTRATEGIA DE PRUEBA DEL SISTEMA

La estrategia de prueba de software consiste en planificar los casos de prueba en una serie de pasos
ordenados que den como resultado 1a construccidon correcta del software.

Una estrategia de prueba que tiene una cobertura amplia del sistema es 1a que utiliza un proceso inverso
a la de la ingenieria de software. Inicialmente la ingenieria del sistema establece el papel del software, seguido
del analisis de requisitos, una vez obtenidos éstos se procede al diseifio finalizando con la etapa de codificacion.
Moviéndose en sentido inverso se establecen una serie de pruebas que se desarrollan por etapas y que en conjunto
aseguran que el sistema fue probado desde su nivel mas bajo de abstraccién hasta el mas alto. Este conjunto de
pruebas esta constituido por: (1) Prueba de Unidad, (2) Prueba de integracién, (3) Prueba de Validacién y (4)
Prueba del Sistema, se llevan a cabo en el orden que muestra la siguiente figura.

Ingeniaria de! sistema
Requisitog
Disefic

Codificacién

Prueba de unidad

Prueba da integracién
Prueba de validacion
Pruebu del sisterna
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La prueba de unidad.- Se centra en cada mddulo individual, asegurando que funciona adecuadamente
como unidad. Se ejercitan los caminos especificos de la estructura de control del médulo para asegurar un
alcance completo y una deteccién maxima de errores, se gjercitan todos los caminos basicos de la estructura de
control para asegurar que todas las sentencias se gjecutan por lo menos una vez.

La prueba de integracién.- En ella se van integrando los médulos utilizados en la prueba de unidad
para construir y verificar la estructura del programa y detectar los errores asociados con la interaccion de éstos.

La prueba de validacion.- Se lleva a cabo una vez terminada la prueba de integracion, se considera
como prucba pasada cuando el software funciona de acuerdo con las expectativas razonables del cliente.

Una manera de saber si las expectativas del cliente estdn cubiertas es mediante las prucbas Alfa y Beta.

Prueba Alfa. En ella el cliente utiliza el software de forma natural para evaluar el funcionamiento del
sistema con ¢l desarrollador de éste “mirando por encima del hombro™ del usuario, con el objetivo de registrar los
errores, problemas de uso y observaciones del cliente. Esta prueba se lleva a cabo en un entorno controlado.

Prueba Beta. Es realizada por el usuario final y se lleva a cabo en el lugar que el cliente tiene destinado
para ello, el equipo de desarrollo no se encuentra presente y no puede influir en el funcionamiento del sistema. El
cliente registra todos los problemas encontrados e informa a intervalos regulares al equipo de desarrollo para que
realice las modificaciones necesarias y le proporcione una version nueva del sistema.

La Prueba del sistema.- Una vez validado el software se combina con otros elementos del sistema, por
cjemplo el hardware y la gente. En esta prueba se evaltian que los elementos se integran de forma adecuada entre
ellos, y que el funcionamiento y rendimiento del sistema son éptimos.

La prucba del sistema cae fuera del proceso de Ingenieria de Software ya que en ella se incluyen
elementos que no estan al alcance del desarrollador del software. No obstante las fases de disefio y prueba pueden
garantizar una alta probabilidad de que el software tenga una buena integraciéon en el sistema total, como
resultado de una adecuada elaboracion de éstas.

5.4 PRUEBAS DEL SIEX

Las pruebas que se le aplicaron al SIEX se realizaron considerando los requerimientos, especificaciones
y objetivos del sistema, asi como las caracteristicas del lenguaje de programacién (Visual Basic).

Para llevar a cabo este proceso primero se¢ realizaron las pruebas de unidad, verificando que se
ejecutaran al menos una vez cada linea de cddigo y que las estructuras de control funcionaran adecuadamente,
para asegurar el funcionamiento correcto de cada médulo.

Posteriormente se procedié a 1a prueba de integracion donde se verificé que la interrelacién entre los
modulos, que poco a poco conformaron el sistema, fuese la esperada.

La siguiente prueba realizada fue la de caja negra, en ésta se verificaron las diferentes entradas y salidas
del sistema, para comprobar que la informacidn recibida se acepirara adecuadamente produciendo salidas
correctas.
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5.4.1 Pruebas de unidad del SIEX

La programacion modular y orientada a eventos de la cual hace uso Visual Basic permitié que se
llevaran a cabo simultineamente las pruebas de unidad en la etapa de desarrollo.

Partiendo de los diagramas obtenidos en la fase de disefio se procedié a implementar cada uno de los
- diferentes modulos que integraron al SIEX.

En estas pruebas se utilizé esencialmente 1a técnica del camino basico, sin embargo debe mencionarse
que en la programacion orientada a eventos no se garantiza una linealidad en la ejecucién del programa, ésta
depende del orden en que se presenten dichos eventos. Partiendo de la consideracion anterior se verificé el
funcionamiento de los médulos probando con los diversos eventos asociados a ellos y cambiando el orden de su
ejecucion.

Dentro del SIEX uno de los mdédulos que requiri6 mas pruebas de unidad y modificaciones fue el
denominado “BASESINI”, el cual esta orientado para recibir la informacién general concerniente al padre de
familia y al nifio, ademas de crear los registros en las bases de datos en los que se almacenaran la informacién
correspondiente a los modulos de “Cuestionarios para Padres de Familia” y el “Programa de Educacion
Sexual”. El correcto funcionamiento de este modulo es relevante ya que en é! se crean, eliminan y se modifican
los registros de las bases de datos en los que se almacenan los resultados obtenidos por los padres de familia, el
nifio y el instructor al ejecutar el SIEX.

Se realizaron varias prucbas de unidad para verificar que la informacion manejada por este médulo
correspondiera con el tipo de datos que debe almacenarse en los registros de la base de datos, se probaron los
botones “ALTAS”, “BAJAS”, “ACTUALIZAR INFORMACION” y “GRABAR NUEVO ELEMENTO" verificando
que funcionaran adecuadamente, cumpliendo la funcién para la que fueron disefiados, sin crear conflicto entre
ellos, se probd que los controles de datos recorrieran sin ningun problema los registros de la base de datos de
principio a fin. y que los menis “Ventana™ y ayuda “?” se ejecutaran correctamente.

5.4.2 Pruebas de integracién del SIEX

Una vez realizadas las pruebas de unidad el siguiente paso fue verificar la interaccién adecuada de los
modulos que conforman el SIEX, cotejando que el fluyjo de informacidn entre éstos fuese correcto, que no
existiera ningin problema cuando el control del sistema era cedido por un mddulo a otro y que el rendimiento
general del sistema al navegar por él fuese 6ptimo.

Las pruebas de integracion aplicadas al SIEX resaltaron la importancia del adecuado manejo de las

variables globales y de los controles de datos (Data), ya que son determinantes en el buen funcionamiento del
sistema.
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5.4.3 Pruebas de validacion del SIEX

Realizadas las pruebas de integracion se aplicaron pruebas de caja negra al SIEX para verificar su buen
funcionamiento como producto terminado

Al llevar a cabo la validacion del sistema se utilizaron matrices de casos de prucba para registrar si se
obtenian los resultados esperados. Las pruebas se realizaron de forma descendente probando primero el médulo
principal y avanzando jerarquicamente hasta llegar a los niveles mas bajos del sistema.

A continuacion se muecstran las matrices de casos de prueba correspondientes a los médulos PRIMERA,
BASESINI, AREAS_CP, EVALPREN, PANT141 y EJECI141.

Re i vtr s de
inf%::n:cién Doble click en Muestra
eneral Altas. Bajas el control la forma
B eambins Picture3 BASESINI
c ionarios P Doble click en Muestra
Puc(:isuox:lar;:os .?‘r a el control 1a forma
adres de Famitia Picture2 AREAS CP
Programa Doble click en Muestra
de el control la forma
Educacién Sexual Picturel EVALPREN
M 1
Click en el V‘;isgnaaa
Ayuda c controlcl2 principal de la
omman ayuda
Muestra
Click en el me:;j e de
Salir c comroldl salida del
omman SIEX
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Inicializa
los
Click en el controles
control _para
Altas Command3iD ngresar
2 inf. aun
registro
nuevo
Muestra
Click en el mensaje y
Bajas control elimina el
Command3D registro
3 actual
Actualiza
_ Click en el inform.
Actualiza control en los
Inform, Command3D regs. de
4 la base de
datos
Guarda
Grabar Click enel inform.
Nuevo control en los
Elemento Command3D regs. de
1 1a base de
datos
Recibe
Inform. inform,
del Teclear muestra
Padre inform. en los mensaje
, controles Text y
Nifo(a) permite
corregir
Muestra
Ctick enlos la inform.
Datos botones del correcta-
Grales. control Datal mente de
{a base de
datos
Click en el
Pantalla submens [esra
Principal Pantr pal. del PRIMERA
mena Ventana
Muestra
Click enlos las
Ayuda submenus del ventanas
ment “2?* dela
ayuda
Click en el Muestra
. submenti mensaje
Salir Salir del menia | de salida
Ventana del SIEX

93




Capitulo 5

Pruebas del sistema

Relaciones \/ Click en el control Muestra la forma
Sociales MhCommandl} CUEST RS
Descrip. de
los genitales \/ Click en el control Muestra
. la forma
v 6rganos MhCommand3 DESC GEN
sexuales N
Respuestas \/ Click en el control | Muestra la forma
Sexuales MhCommand2 CUE_RESE
Click en el Muestra
: gmgllal \/ subment Pant. Pal. la forma
nncipa del menu Ventana PRIMERA
Click en los Muestra las
Ayuda submenus ventanas de la
de!l menu “?7” ayvuda
Click en el
s ) \/ subment Muest.rasl
ugerencias Sugerencias ... mensaje de
del meni Ventana Sugerencias
Click en el .
. i . Muestra mensaje
Salir \/ submer'lu Salir del de salida del SIEX
meni Ventana

. Muestra
Fase de \/ Click en el control
la forma
14 Command3D2
Seleccion INS PREE
Fasc de \/ Click en el control Muestra
Entrenamiento Command3D3 Pl;g’gsnsl
Fase de Post- \/ Cl(i:ck en el control f:‘;:::‘z
) ot ) and3D4
Evaluacion LU POST EV
: Muestra
Pantalla J Click en el control
. la forma
Command!
Principal PRIMERA
Click en los menis
flotantes Muestra las
Ayuda del control ventanas de 1a
Command?2 ayuda
Salir \/ Click en el control | Muestra mensaje
Command3D] de salida del SIEX
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Registros \/ Click en el lr:l;:rsr:?i
de control BASESN1B
Inform. Command3D2
. Muestra
Imagenes \/ Cl‘:gll::gl el la forma
Command3D5 EJER141
. Muestra
Ejercicio \/ Clégﬁ;’:l el la forma
Command3D3 EJECI141
Ejercicio < Click en el ;‘:‘f’:;:z
Siguiente control PANT142
Command3D4
Click en el
Descrip. submenu Muestra
Ejercicios \/ Descripcion la forma
1.4 ejers. 1.4 del DESCl14
menii Ventana
Click en los Muestra las
Ayuda submeniis ventanas de
del menui “?7” la ayuda
Click en el m“::;sj‘:ze
Salir submenu Salir
del meni: Ventana salida del
SIEX
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Inicializa los
Click en el controles para
Inicializar control realizar
Command3 nuevamente
¢l ejercicio
Click en el ":i“eﬁ“d'e‘;s
Nifia control
. . rompecabezas
Mh3dOptionl de la nifa
Click en el Muesira las
Nifio cont.ro] roslpecahezas
Mh3dOption2 del nifio
Piezas Click en los
de controles hr::;:::sl;z‘
Rompe- Mh3dOption : i
cabezas 1-2 nifio o nifia
?:;r::rlzz Recibe piezas
Recepcion contr del rompecab.
oles g .
De FXImagel-6 indicando si
Piezas en lis son las que le
Picture1-6 corresponden
Click en el
Descrip. subment Muestra
Ejercicio descripcion ja forma
1.4.1 ejer. 1.4.1 del PANT141
menu Ventana
Click en el
Registros submenu Regs. Muestra
de de ocurrencia |, laforma
Ocurrencia del menii BASESNIB
Ventana
Click enel Muestra
Sali b G Salir je de
alr del ment salida del
Ventana SIEX

Se realizaron pruebas recorriendo el sistema por su camino basico, verificando el funcionamiento
correcto de éste. Se examiné el funcionamiento del sistema avanzando de los modulos bajos e intermedios hasta
llegar a niveles mas altos. Se probaron todos los médulos de explicacidn y ejercicios que integran el Programa de
Educacion Sexual, ajustando su funcionamiento y desempefio. En los médulos de los Cuestionarios para padres
de familia, Pre-Evaluacion y Post-Evaluacién se verificaron las diferentes respuestas que éstos aceptan y las
operaciones matematicas que se realizan en sus submédulos de evaluacidn. Para los relacionados con las bases de
datos de los Registros de Informacion General, Cuestionarios para Padres de Familiay Programa de Educacion
sexual, se examino la integridad de la informaciéon que proporcionan al usuario, asi como la que este ultimo
ingresa a ellos, verificando que el SIEX presentara datos coherentes y de facil interpretacién,
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Considero importante destacar que a través de la elaboracién del SIEX me fue posible identificar que los
sistemas multimedia son herramientas muy utiles en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pero no debe pederse
de vista que éstos representan un medio para la optimizacién del mismo y no un fin. En el area educativa
corresponde al educador plantear la problemitica o necesidad a resolver proponiendo la estrategia de solucién y
al ingeniero en computacion desarrollar un sistema de coémputo que cumpla con los objetivos planteados de
manera 6ptima. Sin embargo un sistema bien desarrollado por el ingeniero en computacién se complementa del
interés, experiencia, habilidades y capacidad que tengan instructor y alumno para abordar el tema que se les
presenta.

La obtencién del SIEX, automatizacion del Programa de Educacién Sexual para Nifios con Retardo en
el Desarrollo, resulté una tarea muy interesante, divertida e ilustrativa. A través del desarrollo de cada una de sus
etapas vy la integracion paulatina de ellas hasta conformar un producto final me permitié ampliar e integrar
conocimientos sobre edicion de imagenes y archivos de sonido, programaciéon en Visual Basic 3.0, manejo de la
herramientas Fx-Tools, PhotoStyler, GoldWave, Paint Shop Pro y conceptos basicos de Deficiencia Mental, entre
otros.

El trabajo interdisciplinario, Ingenieria y Psicologia. que se llev6 a cabo en la elaboracion del SIEX. me
permiti6 comprender la importancia y necesidad del involucramiento e interaccion multidisciplinaria de
profesionales de las diferentes areas que conjuntamente fortalecen la metodologia y planeacién en el area de
ensefianza-aprendizaje, asi como en las diferentes disciplinas del conocimiento humano. Los conocimientos y
experiencias que cada profesional puede aportar en sus respectivas areas de desempefio eliminan suposiciones o
conjeturas y fortalecen el contenido del sistema incrementando su calidad como producto final.

Una de las ventajas del SIEX es que esta disefiado para ser utilizado por nifios con deficiencia mental,
pero puede ser aplicado sin ninguna dificultad con nifios que no tienen esta problemadtica. Se realizaron pruebas
de diversos egjercicios, con nifios que no presentan esta deficiencia y los resultados practicos que se obtuvieron
fueron primordialmente el interés, expectacion y motivacién al llevar acabo actividades como armar
rompecabezas, iluminar, seguir puntos, resolver memoramas y entonar canciones. La diversidad de formas en
que se desplegaron las imagenes y el hecho de que pudiesen interactuar con ellas moviéndolas, coloredndolas,
tachandolas o descubriéndolas contribuyé notablemente a su inquietud sobre el sistema. La integracion adecuada
de sonidos agregd una motivacién adicional que influy6 visiblemente en sus reacciones.
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Concluyo que la modalidad de juego en la que se apoya el SIEX fue el principal elemento de atraccion
para los nifios y que la disponibilidad que mostraron para realizar algunas actividades preescritas en el programa
fue notable, ya que se trataba de jugar y divertirse. Ademas de entretenimiento, esta forma de presentar
informacién cuenta con elementos con los que se capté la atencion del nifio y facilitdé la transmision de
conocimientos, como el desafio de alcanzar el objetivo planteado en cada juego, que lo motiva a involucrarse en
él, 1a incertidumbre generd curiosidad ante nuevas y desconocidas actividades a realizar y el lograr los objetivos
establecidos les proporciond un sentimiento de gratificacién y estimulacién a continuar jugando. La conjugacion
computadora-juego resulta muy atractivo, se trata de aprender haciendo, descubriendo y divirtiéndose, elementos
que convierten a la computadora en una herramienta util en el proceso de ensefiaza-aprendizaje, su gran
versatilidad ayuda a complementar lo expuesto por el profesor y los libros.

La interaccién con la computadora se vio fortalecida cuando el trabajo se realizo a nivel grupal, contar
con la presencia de mas de un nifio promovio la competencia por realizar mejor las actividades y se fomenté entre
ellos un ambiente de diversion mas que de trabajo. Al finalizar las pruebas, mostraban inquietud por realizar
nuevas actividades que les proporcionaran mas diversién y nuevos retos por realizar.

El resultado mas significativo de estas prucbas se obtuvo una vez finalizadas las mismas. Al cuestionar a
los nifios sobre cudl habia sido su aprendizaje pude identificar que adquirian los diferentes conceptos manejados
en las actividades; por ejemplo al reconocer anatdmica y funcionalmente el cordén umbilical de un feto. La
repeticion necesaria en la manipulacién de objetos requeridos en los gjercicios consolida el objetivo del SIEX de
proporcionar conocimientos acerca de la sexualidad, obteniéndose como resultado un aprendizaje que va mas alla
de lo que les aporta la manipulacién de objetos o circunstancias del juego en si..

Se espera que los estimulos visuales y auditivos asi como la reiteracion de conceptos, mediante la
presentacion de un mismo tema a través de diferentes formas (rompecabezas, iluminar dibujos, tachar imagenes,
etc). influyan de manera analoga en los nifios con deficiencia mental, sin olvidar la posibilidad de extender la
aplicacidn del SIEX a nifios que no presenten alguna deficiencia. Partiendo de estos resultados y considerando
quc en la ensefianza con nifios deficientes mentales es de particular importancia reforzar los temas que se les
exponen con dibujos, sonidos, ilustraciones o algun otro material, la experiencia de aplicar estas pruebas como
sistema multimedia al SIEX es alentadora.

El SIEX e¢s un sistema de facil manejo tanto para los nifios como para el instructor, las interfaces
presentadas a los nifios son llamativas y dindmicas, captando su curiosidad natural y estimulando una
participacién mads activa en su proceso de aprendizaje, mientras que el instructor cuenta con interfaces en las que
se muestran los elementos necesarios para la comprension del SIEX, mediante botones, grificos, menus, textos y
ctiquetas obteniendo las ideas principales para el ficil manejo del programa y cuenta ademas con un médulo de
ayuda en el que se le proporciona una explicacion mas detallada de los diferentes médulos que componen el
sistema. Con la automatizacion del Programa de Educacién Sexual para Nifios con Retardo en el Desarrollo
(SIEX) se alcanza ¢l objetivo planteado en el presente trabajo de tesis.
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E! SIEX aporta diferentes ventajas significativas al Programa de Educacién Sexual para Niftos con
Retardo en el Desarrollo, estas se pueden englobar en la siguiente lista:

¢ El SIEX integra imagenes, sonidos y musica, permitiéndole al nifio un
acercamiento mas atractivo a la informacién presentada. En los ejercicios
del programa dec entrenamiento puede manipular, ver y oir diferentes
elementos, obteniendo informacion a través de ellos de forma clara y
espontanea.

¢ El SIEX incrementa las expectativas individuales y grupales de los nifios
participantes del programa, mediante los elementos visuales y auditivos,
promoviendo una mayor participacién e integracién activa y competitiva
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

¢ El SIEX puede hacerse extensivo a nifios que no presenten deficiencia
mental ya que el conjunto de actividades de las que esta conformado
brindan la posibilidad de desarrollas los diferentes juegos sin ninguna
dificultad. El manejo de los diferentes ejercicios asi como la informacion
presentada mediante los elementos graficos, de sonido y musica es
igualmente atractiva y efectiva en la transmision de conocimientos,
dindole una doble funcionalidad al STEX.

¢ El SIEX proporciona al instructor un conjunto de botones, textos y
etiquetas que le facilitan la navegacidn a través de sus diferentes moédulos,
con un sistema de ayuda que le proporciona informacién sobre el manejo y
navegacion del sistema, explicando la funcién de los diferentes botones de
comando y sistema de menus.

¢ El SIEX facilita el acceso a la informacién obtenida en los diferentes
modulos del Programa de Educacién Sexual para Nifos con Retardo en el
Desarrollo, mediante una base de datos que permite recuperar, modificar y
grabar esta informacién de manera sencillas. Manejar los diferentes datos
a través de la computadora elimina la funcién del papel y hace mas agil el
desarrollo del programa.

¢ A través de la practica y utilidad del SIEX el usuario desarrolla su
potencialidad creativa.

La programacion modular utilizada en la elaboracion del SIEX permite la ficil integracion de nuevos
modulos de educacién sexual. Las diferentes formas de presentar los ejercicios no estin limitadas a las
establecidas en el SIEX, la creatividad de los disefiadores, programadores y de las personas involucradas en 1a
incorporaciéon de nuevos mddulos del SIEX se pone en juego. La presentacién de imdgenes fijas y narraciones a
manera de cuento, juegos como el “gato”, “encontrar diferencias”, “serpientes y escaleras” y “la oca” son
algunos ejemplos de los juegos que pueden adaptarse para obtener formas alternativas en las que se presente al
nifio informaci¢a importante relacionada con su sexualidad, enriqueciendo asf el contenido det SIEX.

99



MANUAL

DEL

USUARIO




APENDICE A

Manual de Usuario

El presente manual tiene como objetivo proporcionar al usuario los elementos basicos para poder utilizar
el SIEX. Con la practica de éstos el usuario adquirira habilidad para navegar a través del sistema sin problemas.

Requerimientos del equipo de computo para la operacion del SIEX

Las caracteristicas del hardware que se requiere para poder hacer uso del SIEX son:

Configuraciéon minima:

Computadora PC con procesador Pentium 1.

Velocidad 150 Mhz.

Memoria 32 MB de memoria RAM.

Disco duro 67 MB de capacidad disponible.

Monitor Monitor SVGA (800x600) Color de Alta densidad 16 bits.
Cd-Rom Unidad lectora con velocidad de 16x.

Mouse .- -} Mouse compatible con el equipo.

Tarjeta de sonido De 16 bits

Bocinas De 20 Watts

Plataforma Windows 3.1

Como se puede observar en los recursos para correr el SIEX no se incluye ningin equipo especial ni
muy costoso. Esto permite que el SIEX sea transportable entre una PC y otra, de esta manera el usuario no tiene
que depender de una computadora en particular para hacer uso del mismo.

Procedimiento de Instalacion

1.- Inicie Windows.

2.-Coloque el Cd-Rom de instalacién en la correspondiente unidad lectora.

3.- Haga “Click” en el botén Inicio de la barra de tareas.

4 - Seleccione la opcién Ejecutar ..., aparecera el cuadro de didlogo Ejecutar.

5.- En la casilla de comando escriba la ruta siguiente (considere que la ubicacién de su unidad de Cd-

Rom puede variar, en ese caso se hace referencia a su unidad con la letra que le corresponda):
DASIEXAINSTALAR.

6.- Haga “Click” en el botdén Aceprar.
7.- Automaticamente se instalara el SIEX y sus componentes en ¢l directorio C:\SIEX.

Para correr el SIEX ejecute el archivo C:\STEX\SIEX. EXE desde la opcidén Ejecutar del menu Inicio de
la Barra de tareas o desde el Explorador de Windows, una vez hecho esto se vera 1a ventana principal del SIEX.
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Utilizando el manual

Para facilitar al usuario el manejo y comprensién del SIEX en éste apartado se da un recorrido por sus
ventanas principales explicando su funcionamiento, asi como el de los diferentes elementos que las integran.

El SIEX esta organizado de forma jerarquica por las siguientes ventanas principales:

1. Pantalla Principal.
2. Registros de Informacioén General.
3. Cuestionarios para Padres de Familia.
4. Programa de Educacion Sexual.
4.1 Pre-Evaluacion.
4.2 Fase de Entrenamiento.
4.2.1 Nivel 1: Identificacién de los 6rganos reproductores en algunos animales
mamiferos, asi como en el hombre y 1a mujer.
4.2.2 Nivel 2: Interaccién social del nifio con familiares primarios y
secundarios.
4.2.3 Registros de Ocurrencia por Oportunidad: Almacenamiento de las
respuestas que dé el nifio en el curso de Educacién Sexual.
4.3 Post-Evaluacion.

1. Pantalla Principal

La siguiente ilustracion, la cual aparece después de ejecutar el sistema y representa la ventana principal
o raiz:
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El primer icono representa a los Registros de Informacién General, el segundo representa a los

Cuestionarios para Padres de Familia 'y el tercero representa al Programa de Educacién Sexual. Para
acceder a estos modulos se debe hacer doble click en el icono correspondiente.

Al presiona el botéon de “AYUDA” presentara la ventana principal del sistema de ayuda. En él
se muestra de forma general el funcionamiento del SIEX, asi como una descripcion de los botones
utilizados en el sistema. La ventana principal de 1a ayuda se muestra a continuacion:

version 1.0
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retardo on ol desssrrollo

INTRODUCCION
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Bisrtara UITOracrive wars U prosreme de oducacihin Secaat o ntMons con

MANEJO DEL SISTEMA

- T IYER L

El botdn “SALIR ... ” muestra la siguiente ventana:

Esta establece la opcidn de terminar la ejecucion del sistema,
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2. Registros de Informacion Genceral.

Al hacer "doble click”" en el icono de "Registros de Informacién General” de 1a ventana Principal
aparece la ventana siguiente:

w BEERIAGE 1 SREGSRALSAON NERS B2

En ella se captura la informacién correspondiente a los padres de familia o tutores y la del nifio. La
informacion relacionada con el padre de familia esta constituida por nombre, parentesco con el nifio(a), edad,
etcétera, con respecto al nifio la informacién solicitada es nombre, edad y escolaridad.

El primer paso para introducir esta informacién es oprimir el botén "4LTAS". Una vez tecleada la
informacion el siguiente paso es oprimir el boton "GUARDAR NUEVO ELEMENTO", al llevar a cabo lo anterior
la informacién quedara grabada en la base de datos.

Una vez que se ha capturado 1a informacion ésta puede ser consultada haciendo uso de la herramienta de
base de datos (Data), que aparece en la parte superior de la ventana y tiene la leyenda "DATOS GENERALES".
La herramienta Data tiene en sus extremos un par de botones que ayudan al usuario a recorrer la base de datos, al
oprimir el botén con la linea vertical y orientacién a la izquierda éste lo posicionara en el primer registro de la
base de datos, al oprimir el botén con la flecha orientada a la izquierda lo posicionara un registro anterior al cual
se encuentra actualmente viendo, cuando se oprime el botén con linea vertical y orientacidn hacia la derecha éste
lo llevara al ultimo registro en la base de datos, el botén con la flecha orientada hacia la derecha lo llevara al
siguicnte registro al que se esta viendo actualmente.

En esta ventana también se pueden hacer modificaciones a la informacién contenida en la base de datos.
Si por algiun motivo es necesario cambiar el contenido de algiin registro en la base de datos solamente se precisa
posicionarse en el lugar en que éste se encuentra y modificar la informacién que lo requiera. Hechos los cambios

necesarios s¢ procede a oprimir ¢l botén que tiene la leyenda "ACTUALIZAR INFORMACION" para que éstos
queden grabados en la base de datos.

Finalmente se pueden eliminar elementos de la base de datos posicionidndose en el registro que se quiera
borrar por medio de la herramienta Data y oprimiendo ¢l boton que tiene la leyenda "BAJAS".
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lia.

3. Cuestionarios para Padres de Fam

de la ventana principal

"

"Cuestionarios para Padres de Familia

en el icono de

Al hacer "doble click”

aparece la siguiente ventana:
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En ésta se muestran tres ilustraciones que representan las areas de las que estdn conformados los

Cuestionarios Para Padres de Familia:

3

en los botones que se encuentran al lado de cada ilustraci

"Relaciones Sociales",

click

accederd al cuestionario correspondiente. Por ejemplo al hacer

"Descripcién de los genitales y 6rganos sexuales”

1 usuario

de Relaciones Sociales

on ¢

”

y "Respuestas Sexuales”. Al hacer

on

en el bot

“click"
la cual tiene la siguiente apariencia:

la ventana correspondiente a este cuestionario,

aparecera
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En ella se captura la informacion relativa al entorno familiar y de amistades en el que se desenvuelve
comunmente el nifio. En la parte central de la ventana aparecen una serie de folders, cada uno de €stos contiene
preguntas a las que respondera el padre de familia, seleccionando una opcién, dando una respuestas especifica o
ambas dependiendo de las caracteristicas de 1a pregunta.

Una vez que se ha capturado la informacién puede ser grabada en la base de datos haciendo "click” en

el botén que se encuentra en la parte inferior derecha de la ventana y que tienc la leyenda "Guardar
Informacion”.

La herramienta de base de datos Data, que se encuentra en la parte superior izquierda y que lleva el
titulo "Padre de Familia”, ayuda al usuario a recorrer la base de datos de principio a fin para que consulte y/o
modifique la informacion contenida en ella.

El funcionamiento basico de los "Cuestionarios para Padres de Familia” es el mismo por lo que este
ejemplo sirve para comprender el manejo de todos ellos.

4. Programa de Educacién Sexual.

Al hacer "doble click” en el icono de "Cuestionarios para Padres de Familia" de la ventana Principal
aparece la siguiente ventana:

El programa estd constituido basicamente por tres modulos, “Pre-Evaluacién”, “Fase de

Entrenamiento” y. “Post-Evaluacién”, como se ve en la ilustracion anterior. Para acceder a éstos es necesario
hacer “click” en el boton correspondiente.
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4.1 Pre-Evaluacion

La Pre-Evaluacion y la Post-Evaluacion constan de las mismas dreas y preguntas, pero tienen diferente
objetivo. El objetivo de cada una de estas fases es evaluar al nifio antes y después del programa de entrenamiento,
respectivamente. La Pre-Evaluacion tiene una doble funcién, primero como filtro ya que s6lo pueden ingresar al
programa de entrenamiento los nifios que obtengan un minimo del 80% de aciertos en ésta, y segundo como
paramectro para evaluar el resultado obtenido del programa de entrenamiento, esto se logra comparando los
resultados de Post-Evaluacién con los alcanzados en la propia Pre-Evaluacion. La Post-Evaluacién tiene como
objetivo proporcionar al instructor el resultado de su intervencion en el programa de entrenamiento, éste s¢
obticne de la comparacién de ésta con la Pre-Evaluacion.

Al ser muy similares la Pre-Evaluacion y 1a Post-Evaluacion basta explicar el funcionamiento de una de
ellas para comprender el funcionamiento de la otra.

A continuacion se explica brevemente el manejo de 1la Pre-Evaluacién.

Al presionar el botén correspondiente a la Pre-Evaluacién en la ventana del "Programa de Educacion
Sexual” aparece la ventana siguiente:

HRRRRaSS
EVALUACHIN PARS WIS AERAN AL N \\\\‘\}Q\&\\
PIDERMA DE RS
COGEADON SEKUA: . '\\\\\ “‘\z\‘\’\:\\\\\
. X N

* Betoaciont uia mpc ibn 20 of syey
LA A LA

Al hacer "click" en botén "ok” e ir al ménu "Ventana” y hacer "click" en “Ir a ..." aparece la ventana
“Menu de Areas”, que se muestra a continuacién:
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En ésta se muestran las 6 areas de las que estd conformada la Pre-Evaluacion. Al hacer "click" en el
botén representativo a cada area este llevara al usuario al area correspondiente. Por ejemplo si presiona el boton
con la letra "C" (Preacadémicas) aparece la siguiente ventana:

En ella se captura la informacién requerida en ésta arca. En ésta como en las demis ventanas,
exceptuando la "Tabla de resultados”, aparecen una serie de forlders, cada uno de éstos contiene preguntas a las
que respondera el nifio(a). El instructor puede registrar las respuestas que dé el nifio(a) seleccionando una
opcion, tecleando una respuestas especifica, o del resultado de la observacidn de la conducta de éste, dependiendo
de las caracteristicas de la pregunta.
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Una vez que se ha capturado la informacion puede ser grabada en la base de datos haciendo "click” en

el botén que se encuentra en la parte inferior derecha de la ventana y que tiene la leyenda "Guardar
Informacion”.

La herramienta de base de datos "Data", que se encuentra en la parte superior izquierda y que tiene la
P pe

leyenda “Nifto(a)"”, ayuda al usuario a recorrer la base de datos de principio a fin para que consulte y/o modifique
la informacion contenida en ella.

El funcionamiento basico de las dreas "A", "B", "C", "D" y "E" es el mismo por lo que este gjemplo
sirve para comprender el manejo de todas ellas.

El funcionamiento del area "F" (Tabla de resultados) es un poco diferente, pero sencillo, como se ve a
continuacion, Para acceder a ésta drea se tiene que hacer "click” en el botén con la letra "F” de 1a ventana “Menu
de areas”, una vez hecho esto aparece la siguiente ventana:

En elia se pueden observar los resultados obtenidos por cada nifio(a) en todas las areas de la Pre-
Evaluacion, el resultado final y las observaciones hechas por el instructor.

El manejo general de la “Post-Evaluacion” es el mismo, solamente cambia la apariencia de sus
ventanas, por lo que la anterior explicacion sirve al usuario para comprender su funcionamiento.
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4.2 Fase de Entrenamicento

Al hacer "click” en el botén de "Fase de Entrenamiento” de la ventana del Programa de Educacion

Sexual aparecc la siguiente ventana:
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En ésta se muestran tres ilustraciones que representan los médulos de los que esta conformado la fase de

Entrenamiento:

Nivel 1: Identificacién de los 6rganos reproductores en algunos animales mamiferos, asi como
en el hombre y la mujer.

Nivel 2: Interaccion social del nifio con familiares primarios y secundarios.

Registros de Ocurrencia por Oportunidad: Almacenamiento de las respuestas que dé el nifio en

el Programa de Educacion Sexual.

4.2.1 Nivel 1: Identificacién de los érganos reproductores en algunos animales mamiferos, asi como en el

hombre y ia mujer.

La fase de entrenamiento consta de tres médulos, los dos de primeros de ellos estdn organizados en una
serie de ejercicios que realiza el nifio y en el tercero se almacenan los resultados obtenidos en ellos. Para acceder
a estos es necesario seleccionar la opcidn correspondiente en el menu “Nivel”.

Los modulos “Nivel 1"y “Nivel 2” estan conformados por submoédulos, los que a su vez estin dividos en
ejercicios. Cada ejercicio consta de una ventana en la que se explica la actividad a realizar y el criterio de
evaluacion, cuenta ademds con un conjunto de botones que permiten al usuario navcgar en el sistema, estos
pueden llevarlo al gjercicio siguiente o al anterior, a la ventana donde se realiza el ejercicio y a 1a ventana de los
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Registros de Ocurrencia por Oportunidad donde se registran los resultados obtenidos en cada ejercicio. Algunas
ventanas en donde s¢ explica la actividada cuentan ademas con un botén que lleva al usuario a una pantalla en la

cual se da la explicacion necesaria para que el nifio pueda realizar los ejercicios.

Para acceder a los dos niveles se tiene que hacer "click” en el mena "Nivel!” de 1a ventana del Fase de
Entrenamiento, entonces se selecciona el nivel 1 6 2. Por ejemplo al seleccionar el nivel 1 aparece la siguiente

ventana :
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Desde ésta se puede ir a cada uno de los seis médulos que conforman el nivel 1. Por ¢jemplo, si se hace
"click" en el botdn con el nimero “1.3” se podra ver la ventana que sigue:
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Ella permite al usuario ir a cualquier gjercicio perteneciente al modulo 1.3, también se puede acceder a
los médulos contiguos, es decir a los médulos 1.2 y 1.4, Si seleccionamos del menu “Ejercicio”, por ejemplo, el
numero /.3.2 se vera la siguiente ventana:
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En ésta, como en todas las ventanas de ejercicios, ademas de la explicacion de la actividad y el criterio
de evaluacion, se pueden ver botones que permiten al usuario recorrer las distintas partes de las que esta
constituido el gjercicio. Si se presionan los botones que tienen las etiquetas "Ejercicio Anterior” o "Siguiente
Ejercicio” estos llevaran al usuario un ejercicio antes o uno después respectivamente. Si se presiona el botén que
tiene la etiqueta "Ejercicio” aparece la ventana que sigue:

- el § £ spachsy ¢ k>

111



Manual de Usuario

En clla se muestra una ilustracion que sirve como modelo, sobre el que se basara el nifio para realizar la
actividad. Para ir al gjercicio, se tiene que oprimir ¢l botén con etiqueta "JR A EJERCICIO", de esta manera la
apariencia de la ventana cambia como se ve a continuacion:

Asi el nifio puede realizar el ejercicio. El instructor debe observar detenidamente al nifio para registrar
su desempefio, sus respuestas y para ayudarlo si es necesario.

Finalmente al presionar el botén "Registros de Informacion” en la ventana de descripcion, se accede a la
ventana en la que el instructor puede guardar y/o consultar los resultados que obtuvo el nifio en el ejercicio. La
apariencia de la ventana de Registros de Informacion del ejercicio 1.3.2 es:
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En ella se ve una herramienta Data, etiquetada con el nombre “Nifio (a)”, 1a cual al hacer "click" en los
botones de sus extremos ayudara al usuario a recorrer la base de datos. Al hacer esto, los datos "NOMBRE" ,
"OBSERVACIONES" y la informacién contenida en la malla se actualiza de manera automdtica. Asi el
instructor puede registrar, consultar y/o modificar los resultados obtenidos por el nifio(a) en el gjercicio.

La malla tiene una serie de abreviaturas que se especifican en la parte inferior izquierda, en el area de
"CODIGO". En la cuadricula blanca de la malla se registran los resultados del nifio(a), marcando ésta con una
*X" y haciendo los comentarios pertinentes en "OBSERVACIONES". Los resultados son guardados en la base de
datos al oprimir el botén "Actualizar Informacién".

El funcionamiento basico para accesar y manejar cualquier ejercicio de los seis modulos del Nivel 1 esta
implicito en los parrafos anteriores ya que los procedimientos que se explicaron en el ejemplo anterior son los
mismos para cada ejercicio. Lo mismo ocurre para cualquier ejercicio del “Nivel 11",

4.2.3 Registros de Ocurrencia'por Oportunidad: Almacenamiento de las respuestas que dé el niiio en el
curso de Educacién Sexual.

El tercer modulo del programa de entrenamiento es el denominado "Registros de Ocurrencia por
Oportunidad”. En el se guarda la informacidén referente a los resultados obtenidos por el nifio(a) en el programa
de entrenamiento.

Se puede accesar a los Registros de Ocurrencia de dos maneras: la primera es por medio de las
ventanas de descripcion de los ejercicios, presionando el botén con Ia leyenda “"Registros de Informacion" y la
segunda por medio de la ventana del Programa de Entrenamiento seleccionando la opcién "Registros de

Ocurrencia ..." del menu "Nivel”. La primera fue expuesta en el punto 4.2.1, la segunda se explica de forma
general en los siguientes parrafos.

Después de haber seleccionada la opcion "Registros de Ocurrencia ..." del meni "Nivel” en la ventana
del programa de entrenamiento aparece la siguiente ventana:
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En ella el usuario puede seleccionar el nivel al cual desea ir, por ejemplo, si elige "NIVELI: Ejercicios
1.1 a 1.3"y luego presiona cl botén "IR AL NIVEL ..." se verd la siguiente ventana:

Esta ventana contiene tres folders rotulados con ¢l nombre de los tres primeros moédulos del Nivel I,
EJERCICIOS 1.1, EJERCICIOS 1.2 y EJERCICIOS 1.3. El usuario puede acceder a ellos haciendo "click" en la
pestaiia correspondiente, una vez seleccionado el félder cambia el color de su pestaiia de gris a azul y sus letras
de azul marino a azul claro, mostrando los ejercicios del médulo. Por ejemplo, si el usuario seleccionara el
modulo de los EJERCICIOS 1.1, la ventana tendra el siguiente aspecto:

La apariencia general y el manejo de los folders que integran los dos niveles es muy similar, por lo que
al describir éste se estaran describiendo de manera general a todos los demis.
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Si el usuario seleccionara el botén “Ejercicio 1.1.4.2” la ventana anterior se veria como se muestra a
continuacion:

SN RS § ¢

Primeramente ¢n la parte superior izquierda del folder se ve una etiqueta donde aparecera el nombre del
(1a) nifio(a), debajo de ella se encuentra 1a herramienta Data que permite recorrer la base de datos de principio a
fin.

A un lado de la etiqueta "NOMBRE" se encuentra un cuadro de texto donde se almacenardn las
observaciones correspondientes a los resultados que obtuvo el(la) nifio(a) en los ejercicios de ese moédulo.

La parte central del folder estd ocupada por un par de mallas en las que se registraran los resultados
obtenidos por el nifio en cada ejercicio. Los resuitados se marcan en el cuadro deseado con una "X", haciendo las
anotaciones pertinentes en ¢l drea de "OBSERVACIONES". En la primera columna de las mallas aparece una
lista concerniente a los clementos a evaluar en el gjercicio. A partir de la segunda columna el primer renglén
contiene el tiempo que se le asigna al nifio(a) para realizar el ejercicio, por ejemplo: 30' (treinta segundos).
Algunas de estas casillas cuentan ademas con otras indicaciones, las mas comunes son: 30', 30'M y 30' IF-1V,
indican que al nifio se le dan treinta segundos para que realice el ejercicio libremente (30 '), se le dan treinta
segundos adicionales después de que no haber cubierto satisfactoriamente el ejercicio en su primera oportunidad
y que el instructor model6 la actividad indicindole como debe llevarla a cabo (M = Modelamiento) y finalmente
se le dan treinta segundos mas después de que no realizé de manera satisfactoria el ejercicio en su segunda
oportunidad y que el instructor lo estimulé fisica y/o verbalmente, indicandole como debe lievarla a cabo la
actividad ( IF-IV = Instigacion Fisica-Instigacion Verbal). En el segundo renglén después de la primera columna
se encuentra una serie de abreviaturas que indican la actividad que desarrollard el nifio, por ejemplo para el
ejercicio 1.1.4.2 aparece una I, como se ve en la ilustracién anterior, para sefialar que el nifio iluminard un
dibujo. El significado de las abreviaturas de estos dos renglones aparece en ¢l area de coédigo que se encuentra en
la esquina inferior izquierda del folder.
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En la parte inferior derecha se observan una serie de botones referentes a los ejercicios de los que esta
conformado el moédulo, para el médulo 1.1 los botones que aparecen son: Ejercicio 1.1.1, Ejercicio 1.1.2,
Ejercicio 1.1.3, Ejercicio 1.1.4.1, Ejercicio 1.1.4.2 y Ejercicio 1.1.4.3. Cuando el usuario selecciona alguno de
ellos éste queda oprimido y los demas resaltados, las mallas que se encuentran en el centro del folder se
actualizan ajustando el nimero de renglones y columnas para mostrar la informacion correspondiente al
ejercicio, en algunos casos s6lo es necesario presentar la informacién en una malla por lo que la otra desaparece,
la seccidon de codigo también se actualiza automdticamente de acuerdo al egjercicio ya que estd destinada para
mostrar el significado de la abreviaturas utilizadas en la(s) malla(s), finalmente también se actualiza el cuadro de
texto "OBSERVACIONES" de acuerdo al ejercicio. Si se utiliza la herramienta Data y se recorre la base de datos,
el nombre. las mallas y las observaciones se actualizan de manera inmediata con la informacién correspondiente
a cada nifio(a).

Finalmente solo restan dos botones en la parte inferior del folder; "Actualizar Informacién” que graba en
la base de datos la informacion contenida en la(s) malla(s) y el drea de observaciones. Y "Regresar a la
descripcion” que lleva al usuario a la ventana donde se dan las indicaciones para realizar la actividad

correspondientes descripciéon de la actividad y el criterio de evaluacidn correspondientes al del ejercicio que
selecciond en los Registros de Informacién.

El procedimiento para acceder y manejar los ejercicios de los dos niveles es el mismo.

Botones de Comando

A continuacién se da un breve descripcion del funcionamiento de los Botones de Comando usados en el
SIEX.

Para facilitar la comprension se dividieron los botones de comando de acuerdo al médulo donde se
utilizan.

PANTALLA PRINCIPAL

En la ventana principal sélo se utilizan dos botones:

Tienen una funcién bastante clara, llamar a la ayuda y salir del sistema respectivamente.

REGISTROS DE INFORMACION GENERAL

En esta ventana se usan cuatro botones:

Altas: Crea un nuevo elemento en la base de datos. (para que sea grabado se debe presionar el botén
guarda nuevo elemento).

Bajas: Elimina el registro de la base de datos mostrado al momento de oprimir el botén.

Actualizar Informacion: Guarda los cambios hechos en 1a base de datos.
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Guardar Nuevo Elemento: Almacena en un registro nuevo la informacién creada al presionar el botén
"ALTAS" en la base de datos.

CUESTIONARIOS PARA PADRES DE FAMILIA

La ventana principal de los cuestionarios tiene tres botones iguales, como el siguiente:

Al presionarlos llevardn al usuario a una de las dreas: “Relaciones Sociales”, “Descripcion de los
genitales y 6rganos sexuales” 'y “Respuestas sexuales”, dependiendo del boton que se eligié.

que es: y que sirve para grabar la informacion recabada en éstos.

PROGRAMA DE EDUCACION SEXUAL

La ventana principal del Programa de Educacién Sexual tiene seis botones, tres llevan al usuario a las
dreas que indica su etiquetas, los otros lo llevan a la pantalla principal, llaman a la ventana de ayuda y lo sacan
del sistema. Los botones son:.

PRE-EVALUACION Y POST-EVALUACION

'Los botones utilizados en la Pre-Evaluacién y la Post-Evaluacién son los mismos, por lo que }a siguiente
explicacion es vdlida para ambos mdédulos del Programa de Educacién Sexual.

La Pre-Evaluacion y la Post-Evaluacion estin conformados por seis dreas, a las cuales se puede acceder
mediante el "ment de dreas” de éstas, el usuario puede elegir el area a la que desea ingresar y lo hace por medio
de los siguientes botones:

Donde:

A) Lenguaje Expresivo-Receptivo B) Autocuidado C) Pre-Académicas
D) Socializacién E) Motora Fina y F) Tabla de Resultados.

En cada una de ellas se utilizan los siguientes botones de comando:

El botén "Guardar Informacién” es usado en las seis dreas y sirve para grabar la informacién recabada
en ellas.
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Los botones "BARAJAR" y "REVERSO" se usan para los ejercicios donde se simula el juego de
memorama. cuando se presiona barajar las cartas intercambian su posicion. Y cuando se presiona reverso las
cartas cambian su aparicncia por otra que representa el dorso de una baraja.

El boton "INICIALIZAR" es utilizado en aquellos ejercicios en los que es necesario restablecer las
condiciones iniciales del ejercicio.

FASE DE ENTRENAMIENTO

La fase de entrenamiento estd constituida por tres moédulos basicos: Nivel I, Nivel 2 y Registros de
Ocurrencia por oportunidad, a cada uno de ellos se accede por medio del menu "Nivel” de la ventana principal
de 1a Fasc de Entrenamiento.

NIVEL 1

El Nivel 1 esta divido en seis modulos, que a su vez se dividen en una serie de ejercicios, a los que se
pucde ingresar mediante los botones de comando siguientes:

Como se ve cada botdon representa un médulo especifico. Todos los médulos estan conformados por un
conjunto de ejercicios, los cuales cuenta con botones de comando que ayudan al usuario a navegar a través de

ellos. Los botones utilizados en el Nivel 1 se muestran en las siguientes ilustraciones, fueron agrupados de
acuerdo a su funcidn:

Los siguientes botones corresponden a los ejercicios 1.1 al 1.6 y tienen como funcién llevar al usuario a
la ventana de descripcion del Ejercicio Anterior, con respecto al ejercicio en el que se encuentran:
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Los botones que a continuaciéon se muestran, llevan al usuario a la Explicacion del ejercicio en el cual se
encuentra, los botones representan a los médulos 1.2, 1.3, 1.4,1.5 y 1.6:

Los botones que llevan al usuario a las ventanas en donde se realizan los Ejercicios son:

Estos botones corresponden a los médulos 1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5 y 1.6 respectivamente.

Se puede acceder a los Registros de Informacion de los médulos 1.1 a 1.6 haciendo uso de los siguientes
botones:

Los botones que se muestran en seguida llevan al usuario al Siguiente Ejercicio o al Siguiente Modulo
de Ejercicios, con respecto al gjercicio en ¢l que se encuentran;

E1 médulos de Ejercicios].5 cuentan ademas con otros botones:

Algunos de los ejercicios del médulo 1.5 cuentan con una descripcién y criterio de evaluacion extensos,
por lo que es necesario distribuirlos en dos ventanas. Los botones "Continuar ..." y "Ventana Anterior” ayudan al
usuario a pasar de una a la otra con facilidad.
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NIVEL 2

El Nivel 2 estd constituido por un médulo, que a su vez se dividen en ejercicios, a los que se puede
acceder por medio del botén de comando siguiente:

Los ejercicios cuentan con botones de comando que ayudan al usuario a navegar a través de ellos. A
continuacion se muestran éstos en las ilustraciones siguientes.

El botdn que lleva al usuario a la ventana de descripcion del Ejercicio Anterior, con respecto al ejercicio
en el que se encuentra es:

El botén que a continuacién se muestra, accesa al usuario a la Explicacién del ejercicio en el cual se
encuentra.

El boton que se muestra en seguida lleva al usuario al Siguiente Ejercicio , con respecto al ejercicio en el que se
encuentran:

REGISTROS DE INFORMACION

Para accesar a los Registros de Informacién se tiene que seleccionar la opcion "Registros de Ocurrencia
..." del menu "Nivel" en la ventana principal de 1a Fase de Entrenamiento. Una vez hecho esto aparece la ventana

principal de los Registros de Informacion, el usuario puede seleccionar aqui uno de los tres médulos en los que
estan divididos los Registros.

Cuando el usuario seleccioné uno de los tres moédulos: "Nivel 1: Ejercicios 1.1 a 1.3", "Nivel 1:

Ejercicios 1.4 a 1.6" o "Nivel 2" debe utilizar entonces el siguiente botén de comando para que pueda acceder a
la ventana de su opcion elegida.

Las ventanas de estos moédulos organizan los ejercicios de los que estin conformados en folders. Por

ejemplo el moédulo "Nivel I: Ejercicios 1.1 a 1.3" est4 divido en cuatro folders, en sus pestailas aparecen rétulos
que indican la distribucién de los ejercicios.
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E} primer folder esta rotulado con el nombre "NJVEL 1" y tiene como objetivo servir de presentacion
para este modulo.

El segundo folder tiene el rétulo "EJERCICIOS 1.1". En él se encuentran los ejercicios correspondientes
a este submédulo. El manejo de ellos se realiza por medio de botones de comando que. se dividen, de acuerdo al
objetivo para el que fueron discfiados, en tres tipos. Los primeros son los botones que tienen como funcion al
usuario la informacién que el(la) nifio(a) obtuvo en cada ejercicio del submodulo, en éste ejemplo los botones de
ejercicios son:

El segundo tipo de botones tiene como objetivo guardar la informacion que se obtuvo en los gjercicios y
las modificaciones que se le hagan a ésta. Este tipo de botones tiene 1a siguiente apariencia:

El tercer y ultimo tipo de botones es el siguiente:

Y tienen como funcidn llevar al usuario a la ventana de descripcion del gjercicio que esta consultando.

Estos tres tipos de botones de comando se utilizan en todos los ejercicios de los tres médulos. Los
botones de ejercicios cambian de acuerdo al submodulo al que pertenecen.

Asi los botones de ejercicios usados en los mddulos restantes son:

Nivel 1
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Y Nivel 2

El manejo y funcién de los botones son similares en cada uno de los niveles que conforman a los
REGISTROS DE INFORMACION por lo que partiendo de la explicacion que se dio en este ejemplo se puede
comprender ¢l funcionamiento de los médulos “Nivel 1: Ejercicios 1.4 a 1.6" y "Nivel 2".

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Glosario

Autocuidado: Area de la Pre-Evaluaciéon y Post-Evaluaciéon donde se incluyen todas aquellas respuestas
relacionadas con el arreglo y cuidado personal del nifio. Por ejemplo: vestirse, lavarse, comer solo, etc.

Base de datos: Es una coleccion de datos interrelacionados, los cuales se encuentran almacenados en conjunto
sin redundancias perjudiciales o innecesarias; su finalidad es 1a de servir a una aplicacién o mas, de la

mejor manera posible; los datos se almacenan de modo que resulten independientes de los programas que
los usan.

Capacidad adaptativa: Se refiere a cémo afrontan los sujetos efectivamente las exigencias de la vida cotidiana y
como cumplen las normas de autonomia persénales esperables de alguien situado en su grupo de edad,
origen socio cultural, y ubicaciéon comunitaria particular.

Click: Seleccionar un objeto presionando el botén del ratoén cuando el cursor esta apuntando la opcién de meni o
icono deseado.

Cuest. para Padres de Familia: Mddulo del SIEX que tiene como finalidad obtener la informacioén que los
padres de familia tienen sobre la educacién sexual de sus hijos. Este modulo se divide en tres areas:

13

“Relaciones Sociales™, “Respuesta Sexuales™ y “Descripcién y funcionamiento de los genitales y érganos
sexuales”.

D.0.S: Denominacion genérica de "Sistema Operativo en Disco". El DOS es un sistema operativo monousuario
para las series PC, PS/1 y PS/2 de IBM. Desarrollado por Microsoft en conjuncién con IBM.

Data (Datos): Herramienta de Visual Basic que permite crear un control de datos a través del cual se puede
acceder a registros especificos de una base de datos.

Datos: Los datos son una representacién del mundo real. Unicamente identificardn la porcién que ejemplifique
un hecho particular de interés para una o mis aplicaciones.

Deficiencia Mental: En este trabajo se maneja la “Deficiencia Mental" como sinénimo de "Retardo en el
Desarrollo" y “Retraso mental”. Se define como: El déficit de la capacidad intelectual, significativamente

inferior a la mediz2, originado y manifestado en un periodo del desarrollo, acompaiiado de una inadecuada
capacidad adaptativa.
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Desc. y Fun. de los genitales: Mddulo de los “Cuestionarios para Padres de Familia” donde se obtienen datos
sobre los conceptos que tienen los padres con respecto a los genitales y 6rganos reproductores. Por ejemplo:
Qué nombre le da a los organos reproductores masculino y femenino?, ¢ Y qué nombre les da delante de
su(s) hijo(s)?, etc. .

Estimulo: Incitamiento para obrar o funcionar.
Estimulos Instigadores: Son aquellos que forzan directamente la emisién de una determinada conducta.
Hardware: Componentes fisicos de un sistema de cémputo.

Informacién: Es el resultado obtenido de la transformacién de los datos, para una persona dada, con un fin
determinado, o para satisfacer un requerimiento especifico.

Instigador Fisico: Es la ayuda fisica que se presta después de modelar una conducta guiando al nifio hacia la
posicién o movimiento correcto.

Instigador Verbal: Es la ayuda verbal que se presta después de modelar la conducta, indicandole al nifio como
se debe realizar la actividad.

Instigar: Incitar, provocar, inducir.

Interactividad: Tecnologia que permite a los usuarios controlar el flujo de las aplicaciones. Lo que ve, escucha
y/o lee es el resultado directo de sus acciones y decisiones.

Lenguaje de Alto Nivel: Es un lenguaje de programacién independiente de la miquina, como Visual Basic,
Pascal y C. que permiten a los programadores concentrarse en la 16gica de los problemas a ser resueltos en
vez de la intrincada arquitectura de la maquina, como requicren los lenguajes ensambladores de bajo nivel.

Lenguaje Expresivo/Receptivo: Area de la Pre-Evaluacién y Post-Evaluacién donde se evalia cémo es la
comprension y expresiéon de los nifios mediante preguntas o solicitudes especificas. Por ejemplo: ;Coémo te
llamas?, Nombra las partes de tu cuerpo, ;Qué programa de television te gusta mas?, etc.

Modelamiento: Estimulo que da el Instructor al nifio(a), cuando es necesario, en 1a realizaciéon de los ejercicios
del Programa de Educacién Sexual.
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Modelar: Ajustarse a un modelo.
Modelo: Ejemplar o forma que uno se propone y sigue en la ejecucién de una obra artistica o en otra cosa.

Motora Fina: Area de la Pre-Evaluacion y Post-Evaluacion donde se evalia la habilidad del nifio en cuanto a su
coordinaciéon y destreza manual. Por ejemplo: Armar rompecabezas con modelo, iluminar dibujos, colocar
figuras en un lugar determinado, etc.

Maultimedia: Son las aplicaciones de la computadora para el usuario, que integran tres o0 mas de los cinco tipos
de datos siguientes: audio, imagen fija, imagen en movimiento, texto y graficos.

Post-Evaluacién: Mddulo del Programa de Educacién Sexual que se realiza una vez terminada la Fase de
Entrenamiento. Tiene las mismas caracteristicas sefialadas en la Pre-Evaluaciéon con la finalidad de
comparar los resultados obtenidos en ellas para observar los adelantos que se dieron en la Fase de
Entrenamiento.

Preacadémica: Area de la Pre-Evaluacion y Post-Evaluacién donde se evaliian todas aquellas habilidades en el
nifio como: Jgualar formas, sefalar y/o indicar la parte faltante en una figura humana, armar
rompecabezas, etc. Necesarias para ingresar a la fase de Entrenamiento.

Pre-Evaluacién: Fase del Programa de Educacion Sexual donde se aplica a cada uno de los nifios una prueba
integrada y dcsarrollada de tal manera que permita identificar los recursos con los que cuenta el nifio y asi
poder evaluar si puede ingresar a la Fase de Entrenamiento. Se compone por cinco cuestionarios y un
registro donde se asientan los resultados obtenidos en éstos: a) Lenguaje Expresivo-Receptivo,
b) Autocuidado, c) Pre-Académicas, d) Socializacién, e) Motora Fina'y F) Tabla de Resultados.

Programa de Entrenamiento: Fase del Programa de Educacién Sexual que se realiza una vez obtenidos los
resultados de la Pre-Evaluacién, consiste en informar y orientar a los nifios participantes de éste con
respecto a su educacién sexual.

Redundancia: Existe cuando la informacidn se repite en diferentes archivos de 1a misma base de datos.

Reforzador: Es aquel objeto o hecho que al presentarse inmediatamente después de la emisién de una conducta
hace que ésta se torne mas probable en lo futuro.

Registros de Ocurrencia: Médulo de la Fase de Entrenamiento donde se asientan los resultados obtenidos por el
nifio en las actividades de éste.
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Relaciones Sociales: Mddulo de los Cuestionarios para Padres de Familia donde se integran datos sobre el tipo
de interaccién que existe entre padre e hijo(a), por ejemplo: ;Quién convive mds con e! nifio(a)?, ;Cudnto
tiempo le dedica cada uno de sus familiares al nifio?, etc.

Respuestas Sexuales: Modulo de los Cuestionarios para Padres de Familia donde se obtienen datos sobre las
opiniones de los padres de familia sobre algunas manifestaciones sexuales de su(s) hijo(s). Por ejemplo:
Qué actitud toma cuando ve que su hijo(a) explora su cuerpo?, ;A quién cree que le corresponda hablar
de eduacion sexual a su(s) hijo(s)?, etc. -

Sistema Operativo: Conjunto de programas que permite la administracion y disposicion del equipo y periféricos.
Se gjecuta inmediatamente después de encender la maquina.

Socializacién: Area de la Pre-Evaluacién y Post-Evaluacion en la que se observa el tipo de interaccién entre dos
o mas individuos, se registra el comportamiento del nifio con respecto a otros. Por ejemplo: Toca las puertas
antes de entrard algun lugar, Cémo se comporta cuando estd con otras personas, etc.

Software: Instrucciones o componentes 16gicos para una computadora.

Usuario: Individuo que opera el software y hardware.

Windows: Entorno operativo para graficos de Microsoft que se integra con D.O.S. Proporciona un entorno de
sobremesa similar al Macintosh, en el cual cada aplicacion activa se visualiza en una pantalla movible y
redimensionable sobre ella. Con el objeto de usar todas las funciones del Windows, las aplicaciones deben
escribirse especificamente para él. Sin embargo, Windows también ejecuta aplicaciones de DOS y se puede
usar como el entorno operativo desde el que se lanzan todos los programas.
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