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RESUMEN

TiTULO:
IMPLEMENTACION SOFTWARE DEL METODO DE ESTIMULACION TEMPRANA DE LA
LECTURA DE GLENN DOMAN DIRIGIDO A NINOS EN EDAD PREESCOLAR. (*)

AUTOR:
ORTIZ DIAZ, Néstor Eduardo. (**)

PALABRAS CLAVES:

e Metodologia Glenn Doman

e Estimulacién Temprana de la Lectura

¢ Implementacion Software

e Entrenamiento de la lectura a través de Internet
e El aprendizaje de la lectura en nifos

DESCRIPCION:

AVEL (Asistente Virtual para el Entrenamiento de la Lectura) es una implementacion
software del Método de Estimulacion Temprana de la Lectura de Glenn Doman, método
gue se cred para aquellos padres y madres de familia, tutores, docentes, instituciones
publicas y privadas de Educacion Infantil y demds personas y entidades interesadas en el
entrenamiento de la lectura en nifios en edad preescolar.

AVEL implementa el método Doman en el Entrenamiento de la Lectura; éste método
consiste en mostrar al nifo: palabras, pares de palabras, frases, oraciones y/o imagenes
que le introducen de manera progresiva y a su propio ritmo de aprendizaje en el
maravilloso mundo de la lectura. AVEL mejora el manejo y control del método Doman y
brinda una forma sencilla de aplicarlo sin necesidad del tiempo y esfuerzo que generaba la
elaboracién de las originales tarjetas de lectura, hechas a mano con cartulina,
reemplazandolas por la presentacidn de palabras e imagenes a través de la pantalla de un
computador.

AVEL es un producto software disefiado para obtener grandes resultados al implementar
un método de reconocimiento internacional y gran alcance de usuarios a través de la
Internet, red mundial de comunicacidon que crece cada dia y abarca mayores proporciones
y en donde el aspecto educativo no es la excepcion.

(*)
(

Trabajo de Investigacion.
'Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas, Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica, Director: Ing. Fernando
Antonio Rojas Morales.
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ABSTRACT

TITLE:
SOFTWARE IMPLEMENTATION OF GLENN DOMAN’S EARLY STIMULATION METHOD OF
READING AIMED AT PRESCHOOL AGE CHILDREN. (*)

AUTHOR:
ORTIZ DIAZ, Néstor Eduardo. (")

KEYWORDS:

e Glenn Doman’s Methodology

e Early Stimulation of the reading

e Software Implementation

e Reading training through Internet
e The learning of reading in children.

DESCRIPTION:

AVEL (Virtual Assistant for Training of Reading) is a software implementation of the Early
Stimulation Method of Reading by Glenn Doman. This implementation was created for
those fathers and mothers, mentors, teachers, public and private institutions of early
childhood education and other persons and entities involved in the training of reading in
preschoolers.

AVEL implements the Doman’s method in the Training of Reading; this method is to show
the child: words, word pairs, phrases, sentences and images that would be progressively
introduced at their own pace of learning in the wonderful world of reading. AVEL
improves the use and control of Doman’s method and it gives an easy way to apply it
reducing the efforts generated for the development of the original reading cards. These
cards are handmade, and they are replaced by the presentation of words and pictures
through a computer screen.

AVEL is a software product designed to get great results using a method internationally
recognized witch has a great amount of users through the Internet. Internet considered as
a global communication network that grows every day and is applied in many topics, in
education specially.

) Research Work.
() Faculty of Physical-Mechanical Engineering, School of Systems Engineering and Informatics, Director: Ing. Fernando
Antonio Rojas Morales.
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INTRODUCCION

Es un error comun el delegar toda la responsabilidad de la educacién de los nifios en
tutores y maestros, pues si bien la labor que estos desempefan es fundamental en la
formacion de ellos, debe existir coherencia entre lo que los nifios observan y hacen en el
colegio con el reflejo de lo que se presenta en su nucleo familiar.

Este proyecto no pretende reemplazar de ninguna manera a tutores, maestros o padres,
muy por el contrario, se resalta la asistencia fundamental de estos en el proceso de
entrenamiento de la lectura, pues el aspecto afectivo es determinante en todo proceso de
aprendizaje con nifios.

El desarrollo de este proyecto es impulsado en gran manera por la importancia de la
lectura en el aprendizaje y el gran potencial de aprendizaje que tienen los nifios y que
mueve a metodologias de aprendizaje mas practicas.

El Método de estimulacién temprana de la lectura de Glenn Doman se ha dado a conocer
con grandes resultados en nifios con diferentes habilidades de aprendizaje.

Los primeros frutos de este trabajo se obtuvieron con nifios con lesion cerebral y esto
llevé a aplicarlo a aquellos sin dafio cerebral y en todos los casos la metodologia arrojo
resultados positivos.

Desarrollar un software educativo que permita implementar el método Doman busca dar
la facilidad de utilizacion de este gran método tanto a nifios, como padres, maestros y
todos aquellos interesados en el desarrollo de esta gran habilidad como lo es la lectura.

17



1. MARCO TEORICO: METODO DE ESTIMULACION TEMPRANA DE LA
LECTURA DE GLENN DOMAN

1.1 SUS INICIOS

El Método de estimulacién temprana de la lectura de Glenn Doman surge en Filadelfia —
Estados Unidos, en donde Glenn Doman, médico norteamericano vy sus Institutos para el
Logro del Potencial Humano fundados por él en 1955 empezaron a explorar el campo del
desarrollo del cerebro infantil, iniciando lo que Doman y sus discipulos han llamado, una
“Revolucidn Pacifica”.

Como ensefar a leer a su bebé fue el primer libro de la Serie de la Revolucién Pacifica y se
han publicado millones de ejemplares en mas de veinte idiomas. Este libro explica
precisamente el método que ellos encontraron luego de la experiencia de afios de trabajo
con nifios sanos y con discapacidad, para estimular el desarrollo de esta funcién cerebral,®
la lectura.

Desde entonces el Método de estimulacion temprana de la lectura de Glenn Doman ha
sido ampliamente difundido alrededor del mundo y ha tenido gran éxito en el
entrenamiento de la lectura en nifios con un alto coeficiente intelectual, en nifios con
coeficiente intelectual promedio y en nifios con un coeficiente intelectual inferior al
promedio.

1.2 ¢EN QUE CONSISTE EL METODO?

El método consiste en presentar al nino material elaborado previamente que contiene
palabras, pares de palabras, frases, oraciones y/o imagenes que permitan al nifio
entrenarse en la lectura de manera progresiva y a su propio ritmo de aprendizaje, y al
tiempo en que se le presentan las tarjetas leer el contenido de las mismas.

En este proceso de entrenamiento es de suma importancia la presencia de los padres,
pues depende del acompafiamiento afectivo gran parte de los resultados que se
obtengan.

No se trata simplemente de mostrar palabras al nifio, se trata de disfrutar con él un
tiempo de calidad en donde se comparta la alegria que implica un juego tan grandioso
como lo debe ser el aprendizaje de la lectura.

! DOMAN, Glenn. Cdmo ensefiar a leer a su bebé. México: Diana, 1991. p. 49-50.
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1.3 CARACTERISTICAS DEL MATERIAL

El programa de lectura debe ser el adecuado para cada nifio dependiendo de la edad del
mismo y de sus propios intereses, no tendria sentido mostrarle a un nifo de 6 afos las
mismas palabras que a un nifio de 2 afios de edad.

Al iniciar el Programa de Lectura, las letras deben ser de color rojo y de un tamaiio de 7,5
cm de alto. Este tamafio debe ir reduciéndose a medida que el nifio avanza en el
programa de lectura y el color de las letras debe cambiar a negro.? Las palabras deben
presentarse al nifio para que él las vea durante no mas de un segundo.3

1.4 SESIONES DEL PROGRAMA DE LECTURA
Las tarjetas de lectura se agrupan en juegos de 5 tarjetas y se presentan al nifio para que
este las observe por un tiempo aproximado de un segundo.

El primer dia se inicia el Programa de Lectura del nifio con el primer Juego de tarjetas y se
le presenta este en 3 momentos del dia.*

El segundo dia se ingresa un nuevo Juego de Tarjetas (5 tarjetas nuevas) y se le presenta
junto con el primer Juego de Tarjetas, de manera que el nifio estara viendo 10 tarjetas y
éstas se le presentaran en 3 momentos del dia.

Y sucesivamente hasta el quinto dia se ingresa un nuevo Juego de Tarjetas (5 tarjetas
nuevas). ...Ver Anexo A. Sesiones del Método de Enseifanza de la Lectura de Glenn
Doman... .

El sexto dia se agrega el Juego de Tarjetas nimero 6 con 5 tarjetas nuevas y se retira el
primer Juego de Tarjetas. De manera que se le presentan los juegos de tarjetas numero 2,
numero 3, nimero 4, nUmero 5 y numero 6. Y el nifio estard viendo de ahora en adelante
25 tarjetas cada dia que se le presentaran en 3 momentos del dia.

Los dias que siguen hasta finalizar el Programa de Lectura se haran de la misma manera,
se ingresa un nuevo Juego de Tarjetas y se retira el juego de tarjetas que el nifio ya ha
visto por 5 dias.

2 DOMAN, Glenn. Como ensefiar a leer a su bebé. México: Diana, 1991. p. 110.
* Ibid., p. 113.
* Ibid., p. 104-105.
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1.5 PASOS DEL CAMINO DE LA LECTURA

En el Programa de Lectura se recorren 5 pasos de lectura definidos por Doman, estos
pasos él los llama El Camino de la lectura® y consisten en estimular al nifio a ver
progresivamente tarjetas que escalen en este Camino de la Lectura, iniciando con solo
palabras y llevando al nifio a leer Libros.

Los Pasos del Camino de lectura son:

Cuadro 1. Pasos del Camino de Lectura.

Primer Paso Sélo palabras
Segundo Paso Pares de palabras
Tercer Paso Frases

Cuarto Paso Oraciones
Quinto Paso Libros

Fuente DOMAN, Glenn. Cémo ensefiar a leer a su bebé.
México: Diana, 1991. p. 112.

1.5.1 Primer paso: Sélo palabras. El primer paso del Camino de la lectura consiste en
ee , 6 , . . s .
presentar al nifio sélo palabras,” para que él adquiera un vocabulario basico.

Las palabras que empiezan a presentarse al nifilo deben ser las mas cercanas a él, los
miembros de su familia, las partes de su cuerpo, objetos de la casa, sus objetos personales
y luego presentarle otras buscando que sean palabras que le interesen aprender y que use
con frecuencia, como los colores, los animales, verbos, etc.

1.5.2 Segundo paso: Pares de palabras. Una vez el nifio haya adquirido el vocabulario
basico formado por palabras sueltas estara listo para el segundo paso del Camino de la
lectura donde unira esas palabras y formara con ellas pares de palabras (combinaciones
de dos palabras).’

> DOMAN, Glenn. Como enseiiar a leer a su bebé. México: Diana, 1991. p. 112-140.
®Ibid., p. 112-123.
7 DOMAN, Glenn. Cdmo ensefiar a leer a su bebé. México: Diana, 1991. p. 123-127.
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1.5.3 Tercer paso: Frases. El tercer paso consiste en agregar un verbo a los pares para
crear una oracion bdsica muy corta presentando al niflo Frases. Doman propone tres
maneras de presentar al nifio las Frases.

Hay tres maneras propuestas para presentar al nifio las frases.

1. Reemplazar los verbos elaborados, por el mismo verbo en la tercera persona del
singular. Si el verbo es saltar, debe cambiarse por salta y asi con todos. Luego,
seleccionar un grupo de tarjetas con nombres de personas o animales e igual cantidad
de tarjetas de los verbos en la tercera persona del singular, seleccionar una tarjeta de
cada grupo y asi formar una Frase, leerla al nifo y permitir que luego él forme su
propia frase.

2. Presentar al nifio un juego de oraciones previamente elaboradas con tres o cuatro
palabras en cada tarjeta y letras de un tamafio de 5 cm de alto. Luego se presentan al
nino 3 Frases cada dia en tres momentos del dia durante 5 dias y después cada dia se
ingresan dos Frases nuevas y se retiran las dos Frases que mas haya visto el nifio.

3. Elaborar un libro de cinco oraciones con una ilustracién sencilla para cada oracién. El
libro debe medir 20 x 45 cm con letras rojas de 5 cm de alto. Las pdginas impresas
deben ir antes de las ilustraciones respectivas y estar separadas.8

1.5.4 Cuarto paso: Oraciones. El cuarto paso consiste en presentarle al nifio oraciones
mas largas que expresen un pensamiento completo mas complejo.

En este paso del Camino de lectura se debe reducir progresivamente el tamafio de las
letras. Se recomienda un tamafio de 2.5 cm de alto. También se debe aumentar el nimero
de palabras y cambiar las letras de color rojo a negro. Primero reduzca un poco el tamano
de las letras durante algun tiempo y después aumente el nimero de palabras, pero no
realice al tiempo estos dos cambios.’

1.5.5 Quinto paso: Libros. El quinto paso consiste en que el nifio empiece a leer libros
de verdad. Estos libros deben ser seleccionados cuidadosamente procurando que éste
contenga el vocabulario que ha ensefiado al nifio.

El libro a seleccionar debe cumplir con los siguientes requisitos:
1. Debe contener un vocabulario de 50 a 100 palabras.
2. Debe presentar Unicamente una oracién en cada pagina.

® Ibid., p. 127-130.
? Ibid., p. 131-134.
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3. Laletra no debe tener menos de 2 cm de alto.
4. Eltexto debe preceder lailustracidn y estar separado de ella.®

1.6 RECOMENDACIONES DE TAMANO DE LAS PALABRAS DE ACUERDO AL PASO
DEL CAMINO DE LA LECTURA

Tabla 1.Tamaiio recomendado de las palabras segun el Paso del Camino de la Lectura.

Rango de altura
Paso de Lectura
recomendada (cm)

Sélo palabras 7,5a5,0
Pares de palabras 7,5a5,0
Frases 50a3,5
Oraciones 3,5-2,0

Libros 2,0

Para ver mas en detalle una explicacién acerca de las Sesiones del Método de Ensefianza
de la Lectura de Glenn Doman, ...ver Anexo A. Sesiones del Método de Ensefianza de la
Lectura de Glenn Doman... .

10 DOMAN, Glenn. Cdmo ensefiar a leer a su bebé. México: Diana, 1991. p. 135-138.
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2. ESTADO DEL ARTE

En cuanto al software que existe actualmente y que se basa en la metodologia de Glenn
Doman se destacan dos aplicaciones que se describirdn a continuacidn con sus ventajas y
carencias.

POWER FLASH CARD

Esta aplicacion de Escritorio es un programa informatico para la educacién preescolar
basado en los métodos de enseinanza del Doctor Glenn Doman.

Cuenta con 4 opciones (Math, Reading, Picture, Encyclopedic Knowledge) para ensefiar
matemadticas, lectura, imagenes y conocimientos enciclopédicos al nifo. En la opcién de
lectura permite que ingresemos nuestro programa de lectura separando cada texto por un
punto y coma, permite descargar algunos materiales de aprendizaje y cuenta con la
opcién de voz para reproducir auditivamente las palabras que se presentan.

Aunque permite configurar las caracteristicas basicas para presentar las tarjetas al nifio no
brinda la opcién de control del proceso en la ensefianza de la lectura, fundamental para
brindar un proceso de ensefianza continuo y consistente. Y como se puede ver en las
imagenes la aplicacidon se encuentra en inglés. Y si se desea la versién completa del
software sin limite de uso se debe comprar la aplicacion que tiene un costo de $39.99
ddlares.

Figura 1. Pantallas de la Aplicacion de Escritorio PowerFlashCard.

’:::' PowerFlashCard - Options o=@ ][=

Math Reading T Picture I E?&’L (:L?:::: Display Options Open
. Dot Color
. Save
Enter text: i.e.brown;bear;red bird;
le- ¢ K water: Text Font
people.my.over:.know: water: Help
[ Shuffle
Interval in Seconds Show Log
1.0 - _g“
wlf
Last read file opened: 3-6.rdg Clear |
Voice Options
Type 5
& Word Print " Voice On
% " Yoi
" Long Text Alignment Voice Off
Language:
Spanish - Run
Select a single word for spelling check Spell Check It Charscte Yoice:
Change
Exit
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Figura 1. (Continuacion)

P
=]

water

PowerFlashCard (==

You have 22 times access remain.

METODO INTERACTIVO DE LECTURA FUNDAMENTADO EN LA FILOSOFIA DE
GLENN DOMAN

Esta aplicacién Web, realizada en la comunidad auténoma espafiola de Extremadura por
un equipo de varios profesores y profesionales de la Regidon, quienes llevan algo mas de
un afio desarrollando este precoz sistema de lectura, también se basa en la Metodologia
de Ensefianza de la Lectura de Glenn Doman como lo dice su titulo y cuenta con un
manual en donde se expone dicha metodologia.

Esta aplicacion, orientada a la Escuela, presenta un programa de Lectura elaborado por los
creadores que se separa en tres afios y cada uno de estos afios se separa en semanas, en
las que se presenta el contenido programado por los creadores donde de manera gradual
se introduce al nifio en la lectura.

También cuenta con la reproduccidn del audio al presentar las palabras, aunque en la Guia

de Uso del software recomiendan apagar los altavoces y que sea la maestra quien les lea
las palabras a medida que se muestran en la pantalla por ser una voz mas cercana al nifo.
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Esta aplicacion implementa el Método de Glenn Doman, sin embargo adolece de la opcidn
para configurar las caracteristicas de presentacion de las palabras como lo son el tamafio y
color del texto.

También adolece de la personalizaciéon del programa de lectura en donde se permita
modificar las palabras que se desean presentar al nifio.

Y aunque cuenta con un sistema manual de control, al incluir en la documentacién guias
que deben imprimirse para que el maestro sefiale en qué parte del programa de lectura se
encuentra, adolece de este control de la Metodologia por parte del Sistema, un factor de
funcionalidad bastante importante.

Figura 2. Pantallas de la Aplicacion Web Método Interactivo de Lectura fundamentado en
la filosofia de Glenn Doman.

¢ Favorites | @ Método interactivo de lectura %

Antes de entrar Autores Guia de uso

Entrar

Done_ M4 Computer | Protected Mode: Off v R100% ~

i Favorites | @ Método interactivo de lectura

Done W Computer | Protected Mode: Off % v R10% v
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Figura 2. (Continuacion)

¢ Favorites | @ Método interactivo de lectura

/M Computer | Protected Mode: Off fa

barbilla

/M Computer | Protected Mode: Off A v ®10% v
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3. EXPOSICION DE DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1 FASE INTRODUCTORIA

Se alcanzé la comprensidon del Método de estimulacidon temprana de la lectura de Glenn
Doman luego de estudiar cada aspecto expuesto en el libro del autor: “Cémo ensefiar a
leer a su bebé”. Libro que brinda los conocimientos necesarios para el funcionamiento del
mencionado método.

El resumen del funcionamiento de la Metodologia de Glenn Doman en lo relacionado a la
ensefianza de la lectura a nifios en edad preescolar se encuentra expuesto en el marco
tedrico del presente proyecto.

Basados en este Método de estimulacion temprana de la lectura de Glenn Doman se
procede a la segunda fase del desarrollo del proyecto en donde se expone lo referente a la
implementacidn software de dicho método.

3.2 FASE DE DESARROLLO

Siguiendo el ciclo de vida del software, a continuacién se expone cada una de sus etapas
para obtener la implementacidn software deseada, definiendo la funcionalidad del
sistema por medio de casos de uso y organizando el disefio de éste en mddulos que
contienen archivos y funciones.

En la Fase de Desarrollo del Software se utilizé el Modelo Evolutivo de Desarrollo, usando
la Metodologia de Jacobson en el Analisis de Requerimientos y el Formato a dos columnas
de Rebeca Wirfs-Brock' en la Descripcion detallada de los Casos de Uso para la
construccion del Modelo de Requisitos y la Técnica de Russel J. Abbott, conocida como
Andlisis Textual de Abbott, en la construccién del Modelo de Analisis; no rigiéndose
exclusivamente la Fase de Desarrollo por una sola metodologia a fin de obtener una
manera mas adecuada de expresar cada etapa del ciclo de vida del software.

3.2.1 Requerimientos. Primera etapa del ciclo de vida del software, centrada en la
comprensién del sistema desde los requerimientos, que definen cuales seran las
funcionalidades que debe ofrecer el software desarrollado y los limites del mismo.

" WIRFS-BROCK, Rebeca; WILKERON, Brian y WINER, Lauren. Designing Object-Oriented Software. Upper Saddle River,
NJ: Prentice-Hall, 1990. 341 p. ISBN 9780136298250.
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El Producto obtenido:

El proceso para examinar cuidadosamente los requerimientos y el resultado de ésta etapa
se plasma en el Modelo de Requisitos, el cual es el primer modelo a desarrollarse,
sirviendo de base para la formacién de todos los demds modelos en el desarrollo de
software.

El diagrama a continuacion explica en sintesis la funcionalidad que ofrece el Sistema. Para

ver en detalle el desarrollo de esta etapa del ciclo de vida, ...ver Anexo B. Modelo de
Requisitos... .

Figura 3. Diagrama de Casos de Uso de AVEL.

REGISTRARSE
EN AVEL

Crear Perfil

<<extends>>

Actualizar
[ ¢——<<extends>> .
Perfil
<<extends>>
Eliminar Perfil

Crear
Coleccion
<<extends>>
Actualizar
Coleccion
<<extends>>
Eliminar
Coleccion

Crear Sesi6nes del
Programa de
Lectura

GESTIONAR
PERFILES

GESTIONAR
COLECCIONES

TUTOR

<<extends>>

GESTIONAR
SESIONES DEL
PROGRAMA DE
LECTURA

Actualizar Sesiénes
del Programa de
Lectura

< <extends>

~

<<extends>>

Eliminar Sesidnes
del Programa de
Lectura

CrearenlivitntaliallConyIot
- o Femove (il waltmmar please purehase a ey

28



3.2.2 Analisis. Una vez desarrollado el Modelo de Requisitos se comienza el desarrollo
del Modelo de Anilisis.

En este modelo se inicia la construccién de la arquitectura de software siguiendo la
técnica de Russel J. Abbott, denominada Analisis Textual de Abbott, que es un
procedimiento sistematico para obtener elementos significativos de un sistema a partir de
la descripcién de un modelo y que en el presente proyecto se usa como base para la
identificacion de las Entidades de la aplicacion.

En la descripcidn del problema del Modelo de Requisitos se inicia la identificacion de las
entidades extrayendo los sustantivos que se encuentren en ésta descripcidn, siempre
teniendo en cuenta que en este proceso no todas las entidades se describen de manera
explicita y por tanto serd necesario anadir aquellas que puedan ser identificadas por el
conocimiento que se tenga del problema.

Luego escribiendo estos sustantivos en singular se obtiene una lista inicial de donde se
obtendran las posibles entidades o entidades candidatas, excluyendo aquellas que estén
repetidas.

Esta lista se refina eliminando los sustantivos que sugieren entidades redundantes,
irrelevantes, imprecisas y aquellas que son atributos, operaciones, interfaces, actores o
gue denotan el sistema completo.

Finalmente se construye el diagrama de entidades, se identifican las relaciones, la
cardinalidad y los atributos de estas, y se escribe la descripcidn de cada entidad.

El Producto obtenido:

El diagrama a continuacién explica las entidades identificadas con sus relaciones y
cardinalidad. El resultado de esta etapa se plasma en el Modelo de Analisis. Para ver en
detalle el desarrollo de esta etapa del ciclo de vida, ...ver Anexo C. Modelo de Analisis... .
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elemento_lectura

Figura 4. Diagrama de Entidades de AVEL con relaciones, cardinalidad y atributos.
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3.2.3 Disefo. El Modelo de Disefio se desarrolla después de los modelos anteriores,
pues los modelos obtenidos hasta esta etapa no son lo suficientemente formales para
llegar al cddigo fuente, pues en estos se ha contemplado un mundo ideal para el sistema.
Es por esto que el Modelo de Disefio es necesario, pues es un refinamiento y
formalizacion adicional basada en los modelos anteriores. Es ahora donde se toman en
cuenta las consecuencias del ambiente de implementacién, se selecciona el lenguaje de
programacion y ya con éste, se da mayor detalle al disefio y se crean las adaptaciones que
se requieren para elaborar la plataforma necesaria para la siguiente etapa del ciclo de vida
del software.

El Producto obtenido:

El diagrama a continuacidon explica de manera general los moédulos de los que esta
compuesta la aplicacién. El resultado de este modelo plasma representaciones detalladas
de la organizacion de la aplicacion, de los médulos de los que se compone y de la
organizacién de la Base de Datos que se presentan en el Modelo de Disefio. Para ver en
detalle el desarrollo de esta etapa del ciclo de vida, ...ver Anexo D. Modelo de Disefio... .

Figura 5. Diagrama General de Mddulos de AVEL. 12

] 1

1 ] ]

12 7 . . . . . . .z . . . . .2
Se agrego color al diagrama de mddulos para indicar la distribucidn en la Vista de Directorios de la aplicacion. ...Ver
numeral 6 del Anexo E. Manual Técnico... .



3.2.4 Implementacidon. En esta etapa de desarrollo del ciclo de vida del software es en
donde se elabora el cédigo fuente de la aplicacion tomando como base el desarrollo del
Modelo de Disefio.

La implementacion de la aplicacién como se menciond antes es el cédigo fuente de la
misma. Pero mas alla del mismo cédigo de la aplicaciéon se debe elaborar un documento
en donde se expliquen detalles adicionales acerca de como se realizd la implementacion,
esto se conoce como el Manual Técnico.

Para ver estos detalles adicionales sobre la implementacién, ..ver Anexo E. Manual
Técnico... .

3.2.5 Pruebas y ajustes. En esta etapa se deben realizar las pruebas finales que
certifiquen los objetivos de calidad del producto software, que en este proyecto apuntan a
la usabilidad del mismo, por tanto en esta etapa del ciclo de vida del software se verifica
que se cumplan los requerimientos planteados en la etapa inicial del ciclo de vida del
software, definidos por la descripcion de los casos de uso. Resultado que se plasma en la
aplicacion desarrollada.
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4. CONCLUSIONES

e En un proyecto de grado interdisciplinario se debe realizar el esfuerzo que se requiera
para conocer con precision el Marco tedrico en el cual se basara el desarrollo del proyecto
de software.

e Un Marco Tedrico sdlido es de suma importancia para desarrollar un proyecto de
software que cumpla con los requerimientos planteados de manera precisa.

e El proyecto desarrollado cumple con los principios bdsicos de la Metodologia de
Estimulacidn Temprana de la Lectura de Glenn Doman vy facilita su utilizacién.

e En todo proyecto de software debe existir una metodologia que organice su desarrollo
para garantizar que este tenga soporte no solo tecnoldgico, sino también el respaldo que
documenta este proceso y de esta manera crear software sostenible que permita realizar
mantenimiento e implementacién de nuevas funcionalidades.

e En el desarrollo de proyectos de software es necesario estar dispuestos a no regirse
exclusivamente en el uso de una Unica metodologia, ya que en estos es necesario
adaptarse para alcanzar adecuadamente la solucion mas indicada al problema planteado.

e Si se colocan todas las cosas en manos de Dios, empezando por nuestra vida, y nos
esforzamos por alcanzarlas descansando en él, todo es posible13. Los proyectos de Grado,
estdn incluidos en ese todo.

13 Sagrada Biblia. Reina Valera. Revision 1995. Sociedades Biblicas Unidas. Corea, 2006. Lucas 1:37.
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®  IMPLEMENTACION SOFTWARE DEL METODO DE

‘ ESTIMULACION TEMPRANA DE LA LECTURA

‘ “1 DE GLENN DOMAN DIRIGIDO A NINOS -
3 EN EDAD PREESCOLAR e

Santander

ANEXO A.
SESIONES DEL METODO DE ENSENANZA DE LA LECTURA
DE GLENN DOMAN

Figura 6. Sesion Dia 1 del Método de Ensefianza de la Lectura de Glenn Doman.

Vg

PRIMER DIA

Palabra 1
Juego de Tarjetas 1 Palabra 2
Palabra 3

Palabra 4

Palabra 5

5 palabras
(todas nuevas)

Juego1| 5 Sesion 1 Total de palabras
Juegol 5 vistas: 5 palabras

»Juegol‘ 5 (5 VQCQ:S) (3 veces)
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Figura 7. Sesion Dia 2 del Método de Ensefianza de la Lectura de Glenn Doman.

SEGUNDO DIA

Juego de Tarjetas 1 5 palabras (viejas)
‘ Palabra 1 ‘ ‘ Palabra 2 ‘ ‘ Palabra 3 ‘ ‘ Palabra 4 ‘ ‘ Palabra 5 ‘
Juego de Tarjetas 2 5 palabras (nuevas)
‘ Palabra 6 ‘ ‘ Palabra 7 ‘ ‘ Palabra 8 ‘ ‘ Palabra 9 ‘ ‘ Palabra 10 ‘

Sesion 2 (3 veces)

Juego1  Juego2 10 Total de palabras
Juegol Juego2 10 vistas: 10 palabras
Juegol Juego2 10 (3 VECES)

Figura 8. Sesion Dia 3 del Método de Ensefianza de la Lectura de Glenn Doman.

TERCER DIA

Juego de Tarjetas 1 5 palabras (viejas)
‘ Palabra 1 ‘ ‘ Palabra 2 ‘ ‘ Palabra 3 ‘ ‘ Palabra 4 ‘ ‘ Palabra 5 ‘
Juego de Tarjetas 2 5 palabras (viejas)
‘ Palabra 6 ‘ ‘ Palabra 7 ‘ ‘ Palabra 8 ‘ ‘ Palabra 9 ‘ ‘ Palabra 10 ‘
Juego de Tarjetas 3 5 palabras (nuevas)
‘ Palabra 11 ‘ ‘ Palabra 12 ‘ ‘ Palabra 13 ‘ ‘ Palabra 14 ‘ ‘ Palabra 15 ‘

Sesion 3 (3 veces)

Juegol Juego2 Juego3 1§

Total de palabras

Juegol Juego2 Juego3 15 vistas: 15 palabras
Juegol | Juego2 Juego3 15 (3 Veces)
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Figura 9. Sesion Dia 4 del Método de Ensefianza de la Lectura de Glenn Doman.

Vg

CUARTO DIA

Juego de Tarjetas 1

5 palabras (viejas)

‘ Palabra 1 H Palabra 2 H

Palabra 3 H Palabra 4 H Palabra 5

Juego de Tarjetas 2

5 palabras (viejas)

‘ Palabra 6 H Palabra 7 H

Palabra 8 H Palabra 9 H Palabra 10 ‘

Juego de Tarjetas 3

5 palabras (viejas)

‘ Palabra 11 ‘ ‘ Palabra 12 ‘ ‘ Palabra 13 ‘ ‘ Palabra 14 ‘ ‘ Palabra 15 ‘
Juego de Tarjetas 4 5 palabras (nuevas)
‘ Palabra 16 ‘ ‘ Palabra 17 ‘ ‘ Palabra 18 ‘ ‘ Palabra 19 ‘ ‘ Palabra 20 ‘

Sesion 4 (3 veces)
J 1 ) 2 ) 3 J 4
ueeo ueeo ueeo uegod 20 Total de palabras
Juegol Juego2 Juego3 Juegod 20 vistas: 20 palabras
Juegol Juego2 Juego3 Juegod 20 (3 veces)

Figura 10. Sesion Dia 5 del Método de Ensefianza de la Lectura de Glenn Doman.

Vg

QUINTO DIA

Juego de Tarjetas 1 5 palabras (viejas)
‘ Palabra 1 ‘ Palabra 2 ‘ ‘ Palabra 3 ‘ ‘ Palabra 4 ‘ ‘ Palabra 5 ‘
Juego de Tarjetas 2 5 palabras (viejas)
‘ Palabra 6 ‘ Palabra 7 ‘ ‘ Palabra 8 ‘ ‘ Palabra9 ‘ ‘ Palabra 10 ‘
Juego de Ta rjetas 3 5 palabras (viejas)
‘ Palabra 11 ‘ Palabra 12 ‘ ‘ Palabra 13 ‘ ‘ Palabra 14 ‘ ‘ Palabra 15 ‘
Juego de Tarjetas 4 5 palabras (viejas)
‘ Palabra 16 ‘ Palabra 17 ‘ ‘ Palabra 18 ‘ ‘ Palabra 19 ‘ ‘ Palabra 20 ‘
Juego de Tarjetas 5 § palabras (nuevas)
‘ Palabra 21 ‘ Palabra 22 ‘ ‘ Palabra 23 ‘ Palabra 24 ‘ ‘ Palabra 25 ‘

Sesien S (3 veces)
Juegol | Juego2 | Juego3 | Juego4 | Juego5 2 5 Total de pa labras
Juegol: Juego2 i Juego3 | Juego4 i Juego5 25 vistas: 25 palabras
Juegol  Juego2 | Juego3  Juego4 Juego5 G (3 veces)
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Figura 11. Sesion Dia 6 del Método de Ensefianza de la Lectura de Glenn Doman.

Juegg de Tarietas 1SEXT@ @H&AE"W“5"?'?'@*@%@%)
é ®j E®j E®j [®j 5 palabras (viejas)

Juego de Tarjetas 2
Palabra6 | | Palabra? ‘ Palabra 8 ‘ ‘ Palabra 9 ‘ ‘ Palabra 10 ‘ 5 palabras (viejas)

Juego de Tarjetas 3
Palabra 11 ‘ Palabra 12 H Palabra 13 H Palabra 14 H Palabra 15 ‘ 5 palabras (viejas)

Juego de Tarjetas 4
Palabra 16 H Palabra 17 H Palabra 18 H Palabra 19 H Palabra 20 ‘ 5 palabras (viejas)

Juego de Tarjetas 5
Palabra 21 ‘ Palabra 22 H Palabra 23 H Palabra 24 H Palabra 25 ‘ 5 palabras (viejas)

Juego de Tarjetas 6
Palabra 26 ‘ Palabra 27 H Palabra 28 H Palabra 29 H Palabra 30 ‘ 5 palabras (nuevas)

Sesion 6 (3 veces)
Total de palabras
vistas: 25 palabras

Juego2 | Juego3 | Juego4 Juego5  Juegob | ) § (3 veces)

Juego2  Juego3 | Juego4 | Juego5 Juego6 )G

Juego2 | Juego3 || Juego4 Juego5 Juegob6 ) G

Figura 12. Sesion Dias Siguientes del Método de Ensefianza de la Lectura de Glenn Doman.

S H @ M H E NTES @ H&AS En Total: 5 palabras (nuevas) cada dia.

® Retiro el JUGEO de Tarjetas masantiguo | Juego de Tarjetas (Dia - 5) |

E ingreso un nuevo Juego de Ta rjetas ‘ Juego de Tarjetas (Dia) ‘

Es decir, cambio

Juego de Tarjetas (Dia - 5) ®
[@j [@’j [@j [@j [@j 5 palabras (viejas)

Por:
Juego de Tarjetas (Dia)
‘ Palabra H Palabra H Palabra H Palabra H Palabra ‘ 5 palabras (nuevas)

Sesion Dia (3 veces)
J(Dia-4) | J(Dia-3) J(Dia-2) J(Dia-1) | Juego(Dia) 25 Total de palabras‘
J(Dia-4) || J(Dia-3) |/ J(Dia-2) | J(Dia-1) |Juego(Did) 25 yistas: 25 palabras
J(Dia-4) | J(Dia-3) |J(Dia-2)  J(Dia-1) | Juego(Dia) 2§ (3 veces)
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* IMPLEMENTACION SOFTWARE DEL METODO DE
. ESTIMULACION TEMPRANA DE LA LECTURA
'1 DE GLENN DOMAN DIRIGIDO A NINOS
EN EDAD PREESCOLAR

ANEXO B.
MODELO DE REQUISITOS

1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La implementacion Software del Método de estimulacidon temprana de la lectura de Glenn
Doman, denominada “AVEL: Asistente Virtual para el Entrenamiento de la Lectura” es un
software que permite al Nifio entrenarse en la lectura presentando tarjetas de lectura en
pantalla.

AVEL es un software que permite al Tutor crear elementos de lectura agrupados en juegos
de tarjetas, configurar el tamano y color de su contenido, presentarlas en pantalla para
gue el Nifio las observe, ademas de agregar imagenes a los elementos de lectura que lo
requieran.

Para establecer las caracteristicas indicadas para cada Nifio, AVEL presenta un ejemplo de
tarjeta de lectura en la pantalla y de esta manera el Tutor puede ver las caracteristicas de
color y tamafio apropiadas para posteriormente presentarlas al Nifio.

Una vez seleccionadas las caracteristicas de presentacion de las tarjetas de lectura, estas
caracteristicas (tamafio y color) se guardan en un Perfil que puede ser modificado en el
momento que el Tutor lo desee.

El Tutor también podra seleccionar el Perfil Recomendado, provisto por AVEL de acuerdo

a recomendaciones dadas por el Método de estimulacién temprana de la lectura de Glenn
Doman segun los pasos de lectura y crear su Perfil con base en estas recomendaciones.
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En el momento de crear los elementos de lectura, estos se guardan en diferentes
Colecciones segun los pasos de lectura explicados por Glenn Doman: “Solo palabras, pares

- 14
de palabras, frases y oraciones™ .

El Tutor también podra seleccionar Colecciones Recomendadas, provistas por AVEL de
acuerdo a recomendaciones dadas por el Método de estimulacién temprana de la lectura
de Glenn Doman segun la familiaridad de los objetos con el Nifio y con base en estas
Colecciones crear unas nuevas que sigan estas recomendaciones.

Las Colecciones creadas por el Tutor se guardan bajo la clasificacién “Personalizadas”,
diferencidndolas de las Colecciones Recomendadas provistas por AVEL. Las Colecciones
creadas por el Tutor pueden ser modificadas en el momento en el que el Tutor lo desee.

AVEL ejecuta la presentacion de tarjetas de lectura en pantalla cuando el Tutor y/o Nifio
seleccione la Sesion® que desee mostrar al nifio. Cada Sesidn estd compuesta de
elementos de lectura del mismo Paso de Lectura pertenecientes a una o varias
colecciones.

£l Método de estimulacién temprana de la lectura de Glenn Doman contempla un quinto paso de lectura denominado
“Libros” en donde explica que el Nifio ya estd listo para leer un libro de verdad y en donde recomienda algunos libros.
(DOMAN, Glenn. Cémo ensefiar a leer a su bebé. México: Diana, 1991. Paginas 135 a 138).

Este paso de lectura no se implementa en AVEL por el motivo explicado anteriormente.

15 . .z . .z
Se dispuso de la creacidn de este caso de uso para que el Tutor seleccione la Sesidn del Programa de Lectura que
desea presentar al Nifio.
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2. MODELO DE CASOS DE USO
2.1 DIAGRAMA DE CONTEXTO

Figura 13. Delimitacion del Sistema segun los actores.

USUARIOS
INICIADORES

USUARIO
PARTICIPANTE
\ AVEL
Tutor

Asistente Virtual para el %
>

Entrenamiento de la
Lectura
% / Niiio

Administrador

2.2 ACTORES

Tabla 2. Descripcion de los Actores del Sistema.

Nombre Actor Descripcion
Tutor Es el actor principal, encargado de interactuar directamente con el
(Padre o Madre) software. Es quien ejecuta la presentacion de tarjetas de lectura en

pantalla, asi como la gestidén (creacion, actualizacién y eliminacion) del
Perfil, de las Colecciones y las Sesiones creadas por él mismo.
Administrador Es el actor encargado, como su nombre lo dice, de administrar el
contenido del software, manteniendo disponible la informacién de los
Perfiles, Colecciones, Sesiones y Usuarios existentes.
Es quien esta habilitado para realizar los cambios que se requieran a los
Perfiles Recomendados, Colecciones Recomendadas y Sesiones del
Programa de Lectura Recomendado.
Nifio Como participante:
Aunque no intervenga directamente con el software es quien recibe los
beneficios de éste y a quien esta dirigido.

Como iniciador:
Encargado de la ejecucidon de la de la presentacidn de tarjetas de lectura
en pantallals.

16 Siempre y cuando el Nifio tenga la habilidad necesaria para manejar correctamente la presentacién de las tarjetas de
lectura y esté dirigido por la compaiiia del Tutor.
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El Nifio es un actor que inicia como participante pero que a medida que se relaciona con el
software se puede transformar en iniciador interactuando directamente con éste.

2.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Figura 14. Diagrama de Casos de Uso de AVEL.

REGISTRARSE
EN AVEL

Crear Perfil

<<extends>>

GESTIONAR
PERFILES

Actualizar
Perfil

<<extends>>

Eliminar Perfil

Crear
Coleccién
<<extends>>

GESTIONAR
COLECCIONES

Actualizar
Coleccién

TUTOR <<extends>>

Eliminar
Coleccion

Crear Sesiones del
Programa de

<<extends>> Lectura

GESTIONAR
SESIONES DEL
PROGRAMA DE
LECTURA

Actualizar Sesi6nes
del Programa de
Lectura

<< >> P sz
extends Eliminar Sesiénes

del Programa de
Lectura

NINO

stz With & el Goy of Smardrany

o reamer Sl watemars please puiehase a cepy |
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2.4 ESPECIFICACIONES DE CASO DE USO PARA USUARIOS ESTANDAR

2.4.1 Descripcion General

Cuadro 2. Descripcion General del Caso de Uso: Registrarse en AVEL.

Caso de uso Registrarse en AVEL
Tipo Basico
Propdsito Permite al Tutor el registro en el software para que este pueda ingresar y

configurar los aspectos necesarios para el entrenamiento del Nifio en la
lectura.

Precondiciones

Haber ingresado al Software.

Flujo Principal

Se presenta al Tutor una interfaz en donde podrd establecer su Nombre de
Usuario y contrasefia, necesarias para reconocerlo en el software.

Subflujos

Ninguno

Excepciones

Ninguna

Cuadro 3. Descripcion General del Caso de Uso: Gestionar Perfiles.

Caso de uso Gestionar Perfiles
Tipo Basico
Propésito Permite al Tutor el ingreso a la seccion de Perfiles con el fin de gestionar

(Crear, Actualizar y Eliminar) estos.

Precondiciones

Haber ingresado al Menu Principal del Software.

Flujo Principal

Se presenta al Tutor una interfaz en donde se encuentran los Perfiles
existentes para que seleccione las opciones de gestion de Perfil (Crear,
Actualizar 6 Eliminar).

Subflujos

Si el Tutor selecciona la opcién Nuevo Perfil, se ejecutard el caso de uso
<Crear Perfil>.

Si el Tutor selecciona la opcién Editar Perfil, se ejecutard el caso de uso
<Actualizar Perfil>.

Si el Tutor selecciona la opcién Eliminar Perfil, se ejecutara el caso de uso
<Eliminar Perfil>.

Excepciones

Ninguna

Cuadro 4. Descripcion General del Caso de Uso: Gestionar Colecciones.

Caso de uso Gestionar Colecciones
Tipo Basico
Propésito Permite al Tutor el ingreso a la seccion de Colecciones con el fin de gestionar

(Crear, Actualizar y Eliminar) estas.

Precondiciones

Haber ingresado al Menu Principal del Software.
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Cuadro 4. (Continuacion)

Flujo Principal

Se presenta al Tutor una interfaz en donde se encuentran las Colecciones
existentes para que seleccione las opciones de gestidon de Coleccion (Crear,
Actualizar 6 Eliminar).

Subflujos

Si el Tutor selecciona la opcion Nueva Coleccidn, se ejecutara el caso de uso
<Crear Coleccién>.

Si el Tutor selecciona la opcidon Editar Coleccidn, se ejecutara el caso de uso
<Actualizar Coleccién>.

Si el Tutor selecciona la opcién Eliminar Coleccion, se ejecutara el caso de uso
<Eliminar Coleccion>.

Excepciones

Ninguna

Cuadro 5. Descripcion General del Caso de Uso: Gestionar Sesiones del Programa de

Lectura.
Caso de uso Gestionar Sesiones del Programa de Lectura
Tipo Basico
Propdsito Permite al Tutor el ingreso a la seccidén de Sesiones del Programa de Lectura

con el fin de gestionar (Crear, Actualizar y Eliminar) estas.

Precondiciones

Haber ingresado al Menu Principal del Software.

Flujo Principal

Se presenta al Tutor una interfaz en donde se encuentran las Sesiones de cada
Programa de Lectura existente para que seleccione las opciones de gestion de
Sesiones del Programa de Lectura (Crear, Actualizar 6 Eliminar).

Subflujos

Si el Tutor selecciona la opcién Nueva Sesidn, se ejecutara el caso de uso
<Crear Sesiones del Programa de Lectura>.

Si el Tutor selecciona la opcién Editar Sesidn, se ejecutard el caso de uso
<Actualizar Sesiones del Programa de Lectura>.

Si el Tutor selecciona la opcidn Eliminar Sesién, se ejecutara el caso de uso
<Eliminar Sesiones del Programa de Lectura>.

Excepciones

Ninguna

Cuadro 6. Descripcion General del Caso de Uso: Jugar.

Caso de uso Jugar
Tipo Basico
Propésito Este caso de uso ejecuta la presentacidon de palabras en Pantalla mostrando

todos los elementos de la Sesion seleccionada por el Tutor, o por el Nifio
(...Ver Nota al pie 16 de la Tabla 2. Descripcidn de los Actores del Sistema...).

Precondiciones

Haber ingresado al Menu Principal del Software.

Flujo Principal

Se presenta al Tutor una interfaz en donde este elige el Programa de Lectura
(Recomendado o Personalizado) y la sesién con la que desea que juegue el
Nifio.

Luego se presentaran en pantalla las tarjetas de lectura correspondientes a la
Sesion seleccionada.

46




Cuadro 6. (Continuacion)

Subflujos Ninguno
Excepciones Ninguna

2.4.2 Descripcién Detallada®’

2.4.2.1 Caso de uso: Registrarse en AVEL

e Descripcion: Este caso de uso permite el registro en el software por parte del Tutor
para que este pueda ingresar. En este registro se almacenan el Nombre de Usuario,
contrasefia, e-mail y opcionalmente una foto o imagen de usuario.

e Actores: Tutor (Padre o Madre).

e Prioridad: Alta.

e Riesgo: Alto.

e Precondiciones:
o Ingresar al software.

e Flujo normal de eventos:

Cuadro 7. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Registrarse en AVEL.

Actores Sistema

El Tutor selecciona la opcidén “Registrate”.
El Sistema muestra una ventana con las opciones
necesarias para crear el Registro del usuario
(Nombre de Usuario, Contrasefia, Confirmacion de
contrasefia, e-mail e Imagen de Usuario).

El Tutor escribe el Nombre de usuario con el cual

se identificara al ingresar al Software.

El Tutor escribe la contrasefia con la cual se

identificara el Usuario al ingresar al Software.

El Tutor escribe de nuevo la contraseia ingresada

para validar su correcta escritura.

El Tutor escribe su e-mail, en caso de necesitar ser

contactado a través de este medio.

El Tutor da clic sobre la opciéon de Imagen de

Usuario para seleccionar la imagen que desea.

Cuadro 7. (Continuacion)

Y Enla Descripcidn detallada de los Casos de Uso se utilizara el Formato a dos columnas de Rebeca Wirfs-Brock. WIRFS-
BROCK, Rebeca; WILKERON, Brian y WINER, Lauren. Designing Object-Oriented Software. Upper Saddle River, NJ:
Prentice-Hall, 1990. 341 p. ISBN 9780136298250.
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El Sistema muestra la ventana para seleccionar
del sistema de archivos la Imagen de usuario.

El Tutor selecciona de su sistema de archivos la
Imagen que desea asignar como Imagen de
Usuario.

El Tutor da clic sobre la opcion Crear Mi Usuario.

El Sistema almacena las opciones establecidas en
la Base de Datos de AVEL.

El Sistema informa al usuario que el registro se ha
creado de forma exitosa y que ya puede ir al
Menu Principal del Software.

e Flujos alternos:

o Si el Tutor escribe un Nombre de Usuario existente se mostrard un mensaje que
informara al respecto solicitandole que ingrese un nuevo Nombre de Usuario.

o Si el Tutor escribe una contrasefia y esta no coincide con la confirmacién de la
misma se le notificard para que ingrese nuevamente contrasefas que coincidan.

o Si el Tutor escribe un e-mail no valido se le notificara para que ingrese uno con el
formato adecuado.

o Si el Tutor selecciona una imagen no valida se le notificard que el registro se ha
creado de forma exitosa, pero que la informacién ingresada no es vélida y por
tanto no se almacend.

e Poscondiciones:
o Informar al Tutor que el Registro se realiz6 de manera exitosa.
e Requerimientos no funcionales:

o En caso que el Tutor no seleccione una imagen de usuario el Sistema permite

realizar el registro sin esta caracteristica.

2.4.2.2 Caso de uso: Crear Perfil

e Descripcion: Este caso de uso permite la creacion de un nuevo perfil, almacenando en
este las caracteristicas adecuadas de tamafio del texto y color del texto para presentar
las tarjetas de lectura al Nifio.
Estas caracteristicas se pueden establecer de manera diferente para cada Paso del
Camino de Lectura, es decir, que si el usuario desea puede crear un Perfil
Personalizado para cada Paso de Lectura.

e Actores: Tutor (Padre o Madre).

e Prioridad: Media.

e Riesgo: Alto.

e Precondiciones:
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o Haber seleccionado la opcidn Perfiles del Menu Principal del Software.

Flujo normal de eventos:

Cuadro 8. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Crear Perfil.

Actores Sistema
El Tutor selecciona la opcidn “Nuevo Perfil”.
El Sistema muestra una ventana con las opciones
necesarias para crear un nuevo Perfil (Aumentar
Texto, Reducir Texto, Color del texto, y Nombre
del Perfil).

Y muestra un espacio en la pantalla con la palabra
“papa” para que el Tutor pueda observar el efecto
de las caracteristicas que va a establecer.

El Tutor aumenta o reduce el Tamaiio del texto

dando clic en Aumentar texto o en Reducir texto

hasta obtener el tamafio de texto adecuado para

el Nifio.
El Sistema muestra la palabra “papa” de acuerdo
a la seleccion del tamafio de texto realizada por el
Tutor.

El Tutor selecciona de la lista desplegable Color, el

color del texto (Rojo o Negro)18 adecuado para el

nifo.
El Sistema muestra la palabra “papa” de acuerdo
a la seleccion del color del texto realizada por el
Tutor.

El Tutor escribe el nombre con el cual reconocerd

el Nuevo Perfil que estd creando.

El Tutor da clic sobre la opcidn Crear Perfil.
El Sistema almacena las opciones establecidas en
la Base de Datos de AVEL.
El Sistema informa al usuario que la creacidn del
Nuevo Perfil se ha realizado de forma exitosa.

Flujos alternos:

o

Si el Tutor selecciona Aumentar Texto muchas veces se llega al tamafio maximo
permitido y se muestra un mensaje que le informa de esto y no le permite seguir
Aumentando el texto.

1 DOMAN, Glenn. Cdmo ensefiar a leer a su bebé. Editorial Diana. Pagina 110.
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o Si el Tutor selecciona Reducir Texto muchas veces se llega al tamafio minimo
permitido y se muestra un mensaje que le informa de esto y no le permite seguir

Reduciendo el texto.
Poscondiciones:
o Informar al usuario que el Perfil creado ha sido almacenado.
Requerimientos no funcionales:

o En caso que el Tutor no de clic en la opcién Aumentar Texto, Reducir Texto, o Color
del Texto el Sistema asigna los valores por defecto que se presentan en la pantalla.

o Un Perfil Recomendado solo podra ser creado por un usuario Administrador.

2.4.2.3 Caso de uso: Actualizar Perfil

Descripcion: Este caso de uso permite seleccionar un Perfil existente con el fin de
modificar las caracteristicas de Tamafio del texto, Color del texto, y Nombre del Perfil.

Actores: Tutor (Padre o Madre).

Prioridad: Media.

Riesgo: Alto.

Precondiciones:

o Haber seleccionado la opcidn Perfiles del Menu Principal del Software.

Flujo normal de eventos:

Cuadro 9. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Actualizar Perfil.

Actores Sistema

El Tutor selecciona el Perfil que desea actualizar y

selecciona la opcion “Editar Perfil”.
El Sistema muestra en la pantalla la palabra
“papad” para que el Tutor pueda observar las
caracteristicas establecidas y realizar
modificaciones.

El Tutor da clic sobre la caracteristica que desea

modificar (Aumentar Texto, Reducir Texto, Color

del texto, y Nombre del Perfil).
El Sistema muestra la palabra “papd” con las
modificaciones realizadas.

El Tutor da clic en la opcidon “Actualizar Perfil”

aceptando todas las modificaciones realizadas.
El sistema almacena los cambios realizados en la
Base de Datos de AVEL.
El Sistema informa al usuario que la actualizacion
del Perfil se ha realizado de forma exitosa.
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Flujos alternos:

o Si el Tutor da clic en la opcién Eliminar Perfil se ejecutara el caso de uso “Eliminar
Perfil”.

o Si el Tutor selecciona Aumentar Texto muchas veces se llega al tamafio maximo
permitido y se muestra un mensaje que le informa de esto y no le permite seguir
Aumentando el texto.

o Si el Tutor selecciona Reducir Texto muchas veces se llega al tamafio minimo

permitido y se muestra un mensaje que le informa de esto y no le permite seguir

Reduciendo el texto.
Poscondiciones:
o Informar al usuario que los cambios realizados al Perfil han sido almacenados.
Requerimientos no funcionales:
o Un Perfil Recomendado solo podra ser modificado por un usuario Administrador.

2.4.2.4 Caso de uso: Eliminar Perfil

Descripcion: Este caso de uso permite eliminar un Perfil existente.
Actores: Tutor (Padre o Madre).

Prioridad: Baja.

Riesgo: Alto.

Precondiciones:

o Haber seleccionado la opcidn Perfiles del Menu Principal del Software.

Flujo normal de eventos:

Cuadro 10. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Eliminar Perfil.

Actores Sistema

El Tutor selecciona el Perfil que desea eliminar y

selecciona la opcion “Eliminar Perfil”.
El Sistema muestra una pantalla con la
advertencia de si estd seguro de eliminar el Perfil
seleccionado.

El Tutor da clic afirmando la eliminacién del Perfil

seleccionado.
El sistema elimina el Perfil seleccionado de la Base
de Datos de AVEL.
El Sistema informa al usuario que la eliminacidn
del Perfil se ha realizado de forma exitosa.
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Flujos alternos:

o Si el Tutor cambia de opinidén respecto a la eliminacién del Perfil seleccionado
puede cancelar la eliminacién del Perfil dando clic en la opcidon Cancelar y no se
efectuaran cambios en la Base de Datos de AVEL.

Poscondiciones:

o Informar al usuario que el Perfil seleccionado se ha eliminado.

Requerimientos no funcionales:

o Un Perfil Recomendado solo podra ser eliminado por un usuario Administrador.

2.4.2.5 Caso de uso: Crear Coleccion

Descripcion: Este caso de uso permite la creacién de una nueva coleccién y de cada

uno de los elementos de lectura que la componen, clasificdndola de acuerdo a los

pasos de lectura: Solo palabras, Pares de palabras, Frases y Oraciones.

Actores: Tutor (Padre o Madre).

Prioridad: Alta.

Riesgo: Alto.

Precondiciones:

o Haber seleccionado la opcidn Colecciones del Menu Principal del Software y el
Paso de Lectura que se desea gestionar (crear, en este caso).

Flujo normal de eventos:

Cuadro 11. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Crear Coleccion.

Actores Sistema

El Tutor selecciona la opcién “Nueva Coleccién”.
El Sistema pregunta la cantidad de elementos que
va a tener la nueva coleccion.

El Tutor escribe la cantidad de elementos que va a

tener la coleccion y da clic en la opcién “Crear

Elementos”.
El Sistema muestra una ventana con las opciones
necesarias para crear una nueva Coleccidn
(Nombre de la Coleccion, y la cantidad de
elementos en blanco, de acuerdo a la seleccion
realizada por el Tutor.)

El Tutor escribe el nombre con el cual reconocera

la Nueva Coleccion que esta creando.

El Tutor agrega el contenido adecuado (de

acuerdo al Paso de Lectura) a cada uno de los

elementos creados.

El Tutor da clic sobre la opcidn Crear Coleccion.
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Cuadro 11. (Continuacion)

El Sistema almacena los elementos creados y las
selecciones realizadas en la Base de Datos de
AVEL.

El Sistema informa al usuario que la creacion de la
Nueva Coleccion se ha realizado de forma exitosa.

Flujos alternos:

o Cuando el elemento de lectura requiera de la seleccion de una imagen el Sistema
muestra la ventana para seleccionar del sistema de archivos las imagenes que se
van a asociar al elemento de lectura.

Poscondiciones:

o Informar al usuario que la Coleccidn creada ha sido almacenada.

Requerimientos no funcionales:

o Cantidad de elementos permitidos en una Coleccién.

o Una Coleccién Recomendada solo podra ser creada por un usuario Administrador.

2.4.2.6 Caso de uso: Actualizar Coleccion

Descripcidn: Este caso de uso permite seleccionar una Coleccion existente con el fin de

modificar todo o parte de su contenido.

Actores: Tutor (Padre o Madre).

Prioridad: Media.

Riesgo: Alto.

Precondiciones:

o Haber seleccionado la opcién Colecciones del Menu Principal del Software y el
Paso de Lectura que se desea gestionar (actualizar, en este caso).

Flujo normal de eventos:

Cuadro 12. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Actualizar Coleccion.

Actores Sistema

El Tutor selecciona la Coleccién que desea

actualizar y selecciona la opcién “Editar

Coleccién”.
El Sistema muestra en la pantalla los elementos
pertenecientes a la coleccion seleccionada y las
opciones necesarias para que el Tutor pueda
actualizar la coleccion.
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Cuadro 12. (Continuacion)

El Tutor da clic sobre el elemento de lectura que
desea modificar y realiza la modificacion (de
acuerdo al Paso de Lectura) que considere
necesaria sobre él.

El Tutor da clic sobre la opcion Actualizar
Coleccion.

El sistema almacena los cambios realizados en la
Base de Datos de AVEL.

El Sistema informa al usuario que la actualizacidn
de la Coleccidén se ha realizado de forma exitosa.

e Flujos alternos:

o Cuando el elemento de lectura requiera de la seleccion de una imagen el Sistema
muestra la ventana para seleccionar del sistema de archivos las imagenes que se
van a asociar al elemento de lectura.

e Poscondiciones:

o Informar al usuario que los cambios realizados a la Coleccion han sido
almacenados.

e Requerimientos no funcionales:

o Una Coleccién Recomendada solo podra ser modificada por un usuario
Administrador.

2.4.2.7 Caso de uso: Eliminar Coleccion
e Descripcion: Este caso de uso permite eliminar una Coleccién existente.
e Actores: Tutor (Padre o Madre).
e Prioridad: Baja.
e Riesgo: Alto.
e Precondiciones:
o Haber seleccionado la opcién Colecciones del Menu Principal del Software y el
Paso de Lectura que se desea gestionar (eliminar, en este caso).

e Flujo normal de eventos:

Cuadro 13. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Eliminar Coleccion.

Actores Sistema

El Tutor selecciona la Coleccién que desea
eliminar y selecciona la opcién “Eliminar
Coleccién”.
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Cuadro 13. (Continuacion)

El Sistema muestra una pantalla con la
advertencia de si estda seguro de eliminar la
Colecciodn seleccionada con todos sus elementos.

El Tutor da clic afirmando la eliminacion de la
Coleccidn seleccionada.

El sistema elimina la Coleccidn seleccionada de la
Base de Datos de AVEL.

El Sistema informa al usuario que la eliminacidn
de la Coleccion se ha realizado de forma exitosa.

Flujos alternos:

o Si el Tutor cambia de opinidn respecto a la eliminacion de la Coleccion
seleccionada puede dar clic cancelando la eliminacién y no se efectuardan cambios
en la Base de Datos de AVEL.

Poscondiciones:

o Informar al usuario que la Coleccidn seleccionada se ha eliminado.

Requerimientos no funcionales:

o Una Coleccion Recomendada solo podra ser eliminada por un usuario
Administrador.

2.4.2.8 Caso de uso: Crear Sesiones del Programa de Lectura

Descripcion: Este caso de uso permite la creacidon de cada una de las sesiones de del
Programa de Lectura, asociando de esta manera un Perfil con una o mas Colecciones
de manera ordenada y asi tener un mayor control sobre los elementos de lectura que
se le presentaran al nifio.

Actores: Tutor (Padre o Madre).

Prioridad: Alta.

Riesgo: Alto.

Precondiciones:

o Haber seleccionado la opcidn Sesiones del Menu Principal del Software.

Flujo normal de eventos:

Cuadro 14. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Crear Sesiones del Programa de
Lectura.

Actores Sistema
El Tutor selecciona la opcién “Nueva Sesion”.
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Cuadro 14. (Continuacion)

El Sistema muestra una ventana con las opciones
necesarias para crear una nueva Sesién (Nombre
de Sesion, Seleccion del Perfil, Seleccion del Paso
de Lectura, Seleccion de la(s) Coleccion(es) y
Seleccién de los Elementos de Lectura).
El Sistema establece el nombre de la Sesién de la
palabra “Dia” seguida del numero del dia de la
Sesion.

El Tutor selecciona el Perfil con el que desea crear

las sesiones del Programa de Lectura.

El Tutor selecciona el Paso de Lectura para la

nueva sesion.
El Sistema muestra las Colecciones pertenecientes
al Paso de Lectura seleccionado por el Tutor.

El Tutor selecciona la Coleccion de la que desea

agregar elementos de lectura a la nueva sesion.
El Sistema muestra los Elementos de Lectura
pertenecientes a la Coleccidn seleccionada por el
Tutor.

El Tutor selecciona cada uno de los Elementos de

Lectura de la Coleccion que desea que se

agreguen a la Sesién dando clic sobre ellos. 19
El Sistema muestra los Elementos de Lectura que
se han agregado a la nueva sesién e indica cuando
el Tutor ha ingresado todos los Elementos de
Lectura.

El Tutor da clic sobre la opcidn Crear Sesion.
El Sistema almacena los elementos creados vy las
selecciones realizadas en la Base de Datos de
AVEL.
El Sistema informa al usuario que la creacion de la
Nueva Sesién se ha realizado de forma exitosa.

Flujos alternos:

o Si el Tutor agrega a la Sesién un elemento que ha agregado previamente, el
Sistema le indicara que ese elemento ya fue agregado a la Sesion y solicitara que

ingrese un Elemento de Lectura diferente.
Poscondiciones:
o Informar al usuario que la Sesién creada ha sido almacenada.

gl programa de lectura de acuerdo a la Metodologia de Glenn Doman debe seguir los pasos del Camino de Lectura. (1.
Solo Palabras, 2. Pares de palabras, 3. Frases, 4. Oraciones y 5. Libros) y esto es responsabilidad del Tutor.
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Requerimientos no funcionales:

El Sistema establece consecutivamente el nhombre de la Sesion de acuerdo al

(e}
numero de Sesiones creadas en el Programa de Lectura asignandole a este la
palabra “Dia” seguido del nimero de la sesion creada, asi para la primera sesiéon
del Programa de Lectura se le asignara el nombre “Dia 1”, a la segunda sesién “Dia
2” y asi sucesivamente.

o Cantidad de elementos de lectura permitidos en una sesidén y cantidad de sesiones

permitidas en un Programa de Lectura.
o Una Sesién Recomendada solo podra ser creada por un usuario Administrador.

2.4.2.9 Caso de uso: Actualizar Sesiones del Programa de Lectura

Cuadro 15. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Actualizar Sesiones del Programa de

Descripcion: Este caso de uso permite seleccionar una Sesidn existente con el fin de

modificar los elementos de lectura pertenecientes a ésta.

Actores: Tutor (Padre o Madre).

Prioridad: Media.

Riesgo: Alto.

Precondiciones:

o Haber seleccionado la opcidn Sesiones del Menu Principal del Software.

Flujo normal de eventos:

Lectura.

Actores Sistema

El Tutor selecciona la Sesién que desea actualizar

y selecciona la opcion “Editar Sesion”.
El Sistema muestra en la pantalla los elementos
pertenecientes a la sesion seleccionada y las
opciones necesarias para que el Tutor pueda
actualizar la sesion.

El Tutor cambia el elemento de lectura que desee

por otro existente en la Coleccidon que desee de

acuerdo al Paso de Lectura al cual pertenece la

Sesion.
El Sistema muestra los Elementos de Lectura que
se han actualizado en la sesion.

El Tutor da clic sobre la opcidn Actualizar Sesion.
El sistema almacena los cambios realizados en la
Base de Datos de AVEL.
El Sistema informa al usuario que la actualizacidon
de la Sesion se ha realizado de forma exitosa.
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Flujos alternos:

o Si el Tutor agrega a la Sesién un elemento que ha agregado previamente, el
Sistema le indicara que ese elemento ya fue agregado a la Sesién y solicitard que
ingrese un Elemento de Lectura diferente.

Poscondiciones:

o Informar al usuario que los cambios realizados a la Sesidn han sido almacenados.

Requerimientos no funcionales:

o ElTutor no podrd cambiar el Paso de Lectura asociado a la Sesidn Creada.

o Una Sesién Recomendada solo podrd ser modificada por un usuario Administrador.

2.4.2.10 Caso de uso: Eliminar Sesiones del Programa de Lectura

Descripcion: Este caso de uso permite eliminar un Programa de Lectura existente.
Actores: Tutor (Padre o Madre).

Prioridad: Media.

Riesgo: Alto.

Precondiciones:

o Haber seleccionado la opcidn Sesiones del Menu Principal del Software.

Flujo normal de eventos:

Cuadro 16. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Eliminar Sesiones del Programa de
Lectura.

Actores Sistema

El Tutor selecciona la Sesidon que desea eliminar y
selecciona la opcion “Eliminar Sesién”.

El Sistema muestra una pantalla con la
advertencia de si esta seguro de eliminar la
Sesion.

El Tutor da clic afirmando la eliminacion de la

Sesion.
El sistema elimina la Sesién seleccionada de la
Base de Datos de AVEL.

El Sistema informa al usuario que la eliminacion
de la Sesidon se ha realizado de forma exitosa.

Flujos alternos:

o Si el Tutor cambia de opinidn respecto a la eliminacién de la Sesidn seleccionada
puede dar clic cancelando la eliminacién y no se efectuardn cambios en la Base de
Datos de AVEL.
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Poscondiciones:

o Informar al usuario que la Sesiéon seleccionada se ha eliminado.

Requerimientos no funcionales:

o Una Sesién Recomendada solo podra ser eliminada por un usuario Administrador.

2.4.2.11 Caso de uso: Jugar

Descripcidn: Este caso de uso ejecuta la presentacién de palabras en Pantalla
mostrando todos los elementos de la Sesidn seleccionada por el Tutor.

Actores: Tutor (Padre o Madre) y/o Nifio.

Prioridad: Alta.

Riesgo: Alto.

Precondiciones:

o Haber ingresado al Menu Principal del Software.

Flujo normal de eventos:

Cuadro 17. Flujo normal de eventos del Caso de Uso: Jugar.

Actores Sistema

El Tutor selecciona el Programa de Lectura

(Recomendado o Personalizado).
El Sistema presenta las sesiones pertenecientes al
Programa de Lectura seleccionado por el Tutor,

El Tutor selecciona la Sesion con la que desea

jugar.
El Sistema presenta en pantalla las tarjetas de
lectura correspondientes a la Sesion seleccionada
por el Tutor y/o Nifio de acuerdo a las
caracteristicas establecidas para cada sesion.
El sistema almacena los cambios realizados en la
Base de Datos de AVEL.

Flujos alternos:

o Ninguno.
Poscondiciones:
o Ninguna.

Requerimientos no funcionales:
o Los elementos de lectura que tengan una imagen asociado serdn presentadas
primero el contenido de Texto y luego la imagen.
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* IMPLEMENTACION SOFTWARE DEL METODO DE
. ESTIMULACION TEMPRANA DE LA LECTURA
'1 DE GLENN DOMAN DIRIGIDO A NINOS
EN EDAD PREESCOLAR

ANEXO C.
MODELO DE ANALISIS

1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA SUBRAYADO

La implementacién Software del Método de estimulacién temprana de la lectura de Glenn
Doman, denominada “AVEL: Asistente Virtual para el Entrenamiento de la Lectura” es un
software que permite al Nifio entrenarse en la lectura presentando tarjetas de lectura en

pantalla.

AVEL es un software que permite al Tutor crear elementos de lectura agrupados en juegos
de tarjetas, configurar el tamaiio y color de su contenido, presentarlas en pantalla para
qgue el Nifo las observe, ademads de agregar imagenes a los elementos de lectura que lo
requieran.

Para establecer las caracteristicas indicadas para cada Nifio, AVEL presenta un ejemplo de
tarjeta de lectura en la pantalla y de esta manera el Tutor puede ver las caracteristicas de
color y tamafo apropiadas para posteriormente presentarlas al Nifo.

Una vez seleccionadas las caracteristicas de presentacion de las tarjetas de lectura, estas
caracteristicas (tamafio y color) se guardan en un Perfil que puede ser modificado en el
momento que el Tutor lo desee.

El Tutor también podra seleccionar el Perfil Recomendado, provisto por AVEL de acuerdo
a recomendaciones dadas por el Método de estimulacién temprana de la lectura de Glenn
Doman segun los pasos de lectura y crear su Perfil con base en estas recomendaciones.
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En el momento de crear los elementos de lectura, estos se guardan en diferentes
Colecciones segun los pasos de lectura explicados por Glenn Doman: “Solo palabras, pares
de palabras, frases y oraciones”.

El Tutor también podrd seleccionar Colecciones Recomendadas, provistas por AVEL de
acuerdo a recomendaciones dadas por el Método de estimulacién temprana de la lectura
de Glenn Doman segun la familiaridad de los objetos con el Nifio, y con base en estas
Colecciones crear unas nuevas que sigan estas recomendaciones.

Las Colecciones creadas por el Tutor se guardan bajo la clasificacién “Personalizadas”,
diferencidndolas de las Colecciones Recomendadas provistas por AVEL. Las Colecciones
creadas por el Tutor pueden ser modificadas en el momento en el que el Tutor lo desee.

AVEL ejecuta la presentacion de tarjetas de lectura en pantalla cuando el Tutor y/o Nifio
seleccione la Sesidén que desee presentar. Cada Sesidn estd compuesta de elementos de
lectura del mismo Paso de Lectura pertenecientes a una o varias colecciones.

1.1 LISTADO DE ENTIDADES CANDIDATAS

Cuadro 18. Entidades Candidatas.

Implementacién Software Perfil

Método de estimulaciéon temprana de la | Perfil Recomendado
lectura de Glenn Doman

“AVEL: Asistente Virtual para el | Recomendaciones
Entrenamiento de la Lectura”

Software Pasos de lectura

Nifio Colecciones

Lectura Glenn Doman

Tarjetas de lectura Solo palabras

Pantalla Pares de palabras

Tutor Frases

Elementos de lectura Oraciones

Juegos de tarjetas Colecciones Recomendadas
Tamano Familiaridad

Color Objetos

Contenido Nuevas

Imagenes Colecciones Creadas
Caracteristicas Clasificacion

Ejemplo de Tarjeta de lectura Presentacion de tarjetas de lectura
Caracteristicas de Presentacién Sesién
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1.2 LISTADO DE ENTIDADES CANDIDATAS MODIFICADAS Y ELIMINADAS

Cuadro 19. Entidades Candidatas modificadas y eliminadas.

Implementacién Software

Eliminada (sistema completo)

Método de estimulacién temprana de la
lectura de Glenn Doman

Eliminada (irrelevante)

“AVEL: Asistente Virtual para el | Eliminada (sistema completo)
Entrenamiento de la Lectura”

Software Eliminada (imprecisa)

Nifio Eliminada (actor)

Lectura Eliminada (imprecisa)
Tarjetas de lectura Renombrada: tarjeta_lectura
Pantalla Eliminada (irrelevante)

Tutor Eliminada (actor)

Elementos de lectura

Renombrada: elemento_lectura

Juegos de tarjetas

Renombrada: juego_tarjetas

Tamafio Eliminada (atributo)
Color Eliminada (atributo)
Contenido Eliminada (atributo)
Imagenes Eliminada (atributo)

Caracteristicas

Eliminada (imprecisa)

Ejemplo de Tarjeta de lectura

Eliminada (redundante)

Caracteristicas de Presentacion

Eliminada (redundante)

Perfil

Perfil Recomendado

Eliminada (redundante)

Recomendaciones

Eliminada (imprecisa)

Pasos de lectura

Eliminada (atributo)

Colecciones

Renombrada: coleccion

Glenn Doman

Eliminada (irrelevante)

Solo palabras

Eliminada (redundante)

Pares de palabras

Eliminada (redundante)

Frases Eliminada (redundante)
Oraciones Eliminada (redundante)
Colecciones Recomendadas Eliminada (redundante)
Familiaridad Eliminada (imprecisa)
Objetos Eliminada (imprecisa)
Nuevas Eliminada (imprecisa)

Colecciones Creadas

Eliminada (redundante)

Clasificacion

Eliminada (atributo)

Presentacion de tarjetas de lectura

Eliminada (operacion)

Sesion




1.3 LISTADO DE ENTIDADES IDENTIFICADAS

Cuadro 20. Entidades Identificadas.

tarjeta_lectura
elemento_lectura
juego_tarjetas
perfil

coleccion

sesion

Adicional a estas entidades identificadas se agregd la entidad denominada “usuario”, que
contiene lo referente a la informacidn de quienes ingresan a la aplicacion y hacen uso de
ésta.
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1.4 DIAGRAMA DE ENTIDADES IDENTIFICADAS

Figura 15. Diagrama de Entidades Identificadas.

elemento_lectura tarjeta_lectura
juego_tarjetas coleccion
perfil
sesion usuario

reatad WHth el Gy off e

o remmeve Wis waternai please purehase & copy 7&

1.5 DIAGRAMA DE ENTIDADES CON RELACIONES Y CARDINALIDAD
Relaciones identificadas: (Con cardinalidad)

Un Usuario tiene varios Perfiles.
Un Perfil puede ser utilizado en varios Juegos de Tarjetas.
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Un Juego de Tarjetas contiene varios Elementos de Lectura.
Una Sesidn contiene varios Juegos de Tarjetas.

Un Elemento de lectura pertenece solo a una Coleccién.

Un Elemento de lectura contiene una o dos Tarjetas de Lectura.

Figura 16. Diagrama de Entidades con relaciones y cardinalidad.

1 *
elemento_lectura tarjeta_lectura
*
*
1 1
juego_tarjetas coleccion
* 3
1
perfil
\*
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sesion usuario
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1.6 IDENTIFICACION DE ATRIBUTOS

Tabla 3. Atributos Identificados.

Entidades

Atributos

usuario

id_usuario, psw_usuario, usuario_nombre,
usuario_email, usuario_numero_ingresos, usuario_foto,
tipo_usuario

perfil

id_perfil, clasificacion_perfil, perfil_nombre,
tamano_fuente_numero, color_fuente,
tiempo_transicion, usuario_vinculado

juego_tarjetas

id_juego_tarjetas, juego_tarjetas_veces_visto,
perfil_vinculado, sesion_vinculada

sesion

id_sesion, clasificacion_sesion, sesion_nombre,
sesion_numero_ejecuciones, sesion_fecha_ejecucion,
sesion_hora_ejecucion, juego_tarjetas_vinculado

elemento_lectura

id_elemento_lectura, tipo_elemento_lectura,
paso_lectura, coleccion_vinculada,
juego_tarjetas_vinculado, elemento_lectura_posicion

coleccion

id_coleccion, clasificacion_coleccion, coleccion_nombre,
coleccion_numero_ingresos, paso_lectura

tarjeta_lectura

id_tarjeta_lectura, tarjeta_lectura_contenido,
tarjeta_lectura_numero_lineas, tarjeta_lectura_longitud,
elemento_lectura_vinculado
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elemento_lectura

1.7 DIAGRAMA DE ENTIDADES CON ATRIBUTOS

Figura 17. Diagrama de entidades con relaciones, cardinalidad y atributos.
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1.8 DESCRIPCION DE ENTIDADES

1.8.1 usuario. Hace referencia al grupo de personas que ingresan a la aplicacién y hacen
uso de ella.

Los usuarios se registran con un Id y un password, escriben un nombre y escogen una
imagen o foto. Existen dos tipos de usuarios, Tutor-Nifio y Administrador.

1.8.2 perfil. Es el conjunto de caracteristicas de tamafio y color de fuente de las tarjetas
de lectura, establecidas para un nifio en especifico segln las caracteristicas Unicas de este
y de acuerdo a cada Paso de Lectura.

Los Perfiles deben identificarse por un nombre de perfil y se clasifican de acuerdo a si son
Perfiles Personalizados, es decir los creados por el usuario, o si son los Perfiles
Recomendados por AVEL.

1.8.3 sesion. Es el conjunto de Juegos de Tarjetas que se le presentan al nifio en un dia.
Estas Sesiones se presentan al nifio de acuerdo a las caracteristicas establecidas en el
Perfil seleccionado.

Las Sesiones se identifican con un nombre de Sesidn, este nombre es asignado por AVEL e
identifica el dia al que pertenece dicha Sesién.

Las Sesiones de un Programa de Lectura se clasifican de acuerdo a si son Sesiones creadas
por el usuario, es decir, aquellas que son parte del Programa de Lectura Personalizado o si
son Sesiones Recomendadas por AVEL, pertenecientes al Programa de Lectura
Recomendado.

En cada Sesidn se tiene la fecha y hora de la anterior ejecucidon como guia al Tutor y un

contador de niumero de ejecuciones de la sesidon que guarda la totalidad de ejecuciones de
ésta.

1.8.4 juego_tarjetas. Es la agrupacidon de 5 Elementos de lectura todos pertenecientes
al mismo Paso de Lectura (Solo Palabras, Pares de Palabras, Frases u Oraciones).

Los Juegos de Tarjetas tienen un identificador Unico que permite especificar a qué Sesién
pertenece.
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En el Programa de Lectura los Juegos de Tarjetas se retiran cuando se hayan presentado al
Nifio por 5 dias.

1.8.5 elemento_lectura. Es el conjunto de texto y/o imagen que expresan algo con
sentido y que se le presenta al Nifo a través de Tarjetas de Lectura.

Cada Elemento de lectura tiene un identificador Unico que permite especificar a qué Juego
de Tarjetas estd vinculado y a cual Coleccidn pertenece.

Existen tres tipos de Elementos de lectura, los Sencillos, los Compuestos con Texto y los
Compuestos con Imagen.

Los Elementos de lectura Sencillos son aquellos que se presentan al Nifilo en una Unica
tarjeta de lectura y su contenido es texto; los Elementos de lectura Compuestos con Texto
son aquellos que se presentan al Nifio en dos tarjetas y el contenido de las dos tarjetas es
texto; y los Elementos de lectura Compuestos con Imagen son aquellos que se presentan
al Nifio en dos tarjetas donde la primera de ellas contiene texto y la segunda contiene una
imagen.

Todos los Elementos de Lectura que pertenecen al Paso de Lectura Solo palabras son
Elementos de Lectura Sencillos.

Los que pertenecen al Paso de lectura Par de palabras pueden ser Elementos de Lectura
Sencillos (Ejemplo: manzana roja), Compuestos con Texto (Ejemplo: limpio — sucio) o
Compuestos con Imagen (Ejemplo: grande — <La foto de algun objeto grande>).

Los que pertenecen al Paso de lectura Frases pueden ser Elementos de Lectura Sencillos
(Ejemplo: El perro salta), Compuestos con Texto (Ejemplo: Donde esta el Espiritu de Sefior
— alli hay libertad®®) o Compuestos con Imagen (Ejemplo: El mico trepa — <La foto de un
mico trepando>).

Y todos los Elementos de Lectura que pertenecen al Paso de Lectura Oraciones son
Elementos de Lectura Sencillos.

1.8.6 coleccion. Es la agrupacion de Elementos de Lectura de acuerdo a un contexto
comun, ya sea por familiaridad, lugar, clase, etc.

Las Colecciones se componen siempre de Elementos de Lectura que pertenecen al mismo
Paso de Lectura (Solo palabras, pares de palabras, frases y oraciones).

20 Sagrada Biblia. Reina Valera. Revisién 1995. Sociedades Biblicas Unidas. Corea, 2006. 2 Corintios 3:17.
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Las Colecciones tienen un identificador Unico, un nombre de coleccion y se clasifican de
acuerdo a si son Colecciones Personalizadas, es decir, creadas por el usuario, o si son
Colecciones Recomendadas por AVEL.

1.8.7 tarjeta_lectura. Es aquella que tiene propiamente el contenido que se le presenta
al Nifio.

La tarjeta de lectura varia en su estructura dependiendo del Paso de lectura al cudl esté
vinculada. En el primer y cuarto Paso de Lectura (SAlo Palabras y Oraciones) la Tarjeta de
Lectura estd compuesta Unicamente por texto, y en el segundo y tercer Paso de Lectura
(Pares de Palabras y Frases) la Tarjeta de Lectura puede estar compuesta sélo por texto o
puede estar compuesta de texto o imagen.

Cada Tarjeta de Lectura tiene un identificador Unico que permite especificar a qué
Elemento de Lectura pertenece.

El texto se muestra en una o mas lineas dependiendo del Paso de Lectura y a la longitud

del texto. En el Paso de lectura Solo palabras el texto se muestra en una sola linea. En los
demads Pasos de Lectura esto depende de la longitud de cada Tarjeta de Lectura.
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* IMPLEMENTACION SOFTWARE DEL METODO DE
. ESTIMULACION TEMPRANA DE LA LECTURA
'1 DE GLENN DOMAN DIRIGIDO A NINOS
EN EDAD PREESCOLAR

ANEXO D.
MODELO DE DISENO

1. BASES Y ESPECIFICACION DE LA ARQUITECTURA A UTILIZAR

1.1 PARADIGMA DE PROGRAMACION

En todo proyecto de software es muy importante conocer cudles van a ser las directrices
generales dentro de las cuales se va a gestionar el mismo y asi de manera coordinada
establecer un mismo enfoque o filosofia de construccién del proyecto entre cada persona
vinculada a este.

Es por esto que se han definido modelos conceptuales que dirigen el proceso de disefio y
determinan la estructura de una construccidon software, estas colecciones de modelos se
conocen como paradigmas de programacion.

Aunque no significa que un paradigma sea mejor o peor que otro, cada uno de ellos es
diferente, tienen ventajas y desventajas y dependiendo del proyecto un paradigma puede
resultar mas apropiado que otro.

Estos paradigmas nos indican una manera apropiada para pensar en el problema que se
plantea en el proyecto y para formular la solucién de este. Esta solucidn debe expresarse
en un lenguaje de programacién que soporte al paradigma, es decir, las caracteristicas del
lenguaje de programacién seleccionado deben apoyar o ser consistentes con los
conceptos, técnicas y modelos del paradigma seleccionado.

De los paradigmas de programaciéon mas relevantes, en el desarrollo de este proyecto de

software se usara el Paradigma Imperativo el cual describe la programacién en términos
de un estado del programa y de unas instrucciones que cambian dicho estado.
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El desarrollo de proyectos de software bajo el paradigma imperativo consta de programas
con un conjunto de instrucciones que le indican al computador los pasos necesarios para
solucionar un problema.

1.2 ARQUITECTURA DE SOFTWARE

La arquitectura de software establece que debe existir una estructura correcta de los
sistemas de software antes de iniciar la programacién escribiendo cédigo que no tendra
organizacién alguna.

“Una definicidon reconocida de lo que es la Arquitectura de Software es la dada por
Clements *' : La Arquitectura de Software es, a grandes rasgos, una vista del sistema que
incluye los componentes principales del mismo, la conducta de esos componentes segun
se la percibe desde el resto del sistema y las formas en que los componentes interactian y
se coordinan para alcanzar la misidon del sistema. La vista arquitecténica es una vista
abstracta, aportando el mas alto nivel de comprensién y la supresion o diferimiento del
detalle inherente a la mayor parte de las abstracciones.”?

A pesar de la existencia de multiples definiciones sobre la Arquitectura de Software se
coincide en que ella se refiere a la estructura a grandes rasgos del sistema, estructura
consistente en componentes y relaciones entre ellos. 23

La IEEE da una definicion de Arquitectura de Software en su estandar conocido como
ANSI/IEEE Std. 1471-2000 que la define asi: La Arquitectura de Software es la organizacién
fundamental de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y el
ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucion.

Por tanto, la arquitectura de software lleva adherido un concepto importante el cual es la
organizacién, brindando la estructura base para la construccion de un sistema de
informacion.

La arquitectura de software que tendrd la aplicacion y que determina la organizacién
estructural de la misma es la Arquitectura Cliente/Servidor.

La Arquitectura Cliente/Servidor se divide en dos partes claramente diferenciadas, la
primera es la parte del servidor y la segunda la de un conjunto de clientes.

! Clements. A Survey of Architecture Description Languages. Proceedings of the International Workshop on Software
Specification and Design, Alemania, 1996.

2 REYNOSO, Carlos Billy. Introduccién a la Arquitectura de Software. Argentina, UNIVERSIDAD DE BUENOS AIRES, 2004.

2 Len Bass, Paul Clements y Rick Kazman. Software Architecture in Practice. Reading, Addison-Wesley, 1998.
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Normalmente el servidor es una maquina bastante potente que actua de depésito de
datos y funciona como un sistema gestor de base de datos (SGBD).

Por otro lado los clientes suelen ser estaciones de trabajo que solicitan varios servicios al
servidor.

Ambas partes deben estar conectadas entre si mediante una red.

Una representacion grafica de este tipo de arquitectura seria la siguiente:

Figura 18. Arquitectura Cliente-Servidor.

Cliente solicitante proveedor Servidor
Servicio 1
Servicio 2
Sewicio n

Este tipo de arquitectura es la mds utilizada en la actualidad, debido a que es la mas
avanzada y la que mejor ha evolucionado en estos ultimos afios.

Podemos decir que esta arquitectura necesita tres tipos de software para su correcto
funcionamiento:

Software de gestion de datos: Este software se encarga de la manipulacién y gestidn de
los datos almacenados y requeridos por las diferentes aplicaciones. Normalmente este
software se aloja en el servidor.

Software de desarrollo: este tipo de software se aloja en los clientes y solo en aquellos
gue se dedique al desarrollo de aplicaciones.

Software de interaccion con los usuarios: También reside en los clientes y es la aplicacidon
grafica de usuario para la manipulacidon de datos, siempre claro a nivel usuario (consultas
principalmente). **

% ALVAREZ, Sara. Caracteristicas principales de este tipo de arquitectura de cara a base de datos. [en linea]. [citado en
30 de agosto de 2007]. Disponible en Internet: <URL:http://www.desarrolloweb.com/articulos/arquitectura-cliente-
servidor.html>
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2. DOS CRITERIOS A USAR EN EL DISENO

2.1 COHESION

Siempre que se quiera estructurar de manera correcta una aplicacion software debemos
pensar en el criterio que define esta organizacion, y que en nuestra aplicacién es el
criterio de cohesidon o agrupaciéon funcional, es decir que los modulos que se creen para
organizar nuestra aplicacion se agrupardn, en lo posible, de acuerdo a una o unas
funcionalidades especificas.

2.2 BUSQUEDA DE INDEPENDENCIA ENTRE LA PRESENTACION Y LA LOGICA

No es una practica correcta el mezclar el cédigo de la ldgica de la aplicacidn con el cédigo
encargado de hacer la presentacién de los elementos de esta en la pantalla, es por esto
que el disefio debe dirigirse a separar la parte légica de la parte de la visualizacién.

Para estructurar la aplicacion de esta manera se crearan funciones dentro de cada mdédulo
gue busquen mantener esta independencia, de manera que la estructura de la aplicacion
sea facilmente comprensible para el desarrollador como para aquellos que se encarguen
del mantenimiento de la misma e incorporacién de nuevas funcionalidades en futuras
versiones.

74



3. ORGANIZACION DE LA APLICACION POR MODULOS

De acuerdo a lo obtenido en el Modelo de Requisitos y en el Modelo de Analisis y
teniendo en cuenta los criterios de disefio mencionados la aplicacion se organiza de
acuerdo a los siguientes mddulos con responsabilidades especificas que se mencionan a
continuacion.

3.1 DIAGRAMA GENERAL DE MODULOS DE LA APLICACION

Figura 19. Diagrama General de Moédulos de la Aplicacion.

-

1

(- |

3.2 DESCRIPCION GENERAL DE LOS MODULOS DE LA APLICACION

Modulo Base de Datos:
Contiene los archivos necesarios para la creacion de la Base de datos y el ingreso de los
registros base de la misma.

Modulo de Funciones:

Agrupacion de las funciones que se necesitan para la gestién de cada uno de los demas
modulos dentro de un solo médulo a fin de tenerlas centralizadas.
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Moédulo Perfiles:
Contiene los archivos necesarios para la gestion de los perfiles tanto Recomendados como
Personalizados por los usuarios.

Modulo Colecciones:
Contiene los archivos necesarios para la gestién de las colecciones tanto Recomendadas
como Personalizadas por los usuarios.

Mddulo Sesiones:
Contiene los archivos necesarios para la gestién de las sesiones del Programa de Lectura

tanto Recomendadas como Personalizadas por los usuarios.

Médulo Jugar:
Contiene los archivos necesarios para la ejecucion del Programa de Lectura seleccionado.
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4. DISENO ADAPTADO AL AMBIENTE DE IMPLEMENTACION

El disefio planteado debe adaptarse al ambiente de implementacién refinando cada vez
mas los modelos obtenidos para acercarse al codigo de la aplicacion.

Teniendo en cuenta la importancia del ambiente de implementacidn en esta etapa del
proyecto se describira la “filosofia” del desarrollo de aplicaciones en el ambiente de
desarrollo a utilizar en el presente proyecto de software y detalles adicionales sobre la
organizacién de la aplicacién sobre el ambiente de desarrollo seleccionado.

4.1 DESARROLLO DE APLICACIONES EN PHP

PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la
creacion de paginas Web dindmicas. Es usado principalmente en interpretacién del lado
del servidor (server-side scripting). Lenguaje publicado bajo la PHP License, licencia
considerada por la Free Software Foundation como licencia de software libre.

Lo primero que hay que tener en cuenta a la hora programar con PHP es el concepto del
desarrollo de aplicaciones Web del lado del servidor y como este cédigo es procesado por
el servidor, el cual traduce la respuesta en cédigo HTML y se la presenta al usuario a
través del Navegador Web, el siguiente diagrama explica este concepto.

Figura 20. Esquema General de solicitud de una pdgina PHP y su procesamiento en el
Servidor.

- 2) Es una pagina PHP
Se procesa en

el servidor Ynh:‘

7\

\
zr! ) -~ _ I
& == _— |
4) Recibo la pagina procesada ‘l

soélo tiene coédigo HTML, entendible

por cuaquier navegador S
3) La pagina
procesada se convierte
en solo cédigo HTML

Fuente: ALVAREZ, Miguel Angel. Conceptos generales de PHP. [en linea]. [citado en 17 de septiembre de
2009]. Disponible en Internet: <URL:http://www.desarrolloweb.com/articulos/video-conceptos-generales-

php.html>
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Ventajas de PHP:

e Completamente orientado a la Web.

e Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se utilizan
en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.

e Posee una amplia documentacién en su pdgina oficial®®, entre la cual se destaca que
todas las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un Unico archivo
de ayuda.

e Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de féacil acceso para todos.

e Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

PHP permite a los programadores seguir la metodologia de programacion y/o desarrollo
que deseen para escribir cédigo ordenado, estructurado y manejable, no limitandolo a
una sola metodologia de programacion.

4.2 ORGANIZACION DE LA APLICACION EN PHP

La organizacion de la aplicacion plasmada en el numeral 3 del presente documento se
plantea de acuerdo al ambiente de implementacién PHP. Mantener esta organizacién
busca desarrollar cddigo claro y sostenible.

4.2.1 Contenido Principal de los Mdédulos de la Aplicacion.

Cuadro 21. Contenido principal de los Mddulos de la Aplicacion.

Madulo Contenido

avel.sql
avel_datos.sql

avel_func.php
func_autentica_usuarios.php
func_base_datos.php
func_colecciones.php
func_gestion_colecciones.php
func_gestion_perfiles.php
func_gestion_sesiones.php

% THE PHP GROUP. [en linea]. Disponible en Internet: <URL:http://www.php.net/>

78


http://www.php.net/

Cuadro 21. (Continuacion)

func_logout.php
func_perfiles.php
func_salida_html.php
func_sesiones.php
func_upload.php
func_valida_datos.php

1

cambio_psw.php
form_cambio_psw.php
form_olvido_psw.php
form_registro.php
index.php
info_avel.php
logout.php
menu_avel.php
olvido_psw.php
registro.php

form_jugar.php
jugar_sesion.php

edicion_perfil.php
eliminar_perfil.php
form_edicion_perfil.php
form_ nuevo_perfil.php
gestion_perfiles.php
nuevo_perfil.php
mostrar_perfil.php

edicion_coleccion.php
eliminar_coleccion.php
form_edicion_coleccion.php
form_nueva_coleccion.php
gestion_colecciones.php
mostrar_coleccion.php
mostrar_paso_lectura.php
nueva_coleccion.php

edicion_sesion.php
eliminar_sesion.php
form_edicion_sesion.php
form_nueva_sesion.php
gestion_sesiones.php
mostrar_sesion.php
nueva_sesion.php
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4.2.2 Descripcion detallada del contenido® de los Médulos de la Aplicacién.
Dentro de los archivos y funciones que conforman cada Mddulo se encuentran las paginas
PHP y HTML y los archivos SQL, que se organizan asi:

Modulo Base de Datos:

Cuadro 22. Descripcion detallada del Modulo Base de Datos.

avel.sql Cdédigo SQL con las declaraciones para crear la Base
de Datos de AVEL.

avel_datos.sql Cdédigo SQL con las declaraciones para insertar los
datos en la Base de Datos de AVEL.

Mobdulo de Funciones:

Todas las Funciones de nuestra implementacion software se cargan en las paginas Web a
través del archivo avel_func.php, para que de esta manera con solo llamar a este
contenedor de funciones se tengan disponibles todas las demas funciones de la aplicacidn,
que son:

Cuadro 23. Descripcion detallada del Mddulo de Funciones.

avel_func.php Contenedor de funciones de la aplicacion.
func_autentica_usuarios.php | Funciones para la autentificacion de usuarios.
func_base_datos.php Funciones para conectar a la Base de Datos y

presentar adecuadamente, a la parte de la
aplicacion que lo requiera, los datos extraidos de la
misma.

func_colecciones.php Funciones que extraen de la Base de Datos de AVEL
la informacién necesaria referente a Colecciones
para entregarla a la parte de la aplicacién que lo
requiera.

func_gestion_colecciones.php | Funciones que muestran los formularios de creacién
y actualizacion de las Colecciones Recomendadas y
Personalizadas y desde donde se pueden crear,
actualizar y eliminar estas.

func_gestion_perfiles.php Funciones que muestran los formularios de creaciéon
y actualizacion de los Perfiles Recomendados y

% Ver Cuadro 21. Contenido principal de los Mddulos de la Aplicacion...
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Cuadro 23. (Continuacion)

Personalizados y desde donde se pueden crear,
actualizar y eliminar estos.

func_gestion_sesiones.php

Funciones que muestran los formularios de creacién
y actualizacidn de las Sesiones Recomendadas y
Personalizadas (de los Programas de Lectura
Recomendado y Personalizado) y desde donde se
pueden crear, actualizar y eliminar estas.

func_logout.php

Funciones que permiten la salida correcta de AVEL.

func_perfiles.php

Funciones que extraen de la Base de Datos de AVEL
la informacién necesaria referente a Perfiles para
entregarla a la parte de la aplicacién que lo
requiera.

func_salida_html.php

Funciones que formatean la salida en el navegador
como HTML.

func_sesiones.php

Funciones que extraen de la Base de Datos de AVEL
la informacién necesaria referente a Sesiones para
entregarla a la parte de la aplicacion que lo
requiera.

func_upload.php

Funciones que gestionan la correcta carga y/o
almacenamiento de archivos al servidor de la
aplicacion.

func_valida_datos.php

Funciones para validar la entrada de datos por parte
del usuario.

Modulo Usuario:

Cuadro 24. Descripcion detallada del Mddulo Usuario.

cambio_psw.php

Cddigo para modificar la contrasefia de los usuarios
en la Base de Datos de AVEL.

form_cambio_psw.php

Formulario para que los usuarios diligencien en caso
de querer modificar su contrasena.

form_olvido_psw.php

Formulario para que los usuarios diligencien en caso
de olvido de su contrasefia.

form_registro.php

Formulario para que los usuarios se registren.

index.php

Pagina de inicio con el formulario de Ingreso a la
aplicacion.
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Cuadro 24. (Continuacion)

info_avel.php Informacién resumida de qué es AVEL y que se
puede hacer con esta aplicacién.

logout.php Cédigo para que un usuario salga adecuadamente
del sistema.

menu_avel.php Pagina principal de los usuarios con el Menu de las
opciones Perfiles, Colecciones, Sesiones y Jugar.

olvido_psw.php Cddigo para modificar contrasefas olvidadas.

registro.php Cdédigo para procesar los nuevos registros.

Modulo Jugar:

Cuadro 25. Descripcion detallada del Mddulo Jugar.

form_jugar.php Formulario que permite la seleccidn del Programa
de Lectura con el cual se desea Jugar y la Sesién
dentro de este Programa de Lectura que se desea
presentar al Nifio.

jugar_sesion.php Cdédigo que ejecuta la presentaciéon de las Tarjetas
de Lectura que corresponden a la Sesién
seleccionada.

Moaddulo Perfiles:

Cuadro 26. Descripcion detallada del Mddulo Perfiles.

edicion_perfil.php Cddigo para procesar la actualizacion de las
caracteristicas de los Perfiles.

eliminar_perfil.php Cdédigo para eliminar un Perfil de la Base de Datos
de AVEL.

form_edicion_perfil.php Formulario para que los usuarios actualicen las
caracteristicas establecidas para un Perfil especifico.

form_ nuevo_perfil.php Formulario para que los usuarios diligencien con las
caracteristicas que desean establecer para el Nuevo
Perfil.

gestion_perfiles.php Pagina principal de la Gestidn de Perfiles con las
opciones para crear Nuevos perfiles y ver los
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Cuadro 26. (Continuacion)

perfiles Recomendados y Personalizados existentes
para actualizarlos o eliminarlos.

mostrar_perfil.php

Pagina que muestra las caracteristicas establecidas
de un Perfil especifico.

nuevo_perfil.php

Cdédigo para procesar la creacion de las
caracteristicas de un Nuevo Perfil.

Modulo Colecciones:

Cuadro 27. Descripcion detallada del Mddulo Colecciones.

edicion_coleccion.php

Cdédigo para procesar la actualizacidn de las
caracteristicas de las Colecciones.

eliminar_coleccion.php

Cédigo para eliminar una Coleccién de la Base de
Datos de AVEL.

form_edicion_coleccion.php

Formulario para que los usuarios actualicen las
caracteristicas establecidas para una Coleccion
especifica.

form_nueva_coleccion.php

Formulario para que los usuarios diligencien con las
caracteristicas que desean establecer para la Nueva
Coleccion.

gestion_colecciones.php

Pagina principal de la Gestidén de Colecciones en
donde se muestran los Pasos de Lectura para que se
seleccione aquel que se desee gestionar.

mostrar_coleccion.php

Pagina que muestra las caracteristicas establecidas
de una Coleccion especifica.

mostrar_paso_lectura.php

Pagina que muestra la opcién para crear Nuevas
colecciones un Paso de Lectura especifico y ver las
colecciones Recomendadas y Personalizadas
existentes de este paso de lectura para actualizarlas
o eliminarlas.

nueva_coleccion.php

Cdédigo para procesar la creacion de las
caracteristicas de un Nuevo Perfil.
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Modulo Sesiones:

Cuadro 28. Descripcion detallada del Mddulo Sesiones.

edicion_sesion.php

Cédigo para procesar la actualizacion de las
caracteristicas de las Sesiones.

eliminar_sesion.php

Cddigo para eliminar una Sesién de la Base de Datos
de AVEL.

form_edicion_sesion.php

Formulario para que los usuarios actualicen las
caracteristicas establecidas para un Sesion
especifica.

form_nueva_sesion.php

Formulario para que los usuarios diligencien con las
caracteristicas que desean establecer para la Nueva
Sesion.

gestion_sesiones.php

Pagina principal de la Gestidn de Sesiones con las
opciones para crear Nuevas sesiones y ver las
sesiones Recomendadas y Personalizadas existentes
(de los Programas de Lectura Recomendado y
Personalizado) para actualizarlas o eliminarlas.

mostrar_sesion.php

Pagina que muestra las caracteristicas establecidas
de una Sesién especifica.

nueva_sesion.php

Cddigo para procesar la creacion de las
caracteristicas de un Nueva Sesion.
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4.3 ORGANIZACION DE LA BASE DE DATOS

Figura 21. Organizacion de la Base de Datos.
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* IMPLEMENTACION SOFTWARE DEL METODO DE
. ESTIMULACION TEMPRANA DE LA LECTURA
'1 DE GLENN DOMAN DIRIGIDO A NINOS
EN EDAD PREESCOLAR

ANEXO E.
MANUAL TECNICO

1. ESPECIFICACIONES DE IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

Aplicacion Cliente/Servidor.

Del lado del cliente:
Se ejecuta en un navegador Web (Mozilla Firefox 3 e Internet Explorer 8 basicamente).

Del lado del servidor:
La aplicacién se desarrolld instalando un programa conocido como AppServ que permite
instalar facilmente Apache, PHP, MySQL y phpMyAdmin.

El paquete de AppServ que se instalé fue la versién 2.5.10 2’ que contiene:
Apache 2.2.8

PHP 5.2.6

MySQL 5.0.51b

phpMyAdmin-2.10.3

Este paquete de instalacion se descarga de la pdgina oficial del proyecto:
http://www.appservnetwork.com/

27 . - . s g
Se debe descargar e instalar la version de Appserv que mejor se adapte a las caracteristicas del computador en donde
se va a ejecutar la aplicacion.
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2. INSTALACION DE APPSERV 2.5.10

Estos son los pasos necesarios para instalar AppServ (archivo instalador: appserv-win32-
2.5.10).
Al ejecutar el archivo instalador se presentan las siguientes ventanas:

1. Pantalla de Bienvenida. Hacer clic al boton Next.

Figura 22. Pantalla de Bienvenida.

F‘ AppServ 2.5.10 Setup ===

Welcome to the AppServ 2.5.10
Setup Wizard

This wizard will guide you through the installation of AppServ
2.5.10,

Itis recommended that you close all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue.

[ Next > ] [ Cancel

2. Acuerdo de licencia. AppServ es distribuido bajo la licencia GNU/GPL.
Se debe leer el acuerdo de licencia antes de instalar.

Si acepta ir al siguiente paso dar clic al botdn / Agree.

Si no acepta la licencia dar clic al botén Cancel para cancelar la instalacién.
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Figura 23. Pantalla del Acuerdo de Licencia.

: iAppéeN25.10 g&up

License Agreement

Please review the license terms before installing AppServ 2.5. 10,

[E=RcEsc)

Press Page Down to see the rest of the agreement.

| GNU LESSER GENERAL PUBLIC LICENSE
Version 2.1, February 1229

Copyright (C) 1991, 1999 Free Software Foundation, Inc.

53 Temple Place, Suite 330, Boston, MA 02111-1307 USA
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

[This is the first released version of the Lesser GPL. It also counts

the version number 2.1.]

agreement to install AppServ 2.5. 10,

as the successor of the GNU Library Public License, version 2, hence

If you accept the terms of the agreement, click I Agree to continue. You must accept the

< Back l[ I Agree ] [ Cancel

3. Escoja la ubicacion de instalacion. La ubicacidn de instalacion por defecto de AppServ
es C:AppServ. Si tiene que cambiar el destino dar clic en el botén Browse y seleccionar su
carpeta de destino para instalar alli AppServ y luego dar clic al botén Next para ir al

siguiente paso.

Figura 24. Pantalla de la Ubicacion de la Instalacion.

w AppSérv ZS.IEJSetup ]

Choose Install Location

F=3icH |

Choose the folder in which to install AppSery 2.5. 10,

Setup will install AppServ 2.5. 10 in the following folder, To install in a different folder, click

Browse and select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder

AppSe:

Space required: 56.4MB
Space available: 17.0GB

Nullsaft Install System v2,18

Browse..:

[ < Back ][ Next > ][ Cancel

88



4. Seleccion de Componentes. Elija los componentes que desea instalar dando clicen la
casilla de verificacidon de cada uno de ellos.

- Apache HTTP Server es un Servidor Web.

- MySQL Database es un Servidor de Base de Datos.

- PHP Hypertext Preprocessor es un procesador de programacién de PHP.

- phpMyAdmin es un Gestor de Base de Datos de MySQL via WWW.

Cuando termine de seleccionar los componentes que desea instalar dar clic en el botdn
Next para ir al siguiente paso.

Figura 25. Pantalla de Seleccion de Componentes.

| & AppServ2.5.10 Setup o | B [z
Select Components

Select the components you want to install, clear the components
you do not want to install.

AppSery Package Components

[¥] Apache HTTP Server
[¥]MySQL Database
[¥]PHP Hypertext Preprocessor

[¥] phpMyAdmin

< Back H Next > | [ Cancel

5. Configuracién de Apache. Esta pantalla es para especificar la configuracién del Servidor
Apache.

- En Server Name debe especificar el nombre del servidor, por ejemplo:
www.appservnetwork.com

- En Administrator’s Email Address debe especificar el correo electrénico de Admin por
ejemplo. root@appservnetwork.com

- En HTTP Port debe especificar el puerto de HTTP para el Servidor Web Apache.
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Figura 26. Pantalla de Configuracion de Apache.

& AppServ2.5.10 Setup =Rc]
Apache HTTP Server Information
Please enter your server's information.
Server Name {g.g. www.appservnetwaork.com)

localhost

Administrator's Email Address {e.g. webmaster @gmail.com)
root&localhost

Apache HTTP Port (Default : 80)

an
ol

< Back H Next > I l Cancel

6. Configuracion de MySQL.

- En Enter root password ingrese la contrasefia raiz para la Base de Datos MySQL.

El usuario por defecto para esta contraseiia es root.

- En Character Sets and Collations esta la lista de los Juegos de caracteres y cotejamiento
de las conexiones MySQL.

Si tiene problema cuando programa cédigo PHP con la contrasefia del viejo APl de MySQL,
y descubrié el error que el cliente no tiene soporte para el protocolo de autentificacion
requerido por el servidor; considere actualizar el cliente de MySQL.

Usted debe verificar esta alternativa para evitar el error.

Habilite la opcién InnoDB si desea usar este tipo de tablas de MySQL que permite la
creacion de llaves foraneas. (En este proyecto se usan tablas MySQL del tipo InnoDB, por

tanto se seleccioné esta caracteristica de configuracion de MySQL).

Dar clic en el botdn Install para iniciar la instalacién de AppServ.
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Figura 27. Pantalla de Configuracion de MySQL.

R MySQL Server Configuration
Configure the MySQL Server instance.
MysaL

Please enter Root password for MySQL Server,

Enter root password

Re-enter root password

MySQL Server Setting
Character Sets and Collations

|UTF-8 Unicode v

Old Password Support (PHP MySQL API function.)
Enable InnoDE

Nullsaft Install System v2. 18

[ <Back || _mstal ] [ concel |

7. Inicio de la Instalacién. Se inicia la instalacion de AppServ con las caracteristicas
seleccionadas.

Figura 28. Pantalla de Inicio de la Instalacion.

(@ Appsen2 510 Seip ol e =

f { Installing
\ % ; Please wait while AppServ 2.5. 10 is being installed,

Tnstallg MySOL Sedee..

Output folder: C:\AppServ\MySQL \share\slovak -
Extract: errmsg.sys... 100%

Qutput folder: C:\AppServ\MySQL\share\spanish

Extract: errmsg.sys... 100%

Output folder: C:\AppServ\MySQL\share\swedish

Extract: errmsg.sys... 100%

Output folder: C:\AppServ\MySQL\share\ukrainian

Extract: errmsg.sys... 100%

Output folder: C:\AppServ\MySQL\share I:l
Instaling MySQL Service...

Rullsoft Install System v2:18

Cancel
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8. Completando el Asistente de instalacion de AppServ. La instalacion pregunta si desea
iniciar la ejecucion del Servidor Apache y MySQL inmediatamente.

Dar clic en el botdn Finish para finalizar la instalacién. Ahora AppServ estarad listo para
usar.

Figura 29. Pantalla de Finalizacion del Asistente de Instalacion.

& AppServ 2,510 Setup E=REcE <"

Completing the AppServ 2.5.10
Setup Wizard

f ! AppServ 2.5. 10 has been installed on your computer.,
’;“ Click Finish to close this wizard.

Lz

F [¥] start Apache

2‘ [¥] start MysQL

g‘ : V“:‘ | ®

Bﬁ& MysoL

Www . appservnetwork.col

< Back [ Finish J [ Cancel ]

92



3. DOS PROGRAMAS QUE PERMITEN GESTIONAR LA BASE DE DATOS
MySQL DE FORMA GRAFICA

Estas dos herramientas se usaron en la implementaciéon de este proyecto. Las tablas se
crearon con MySQLCC vy los registros se ingresaron con phpMyAdmin que viene con el
paquete de instalacion de AppServ.

3.1 MySQL CONTROL CENTER

Realiza las tareas de administracion de bases de datos MySQL, mediante una simple
interfaz grafica. MySQL Control Center, también conocido como MySQLCC, es una
plataforma independiente para la administracion de bases de datos y usuarios para el
servidor de bases de datos MySQL.

Con MySQLCC, se pueden construir consultas utilizando un editor de textos con sintaxis
resaltada y ver los resultados en una tabla configurable. La tabla incluye soporte para ver
imagenes almacenadas en campos BLOB.

MySQLCC hace sencilla la creacién y administracion de bases de datos y tablas, incluyendo
vistas para los atributos de tabla y campo tales como comentarios y tamano de claves.
También permite chequear, reparar y optimizar tablas.

Ademas se pueden ver y cambiar variables del servidor, asi como ver su estado. MySQLCC
soporta multiples servidores y permite traducirlo a espaiiol. 28

3.2 phpMyAdmin
phpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con la intencién de manejar la
administraciéon de MySQL a través de pdaginas Web, utilizando Internet.

Actualmente puede crear y eliminar Bases de Datos, crear, eliminar y alterar tablas,
borrar, editar y anadir campos, ejecutar cualquier sentencia SQL, administrar claves en
campos, administrar privilegios, exportar datos en varios formatos y esta disponible en 50
idiomas. Ademas se encuentra disponible bajo la licencia GPL. 29

La pagina Web oficial de esta herramienta es: http://www.phpmyadmin.net/

%8 MYSQL CONTROL CENTER v0.9.8. [Andnimo]. [en linea]. [citado en 05 de septiembre de 2007]. Disponible en
Internet:<URL:http://www.abcdatos.com/programas/programa/z56.html|>

% WIKIPEDIA. PhpMyAdmin. [en linea]. Disponible en Internet: <URL:http://es.wikipedia.org/wiki/PhpMyAdmin>
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4. DICCIONARIO DE DATOS DE LA APLICACION

clasificacion

Almacena el tipo de clasificacién de un perfil, coleccion y sesién indicando si son
Personalizados(as), es decir, creados(as) por el usuario, o si son Recomendados(as) por
AVEL.

Tabla 4. Estructura de datos de la Tabla clasificacion.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id clasificacion int(1) Si NULL 1,2
clasificacion_nombre varchar(30) Si Recomendada, Personalizada
coleccion

Almacena las caracteristicas generales de una coleccidn, e indica determinada coleccion a
gue paso de lectura pertenece.

Tabla 5. Estructura de datos de la Tabla coleccion.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id coleccion int(5) Si NULL 1, ...99999
clasificacion_coleccion int(1) Si 0 1,2
coleccion_nombre varchar(50) Si Entre 1y 50 caracteres.
coleccion_numero_ingresos int(11) Si 0 0, ... 99999999999
id_paso_lectura int(1) Si 0 1,2,3,4
coleccion_numero_elementos int(3) Si 0 1,..999
id_usuario varchar(20) Si Entre 3 y 20 caracteres.

color_fuente
Almacena los colores que puede tener el texto que se le va a presentar al Nino y su valor
RGB (Red-Green-Blue).
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Tabla 6. Estructura de datos de la Tabla color_fuente.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
color fuente rgb varchar(7) Si #000000 #000000, ... #FFFFFF
color_fuente_nombre varchar(50) Si Entre 1y 50 caracteres.

elemento_lectura
Almacena las caracteristicas de los elementos de lectura e indican estos a que coleccion
pertenecen.

Tabla 7. Estructura de datos de la Tabla elemento_lectura.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id elemento lectura int(11) Si NULL 1, ... 99999999999
id_tipo_elemento_lectura int(1) Si 0 1,2
id_paso_lectura int(1) Si 0 1,2,3,4
id_coleccion int(5) Si 0 1, ...99999

juego_tarjetas
Almacena las caracteristicas generales de los juegos de tarjetas e indica el perfil al que
esta asociado.

Tabla 8. Estructura de datos de la Tabla juego_tarjetas.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id juego tarjetas int(5) Si NULL 1, .. 99999
juego_tarjetas_veces_visto int(11) Si 0 1, ... 99999999999
id_perfil int(11) Si 0 1, ... 99999999999

juego_tarjetas_elemento_lectura
Almacena la relacién entre los juegos de tarjetas y los elementos de lectura con la posicién
gue estos ocupan dentro del juego de tarjetas.
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Tabla 9. Estructura de datos de la Tabla juego_tarjetas_elemento_lectura.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id juego tarjetas elemento lectura int(11) Si NULL 1, ... 99999999999
id_juego_tarjetas int(5) Si 0 1,...99999
id_elemento_lectura int(11) Si 0 1, ... 99999999999
elemento_lectura_posicion_juego int(1) Si 0 1,2,3,4,5

paso_lectura
Almacena los Pasos de Lectura Sélo Palabras, Pares de Palabras, Frases y Oraciones.

Tabla 10. Estructura de datos de la Tabla paso_lectura.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id paso lectura int(1) Si NULL 1,2,3,4
paso_lectura_nombre varchar(30) Si Entre 1y 30 caracteres.

perfil

Almacena las caracteristicas de presentacion que indican como se van a presentar las
tarjetas de lectura al Nifio, a que usuario pertenecen e indica si son Personalizados(as), es
decir, creados(as) por el usuario, o si son Recomendados(as) por AVEL.

Tabla 11. Estructura de datos de la Tabla perfil.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id_perfil int(11) Si NULL 1, ... 99999999999
clasificacion_perfil int(1) Si 0 1,2
perfil_nombre varchar(50) Si Entre 1y 50 caracteres.
tamano_fuente_numero int(3) Si 0 1,..999
color_fuente_rgb varchar(7) Si #000000 #000000, ... #FFFFFF
id_tiempo_transicion int(1) Si 0 1,2
id_usuario varchar(20) Si Entre 3y 20 caracteres.
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sesion
Almacena las sesiones de los Programas de Lectura y sus caracteristicas indicando si son
Personalizados(as), es decir, creados(as) por el usuario, o si son Recomendados(as) por
AVEL.

Tabla 12. Estructura de datos de la Tabla sesion.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id_sesion int(11) Si NULL 1, ... 99999999999
clasificacion_sesion int(1) Si 0 1,2
sesion_nombre varchar(50) Si Entre 1y 50 caracteres.
sesion_numero_ejecuciones int(10) Si 0 1, ...9999999999
sesion_fecha_ejecucion date Si 2009-01-01 Fecha valida
sesion_hora_ejecucion time Si 00:00:00 Hora valida
id_usuario varchar(20) Si Entre 3y 20 caracteres.

sesion_juego_tarjetas
Almacena la relacidn entre las sesiones y los juegos de tarjetas.

Tabla 13. Estructura de datos de la Tabla sesion_juego_tarjetas.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id sesion juego tarjetas int(11) Si NULL 1, ... 99999999999
id_sesion int(11) Si 0 1, ...99999999999

id_juego_tarjetas int(5) Si 0 1, .. 99999

tamano_fuente

Almacena los posibles valores del tamafio del texto que se le va a presentar al Nifio. Entre
20 y 305, indica el tamano en puntos que corresponde aproximadamente a una medida
entre 0.5y 7.5 centimetros.
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Tabla 14. Estructura de datos de la Tabla tamano_fuente.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos

tamano_fuente numero int(3) Si 0 20, ... 305

tarjeta_lectura
Almacena el contenido y las caracteristicas de las tarjetas de lectura e indican a que juego
de tarjetas pertenecen cada una de ellas.

Tabla 15. Estructura de datos de la Tabla tarjeta_lectura.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id tarjeta lectura int(5) Si NULL 1,...99999
tarjeta_lectura_contenido varchar(200) Si Entre 1y 200
caracteres.

tarjeta_lectura_numero_lineas int(5) Si 1 1,...99999
tarjeta_lectura_longitud_contenido int(11) Si 0 1, ...99999999999
id_elemento_lectura int(11) Si 0 1, ... 99999999999
tiempo_transicion
Almacena los tiempos de transicién Automatico y Manual.
Tabla 16. Estructura de datos de la Tabla tiempo_transicion.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id tiempo transicion int(1) Si NULL 1,2
tiempo_transicion_tipo varchar(30) Si Automatico, Manual

tipo_elemento_lectura
Almacena los tipos de elementos de lectura Sencillo y Compuesto.
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Tabla 17. Estructura de datos de la Tabla tipo_elemento_lectura.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id tipo_elemento lectura int(1) Si NULL 1,2
tipo_elemento_lectura_nombre  varchar(30) Si Sencillo, Compuesto

tipo_usuario
Almacena los tipos de usuarios Administrador y Tutor-Nifno.

Tabla 18. Estructura de datos de la Tabla tipo_usuario.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id tipo usuario int(1) Si NULL 1,2
tipo_usuario_nombre varchar(30) Si Administrador, Tutor-Nifio
usuario

Almacena los usuarios que ingresan a la aplicacion y sus caracteristicas e identifica
determinado usuario que tipo de usuario es.

Tabla 19. Estructura de datos de la Tabla usuario.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Valores y Rangos
id usuario varchar(20) Si Entre 3y 20 caracteres.
psw_usuario varchar(16)  Si Entre 6 y 16 caracteres.
usuario_nombre varchar(50) Si Entre 6y 16 caracteres.
usuario_email varchar(100) Si NULL Entre 6 y 100 caracteres.
usuario_numero_ingresos int(10) Si 0 1, ... 9999999999
usuario_foto varchar(200) Si Entre 0 y 200 caracteres.
id_tipo_usuario int(1) Si 0 1,2
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5. BASE DE DATOS DE LA APLICACION

5.1 CARACTERISTICAS DE LA BASE DE DATOS

La Base de Datos de esta aplicacion es una Base de Datos MySQL con tablas de tipo
InnoDB. *°

Y como se ha mencionado en este documento se uso este tipo de tablas de MySQL porque
permite la creacién de llaves foraneas, lo que facilita la organizacion de la Base de Datos y
garantiza que no se puede colocar cualquier tipo de valor en los campos indicados con
llave fordnea aparte de los establecidos dentro de la tabla a la cual apuntan.

Por ejemplo:

En la tabla “usuario” se tiene un campo llamado id_tipo_usuario el cual esta relacionado
con el campo id_tipo_usuario de la tabla “tipo_usuario”.

Entonces en la tabla “tipo_usuario” el campo id_tipo_usuario es la llave PRIMARIA, y en la
tabla “usuario” el mismo campo id_tipo_usuario es la llave FORANEA.

Esto garantiza que al tener en la tabla “usuario” una llave foranea, no se podra ingresar
informacién de un usuario si antes no se le ha identificado un tipo de usuario que
efectivamente EXISTA en la tabla “tipo_usuario”.

Si se desea consultar mas al respecto de InnoDB, en el sitio Web de MySQL se explican
detalladamente sus caracteristicas. >*

5.2 PROCESO PARA IMPORTAR LA BASE DE DATOS USANDO phpMyAdmin

Después de haber instalado AppServ se procede a importar la Base de Datos de acuerdo a
los siguientes pasos:

1. Ingresar a phpMyAdmin. Para esto abrimos un Navegador Web e ingresamos en la
barra de direccidn: http://localhost/phpMyAdmin/

El navegador solicita el nombre de usuario, que es por defecto root, y la contrasefia que se
ingreso al instalar el AppServ. By luego se da clic en el botdn Aceptar.

0 Ver el numeral 2 de este anexo: Instalacién de AppServ 2.5.10... en donde se explica en el punto 6 como habilitar en
la configuracién de MySQL la creacién de tablas InnoDB.

3 MYSQL. Panoramica de InnoDB. [en linea]. Disponible en Internet:
<URL:http://dev.mysqgl.com/doc/refman/5.0/es/innodb-overview.html|>

2 Verla Figura 27. Pantalla de Configuracion de MySQL... .

¥ En este caso se usé el Navegador Web Mozilla Firefox version 3.5.8.
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Figura 30. Ingreso a phpMyAdmin.

W Mozilla Firefox

chive Editar Ver Histonai: Mar

- —_—

- C X

%

Herramientas  Ayu

| http://lecalhost/phpMyAdmin/

i ** Cargando...

B

Identificacién requerida

Nombre de usuario:

4

http://localhost esta sclicitando un nembre de usuaric y una contrasefia. El sitic dice:
"phpMyAdmin ejecutandose en localhost”

root

Contrasena:

Aceptar ] [ Cancelar

2. Dar clic sobre la opcién “Importar”.

Figura 31. Seleccion de la opcion Importar.

J sua localhost / localhost | phpMyAdmin 2.... l + i

phpiiyAdmin

Base de datos

(Béses de datos) ...

Seleccionar una base de

datos

localhost

& Version del servidor: 5.0.51b-community-nt-log
» Version del protocolo: 10
& Servidor: localhost via TCP/IP
» Usuario: root@localhost
%] Juegos de caracteres de MySQL: UTF-8 Unicode (utf8)
12| Cotejamiento de las conexiones MySQL: htf8_unicode_ci

‘W Crear nueva base de datos @

Cotejamiento v

¥ Nostrar informacion de tiempo de ejecucion de MySQL
& Mostrar las variables del sistema MySQL

% Procesos

%] Juego de caracteres y sus cotejamientos

&9 Motores de almacenamiento

&

» Cargar los privilegios nuevamente
& Privilegios

Bases de datos

& Exportar

Importar

Exit

= Salir @
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3. Importar la Estructura de la Base de Datos. Para esto en la opcion “Examinar” elegimos
el Archivo que contiene la Estructura de la Base de datos.

En el Juego de caracteres del archivo se elige: utf8.

Y luego da clic en el botén “Continuar”.

Figura 32. Seleccion del Archivo a Importar — Estructura de la Base de Datos.

&3 Servidor: localhost

{ziBases de datos 7% SQL ¥FEstado actual (2
_&yProcesos ) Exportar f&lmportar

Variables Juegos de caracteres gﬁrﬂotores ‘;’éprivilegios

Importar

—Archivo a importar

Localizacion del archivo de texto YBase de Datos\avel sql| Examinar.. | (Tamafio maximo:

81.920KB)
Juego de caracteres del archivo: ytf8 v

La compresion escogida para el archivo a importar se detectara automaticamente de: Ninguna, gzip, zip

—Importacion parcial
[v] Permita la interrupcion de la importacion en el caso de que el script detecte que se ha acercado a su

limite de tiempo. Esto podria ser un buen método para importar archivos grandes; sin embargo, puede
danar las transacciones.

Numero de registros (consultas) a saltarse desde el inicio

—Formato del archivo importado
@ SQL

Opciones SQL

Modalidad compatible con SQL NONE v
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4. Importar los Datos de la Base de Datos. Para esto en la opcién “Examinar” elegimos el
Archivo que contiene los Datos de la Base de datos.

En el Juego de caracteres del archivo se elige: latin1.

Y luego da clic en el botén “Continuar”.

Figura 33. Seleccion del Archivo a Importar — Datos de la Base de Datos.

&3 Servidor: localhost

P

(g1Bases de datos  J? SQL  ¥FEstado actual (£)Variables [?f]Juegos de caracteres EgMotores g3 Privilegios

s Procesos 3 Exportar {GaImportar

Importar

—Archivo a importar

Localizacion del archivo de texto  de Datos\avel datos.sql (Tamafio maximo:

81.920KB)
Juego de caracteres del archivo:
La compresion escogida para el a

rﬁponar se detectara automaticamente de: Ninguna, gzip, zip

Importacién parcial

[v|] Permita la interrupcion de la importacion en el caso de que el script detecte que se ha acercado a su

limite de tiempo. Esto podria ser un buen método para importar archivos grandes; sin embargo, puede
dafiar las transacciones.

Numero de registros (consultas) a saltarse desde el inicio

—Formato del archivo importado
@ SQL

Opciones SQL

Modalidad compatible con SQL NONE

Continuar
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6. VISTA DE LOS PRINCIPALES DIRECTORIOS DE LA APLICACION

Figura 34. Vista de los Principales directorios de la Aplicacion.

% AVEL
{ Base de Datos

Imagenes_Tarjetas

Imagenes_Usuarios

'y

Funciones

Recursos

&5

Diccionarios

'y

Imagenes
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