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Introduccidén

El desarrocllo de un manejador de pruebas para evaluar el
Coeficiente Intelectual (C.I.)} implica en primer lugar, la bisqueda
de un tipo de prueba Jque se adapte al manejo por medio de una
computadora, por lo gue ge determind ceon la ayuda del psicometrista
gue las pruebas de orden menor eran las maAs adecuadas por su
adaptabilidad y manejo; dichas pruebas consisten en una pregunta
con una o mas regpuestas. Lusgo se procedid a realizar un estudio de
las posibles reacclones o resistencila gque esta prueba podria causar
en un usuario qua no estuviera relacionado con equipo de
computacidn; también se evaluaron los requerimientos de informacidn
para el manejo de la prueba y la generacidén de resultados como
reportes.

1a contribucidn del presente trabajo al &rea de la psicometria
en nuestro pals es el de proporcionar una nueva herramienta de
trabajo que haga mas tecnificado el accionar de los psicometristas,
para obtener resultados inmediatos del cualquier prueba realizada a
un individueo o grupo de ellos, lo cual permite hacer inferencias
sobre el resultado de la evaluacidn de una persona respecto a un
grupo que hubiese tomado la misma prueba con anterioridad o hacer
inferenciag sobre todo el grupo; al mismo tiempo, permite almacenar
la informacidn el tiempo gue sea necesaria y poder acumular los
resultados con el fin de utilizar esta herramienta como medio de
investigacién a través de los resultados que se obtengan de su
aplicacidén en el campo.

Se trabajo bajo los siguientes lineamlentos: el usuario hace
ugo del menor nimero de teclas de la computadora para un rapido
aprendizaje, para no tener dificultad a la hora de tomar la prueba;
en el caso del psicometrista, se le proporciona un mend vy
dependiendo de su seleccidn, sélo deberid utilizar las teclas de
movimiento; para el caso de ingresc de la prueba, hard uso del
teclado como el de una maguina de escriblr comin al ingresar las
preguntas con sus respectivas respuestas.

Cabe destacar gue el presente trabajo no utiliza una sola
prueba, sino que permite el ingreso de varias pruebas, y las
almacena para ubtilizaciones futuras, por lo que es competencia del
psicometrista elegir la prueba adecuada al momento de evaluar a un
individuo, con lo cual se mantiene la necesidad de gue esta
herramienta sza utilizada por un profesional de la psicometria.
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II.

II.1

I1.2

Objetivos

Generales

IT.l.a

II.1.b

II.l.c

IlI.1l.d

Especificos

1I.2.a

Ir.2.b

IT.2.cC

I1.2.d

Degarrollo de un manejador de pruebas para la evaluacidn del
coeficiente intelectual u otre tipe de pruebas de igual
gsimilitud.

Implementacién de un manejador de Pruebas del C.I. en un
lenguaje de Programacidn de tercera generacidn.

Desarrollo del Software necesaric para la implementacidén del
interfase, que facilite la comunicacidn entre el usuario y la
computadora.

Explotacidn de los recursos que nos ofrece la computadora, en
la aplicacidn de las pruebas.

Aplicacién de las pruebas a grupos de personas para obtener
datos que puedan ser tratados estadisticamente y puedan llegar
a formar parte de informacidén de estudio, por parte de
institucionesg interesadas, en el area de andlisis de C.I. de
la nacidn.

Desarrollo de Menlis gue permitan trabajar con distintos tipos
de pruebas, que depende del usuario gue realice la prueba.

Distribucidén de la implementacidén del manejador de pruebas a
instituciones relacionadas con el &rea, para lograr el alcance
esperado.

Que el manejador pueda ser utilizado para el reclutamiento o
evaluacidn de personal en la industria, por parte de los
encargades de recursos humanos.




III. Antecedentes

Se investigd en el tesaric de las universidades y no se encontrd material
que estuviera relacionado con el punto de implementacién en computadora, por lo
gque sdlo se hace referencia a las tesis de las Areas de psicologia que de alguna
manera investigan el tema, las cuales, sin embargo, sdlo son areas relacionadas
al estudio de pruebas y su veracidad en la aplicacidn.

Egtudic de validacldn de una bateria de tests empleada en INTECAP.
Aldana Rodas de Samayoa, Sandra
USAC

Causas fundamentales que provocan las deficiencias del cociente
intelectual en los nifios.

Celis Aragén, Sonla Susana.

USAC

Validez predictiva del test de habilidad mental OTIS~LENNON
Buitrago, José Grabriel Jaime
uve

Prediccidn del rendimiento académico
uveG.

Relacidén entre los resultados obtenidos en los tests
uveG.

Valider predictiva de los test de aptitud diferencial
UvG.

Estudio correlativo de las baterias de aptitud TAD y AMP
UFM.

Estudio correlativo del cociente intelectual del test AMP y el test OTIS
UFM.

Estudio normativo de las pruebas de destreza manual de la bateria general.
URL.

Etapas de la inteligencia sensomotriz en mencs de 5 a 9 afios
URL.

Correlacién entre el test de velocidad y exactitud y el rendimiento
académico
URL.

Baremacidén del test bateria factorial
URL.

Las pruebas miden la capacidad para tratar con conceptos
abstractos presentados en forma numérica o verbal, figuras
simbdlicas, que es lo gue se presentan en varias de las tesis antes
mencionadas.
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IV.

Justificacidn

El presente trabajo es un aporte a las dreas relacionadasg con
la psicologia y la educacidén en nuestro pais, que nos permite
enfocar dicha area desde un punto de vista diferente, lo que nos
permite saber si los trabajos realizados alli, estén produciendo los
resultados esperados y si debemos reorientarlos, para llegar a tener
una sociedad con desarrollo intelectual.

Por esa razdn la implementacidén de pruebas para la medicién y
evaluacién del C. I. ofrece una herramienta para los profesiconales
gue ge desenvuelven en esta 8rea, y contribuyen a su desarrollo en
el campo de la investigacidn de pruebas del Coeficiente Intelectual,
sin pretender ingresar en un campo gue pertenece a profesionales de
la psicologia, quines tienen la responsabilidad de desarrollar el
campo de la psicometria y exigir nuevas herramientas para su usoc a
profesionales a los que puedan proporciondrselas.

Esto se debe a que el desarrollo es un proceso particular de
cada pueblo que involucra todas-las dreas que lo componen y cada uno
debe establecer su propios requerimientos, métodos, asi como medir
sus pasos; sin embargo, la estrategia de los pueblos deben también
ser gsengibles a su ambiente externo. La mayor parte convendri en que
e}l desarrollo tendrd que continuar en el manejo del poder de una
buena pelitica econdmica y el avance de la tecnologia.
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VII.1 Sistema de computacidn

Cada dia mas nacicnes han empezado a percibir a la informaciédn como un
nuevo recurso, y a la informatica como la forma racional, sistenética y necesaria
para el empleo de la informacidén como apoyo a la scolucién de los problemas
politicos, econdmicos y sociales,

El reconocimiento del potencial de esta tecnologia ha generado el interés,
tanto de las naciones avanzadas como en las en vias de desarrollo, que estén por
impulsar politicas orientadas al desarrcllo de la tecnologia informética y
compatibilizar sus metas e instrumentos con la politica nacional glebal.

Los sistemas modernos de computacidn consisten en una gran conjuncién de
elementos de circuitos y de programacién que han sido diseflados para proporcionar
a la computacidén un ambiente productivo y agradable.

Muchos aspectos de la sociedad moderna, gue han llegado a ser considerados
lugares comunes, no serian posibles sin la presencia de la computadora. Estas
maquinas se utilizan ampliamente en muchas Areas de los negocics, la industria,
la ciencia y la educacidn., ;Qué es una Computadora? Para muchos representa el
encuentro violentoc con el futuro. En el cine y la televisién, se presentan
enormes y complejas mdquinas que encienden luces y hacen girar carretesg de cinta.
Con mucha frecuencia, la computadora tiene una personalidad fria e impersonal,
siniestra e intrigante. EL operador de la computadora es un técnico brillante,
gque se encuentra al borde la locura.

VII.1.1 Origenes y desarrollo

Lag necesidades del calculo por parte del hombre datan desde hace miles de
afos. Todos han oido historias de pueblos primitivos contando sus ovejas por
medio de piedrecillas. HNuestro sistema numérico de bas 10 proviene
indudablemente del uso de los 10 dedos de las manos como elementos de cdlculo.

Lag habilidades primitivas en el campo de la computacién se desarrollaron
en forma sorprendente. Los arquedlogos han desenterrado tablillas de arcilla que
contienen cadlculos matemdticos elaborados en la Edad Media. Tablillas que
contienen tablas de multiplicacidn y de reciprocos han sido mil setecientos afos
A. de J. C. Los babilonios utilizaban un sistema numérico sexagesimal (de base
60}, del cual provienen nuestrag actuales unidades de horas, minutos, segundos.
Hay suficientes evidencia para demostrar que los babilonios resolvieron muchas
clases de ecuaciones algebraicas; las fdérmulas se representaban por listas de
reglas gque se debian seguir paso a paso para la evaluacién con ejemplos numéricos
reales. Las reglas que se proporcionan son suficientemente generales como para
permitir la sustitucién de nlmeros diferentes, es decir, la solucidén de la
ecuacidén con distintos argumentos. De esta forma, las reglas hacen suponer gue
los babilonios estaban capacitados para predecir los eclipses con precisidn, unos
quinientos afios A. de J. C.

Desde los mis antiguos tiempos, el hombre ha tenido conciencia de sus
limitaciones respecto a su capacidad mental de calcule, por lo que ha ido
desarrollando las més diversas herramientas de apoyo, que van desde las muy
simples hasta las més complejas. A lo large de cientos de afios, los viajeros que
visitan Salisbury Plain, en el sur de Inglaterra, guedaban fascinados con un
misterioso agrupamiento de enormes piedras conocido como Stonechenge, como un
mercado, tal vez un templo, e incluso un lugar de sacrificios humanos,



En 1,965 en un libro Stonechenge Decoded, Gerald §. Hawkins presentd los
resultados de un profundo estudio acerca de los propdsitos de Stonechenge. La
conclusidn es que el lugar fue construido entre el periodo de mil novecientos a
mil seiscientos afios A. de J. C. y se utilizd una especie de combinacidn de
obgervatorio computadora. En esta investigacién (realizada de hecho con ayuda de
una computadora), Hawkins descubrié un sorprendente nimero de alineaciones entre
grupes de varias piedras y las posiciones importantes del Sol y la Luna, que son
demasiadas en la prictica para que sean accidentales. Se supone posteriormente
que los operadores de las computadora de Steonechenge lo utilizaban no 88lo como
registro de la llegada y del paso de las estaciones, sino también como un
predictor de eclipses. La operacién de la computadora de Stonechenge, aunque muy
simple, revela un disefio cuidadose y elaborado,

El sitio exacto de Stonechenge est&d particularmente bien elegido; existe
s6lo una latitud en el hemisferioc norte donde, en sus posiciones extremas, los
azimuts del Seol y la Luna estdn separados por 90 grados; se encontrd que
Stonechenge estd a s6lo unas millas de egsa latitud. Parece como si los
constructores de Stonechenge eran suficientemente capaces de construir una
"computadora"”; también podrian escoger el sitio exacto por medio de su geometria
astrondmica.

Estructuras que parecen efectuar similares a Stonechenge se encuentran en
varios lugares, incluyendo Norteamérica y Bmérica del Sur. Una serie de "ruedas
medicinales" en el oeste de Estados Unidos y Canada, algunas de las cuales
parecen ser tan antiguas como Stonechenge, muestran caracteristicas marcadamente
similares.

Por deagracia, algunas de las habilidades desarrolladas en el disefio de
estas estructuras fueron desapareciendo con el tiempo, que gracias a ellas habria
sido posible disfrutar mucho antes de las ventajas de la tecnologia de 1la
computacidn. Las necesidades de medios de computacidn han permanecido, a pesar
de todo, y el ser humanc parece estar mal preparado para afrontar la precigidn.
En la siguiente geccifn se analizard el desarrollo de las herramientas que sirven
de ayuda en la tarea de la cemputacidn; todo ello culmina en el siglo XX con la
computadora electrénica digital.

Todas la grandes civilizaciones de la antiglledad inventaron métodos e
instrumentos de cdlculo. Los Sumerios, Caldeos, Babilonios y Egipcios utilizaron
conceptos matemdticos y operaciones elementales. El. instrumento de célculo mas
antiguo que se ha encontrado es el &baco que data de dos mil quinienteos A. de J.
C. se supone que fue inventado primerc por la civilizacién China. La gran
civilizacién Maya proporcioné un gran aporte a la ciencia matematica al inventar
el cero. Los giabes nos legaron el sistema decimal, elementos de A&lgebra,
trigonometria, etc. Los griegos sobresalieron en légica y matematica.

Es hasta el siglo XVII, cuando nace el cilculce automidtico. El hombre
inventa las primeras miquinas capaces de hacer cllculos por medios mecénicos;
entre este tipo de maguinas sobresalen :

1,642 Blaise Pascal inventa la “"Pascalina“, maquinas sumadora.

1,671 Leibnitz inventa una magquina calculadora para sus tablas
trigonométricas y astronémicas.

1,804 Jacquard inventa una tarjeta perforadora para usar los telares.

1,822 Babbage y Lady Lovelace inventan la m3gquina analitica diferencial.
El valor de estas invenciones es que, aungue en su tiempo nunca
funcionaron, dejaron sentados los fundamentos biasicos de las
ciencias de la computacidn.

1,889 Burroghs inventa la maguina calculadora de multiplicacién directa.




1,890 Hollerith inventa la tarjeta perforada usando la idea de la tarjeta
perforada de los telares de Jacquard. Lo hace para facilitar el
conteo del censo de los EUA.

1,930 Atanagoff inventa la primera computadora digital con sus alumnos del
curso de Figica de la Universidad del estado de Iowa. No fue una
computadora en gran escala, sdélc fue un proyecto de una clase de
fisica.

1,940 Zuse inventa varias calculadoras automdticas en Berlin.

1,944 Aiken inventa la Mark I, hecha de relés. Agqui puede decirse que
termina la prehistoria de la computadora.

1,943 Eckert, Mauchly y Goldstine inventa la primera computadora en gran

1,946 escala que usd el Gobierno de los Estados Unidos. Era completamente
electrdnica. Funcionaba con 19,000 tubes al vacio. El nombre de esta
computadora fue Eniac.

1,952 Von Neumann y colaboradores inventan la EDSAC y la EVAC, primeras
computadoras con capacidad de almacenar un programa.

1,944 Se inventa una serie de computadoras entre ellas : ILLIAC,
1,952 JHONIAC, MANIAC, UNIVAC,

1,953 IBM inventa la 701, primera de una serie de computadoras
cientificas.

1,959 Se inventan las computadoras transistorizadas, es decir, gque ya no
usaban tubos al vaclo, sSino transistores.

1,960 Inventan una serie de computadoras que ya usan circuitos

1,975 integrados en vez de transistores. Las marcas gque mas sobresalen
son: IBM, NCR, BURROUGHS, HEWLET PACKARD, etc. En estos afios, las
computadoras se usaron principalmente para negocios y c&dlculos
cientificos.,

En esta breve historia hasta antes de 1,975, las computadoras se
consideraban para uso de cientificos, hombres de negocios y estudiantes avanzados
de lag universidades. Fue en 1,976 cuando se inicia 1la era de las
microcomputadoras en EUA; antes de inventarse la APPLE, que fue la primera en
liegar a popularizarse, ya se habian inventado otras micros gque no tuvieron tanto
éxito en su é€poca pero que deben ser consideradas como piloneras de la computadora
personal. Entre ellas esté&n : SPHERE COMPUTER, PROCESSOR TECHNOLOGY SOL, ALTAIR
8800, IMSAI, SCELBI 8B, etc.

La APPLE la inventarcn dos jdvenes llamados Wozniak y Jobs en 1,976 en el
garage de la casa de Wozniak. Se considera como la primera computadora personal
que fue disefiada para tedo uso.

Lo verdaderamente importante de las computadoras personales es gque han
permitido gue esta maravilla de la tecnologia moderna esté al alcance del pablico
en general, incluso de los nifios y jovenes. Ya no es necesario ser cientifico
para poder aprender, usar y disfrutar de una computadora. Logs usos gque pusden
darsele son muy variados; desde procegadores de palabras, archivos, programas de
finanzas, hasta juegos, programas educativos, programas artisticos que ayudan a
componer misica, a dibujar, a crear nuevas formas y disefiog. También pueden
usarse para ayudar a personas lisiadas, a personas con problemas de aprendizaije,
para ensgefiar a leer los nifios pequefios, etc. Los campos en gue la computadora
perscnal puede utilizarse son verdaderamente ilimitados.




VII.1.2 Componentes
: Qué es realmente una computadora ?

La pregunta no puede responderse con la misma sencillez que, como ¢Que es
un televisor? La razdn es que la computadora no posee una Gnica funcidn, sino que
constituye una de las nuevas maquinag capaces de ejecutar una serie enorme de
funciones, seglin el programa gque su usuario le suministre. Veamos asi que la
computadora no es gsolamente maguinaria o un conjunto de dispositivos electrdnicos
{hardware); pues existe otro elemento llamadeo scoftware, el cual determina la
actividad de la computadora, y sin el cual ésta no es mds que una maza inerte de
piezas electrdnicas.

En términos generales, es una migquina electrdnica muy velcoz, gque realiza
una gran diversidad de funciones, seglin el programa que le guministra la persocna
gque la usa. En términos generales, una computadora es una maquina electrdnica
sumamente veloz, la cual acepta informacién de entrada gue procesa sgegin un
programa almacenado en su memoria, y produce informacidn de s=alida. Una
computadora se compone de cinco unidades funcionales independientes :

entrada
memoria
l6gica [/ aritmética
control
salida

En una computadora personal {o PC) la unidad de entrada y de salida
corregponden al teclado y a la pantalla o monitor, respectivamente. Estas
unidades permiten la comunicacidn entre la computadora y nosotros, formando parte
de lo que se denomina interfaz hombre-miquina. La unidad de control y la
légicafaritmética (o ALU por Arithmetic Logic Unit); constituyen la unidad
central de procesamiento (o CPU por Central Processing Unit) ésta es el cerebro
de la computadora, su centro de procesamiento de informacién. La unidad de
memoria, por su parte, es la encargada de almacenar la informacidn (datos o
instrucciones) que la computadora procesarid. Estd constituida por dos tipos de
memorias: ROM y RAM, qgue se diferencian entre si por el tipo de acceso a la
informacidén que almacenan. El contenide de una RAM puede leerse y modificarse,
y un tamafic es una indicacién de la capacidad de la computadora para almacenar
programas y datos. La memoria tipo ROM solamente puede se leida, pero no
modificada. Se emplea para almacenar programas ¢ datos fijos. Regresando a
nuestro ejemplo de la PC, tantoc la CPU como la unidad de memoria se encuentran
dentro de la misteriosa "caja negra" sobre la cual colocamos la pantalla.

Ahora bien, todos los demis dispositivos que asociamos con una computadora,
tales como unidades de disketts, discos duros, unidades de cinta e impresoras,
constituyen lo que se llama periféricos. Estos no son mids que ampliaciones o
extenciones de unidades de entrada, salida o memoria, que conectamos a nuestra
computadora con el fin de hacerla mées versatil.

Vamos viendo entonces que la computadora no piensa; es simplemente una
impresionante miquina electrdnica capaz de ejecutar instrucciones a grandes
velocidades ({es comiin oir hablar de MIPS o millones de instrucciones por
segundo). De nosotros depende aprovechar esta maravilla tecnolégica, ¥y
alimentarla con los programas adecuados.

El lenguaje propic de la computadoras :

Existen computadoras muy pequenas y otras que pueden medir hasta dos metros
de altura y pesar varias toneladas. La diferencia entre ellas radica en su
complejidad de diseiio, velocidad de procesamiento, capacidad de memoria y precio.
Aungue cada vez es mAs dificil establecer fronteras entre un tipo y otro de
computadora, se mencionardn algunas de las categorias actuales :
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microcomputadora,
supermicro o micromini,
minicomputadora,
supermini,

mainframe,
supercomputadora.

Todas esas computadoras tienen algo en comin; estan formadas por millones
de diminutos circuitos electrdnicos integrado en pastillas de silicio (uno de los
elementos mids comunes en la tierra) denominados chips, y todas hablan un lenguaje
basado solamente en dos simbolos o estados.

Siempre gque se habla de computadoras, se utilizan las palabras bits y
bytes, Estos vocablos describen la manera en gque las computadoras almacenan y
emplean la informacidén, y lo hacen de un modo bastante diferente al nuestro.

Nosotros representamos los nimeros mediante diez simbolos diferentes (0 al
9) v los manejamos en milltiplos de diez. Esto se conoce como un sistema de base
i0. Las computadoras, por su magia matemdtica, se sirven sdlo de dos nimeros: el
cero y el uno. Toda la informacién que se manejan la traducen a estos dos
simbolos. Los bits y los bytes son formas que representan combinaciones entre dos
nimeros.

Un bit es la unidad de informacidn més pequefia que maneja una computadora.
Es la forma que ella emplea para representar losg cercs y unos. A un grupo de 8
bits zqué son y por gqué se denominan asi?.

Las computadorag gon dispositivos electrdnicos y en consecuencia, todas sus
funciones las realizan en 0ltima instancia, con sefiales eléctricas. Una senal
eléctrica puede esta "encendida" o "apagada® : si estd apagada representa cero.
Si esta encendida un uno, éste es el principio por el cual las sefiales eléctricas
pueden representar nimeros.

Dicho de otra forma, las computadoras maneijan un sistema binario, © de base
dos, compuesto por dos elementos o estados : el cero y el uno., Un bit es, asi,
un digito binario (o binary digit) de donde viene el nombre bit. Estamos
acostumbrados a oir hablar de lenguajes de programacidn como Basic, Pascal , C,
o bien de paguetes especificos como hojas electrdnicas procesadores de textog o
bases de datos. A todos ellos los vemos como una serie de instrucciones escritas
o presentadas en un lenguaje comprensible para nosotros. Sin embargo, la
computadora no las entiende asi; antes de que pueda ejecutarlos, debe llevarse
a cabo todo un proceso de traduccién al lenguaje binarioc o lenguaje de maquina.
Es aqui en donde aparecen en escena programas como los llamados compiladores, los
cuales ge encargan precisamente de tomar nuestro programa para traducirlo a
instrucciones simples expresadas como secuencias de unos y ceros que nuestra
computadora ya podrd entender y procesar.

En esta forma, el hombre puede comunicarse con las computadoras por medio
de graficas, texto, imagenes, sonido y mucho mds. Mientras la informacién puede
convertirse en una serie de unos y ceros, las computadoras podrédn entendernos y
obedecernos.

Nuestra comunicacién con las computadoras :

Una computadora es una miguina versdtil que puede degempenar diversas
funciones. Una misma computadora puede ser utilizada por un ejecutivo, un
cientifico, un estudiante, un técnico, un profesional o un nifio. El software es
lo que determina su actividad.

Ee sus inicios, las computadoras exigian que la persona que pretendiera
emplearlas les "hablara™ en uncs y ceros. conforme han transcurrido los afos, el
hombre ha ido establecide formas de comunicarse con las computadoras, cada vez



més parecidas a nuestro lenguaje natural. Ceontamos ahora con muchos tipos de
lenguajes de programacidn que nos permiten elaborar software o pregramas en forma
sencilla y mas cercana a lo "humano”, y se alejan de la frenética y compleja
actividad binaria gque se suscita dentro de la computadora.

Existen dos grupcs principales de software : el software de gistema y el
goftware de aplicaciones. El primer grupo incluye todo aguel software de control
que realiza funciones comunes para todos los usuarios de la computadora y gue
permite correr programas de aplicacién, interactla con todos 1los programas
egpecificos y en algunas ocasiones, con el mismo usuarioc. Dentro de esta
clagificacidn podemos incluir a los sistemas operativos, manejadores de bases de
datos, programas de control de comunicaciones, etc.

El software especifico para aplicaciones es el que se desarrolla, empleado
algfin lenguaje de programacidn, para una aplicacidn en particular. Dentro de este
grupo se puede hablar de programas "hechos en casa", o bien paquetes de software
o "paguetes enlatadog". Es decir, gque un uguario puede programar su propia
aplicacidn segin sus necesidades especificas, en cuyoc casoc aprenderd algin
lenguaje de programacldn y elaborard una serie de instrucciones. integrando un
programa para resolver gu problema. Por otra parte, cuando se decide emplear, por
ejemplo, una hoja electrdnica, un procesador de textos o un administrador de
proyectos, se puede recurrir a comprar alguno de los miltiples paquetes ya
existentes o programas ya elaborados, leer el manual y aprender a utilizar este
software enlatado para resolver nuestro problema.

viir.1.2.a Hardware

Cuando alguien hable de hardware, se refiere a la parte fisica de nuestro
sistema de cdmputo. Es decir, a las computadoras en si y a todos sus periféricos
o dispositivos de entrada y salida.

Periféricos :
Son los aparatos que estin conectados al corazdn de la computadora (CPU);
se les llama también dispositivos.

Algunos de ellog sirven para ingresar letras, nimeros y caracteres
especiales que el CPU procesaré. Estos se llaman dispositivos de entrada, por
ejemplo el teclado.

Otros sirven para que el CPU nos muestre los datos ya procesados, es decir
la informacidén. Se llaman digpositivos de salida; por ejemplo la impresora.

Las aplicaciones del hardwa+ve pueden dividirse en tres grandes categorias:

Entrada
Salida
Entrada/Salida

Hay algunos periféricos que cumplen ambas funciones, gque =on de entrada y
de salida, por ejemplo, el Disk Drive.

Pantalla :

Es el dispositivo que nos permite visualizar letras, nimeros, caracteres
especiales, colores, dibujos, grédficas y también escuchar todo tipe de sonidos
y notas musicales e incluso la voz humana. Se llama pantalla de rayo catddicos.
Algunos modelos de computadoras ya traen la pantalla incorporada; otrog permiten
conectarle un monitor especial de computadora.

Impresora :
Es el periférico que imprime en papel la informacidn que sale del CPU.
Puede imprimir: letras, nGmeros, caracteres especlales, dibujos, graficas, etc.




Manejador de Diskette (Disk Drive)} :

Es el dispositivo que nos permite manejar el diskette (wmeldio electrénico
de almacenamiento), es decir, leer y grabar en &l. Fisicamente es como una caja
que tiene una ranura en la cual se inserta el diskette.

Teclado :

Es el dispositivo que nos permite ingresar los datos, presionando las
teclas de letras, nlmeros y caracteres especiales.

Lag teclas de la letras se encuentran dispuestas de manera similar a las
de la midquina de escribir, sin embargo, otras teclas que son especificas de una
computadora, entre ellas: la tecla de nueva linea, la de tecla de interrumpir,
etc,

Diskette (Floppy Disk} :

El diskette estd construido de material electromagnético. Es de forma
redonda y viene protegide por un estuche de material sintético cuadrado. El
diskette no puede ser sacado de su estuche. Ademds trae un sobre de papel del
cual se saca antes de usarlo. Existen dos tamafios de disketts: 5 1/4 pulgadas y
de 3 pulgadas de diametro.

Disco Dure (Hard bisk} :

Este es un medio de almacenamiento electrdénico secundario al igual que el
diskette, pero la diferencia es que esté permanece fijo en la computadora y su
capacidad de almacenamiento es mucho mayor que la de un diskette.

Las aplicaciones del hardware pueden dividirse en tres grandes categorias:

Procesamiento de informacidn
Control de procesos y aplicaciones en tiempo real
Inteligencia artificial

La ingenieria de hardware se encarga de proceso para desarrollar hardware,
el cual se integra por tres fases:

Planeamiento y especificacidn
Digefic e implementacidén del prototipo
Fabricacidén, distribucidn y servicio en campo

Aungue son inseparables en un sistema de c¢Omputo, el software y el hardware
han tenido un crecimiento y una evolucidén muy diferentes. EL hardware en el mundo
del almacenamiento y la transmisidn : el scftware en el mundo de la légica y el
lenguaje.

vii.i.z2.b Software

EL software es mis que programas de computadora. Es informacidn gue existe
en dos formas bdsicas : componentes ejecutables por la mdguina. Entre estos
filtimos podemos hablar de: software de sistema, de tiempo real, de negocios,
cientifico y combinatorio. Sin estos elementos, nuestra computadora no podria
hacer abscolutamente nada.

ahora.., ¢qué es entonces lo otro gue también se llama Software? todos
sabemos gque el software tiene un ciclo de vida, el cual comprende todag las
actividades gque ge realizan antes de su desarrcllo y <después de su
implementacidn. Detrés de todo eso existe un método que forma la base de lo que
se conoce como ingenieria de software. Podemos dividir al ciclo de vida del
software en tres fases: planeamiento, desarrollc y mantenimiento. En cada una de
estas etapas se producen documentos especificos: en el planeamicnro, el ingeniero
de software parte de un plan de software y emite una serie de especificaciones
de requerimientos del software. Con esto empieza el desarrollo en si, el cual
parte de una descripcién preliminar de disefic y después de nuchas horas de

S e : .



trabajo, culmina con el software ejecutable, una descripcidén detallada del
disefio y una serie de planes y procedimientos de prueba. Ahora bien, squé més
falta si ya tenemos nuestro programa listo para ugarlo? La filtima fase de ciclo
de vida del software es la de mantenimiento. Esta etapa dura todo el tiempo que
viva el programa y se descompone en cuatro formas: mantenimiento correctivo,
preventivo adaptivo y perfectivo. Cada accién de mantenimiento ge inicia con un
reporte del problema en el software y finaliza con un reporte de cambios en el
software y sus respectivas modificaciones en el cédigo v el documento de disefio.

Toda esta informacidn nos permite entonces aclarar lo siguiente: el
software no es un sindnimo de programa para computadora. Es mucho mis que eso.
Incluye tanto el cb6digoc gue muestra computadora ejecutari, asi como la
documentacidén asociada a su ciclo de vida.

Es muy importante tener claro este concepto, pues estd demostrade que
muchas fracasos en el campo de aplicaciones de la computacidn, se deben
precisamente al hecho de considerar sdlo una cara del software.

Firmware :

En las primeras épocas de las computadoras, el software se codificaba y
almacenaba en cintas de papel perforadas, similares a las que emplean los
operadores de télex. Luego las cintas de papel fueron reemplazadas por cassettes
y discos magnéticos.

En los afos setentas se intentd una nueva técnica para almacenar software
en chips de memoria tipo ROM, disefiados para tal fin.

A los programas o rutinas almacenados en una memoria ROM de silicio se les
denomina firmware o "silicom software".

Programa :

Un programa es una lista de instrucciones gue la computadora obedece; un
programa debe estar hecho por un se humano, y debe ser creado por el hombre para
gue luego la computadora pueda ejecutarlo.

Cuando la computadora es capaz de desplegar colores y movimientos en la
pantalla: imprimir dibujos, letras nimeros, graficas, en el papel de 1la
impresorajcuando ejecuta misica y reproduce todo tipo de sonidos y ain voz
humana; cuando realiza complicados cdlculos de matemdtica; cuando nos indica por
medio de letras o sonidos gue hemos cometido un error al ingresar los datos; esto
es posible a través de los programas y del equipo de alta tecnologia que los
seres humanos han inventado.

Hacer un programa es hacer una lista de instrucciones debidamente ordenadas
gue la computadora obedecerd al pie de la letra. Para poder escribir un programa,
es necesario tener mucha légica, es decir, pensar de una manera ordenada,
correcta y creativa. Programar es un trabajo muy creativo que s6lo los seres
inteligentes pueden realizar; la inteligencia y la capacidad de crear es lo que
distingue al ser humano del resto de los seres vivos, entonces todos podemos
aprender a programar si aprendemos las técnicas necesarias de la programacidn.
Existe una profesién en cowmputacidén llamada programador. El programador es la
perscna que se dedica a elaborar programas.

Lenguajes de Programacidn :

Si un programa es una serie de instrucciones gue la computadora ohedece,
entonces debemocg saber cdmo darle esas instrucciones a la computadora. Asi como
para comunicarnos con otros seres humanos necesitamos usar un lenguaje adecuado
gue ellog entiendan, también para comunicarnos con la computadora necesitamos
ugar un lenguaje adecuado que la computadora entienda.




Un lenguaije de programacidn es un lenguaje que se usa para comunicarse con
las computadoras. Los programas se deben escribir en un lenguaje de programacidn
para que la computadora pueda entender y obedecer lag instrucciones gue le
queremos dar.

Un programa no puede se escrito en lenguaje comin. Por ejemplo no puedo
darle instrucciones a la computadora asi: "Seforita computadora, por favor deseo
ver log estados financieros™.

cuando deseamos que la computadora nos ayude a resolver algiin problema
debemos sequir los pasos siguientes:

1. Pensar el problema en nuestro lenguaje

2. Traducirlo a un algoritmo

3. Hacer un diagrama de flujo

4. Escribirlo en un lenguaje de programacidén gque 1la computadora
entienda

5. Ingresarlo en la memoria de la computadora para que sea traducido a

un lenguaje mAquina, es decir, a un lenguaje electromagnético (son
sefiales eléctricas y magnéticas)

6. Usar el programa y revisar si los resultados son los esperados. Si
no, corregir los errores empezando cotra vez desde el paso 1

7. Escribir todos los pasos que seguimos para resolver el problema (del
1 al 6) y archivarlo de manera ordenada para que nos sirva en
preblemas futuros.

Programas paquete :

Estos son programas que ya vienen hechos por los fabricantes y gque para
usarlos ya no se necesita programarlos. Estos programas son de juegos,
contabilidad, de misica, de matemitica educativos, Etc. Para usar estos programas
necegitamos leer su manual de instrucciones y aprender el uso de cada una de
ellas.

Entre los principales y mds ftiles de estos programas, estén los
procesadores de palabras (trasforma la computadora en una miquina de escribir)
ia hoja electrdnica (transforma la computadora en una hoja de trabajo de filas
y columnas como las gue Se usan en contabilidad) la base de datos (gue transforma
la computadora en un archivo electrénico que puede ordenarse de cualquier forma).

Un sistema es una combinacidén estructurada de médulos que interactdan
gatisfaciends un conjunto de objetivos. Un sistema computarizado es un conjunto
de programas (instrucciones o comandos que se le dan a la computadora), que
funcionan conjuntamente para lograr un objetivo.

Importancia y ventajas

Son muchas las ventajas de computarizar sistemas que tradicionalmente se
trabajan manualmente.

Introducir una computadora es un procego que lleva tiempo ¥ requiere
eafuerzo. No eg tan sencillo como comprar una miguina cualgquiera y contratar a
un programador para que adapte algunos procedimientos manuales a la computadora.
La decisién de computarizarse debe ir precedida por un andlisis de los




procedimientos manuales en uso.

Un analista de sistemas podrd entonces recomendar cudl es el equipo mids
adecuado y qué procedimientos deberdn automatizarse. Todo esto, después de hacer
un cuidadoso an&dlisis de la situacidn actual.

Los objetivos que este analista tendrid en mente seré&n :
1. Mejorar la informacidén disponible para la toma de decisiones.

2. Mejorar el control sobre las actividades rutinarias, eliminar
trabajo innecesario, mejorar la atencidén a terceras personas,
brindandoles informacidn rapida y actualizada. etc.

Trabajar con computadoras no es dificil. Cada dia se crean nuevas herramientas
{mejores disefios de terminales, mejores programas para interactuar con los
usuarios, etc) que hacen mis sencillo y agradable trabajar con ellas, por lo que
es recomendable en la medida de las posibllidades de cada entidad, establecer
sistemas de informacidn que les permitan hacer mads efectivo su trabajo.
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vII,.2 La Aparicidn y Desarrollo de la Psicometria
vir.z2.1 Bosquedjo Histdrico y Generalidades

En sentido estricto, medir es determinar la longitud, extensidn, volumen
o capacidad de alguna cosa. En sentido més amplio, medir es tambi&én comparar una
cosa no material con otra. Es propioc y caracteristico de la medida de descripcidn
de los datos que se haga en términos numéricos, lo que reporta la extraordinaria
ventaja de que a éstos se les pueden aplicar procedimientos matemdticos. Como es
gsabido, no pueden considerarse las matemiticas como una ciencia empirica, sino
como un lenguaje de validez universal que dispone de un vocabulario practicamente
ilimitado, cuyos términocs se pueden definir con gran rigor. 8Sus leyes
operacionales gson ldgicas y precisas y se pueden considerar como su propia
sintaxis. La prediccidn y seguridad de los datos medidos dependen de la calidad,
es decir de la fiabilidad y la validez, de los instrumentos mediante los cuales
se realiza el proceso mesurativo. Los instrumentos y métodos de medidas se han
utilizado siempre en el terrenc de las ciencias de la naturaleza en el sentido
diltheyano del término,pero no se han empezado a aplicar en los sectores de la
cienciag gociales y psicoldgicas hasta bien avanzado el siglo XIX.

Se denomina psicometria al conjunto de métodos e instrumentos de medida que
se utilizan para la investigacién, descripcién y comprobacién de datos scbre el
comportamiento pgiguico. Las primeras aplicaciones psicométricas tuvieron lugar
en intima conexién con los comienzos de la psicologia experimental y sirvieron
para la investigacidn de ciertos aspectos de la psicologia humana. Mas tarde, las
aplicaciones psicométricas se extendieron también al campo de la psicologia
diferencial, sirviendo de soporte al desarrollo de los tests mentales, pasando
a ser estos ingtrumentos en si mismos métodos psicométricos.

El estudio de diferencias cuantitativas en diversas &reas sensoriales habia
gido iniciadoc ya por los psicélogos y fisidlogos mucho antes del sigle XIX,
aungue en forma tanto rudimentaria. Sin embargo, el hecho clave en este campo de
la investigacidn psicclogia puede situarse en 1840, afio en el gque Weber publica
los resultados de sus trabajos sobre las relaciones entre estimulos y respuestas
sensoriales y postula diversas leyes entre las cuales las que més divulgacidn han
tenido, han side las del umbral absoluto y umbral diferencial.

Inmediatamente después, Fechner continfia las investigaciones de Weber,
estableciendo una f&rmula que expresaba matemdticamente la medida de 1la
intensidad de las sensaciones y segin la cual la intensidad de la respuesta
sensorial es proporcional al logaritmo del estimulo. En un deseo de proporcionar
la méxima exactitud a sus investigacicnes psicofisioldgicas, adoptd métodos
experimentales ya conocidos e ided otros nuevos, entre los gue figuran los del
error medio y el de los cambios minimos.

Con esta orientacidn, los esfuerzos de la Psicologia Experimental se
centran cada vez mAs en la creacidn de métodos e instrumentos que permitan
obtener medidas del comportamiento humano. en 1,879 Wundt inaugura en la
Universidad de Leipzig un laboratorioc gque habia de ser el mis importante en el
campo de la Psicologia Experimental. Realiza numerosos trabajos encaminados a
averiguar en qué forma se interrelacionan las sensaciones con las percepciones
y las palabras con las ideas, estableciendo asi un puente de unidn entre la
poicologia y la psicologia introspectiva. Uno de sus mas brillantes continuadores
fue J. Mc. Cattell, mis tarde profesor de la Universidad de Pensilvania, gque
estudid principalmente los mecanismeos de la atencidn y la asociacién de palabras,
preparando tablas de frecuencias para las respuestas a ciertag palabras-estimulo
y realizando numeroscos trabajos de psicologia diferencial. Se debe también a
Cattell la invencidn del taguistoscopio y la del término test mental que utilizd
por primera vez en 1,890.
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Asi pues, los primeros psicdlogos experimentales fueron los pioneros de la
psicometria. Sin embargo, la aparicién de los tests mentales en los albores del
giglo XX influiria de tal forma en el desarrollo de la psicometria, gque incluso
hoy dia es a estos métodos, y a los procedimientos egtadisticos en que se fundan,
a los que habitualmente denominamos métodos psicométricoes.

Hemos dicho que se denominan métodos psicométricos a los procedimientos
estadisticos en que se basa tanto la construccién de tests como la elaboracidn
y presentacién de los datos de 1las investigaciones psicoldgicas. Estos
procedimientos se basan fundamentalmente en concepciones matemdticas sobre el
cdlculo de probabilidades.

Antes de 1,600, no existian tales concepciones; fue a partir del sigleo XVII
cuando comienzan a estudiarse con rigor cientifico los problemas del azar.
Bernoulli fue el primero en publicar una obra enteramente dedicada a cuestiones.
Fisicos, matemidticos y astronomos fueron quienes, principalmente, centraron su
interés en estos problemas. En 1,812 Laplace publica un trabajo basico sobre el
calculo de probabilidades. Afios mds tarde Gauss demuestra la utilidad préctica
de la curva normal en lo concerniente a los problemas de distribucién de medidas
y al estudio de los errores inherentes a la observacidn cientifica.

En 1,869 Galton, discipulco de Darwin, publica una cbra Hereditary Genius,
en la que, mediante la aplicacién de métodos genealégicos intentd demostrar gue
la inteligencia se transmitia por via hereditaria. Para describir los grados de
semejanza entre individuos, no sélo ided algunas pruebas psicométricas para hacer
discriminaciones sensoriales, motrices y de otros procesos psiquicos elementales,
gino que ided una serie de procedimientos estadisticos sencillos, principalmente
en relacién con problemas de distribucidén y de correlacidn, que se aplict a los
resultados de sus trabajos experimentales.

K. Pearson cientifico inglés, discipule de Galton, establecid a finales del
siglo XIX la férmula para la obtencién del coeficiente de correlacidén, mediante
la cual se puede medir el grado de concordancia o discrepancia entre dos series
de variables y desarrollc, asimismo otros tipos de métodos estadisticos.

Otro avance en este dominio fue aportado por el estadistico R. A. Fisher
al poner a punto el método de anidlisis de varianza, que permite averiguar 1la
influencia relativa de diversas variables sobre un dato o fendmenc que se va a
investigar.

Uno de los hitos mas importantes en el desarrollo de los métodos
peicométricos fue la aparicién, en 1,904, de un trabajo de Ch. Spearmanm en due
aplicando el método del coeficiente de correlacidén de Pearson a los resultados
de diversos tests, sienta las bases de anélisis factorial, método con el que
posteriormente harian nuevas e importantes aportacicnes a la psicometria C. Burt,
G. Thompson, T.L. Kelley, L.L. Thurstone, R.B. Cattell y J.P. Guilford.

¥n conclusién, entendemos gque son métodos psicométricos tanto los
procedimientos que sirven para dar base cientifica a la investigacidn
psicolégica, como los instrumentos utilizados con este fin y que previamente han
probado gue responden a los requisitos exigibles a todo instrumento de medida.

Vii.2.2 t,os tests: Concepto, Historia, Clasificacién y Aplicaciones

vIi.2z.2.a Concephto :

Test es una palabra inglesa que significa prueba y que se deriva de latin
testig. Esta miema. raiz figura en palabras egpafiolas tales como testimonic o
testigo. La palabra test se utiliza sin traducir, en todos log paises del mundo
y sirve para designar 1a modalidad de exploraciones muy extendida hoy en dia en
diversos campos cientificos y técnicos y, entre ellos el psicolégico.
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H. Pieron define los test de la siguiente forma:

"Test es una prueba definida, fijando una tarea que se va a
realizar, idéntica para todos los sujetos examinados. Debhe disponer
de una técnica precisa, que permita discriminar entre soluciones
satisfactorias y errdneas o bien de un gistema numérico que permita
puntuar el resultado. La tarea puede consistir en poner de
manifiesto conocimientos adquiridos (test pedagégico)"1.

Esta definicidn gue fue adoptada por la Antigua Asociacidn Internacional
de Psicotécnia tiene, sin embargo, la limitacidn de gue puede aplicarse solamente
a los tests de inteligencia, aptitudes o conocimientos. Pichot, teniendo en
cuenta el creciente desarrollo gque durante los Gltimos decenios han experimentado
los test de perscnalidad, ha propuesto una definicién que tiene sentido mucho méas
amplioc y general, y que es el sgiguiente :

"Un test es una situacidén experimental estandarizada,
sirviendo de estimule a un comportamiento. Este comportamiento se
evalia mediante una comparacidn estadistica con el de otros
individuos colocados en la misma situacidn, pudiéndose asi
clagificar al sujeto examinado desde el punto de vista cuantitativo
o bien desde el tipolégico"?,

Del anilisis de la definicidén de Pichot se desprende :

1. lL.a situacidén experimental (material del test, instrucciones, medio en gue
se tenga gque aplicar, actitud del examinador, etec.), tiene que estar
claramente definida, de tal forma que en cualquier aplicacién gue hagamos
del test no wvarien en lo mads minimo sus condiciones de administracién.
Asimiamo debe haberse probado previamente gque el test sirve para evaluar
aguel aspecto de la conducta humana para el que fue propuesto.

2. Como guiera que sea, el test sirve de estimulc a un comportamiento, se
precisa registrar éste con toda la precisidén y objetividad posibles. A
veces este registro es wmuy fécil y, por lo tanto, se cumple
satisfactoriamente esta condicidn; tal sucede, por ejempleo, cuando el
sujeto ha de limitarse a contestar si ©o no ante un cuestionaric de
personalidad o ha de resolver un test de aritmé&tica en el gque no cabe mas
que una solucidn o ha de realizar un dibujo, gue serd auténtico registro
de lo realizado por el sujeto. Pero otras veces la tarea gque gse va a
realizar (hacer relatos, realizar tareas manuales complejas colocar varios
objetos o juguetes en determinada posicidn, etc) exige la introduccidn de
técnicas de registro a menudo complicadas y que aumentan considerablemente
el cogto de los tests o bien dificultan la fidelidad del registro perfecto
de la conducta del sujeto. Por ejemplo, en ciertos tests en que el
examinado tiene que hacer relatos historias sobre unas imigenes, es a
menudo dificil transmitir con toda exactitud lo que el sujeto va
decidiendo y a la vez registrar sus pausas, indicar sus cambios de tono o
inflexién de la voz, los momentos en qgue asccia con facilidad y de prisa
o con lentitud, etc.

1.2 Psicometria General

Enrique Cerda
Capitulo 5, pag. 68
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3. El comportamiento que hemos registradeo de cada sujeto lo tenemos gque
comparar con el que previamente ha manifestado un grupo de individuos,
cuyas caracteristicas se determinaron con anterioridad y cuyos resultados
se han elaborado estadisticamente como tablas con normas gque permiten
conocer la distribucidn de datos. Generalmentie es precisc transformar las
respuestas del sujeto en puntuaciones de la misma naturaleza que las
utilizadas al construir las normas. La construccién de estas tablas,
denominada normalizacién o estandarizacién del test, es indispensable para
que un determinado examen o método de exploracidén, por muy bien elaborado
que esté, se pueda considerar como un verdadero test.

4. Por iiltimo, una vez comparado el comportamiento del sujeto, los valores de
la tabla de referencia, lo vamog a clasificar.

Esta clasificacién o calificacidén que, en filtima instancia es el objetivo
final de aquel aspecto de su conducta que hemos estudiado en relacién con el
dentro de una gama que abarcara desde los niveles muy superiores al promedio,
hasta los niveles mas bajos, pasando por toda la zona central gue es la de la
normalidad estadistica.

VvII.2.2.b Historia
vii.2.2.b.1 Origenes

En esencia la finalidad de los tests consiste en medir la diferencias
existentes en una determinada caracteristica o rasgo entre diversos sujetos, ©
bien entre el comportamiento del mismo individuo en diferentes womentos u
ocasiones. La necesidad de evaluar estas diferencias ya ze la plantearon a
pensadores de la antigliedad clésica, algunos de los cuales elaboraron sistemas
de clasificacién de las personas que en Gltima instancia, expresaban este deseo
de disponer de patrones que permitieran precisar las diferencias existentes entre
los individuos. El espaiiol J. Huarte de San Juan publicé en el siglo XVI su
Examen de ingenios y daba ya normas para descubrir las diversas habilidades e
ingenios del hombre y establecer diferencias cualitativas.

Pero los primeros problemas gue estimularon el desarrollo de los tests en
el campo de la psicologia fueron de origen clinico. A mediados del siglo pasado,
surge en la mayor parte de los paises de cultura occidental y de modo muy
concreto en Francia, la necesidad de estudiar y tratar a los enfermos mentales
con criterios cientificos y, en consecuencia, se planteé la cuestibdn de la
conveniencia de disponer de normas que sirvieran para identificar y clasificar
con unas pautas uniformes las diferentes clases de trastornus. El psiquiatra
francés Esguirol publicd en 1,838 Des maladies mentales considerées sous les
rapports medical Hygienique et medico-legal y de ella daba pautas bastante
precisas para clasificar a los débiles mentales.

Esquirol considera que éstos se pueden clasificar, no en comportamientos
estancos, sino a lo largoe de un continuo que, comenzando en la zona
inmediatamente inferior a la inteligencia normal, va descendiendo hasta llegar
a la ausencia mas completa de inteligencia gque seria la idiocia. Este autor da
en su obra varias pautas principios clasificatorios, perc consid=ra que, de todos
ellos, la observacidn del lenguaje es la gque mejor permite a los débiles
mentales. Distingue en estos dos grupos : la idiocia y la imbecilidad. El primero
1o subdivide en tres categorias : la primera corresponde a los gsujetos que
carecen por completo de cualquier modalidad de expresidén verbal, la segunda a los
que tan s8lo emiten algunas moncsilabos la tercera a los gue son capaces de
pronunciar algunas palabras o frases muy cortas. La imbecilidad la subdivide en
dos categorias : sujetos con vocabulario muy limitado y sujetos con vocabulario
algo limitado, y da pautas para atenerse en lo concerniente a cada uno de estos
criterios.
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Es conveniente hacer notar gue las normas de Esquircl sirvieron luege como
punto de partida para la construccidn de las primeras escalas de inteligencia
{Binet y Simon) y de desarrollo (Gessell) y que, incluso en numerosas escalas
para explorar la inteligencia, de reciente creacidn, se incluye un test de
vocabulario,

También en Francia y en esta misma &poca surge la figura de Seguin, pionero
de la rehabilitacién de los débiles mentales. Oponiéndose a la idea, entonces muy
generalizada, de gue el débil mental era un ser absclutamente incurable, fundo
en 1,837 la primera escuela que se conoce de este tipo con la finalidad de
mejorar a los débiles mentales mediante la realizacidn de ejercicios sensoriales
motores. Uno de los tableros para encaje de piezas que ided Seguin ha llegado
hasta nuestros dias formando parte de ciertas baterias de tests ejecutivos
{escala de Grace Arthur) y en cierto modo ha contribuide a perpetuar el nombre
de su autor.

VII.2.2.b.2 La influencia de la Psicoleogia Experimental

En 1,879 Wundt abre en Leipzig las puertas del primer laboratorioc de
psicologia experimental y este hecho iba también a influir indirectamente en el
desarrollo del movimiento psicométrico. E1l objetivo de los primeros psicélogos
experimentales fue la formulacidn de leyes sobre la conducta humana,
particularmente en lo tocante a las esferas de la sensacidn y la percepcidn y en
lo referente al estudio de los tiempos de reaccidn. La escuela de Leipzig fue de
las primeras en plantearse la necesidad de realizar experimentos psicoldgicos con
rigurogos controles, ya que, de no hacerlo asi, era imposible llegar a establecer
deducciones correctas. El rigor en los procedimientos utilizados, en el registro
y cuantificacidén de los resultados y en su interpretacidn, sirvid para que los
primeros creadores de tests concibieran sus métodos con idéntico rigor
experimental. Asimismo, el impacto de esta escuela es el desarrollo de los tests
psicoldgicos y se percibe que los primeros tests que se pusieron a punto fueron
principalmente de tiempo sensorial y motor

Jameg Mc. Keen Cattell, norteamericanc y discipulco de Wundt, fue guien
utilizd por primera vez el término test mental para designar a esta modalidad de
examen psicolégico, y lo hizo en un articulo publicado en 1,890 en la revista
Mind y titulado Mental Test and measurements. Los test mentales serén para Cattel
una serie de pruebas psicoldgicas que el mismo puso a punto con la finalidad de
determinar el nivel intelectual. El término test mental se ha venido utilizando
hasta nuestros dias; sin embargo, durante los (ltimeos afios se percibe una
tendencia a substituir esta denominacidn por la de test o prueba psicométrica,
de acepcidn mas amplia, e incluso simplemente por test.

Cattell, después de sus estudios en Leipzig y antes de regresar a
Norteamérica, trabajd en Londres durante algiin tiempo como colaborador de Galton.
Este bidlogo inglés fue otro estimulador del movimiento psicométrice. Uno de gus
principales objetivos fue el estudio de los grados de semejanza y diferencia
entre miembrogs de las mismas familias y, para ello, ided una serie de pruebas de
discriminacién sensorial y motriz, con las cuales pensd gue podrian establecer
diferencias cualitativas y cuantitativas entre las diversas facetas de los
procesos intelectivos. Pero su contribucidén al desarrollo de los tests no
solamente fue metodoldgica, sino gue ain fue mds importante su aportacidn en la
esfera de la estadistica, ya que ided numerosos procedimientos para el an&lisis
de datos de diferencias individuales. Galton, en colaboracidén con su discipulo
y futuro gran estadistico Person, fue también el fundador de la revigtsa
Biometrika. Pues bien, Cattell, al regresar a Norteamérica, construyd unas
baterias de tests siguiendo las huellas de Galton y las aplicd en Nueva York a
grupoe de estudiantes de la Universidad de Columbia, mas los resultados fueron
muy poco satisfactorios. Ciertamente las pruebas de discriminacidn sensorial y
de tipo motor discriminaban bien entre sujetos deficientes mentales y normales,
pero cuando se pretendia discriminar entre grupos de sujetos de nivel normal o
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superior, los tests mentales de Cattell demostraron tener muy poco poder
discriminativo. A consecuencia de ello, se planted la necesidad de usar algin
tipo de pruebags diferente que se relacionaran mis directamente con los procesos
mentales superiores,

ViI.2.2.b.3 Los test de procesos mentales superiores

Egta labor es iniciada sinmulténeamente por Kraepelin Ebinghaus y OCehrn en
Alemania, por Guicciardi y Ferrari en Italia, Binet y Henri en Francia,qgue
empiezan a utilizar el método de los tests, pero dando al contenido de las
pruebas un enfoque distinto.

En 1,895, Kraepelin el padre la psigquiatria, va a ser el primero en idear
pruebas para explorar funcicones mds complejas, como la susceptibilidad a la
distraccidn o a la fatiga mental, la elaboracidn de conceptos, el enjuiciamiento
practico, etc. Ebbinghaus en 1,897 da a conocer pruebas para explorar la memoria
de fijacién, la facilidad para el calculo aritmético y para completar frases
inconclusas. Cuando se aplicaron estas pruebas a algunos grupos de estudiantes,
ya se encontrd con gue habia una relacidén directa entre los resultado y el grado
de madurez escolar. Log italianos Guicciardi y Ferrari siguieron las huellas de
su maestro Kraepelin y se interesaron particularmente en la creacidn de pruebas
adecuadag para la exploracién de los enfermos mentales.

También Binet y Henri, en su trabajo titulado La Psychologie individuelle
publicado en 1,895, c¢ritican la mayor parte de los tests hasta entonces
utilizados, consideridndolos demasiado sensoriales y concentrados casi
exclusivamente en el estudio de funciones simples, y proponen una serie de tests
para explorar la memoria, la imaginacién, la atencidn, la comprensidn, la
discriminacidén de formas estéticas, de sugestibilidad, etc. Estos tests fueron
el punto de partida de los que luego el mismo Binet utilizaria para elaborar sus
escalas de inteligencia que tanta difusién iban a tener en seguida.

Al comienzo del sigle XX hay que destacar dos fechas de suma importancia
en la historia de los tests psicoldogicos. En 1,904 el psicdlogo inglés Charles
Spearman publica en el American Journal of Psychology un articulo titulado
General Intelligence objetively determined and measured, calculando los
coeficientes de correlacidn entre series de resultados diversos tests, y sienta
lag bases del andlisis factorial, métodc que iba a dar un gran impulso al
desarrollo de la psicometria y gue posteriormente continuarian, modificarian y
perfeccionarian otros investigadores como Burt, Kelley y Thurstone. La influencia
de estos métodeos no se hizo sgentir solamente en el progreso gque aportarian al
conocimiento de los elementos integrantes de la inteligencia y posteriormente de
la personalidad, sino también en la construccién de tests. Sin embargo,la
elaboracidén de tests que permitirdn mwedir independientemente una serie de
aptitudes mentales. El primer grupo de trabajos arranca de la obra de Spearman
y de la escuela factorialista inglesa, el segundo procede principalmente de las
investigaciones llevadas a cabo por Thurstone y otrosg psicoldgos americanos, y
se desarrollé un decenioc después, dando lugar a la construccién de diversas
baterias de aptitudes tal y como se han descrito a partir de los resultados de
los andlisis factoriales.

La segunda fecha a resaltar es la del afic 1,905 en el que aparecid en la
revista L’année psychologique, el trabajo de A. Binet y Th. Simon titulado:
Méthodes nouvelles pour diagnostigque du niveau intellectuel deg anormaux. Esta
escala fue el resultado de la propuesta que formalizd el ministerio francés de
Ingtruccidn Pablica en 1,904 para que se crearan métodos de diagnostico de la
debilidad mental para su aplicacidn en las escuelas de Paris.

En 1,908 aparecidé la primera revisidn de esta escala, que en muy pocos afos
llamdé la atencidn de los psicdlogos de todo el mundo, en tal forma, gue pronto
empezaron a realizarse adaptaciones y revisiones de la misma. Una de las méas
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importantes fue la llevada a cabo bajo la direccidn de Terman en Norteamérica,
en la Universidad de Stanford, gque vio la luz en 1,916. Egta revisidn es conocida
mundialmente con el nombre de Escala de Stanford-Binet y fue ella donde se
introdujc por primera vez el criterio mensurativo de coeficiente intelectual, o
relacidén entre la edad mental y la edad cronoldgica que tanta difusidn y arraigo
iba a alcanzar. En el ano 1,937 también Lewis Terman, esta vez en la colaboracidn
con Maud Merrill, llevd a cabo una nueva revigidn que ha alcanzado gran difusidn
v que conmiinmente se denomina Terman-Merril o Nueva Revisidén Stanford. Esta
revision fue adaptada en seguida al espafiol por J. Germain y M. Rodrigo.

De la escalas de Binet y Simon arrancarcon todo un numeroso grupc de test
de inteligencia, tanto para adultos como para ninog. Otro avance importante en
la historia de los tests de inteligencia es la aparicidn en 1,939 de la Escala
Wechsler Bellevue, en la que por primera vez se llevd a cabo un estandarizacién
de un test para adultos en funcién de su edad cronoldgica. Esta escala, asi como
sus ampliaciones y revisiones, adquirieron una amplia difusidn, y procede en
parte de las escalas tipo Binet y en parte de las escalas por puntos elaborados
en 1,905 por Yerkes-Bridges y Bardwick, que fueron asimismo punto de partida de
otro grupo numeroso de tests que, por ser de aplicacidn colectiva, los vamos a
considerar aparte.

v11.2.2.b.4 Los test colectivos

otro importante acontecimiente en la historia de la psicometria lo
constituye la aparicién de tests adecuados para examinar colectivamente a grupos
de personas. Fue la primera guerra mundial el sucesoc que plantearia la necesidad
de elaborar urgentemente este tipo de tests. En efecto, en 1,217, los Estados
Unidos se vieron obligados a reclutar un ejército con gran rapidez y a
seleccionar los mandes sin disponer previamente de reservas. Las escalas de Binet
y otros test a la sazdn existentes eran pruebas que podian ser aplicadas
solamente individuo por individue y que, en consecuencia, exigian una
considerable cantidad de tiempo del que no se disponia en tales circunstancias
y a la vez un numeroso equipo de personas especialmente preparadas para su
correcta administracién. En consecuencia, el Ministerio del Ejército nombrdé un
Comité de psicédlogos { del que formaban parte Terman, Yerkes, Otis, Yocakum y
otres) que elaborarian unos tests adecuados para poderse administrar
simultédneamente a muchas perscnag y en los que iba ademds a simplificar
extraordinariamente su administracidn y evaluacidn. Los tests del ejército Army
Tegsts (puesto gque asi se denominan estas pruebas que todavia se utilizan en la
actualidad) comprenden dos formas : la alfa y la beta. La forma alfa se componia
de varios tests verbales y la beta de pruebas no verbales elaboradas con diversos
dibujos, con la finalidad de poderla aplicar a sujetos no familiarizados con la
lengua inglesa e incluso a semialfabetos. Con estos test se examiné a cerca de
millén y medio de reclutas.

Una vez terminada la guerra, los test del Ejército se revisaron y
perfeccicnaron y pronto se empezd a aplicarlos a la poblacidn civil. A
consecuencia de lag ventajas que se derivaban de la posibilidad de aplicaciédn
colectiva de tests, esta nueva modalidad adquirid un gran auge durante los afios
siguientes, concibiéndose numerosos tests para diversas edades y fines.

Vvii.2.2.b.5 Los tests de Personalidad

Con cierto retraso pero paralelamente al desarrcllo de los tests de
inteligencia fueron apareciendo tests adecuados para explorar los aspectos no
intelectivos de la- personalidad, es decir, los aspectos caracteroldgicos. El
primer método gue aparecid fue el cuestionario Hoja de datos personales, de
Woodworth, gue se compuso también durante la primera guerra mundial con fines de
reclutamiento y con la finalidad de economizar el enorme gasto que exigian las
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entrevistas individuales. Bl método de los cuestionarios experimentd pronto un
gran auge y difusidn y, hoy dia, existe una considerable cantidud de instrumentos
de este tipo, concebidos para explorar rasgos de comportamiento social,
emocional, perturbaciones patoldgicas, intereses profesionales, actitudes, etc.
Aproximadamente durante los iltimos 20 afos, la influencia del an&lisis factorial
es perceptible también en el desarrollo de estos métodos, existiendo en 1la
actualidad wvarios cuestionariogs gque se han construido atendiéndeose a los
resultados de investigaciones factoriales.

be otra parte, la difusién del psicoandlisis ha ejercido una considerable
influencia en este sector, y favorecid la creacidn de ciertas pruebas que, en
mayor o menor gradeo, se basan en log postulados de psicoanilisis o de la
psicodinadmica en la ma&s amplia acepcidén del término. Tal es el caso de las
llamadas técnicas proyectivas, por ejemplo, el T.A.T. de Murray que aparecid en
1,942 o el test de frustracidn de Rosenzwelg publicado en 1,944, Sin embargo, es
el Psicodiagndstico elaborado por el psiquiatra suilzo H. Rorschach, y publicado
en 1,921, el que, sin duda alguna, ha alcanzado wis difusidn y el que, a la vesz,
ha provocado mas controversias.

VIiI.2.3 Clasificacidén de los tests

Existen numerosag posibilidades de clasificar los tests en funcién de los
diversos criterios gue al respecto se pueden adoptar:

viI.2.3.a Segiin el modo de administrarlos
lLos tests se clasifican segin este criterio, de la siguiente forma:

Individuales -
Autoadministrados y colectivos

Se denomina test individual al gque exige la presencia de una persona para
administrar el test, sin que sea posible su aplicacién sinulté@nea a variocs
sujetos. Este tipo de test en general tiene unas instrucciones mas complejas que
los tests colectivos y es preciso gue el examinador las llegue a dominar bien.
Quien administra un test individual tiene la posibilidad de establecer un
contacto directo con el sujeto que va a pasar la prueba y puede actuar de tal
forma que logre su mixima cooperacidén. Un contacto tan directo no se puede
establecer cuando se aplican tests colectivos. La situacién de examen individual
permite ademfds al examinador hacer observaciones mas finas y precisas sobre la
forma de responder del sujeto, su actitud y reacciones emocionales, etc. lo cual
puede reportar valicosas informaciones complementarias al resultado estricto del
examen psicométrico. Numerosas pruebas de inteligencia, como las Escalas Binet,
las de Wechsler, las de Grace Arthur y la que requieren manipulacidn de aparatos
o plezas y numerosas técnicas proyectivas como el T.A.T o el Rorschach, estén
concebidas para su administracidén individual.

Los tests autocadministrados generalmente tienen unas instrucciones breves
y sencillag, concernientes a la tarea que se va a realizar por los sujetos y a
la forma de registrar respuestas. A veces estas instrucciones las da verbalmente
el propio examinador, mientras que en otros tests ya figuran impresas en el
material de examen, en cuyo casc aguél se limita a comprobar si el sujeto las ha
comprendida, para los cual éste debe realizar previamente unos ejemplos similares
a los items que constituyen el test propiamente dicho. Este tipo de tests permite
su administracidn colectiva, lo gue supone una economia enorne de tiempo y de
aqui que estas modalidades de tests se utilicen siempre gue haya que examinar a
grupos de varios sujetos, como por ejemple, sucede cuande se¢ hace un examen
psicométrico con fines de clasificacién o seleccidn. Muchas baterias factoriales
de aptitudes mentales, como los P.M.A. de Thurstone, el Multiple Aptitude Test,
otras pruebas de inteligencia general como los Tests del Ejército (Army Tests),
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asl como los cuesticnarios de persconalidad, neo sdlo pueden aplicarse
colectivamente, sino que en gran parte se construyen teniendoe en cuenta esta
necesidad.

vIi.z.3.b Segin el modo de expresidn
Los tests, se pueden clasificar en:

verbales
imprescs
graficos
manipulados

Test verbales son aguellos en gue el sujeto nos da de palabra sus
respuestas y el material del test no es de tipo perceptivo-visual y manipulativo
{ por ejemplo, les test gque componen la escala verbal de las Escalas de
Inteligencia de Wechsler o la técnica proyectiva denominada Fabulas de Duss. Los
tests impresos se denominan en los paises sajones Tests papel-lapicero y en ellos
el sujeto responde por escrito en un impreso a las cuestiones que el test plantee
v que pueden ser de naturaleza muy diversa; rescolucidn de problemnas, contestacidn
a las preguntas de un cuestionario de persgsonalidad, contestacién a tests de
vocabulario ¢ de conocimientos, etc. Los tests graficos son agquellos en gue el
sujeto tiene que realizar algiin trazado, grafismo o0 dibujo. Por tiltimo, los tests
manipulativos, frecuentemente denominados de performance, requieren 1la
manipulacién de algin material.

vIiIi.2.3.c Segiin el sector que explore el test
Con arreglo a este criteric los tests pueden clasificarse en:

Tests de eficlencia
Tests de personalidad

VII.2.3.c.1 Tests de eficiencia

Estudian los aspectos intelectives, y cognoscitivog de la personalidad vy,
segiin el aspecto que ellos abordan, se puede subdividir este grupo de las
siguiente forma:

Test de inteligencia
Test de aptitudes
Test de conocimientos y aprovechamiento

Losg test de inteligencia y los de aptitudes se distinguen de los tests de
conocimientos y de aprovechamiente en que aguéllos miden aspectos del
funcionamiento del intelecto en s8su mayor parte independicntes (aungue no
totalmente) de sus adquisiciones culturales. Los tests de conocimiento vy
aprovechamiento miden las adgquisiciones culturales del sujeto en determinadas
dreas o materias.

VvIiI.2.3.c.2 Tests de personalidad
Son aguellos que miden las caracteristicas de las personalidad propiamente

dichas, como por ejemplo, la estabilidad emccional, la scciabilidad, 1los
intereses, las actltudes, etc. Podemos distinguir los siguilentes subgrupos:
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Entrevistas normalizadas
Métodos de cobservacidn normalizados
Escalas de estimacidn (rating scales).

Cuestionarios de personalidad.
Tests de conducta objetivos.
Métodos expresivos.

Tests proyectivos.

Hay una diferencia esencial entre los tests de eficiencia y los de
personalidad. En los primeros existe un criterio completamente objetivo para
evaluar como buena o como mala una respuesta. Por ejemplo, a la pregunta : A
veinte pesetas cada una, ¢cuinto cuestan tres entradas de cine? ILa respuesta
buena no puede ser mas que sesenta. En principio no sucede lo mismo con las
respuestas a los tests de personalidad. A la pregunta : iCuando usted estd en una
reunidn de personas. tiende a quedar callado y aislado? Tanto la respuesta si
como la respuesta no en si mismas no son ni buenas ni malas. Solamente
poniéndolas en relacidén con un criterio de introversidén o extraversidn,
adguiriradn un verdadero significado y la respuesta puede ser buena o mala en
funcién de log fines para los que se aplique el test, por ejemplo, seleccidn de
sujetos con valores altos en una escala de extroversidn (supongamcos vendedores)
o con notas altas en una escala de introversidn; supongamos investigaciones para
trabajos de laboratorio.

Evidentemente la clasificacién anterior no incluye ni agota todos los
métodos de exploracidn de la personalidad. Los hemos restringido exclusivamente
a log tests, pero existen otros métodos como los observacidn directa de la
conducta, el psicoandlisis, el estudio biogrdfico, la entrevista e incluso muchas
técnicas proyectivas que, aungue tengan menor rigor cientifico que los tests,
pueden adoptar datos valiosisimos y a menudo imprescindibles en el estudio de la
personalidad.

vii.2.4 Aplicaciones de los Tests

Los tests se aplican con la finalidad de formular prondésticos o
diagndsticos y también como medios de investigacidn.

El peicdlogo en su trabajo cotidiano tiene que hacer prondsticos en
multitud de situaciones. Aplicamos uncs tests de inteligencia y aptitudes a unos
escolares con la finalidad de predecir si estén o no capacitados para cursar unos
determinados estudiog o para seleccionar, dentro de un grupo de aspirantes a
ocupar un puesto laboral, aguellos que por ser méds inteligentes, estan mejor
preparados o tener una persconalidad mds adecuada podrin desempeflar las funciones
propias de este trabajo con mayores posibilidades de éxito.

A menudo se solicitan los serviciog del psicométrista con fines
diagndsticos : :Cudl es el nivel de inteligencia de este paciente?, (es un
neurdtico?, :tiene rasgos psicopiticos?, ¢presenta signos de deterioracidn
mental?, ¢cuiles son gus intereses profesionales? Si bien las funcicnes de
diagndstico y prondstico van entre si muy entrelazadas cuando aplicamos tests con
fines diagndsticos, lo gue estin directamente relacionadas con ciertos esquemas
o perfiles diferenciados y que, por lo tanto, permitan formular diagnésticos
diferenciales. Evidentemente, a partir de estos datos podemos también hacer
prondésticos vy, al diagnosticar un oligofrénico, podremos predecir que tendré
dificultades para realizar determinados estudios o desempefar ciertas actividades
profesionales.

Los tests se pueden utilizar también para realizar investigaciones. Aqui
los resultados de los tests pueden servir como elemento de control de las
variables experimentales ¢se produce pérdida de la memoria de fijacidn en
pacientes sometidos a electrochoques? :Mejoran las aptitudes espaciales después
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de un curso en el que se introducen métodos pedagdgicos con esta finalidad?,
¢disminuye la ansiedad y se mejora la adaptacidn global después de un tratamiento
psicoterapico?, etc. También se pueden utilizar los tests como medios de
descripcidn de las caracteristicas humanas : ¢son mds inteligentes los sujetos
de tal raza en comparacién con los de otra?, zcon los picnicos més sociables que
los leptosométicos?, :icudles son los rasgos de cardcter mis frecuentes en quienes
degempefian la profesidn de correctores de pruebas?, :qué aptitudes mentales,
sensoriales y qué rasgos de personalidad deben de tener los pilotos de aviacidn?
He aqui algunos, de entre los muchos ejemplog, gque se podrian aducir en lo
concerniente a problemas de investigacidn psicolbgica en los gue la aplicacién
de tests es imprescindible. Finalmente, los test de pueden utilizar también para
verificar hipétesis acerca de la relacidén existente entre ciertos tipos de
conducta: El autoritarismo del padre ;favorece 1la aparicidén de rasgos de
indecisidn o de rebeldia en los hijos?; los nifios a los que desde su primera
infancia se les separa de sus padres y se c¢rian en instituciones ;son luego mas
inhibidos o© torpes gque los nifios que viven en familia?; una educacidén mas
excesivamente perfeccionista (determina la aparicidn de neurosis cobsegivas?,
etc.,

La difusidén que ha alcanzado durante los iltimos cuarenta afios el método
de los tests es uno de los fendmenos m&s notorios de nuestros tiempos en la
esfera de las ciencias humanas. Esta difusién no estd, sin embargo, exenta de
algunos peligros y ha dado lugar, a menudo, & que ante los tests ge tomen
actitudes pasionales, a veces de aceptacidén incondicional, a veces de rechazo u
oposicidn sistemdtica. Estas actitudes se ven frecuentemente favorecidas por la
utilizacién de tests por personas insuficientemente formadas y a veces
notoriamente incompetentes, gque pretenden poder describir la perfeccidn 1la
personalidad de losg individuos y su comportamiento mediante tests. No es raro que
tales personas sean aceptadas, en tanto gque seleccionadoras de personal,
orientadores profesionales y psicoterapeutas, sin averiguar previamente qué
titulos académicos ostentan y hasta qué punto tales titulos les capacitan para
realizar este tipo de trabajos; el excesivo crédito que inicialmente se les
concede por la llamada al elemento mégico que a menudo utilizan, acaba luego
degpertando actitudes de hostilidad y de rechazo hacia la psicometria, lo cual
no sucederia si dispusiéramos de resortes juridicos para evitar el intrusismo
profesional tan frecuente en cualquiera de los campos de la psicologia aplicada.

Se puede afirmar, ademds, que ha sido en gran parte gracias al método de
los tests cdmo la psicologia ha ido adguiriendo consideracidén e importancia
dentro de los sectores cientificos en los que hasta hace poco tiempo se la habia
considerado mé&s bien como una disciplina meramente especulativa.

VII.2.5 Cualidades de los Tests : fiabilidad y validez

Los tests psicolbdgicos estdn compuestosg por una serie de items (cada uno
de loz que se compone un test). Como instrumentos de medida tienen que tener unas
caracteristicas : fiabilidad y validez. Ademds un test debe estar normalizado ¢
tipificado.

Un test es fiable cuando al aplicarlo dos o mds veces a un mismo individuo
o grupo d2 individuos en circunstancias similares obtenemos resultados andlogos.
Existen varics métodos para calcular la fiabilidad de un test; los mads adecuados
son los siguientes: Método test retest, consiste en pasar dos veces el mismo
test. Método de series paralelas consiste en pasar dos o mas test paralelos, o
sea equivalentes. Método de divisidén en dos mitades gque estriba en, una vez
administrade el test, dividir los elementos en dos partes equivalentes,
runtuarlas por gseparado y calcular su correlacidn que pretendia medir. La validez
de un test no estd en funcidn del mismo, sino del uso a que va a destinarse. Se
denomina coeficiente de validez al coeficiente de correlacidn resultante de un
proceso de validacién.
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Al construir un test hay que tener también en cuenta la validez aparente;
se designa con este término no a lo que el test mide sino a lo que, a primera
vista, parece que mide y hay que tomarlo en consideracidén en wvistas a la
aceptacidédn del test por parte de los examinados.

Se han utilizado diversos procedimientos para averiguar la validez de un
test; la eleccidn de uno u otro depende de los fines a gue se destina el test,
de sus caracteristicas y de otros factores. Se pueden distinguir cinco tipos de
validez.

1. Validez del contenido:

Es la que tiene en cuenta principalmente en tests de conocimientos
o de madurez o aprovechamiento escolar. Log items de estos tests deben ser
representativos y los procedimientos para controlar su validez se basan en
el anilisis de los mismos.

2. Validez predictiva: N

Esti en relacidn con el grado de probabilidad de un test para
predecir alglin aspecto de la conducta de un sujeto y no= vendra dada
por el coeficiente de correlacidn entre las predicciones efectuadas
partiendo del test y los resultados de la ulterior conducta del
sujeto, gue han servido para construir el criterio.

3. Validez concurrente:

Es el grado de correlacidn que existe entre la varlanza de un
test y la varianza de los notas de un criterio tomando ambos datos
al mismo tiempo. Los criterios gque generalmente se utilizan para
hacer validaciones concurrentes son la utilizacién de grupos de
contraste y utilizacidn de distribucidn de calificaciones.

4. Hipdtesis de trabajo:

El proceso de validacidn, con arreglo a este criterio,
requiere formular una hipdtesis, gue ésta se pueda generalizar,
encontrar algin procedimiento que permita ponerla a prueba y gque
exista correlacidn entre los resultados obtenides c¢on este
procedimiento y las manifestacicnes de la conducta a gque hace
referencia la hipstesis.

5. Validacién Factorial:

Eg la que trata de validar la composicidn factorial de un
test, y se determina mediante un an&lisis factorial.

Existen problemas especiales en la validacidn de los tests; uno de ellos
es el que se yrefiere a la validez generalizada, es decir, cuando la validez de
un test se puede generalizar a otras situaciones similares a las que sirviercn
para validar el test en un principio. Otro es el gque se refiere a la validez
cruzada.

VII.2.6 Tipificacidn, sistemas de medida, normas

Los resultados que se obtienen al administrar los tests se expresan
mediante puntuaciones gque se denominan directas o brutas, pero es preciso
convertir estas puntuaclones en algiin tipo de puntuacidn tipificada. Entendemos
por puntuacién tipificada estindar o normativa a aguélla en la que estan
determinados log intervalos de un medo fijo y preciso y, en consecuencia, nos
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permite expresar la posicidén de cada sujeto dentro de una curva de distribucién
en un lenguaje de valor universal.

Los gistemas de medida mds importantes son los gque toman como punto de
partida la edad del sujeteo, los percentiles y la puntuaciones tipicas.

La puntuaciones en relacidon con la edad son : La Edad Mental y el
Coeficiente de Inteligencia. La edad mental es un sigstema de medida introducido
por Binet baséndose en la hipdtesis de gque, al menos durante la infancia y la
adolescencia, a medida gue aumenta la edad cronoléglca, aumenta también el nivel
de inteligencia. A este nivel de inteligencia en funcidén de la edad es a lo gque
se denomina edad mental. El coeficiente de inteligencia es un sistema de medida
ideado por el psicdlogo alemén Stern y gue consiste en dividir la edad mental por
la edad cronoldgica y multiplicarlo por 100.

Los percentiles es uno de los sistemas de medida gue mds se utilizan. Se
denomina percentil al punto de la distribucién por encima y por debajo del cual
ge sitGa un determinado tanto por ciento del grupo normative y utilizando como
medida de comparacidn la desviacidn tipica de la distribucién o alguna fraccién
de ella. La modalidades de puntuaciones tipicas més importantes son :

Notags 2 : la media se iguala a 0 y la desviacidén estandar a 1.

Notas T : la media equivale a 50 y la desviacidn estandar a 10.

Notas CEEB : la media en 500 y la sigma egquivalente a 100.

Notas AGCT : la medida se iguala a 100 y la desviacidn estandar a 20.

Eneatipos : consiste en dividir la poblacidn normal en 9 grupos o enatipos;
excepho para; ps eneatipos 9 y 1, cada eneatipo corresponde a 1/2 sigma.

Pentas : en este sistema se toma por unidad la sigma. La penta 3 correspondiente
a la media.

Coeficientes de inteligencia de la Escala de Wechsler : con unos coeficientes de
inteligencia estindar en los que la media se fija arbitrariamente en 100 y la
desviacién tipica en 15.

Cuando aplicamos un test, se evaluin los resultados comparandolos con una
normas; hay gue tener en cuenta que en estas normas de un test, el psicdlogo debe
plantearse una serie de cuestiones, entre ellas, si el grupo normativo del test
egs anidlogo al de los sujetos gue examina €1 y si dicho grupec normativo es
verdaderamente una muestra representativa de aguella poblacidn.

VII.2.7 La elaboraciféin de un Test
Para elaborar un test es necesario i
1. Plantearse con la mayor precisidén posible gué objetivo de querer

alcanzar; para ello se delimitard claramente el drea o rasgo de la
conducta que se desea medir.

2. Elegir los elementos o items wmas adecuados al fin que nos hayamos
propuesto; estos elementog pueden ser variadisimos en cuanto a su
contenido.

3. Hacer un analisis de los elementos. Este se hard para averiguar las

caracteristicas de éstos en cuanto a su dificultad, su consistencia
interna y su validez. Averiguaremos la dificultad de cada elemento
en los tests de inteligencia, aptitudes y conocimientos (en los de
personalidad no tendria sentido) teniendo en cuenta que los items de
cada test no han de ser tan faciles que los resuelva todec el mundo
ni tan dificiles que no los resuelva nadie o casi nadie; el indice
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VII.2.8

1.

de dificultad mis adecuado es el préximo al 50%. Averiguaremos la
consistencia interna de cada item calculando su correlacidn con la
totalidad del test; cuanto mayor sea esta correlacién, tanto mas
este elemento medird lo que mide el test en su conijunto.
Averiguaremos su valldez buscando la correlacidén de la puntuacidn de
cada elemento {(cuando éstos son heterogéneos) o de un agrupacidén de
elementos (cuando éstos son homogé€neos) con un criterio exterior o
con una dimensidn factorial previamente determinada.

Determinar cuil serd la longitud mé&s adecuada para el test. Cuanto
mis reducido es el nimero de elementos de un test mas probabilidades
hay de su fiabilidad sea baja, no obstante, no por ser excesivamente
largo aumentara su fiabilidad; el criterio que se va seguir debe
tener en cuenta que la longitud ideal de su test viene determinada
por el nimero de items mediante los cuales la fiabilidad llegue a un
méximo. En los tests que se administran con tiempo limite, lo ideal
es que éste sea el que necesitan del 80 al 90% de los sujetos para
finalizarlo.

Escoger un procedimiento de puntuacién. Este debe ser répido vy
segurc. Su eleccidn la basaremos en criterios de fiabilidad vy
validez, escogiende aquellos procedimientos que mejoren al maximo
éstas sin menoscabo del tiempo o complejidad de la puntuacidn y la
elaboracién de la nota total del test.

Validar y normalizar el test. Una vez dado al test su formato
definitivo (es deecir, una vez organizados log elementos
seleccionadosg, decldide si el test debe administrarse con tiempo
limite o no, escogido el sistema de puntuacidn, redactadas las
instruccicones definitivas para su administracidn, etc) escogemos un
sistema de tipificacién de 1la respuestas y, tras probar su
fiabilidad en funcién de determinados criterios, procederemos a su
normalizacién en los grupos de personasg gue se estimen adecuados.

La aplicacidn y uso de los tests

Para que los resultados que se cbtengan mediante la aplicacién de test sean
fiables, es preciso que se cumplan una serie de condicicnes:

Deben administrarlos e interpretarlos las personas gque es5tén
capacitadas y preparadas para ello. Existen tests de muy f£acil
aplicacidn, pero otros que requieren una sdlida preparacién y
formacidn, como por ejemplo, la mayor parte de técnicas proyectivas.

Deben aplicarse en un medic ambiente adecuado. Este debe reunir
condiciones minimas de comodidad y tranguilidad (deben evitarse
ruidos, conversaciones, interrupciones; la luz y la temperatura
deben ser adecuada, etc).

Hay que obtener la cooperacién del examinado consiguiendo que
colabore de buen grado en el examen y rinda satisfactoriamente si se
trata de tests de inteligencia, aptitudes o conocimientos, Yy sea lo
mag sincerc posible si se trata de test de personalidad.

Seguir fielmente las instrucciones dadas por el manual del test
{aunque no con extrema rigidesz) Estas ge refieren a su
administracién y evaluacién.

Registrar las respuestas con la mayor exactitud posible. Esto es muy

sencillo en los test de administracién colectiva, pero en los de
administracidn individual es veces més complicado.
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Puntuar debidamente las respuestas. Para ellco deben seguirse las
normas que figuran en el manual del test. Las respuestas pueden
puntuarse a mano o a maguina.

Convertir las puntuaciones directas en una puntuacidén normalizada
mediante lag tablas que figuren en el manual del test e interpretar
la puntuacidn.

La aplicacién de los test presenta varios problemas. Los principales son los

siguientes:

1.

Ansiedad: muchas personas opinan que una situacidn de examen provoca
gran ansiedad que repercute en los resultados de los test. Se han
hecho variosg experimentos sobre este aspecto sin que se haya podido
probar que la ansiedad repercuta tan negativamente en el
rendimiento, dado que los resultados probablemente no sean fiables.
No obstante, es necesaric gue el administrador de un test actie de
forma que no incremente la ansiedad latente gue puedan experimentar
los examinados, sino que, en lo posible, la dismuya.

Incentivos y motivacién: se ha dicho que los motivos de los sujetos
para pasar el examen pueden producir modificaciones en sus
respuestas. En cuanto a la eficiencia, existen estudios gque han
probado que el elogico puede influir pogitivamente en los
rendimientos, mientras que la censura, al menos a la larga, influye
negativamente. En cuanto a la personalidad debemos distinguir entre
los casos en que, el sujeto se somete al examen por propia voluntad
y aquellos en que m&s o menos se ve obligado a aceptarlo. En el
segundo aspecto, las actitudes del examinando pueden se tan variada
gque pueden repercutir en los resultados si el examinador no motiva
adecuadamente a los sujetos,

Falseo de resultados: en los tests de eficiencia el falseo de los
resultados se puede producir debido a que el sujeto copie, lo cual
se remedia con una discreta pero eficaz vigilancia; puede también el
examinador conocer previamente el test (y esto puede influir sobre
todo en aquellos test en que el aprendizaje interviene en su
resolucidn) puede darse también el caso de que el sujeto gquiera
aparentar una inteligencia deficiente, lo cual se subsanara pasando
una amplia bateria (con lo cual aparecerdn generalmente
discrepancias) y sobre todo con la habilidad y experiencia del
examinador; en los tests de perscnalidad el problema se centra
principalmente en los cuestionarios, ya que en ellos el sujeto suele
percatarse del tipe de mejores respuestas para alcanzar un
determinado fin. Para controlar las posibilidad de fraude se han
introducido en los cuestionariog ciertos procedimiento, los més
importantes de los cuales son los siguientes: Valoracidn empirica de
lag escalas, introduccién de escalas de mentiras, construccidén de
cuestionarios de eleccidn forzada e introduccién de escala con
variables supresivas.
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vIii.3 Desarrollo
vii.3.1 Introduccidn

La wultima revolucidn tecnolégica, cominmente llamada la era de 1la
informacidn, debe ser distinguida de las tempranas tecnologias agricola e
industrial.

Primero, a la agricultura son las herramientas, y la industria lag miguinas;
ambas sustituyen la fuerza muscular por la fuerza mecénica. La tecnologia de la
informacidn eleva el poder intelectual; esto no es nuevo. El abaco ha estado con
nesotros desde hace veintiséis siglos, que hace diferencia en esto como un galto
infinito en la extensidn del poder intelectual, que nos da este lujo con la
tecnologia de la informacidn.

Segundo, la velocidad a la cual la tecneclegia es expandida y desarrollada puede
ser en término de meses y dias comparado a los miles de afos, gque la revolucidén
industrial necesitd, que respectivamente tomd para nacer y crecer. Verdaderamente
dentro de pocas décadas gobiernos y comercio en el mundo de 1la industria
depender&n de los répidos cambios de la computacidn y de nuevas formas de
telecomunicaciones (transmisiones por satélite, cables de fibra éptica) que
comunicaran las computadoras.

La nueva era de la informacibén hace imperativo gque los pueblos menos
desarrollados se actualicen con los avances de la tecnologia por su propio
interés. Esto significa la liberacidén a los regimenes de inversidn, proteccidn
a los derechos de propiedad intelectual y no restringir los servicios del
comercio.

Estos pueblos también necesitan ayuda para avanzar en la nueva era de la
informacidén. Mejores politicas piiblicas a solas no resuelven el problema.
Loa pueblos menos desarrollados necesitan ayuda para entrenar a su gente,
construir las instituciones y la infraestructura, preparandolos para que por si
mismos continten el avance tecnoldgico.

El uso de la era de la informacién es ubicua: el control de inventores,
costo, financiamientc o mercadeo, planeamiento, transporte, control computarizado
del servicio eléctrico, robots; computadoras que controlan herramientas mecanicas
e investigacidn; de hecho, es dificil imaginar todos los usos gue pueden
beneficiarse con la tecnologia de la informacidén, muchos de los cuales dependen
preliminarmente de la capacidad computacional,

En breve, la tecnologia de la informacién evolucionard y esto serd critico
para los pueblos menos desarrcllados. El desarrollo es un proceso particular de
cada pueblo y cada uno debe establecer su propios requerimientos, métodos, y
medir sus pasos. Sin embargo, la estrategia y politicas de los pueblos deben
también ser sensibles a su ambiente externo. La mayor parte convendri que el
desarrollo tendrd y continuara en el manejo del poder de una buena politica
econdmica y el avance de la tecnologia.

Esta relacidn es reflejada por ambos en la historia y las recientes

tendencias. Las politicas pueden constrifiir o promover el desarrollo de la
economia. Por ejemplo, esto se dirige al reconocimiento del crecimiento del
desarrollo de la economia y al wvalor de las politicas que permiten 1la
preductividad, propiedad de la sociedad a ser propietaria por las privatizacidn
y el uso de ganancia privada.
Se puede ver el impacte de los cambios en China en los recientes afios. También,
en la antigua Unidn Soviética hoy Unién de Estados Independientras, es ahora en
el penoso esfuerzo de cambiar las politicas del pasado para resurgir con una gran
productividad, por ejemplo arrendamiento de las tierras a fingueros individuales
arriba de leos cincuenta afios.

26




Ciertamente la politica gubernamental ha ayudado y reforzado los progresos
econdmicos y muchos de los pueblos menos desarrcllados van a terminar en realidad
sus actuales politicas que impiden el actual desarrollo de la era de la
informacidn,

Es interesante observar el registro de desarrollo de los pueblos
desarrollados en la incorpeoracidn de la tecnologia en su busca de una economia
desarrcollada.

Primero, el tener gue ser célebre por las circunstancias de la competencia
internacional y el avance econdmico, han cambiado para lous pueblos menos
desarrollados conforme la tecnologia ha avanzado.

La tecnologia avanzada ha traido un gradual declive =2n alguno de los
pueblos menos desarrollados, ya tradicionales, en comparativa ventaja.

Vvii.3.2 Definicidén del sistema
VIiI.3.2.a Elaboracién de la prueba

El objetivo de aplicacidn es la implementacién de un manejador de pruebas
del coeficiente intelectual y/o pruebas similares; las aplicaciones para el
manejo de las pruebas gerd desarrcollado en un lenguaje de tercera generacidén 3GL
(lenguaje C++); dichas pruebas podran ser tomadas por personas que pueden tener
poca relacidn con computadoras, ya que el interfase entre el usuario y la
computadora, sera desarrcllado de la manera mds amigable posible usando todos los
recursos gque nos ofrece una computadora (Monitor, Teclado, Impresora etc).

La aplicacién de las pruebas podrd ser ejecutada en computadoras
perscnales, compatibles con IBM y sistema operativo DOS.

8e contard con menis en pantalla que permitirdn evaluar, crear, modificar
y eliminar pruebas. En cada una de las opciones se tendrédn pantallas de ingresos
y desplieques de datos; se realizardn las verificaciones en cada opcién, como por
ejemplo la existencia de pruebas y/o usuarios que ya han sido ingresados, por lo
gue no seran ingresados nuevamente; esto es con el fin de mantener la informacién
correcta y no repetida de todas las pruebas y/o usuarios; dichos usuarios seran
las personas que tomarédn las pruebas ingresadas por los psicometristas o expertos
en el campo. Todas las pruebas serén identificadas por un cddigo Gnico; al igual
gue las personas que se evaliien, deberdn tener un Cédigo o Carnet para poder ser
identificados por el sistema (pudiendo ser el cddigo la Cédula)

Las pruebas ingresadas con las preguntas de las cuales estadn compuestas,
seran elaboradas por personal capacitado gue Ginicamente tendra gque ingresar la
pregunta, posibles respuestas, respuesta correcta, tiempo estimado de respuesta
en segundos, opcional, asi como de una puntuacién por cada pregunta, como por
ejemplo

Ejemplo 1 :
pregunta

¢ Cual de las palabras que estln abajo corresponde a lo que es una manzana ?
1. flor

2. arbol
3. verdura
4. fruta

5. animal
respuesta 4

tiempo de respuesta 80
puntuacién 1
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Eijemplo 2 :
pregunta

Un pie es a un hombre y una garra es a un gato lo gue un casco es a
1. un perro

2. un caballo

3. un zapato

4. un herrero

5. una silla de montar

respuesta 2
tiempo de respuesta 100
puntuacidn 1

Ejemplo 3 :
pregunta
¢ Cuénto cuestan 6 ldpices a cuarenta centavos cada uno ?

respuesta 2.40
tiempo de respuesta 120
puntuacién 2

El proceso de ingreso de la prueba se realizarid mientras existan preguntas
que se vayan a ingresar. Dicho proceso se realiza accesando el mend con la opcidn
Pruebas, luego de terminar de ingresar las preguntas y sus datos asociados, el
usuario podré& llamar a la prueba que serd tomada por cualquier persona para gquién
este orientada; con esto, el supervisor de la prueba podrd escoger las distintas
pruebas gque hayan sido ingresadas con anterioridad.

Con lo antes descrito, se observa que no estamos forzados a manejar un solo
tipo de prueba, lo cual hace més flexible la aplicacién del sistema, y asi poder
utilizar distintas pruebas.

v1i1.3.2.b Toma de la prueba

Antes de gue una persona proceda a tomar una prueba podréd hacer uso de un
programa de ayuda, el cual le indicari cudles son las teclas que se van a usar
en su localizacidn dentro del teclado, asi como la ayuda general, en cualguier
momento del desarrollo de la prueba. Dentro de dicha aplicacién de ayuda, se
tocaran los toépicos en los que el usuario desee alguna explicacién, mends,
respuestas, teclas, derechos del usuario, etc,

Sobre los tipos de test que se van a manejar serdn test autcadministrados,
definicidn que se dio anteriormente en la parte sobre teoria psicométrica.

La persona que tome la prueba deberi ingresar, sus datos, los cuales seran
almacenados para luego poder generar algin reporte sobre los resultados
obtenidos; si una persona hubiese tomado una prueba con anterioridad y procediera
a tomar otra, no serd necesario ingresar todos sus datos ya que el sistema los
desplegara con sélo ingresar su Carnet o Cddigo y luego continuard con la prueba
que deberd seleccionar.

las preguntas serdn desplegadas una a una, las cuales incluyen nimero de

pregunta, pregunta, posibles respuestas segiin el caso. La respuesta ha ingresar
serd el indice o sea el nimero de las posibilidades que se presenten. Si 1la
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persona no deseara contestar podrd saltar a la siguiente pregunta Y continuar;
también si la persona que se estd evaluando sobrepasa el tiempo limite de la
prueba, automiticamente serid desplegado un mensaje de tiempo cerminado. Si por
alguna razdn, se desea cancelar la prueba se podra salir.

VIir.3.2.c Reportes

Acerca de los reportes, éstos geridn generados de forma individual o sobre
un grupo de personas gue hayan tomado el mismo tipo de tesa; esto significa que
se creard una base de datos gue almacenaran los resultados de los tests tomados
y se acumularin, para luegc obtener los reportes que se deseen.

En vista que la aplicacién podri ser ejecutada en varias computadoras, sera
necesario juntar todos los datos que se vayan generando y podréan ser gradados a
una base de datos general sobre la cual se trabajara.

vIii.3.z.d Supervisores

Los supervisores son las personas encargadas de administrar el sistema;
para los supervisores se creard un mbédulo de claves, las cuales tendrén asociados
los datos personales de los mismos; esto es con el objeto de mantener privacidad
sobre las pruebas, asi como de los resultados que se puedan obtener; aqui deberian
ingresarse datos generales de lag persgonas que sean designadas como supervigsores.

Para gque usuarios y superviscores puedan manejar la aplicacién, se
desarrollaran manuales del usuariec, los cuales tendrfin las especificaciones de
tode lo que se maneje en la aplicacidn.

VvIiIi.3.3. Diseho

En esta parte se hace referencia a las especificaciones necesarias
para el disefio de la aplicacidn, estructura y configuracidn de
archivos, pantallas, menQis, ingresos y salidas.

vir.3.3.a Archivos

Este es un método de organizacidén de archivos, e intenta explotar la
capacidad proporcionada por las unidades de disco y dispositivos similares
de lograr acceso a cualquier blogue de direccién conocida. Transforman la
llave {(cddigo, carnet, etc) mediante un algoritmo de computacidn antes de
utilizarla como direccién . Este métode es répido, ya que evita las
operaciones intermedias, pero obligan a gque los datos se localicen de
acuerde con un solo atributo llave. Su uso se puede tener en directorios,
tablas de precios, programacidén de tiempos, listas de nombres, etc.

Los archivos que se manejardn en estd aplicacidn serdn de tipo directo;
esto quiere decir que los registros que éstos contienen son de acceso
directo; por medio del cédigo o carnet; con esto se logra un acceso rapido
a la informacién almacenada.

VvIirI.3.3.» Pantallas

Las pantallas son todo agquello que se presenta en el area de la
pantalla al usuario, entre las cuales podemos mencionar :
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1. Pantalla de presentacidn :

Esta presentard al usuario el nombre de la aplicacidn la fecha en la
que se desarrollo y el logotipo del desarrollador.

2. Pantalla de menis :
Aqui se presentan al usuario los nombres de las teclas para hacer
llamadas a las distintas opciones del mend, asi comoc las distintas
opcicones del mismo.

3. Pantalla de ingresos :

En estas pantallas se har@n los depliegues de datos, como las preguntas,
agi como los ingresos de las preguntas, datos de usuarios y pruebas.

4. Pantalla de reportes :

Segin sea el reporte generado, se tendran generalmente los siguientes
datos:

Tipo de reporte

patos de la institucidn

Fecha y hora de la generacitn

Datog de la persona evaluada {dependiendo del reporte)
Resultados generados por el reporte

A continuacién ge presentan algunas de ellas:

Universidad San Carlos de Guatemala Manejador de Pruebas del C.1. MENU
Facultad de Ingenieria Freiry Javier Gramajo Lépez

Prucbas Andlisis Reportes Higrar Salir
Ingreso de pruebas y evaluacidn

Fi=Ayuda  <- Enter=Introducc

Figura 1
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Universidad San Carlos de Guatemala Manejador de Pruebas del C.1. TESTS
Facultad de Ingenieria Freiry Javier Gramajo tdpez

Evaluar Crear Medificar Etiminar
Permite tomar una prueba

Fl=Ayuda <- Enter=introduce

Figura 2

Universidad San Carlos de Guatemala Manejador de Pruebas del C.1. EVALUA
Facultad de Ingenieria Freiry Javier Gramajo Lépez

CARNTET =

MOMBRE =

BIRECCION =

TELEFOND=

EDAD =

FECHA = XX/ XX/ XX HORA = XX:XX:XX

<- Enter=Introduce Esc=Sale

Figura 3
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Universidad San Carlos de Guatemala Manejador de Pruchas del C.1. i1NGRES
Facultad de Ingenieria Freiry Javier Gramajo Lépez

PREGUNTA # =
PREGUNTA=
POSIBLES RESP. =
RESPUESTA =
TIEMPO/seg
PUNTUACION

<- Enter= Introduce Esc =Salc

Figura 4

Vii.3.3.c Menig

Para el manejo de los meniia, sélo serd necesario mover el cursor con las
teclas de movimientos (arriba, abajo, izquierda y derecha).

Los menfis seran de acceso inmediato; esto quiere decir que al posicicnar
el cursor en alguna opcidn de alglin meni sdélo serd& necesario presionar (ENTER <-—
o INTRO ) y automaticamente nos presentara un sub-menii o la pantalla
correspondiente de ingreso o salida segiin sea el casoc. Para seleccionar alguna
otra opcidn sb6lo se moverd el cursor y repetir el procedimiento anterior, si se
desea salir de un sub-menll se presicnard ESC (escape) y se retornard al meni
anterior, si existiera. :

vir.3.3.d4 Ingresos

Log ingresos no son mas que los datos que se escribiran y luego serian
utilizados por la aplicacién. En el caso de la definicién de pruebas sera
necesario definir los siguientes campos:

Caddigo
Nombre
Descripcidn
Nivel
Tiempc Total

Para el ingreso de usuarios (personas gue tomarédn una prueba) es necesario
ingresar

Carnet o cédigo
Nombre
Direccidn
Teléfono

Edad

El sistema generard automidticamente la fecha y hora de la evaluacidn.

Logs datos de los usurarios, definicidén e ingreso de pruebas y sus
respectivas preguntas, respuestas, etc. solamente seridn ingresos por teclado,
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vIrI.3.3.d Salida
La =salida no es mis gue el manejo de los resultados gue se obtienen al

completar una prueba, analizando un individuo o grupo de elloz que hayan tomado
una determinada prueba.

VII.3.3.d4.1 Pantalla

Graficas, cuadros y datos representativos tomados de la o las muestras son
desplegados en pantalla.
VII.3.3.4.2 Impresora

Todos los resultados son mandados a impresora, sl asi se desea, con lo cual
gse obtiene una copia en papel de todos los resultados.

VII.3.5 Implementacidn

Agui se procede a programar la aplicacidn que se va a desarrcllar con los
requerimientos antes descritos.

El siguiente listado que se presenta consiste en todas las funciones y

procedimientos gque manejan la pantallas, despliegue de todo tipo de mensajes,
pantallas, movimientos, etc.
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cursores h.ah=0x2;
cursores.h.dh=y;
cursores.h.di=x;
cursores.h.bh=0;
int86(0x10,&cursores, Acursores):

}

void borrado()
{intxy;
for (y=0y <28+ +y)
for (x=0;x<80;++x)
if {caracter(x,y)==""&& atribito(xy)==7)
{ gotoxy(xy);
atributo(x,y)=0;
return;
}
}

void linea_car{x,y.c,atr,len)
int x,y:

char ¢;

int atr,fen;

{ int item;

for (f=0ii<len;+ +i)

{ tem=x+i:
caracter(tem.y)=c;
atributoftern.y)=alr;
}

}

void linea_ver{xy.c.atr,len)
int %,y

char ¢;

int atr.len;

{ int item;

for (i=0ii<len;++i)

{ tem=y+i;
caracter(xlem)=c¢;
atributo(x.tem)=atr;
}

}

char call{x,y)
int x,y:
{
return{caracter(x.y);
} /* end of fuction call */

void beep({void)
{ prin¥(*%c"7);
}

void input_cam(x.y,hil.ien)
int x.y;
char hil{];
int len;
{inti=-1tlem;
do
{ ++i
tem=x+i;
} white (caracter{tam,y)t="");
do
{ gotoxy{x-+iy}):
t=tecla(}:
if (t==-17)1=32;

if {==8}| t===-15)
{ if {i==0) beep(:
else
{ i
tem=x-+i;

caracter(tem,y}=""
gotoxy (x+1,y});
}
}
if {t>31 && t<127)
{ i {i==len) beep();
else
{ tem=x+j;
caracter(tem,y) =t;
++i
gotoxy(x+iy):
}

}
} while ({1=13);
for (i=0:l<len;++i)
{ termn=x+i;
hilfi} =cearacter{tem,y);
}
hilHen}="0";
}

void cls(xy)
int x,y:
{intij:
for (i=x;i<25;+ +i)
for (=y:j<80:++))
{ carecter(j,h) ="' "
atributo(j,i) = 7;
}
}

void mnit()

{ union REGS regs;
regs.h.ah=0x0f;
int86{0n10.8regs.8uregs):
if (regs.h.al==7)

- SCreen=mono;

alse
screen=cgs;

¢ls{0,0);

}

/ﬁ Khkdkhhhkrhrhdkrhn *L‘MPEA LA PANTALI_A *

E AR SRRl s SRRt ] 4 t!

void clrser(}

{ union REGS p;
p.h.ah=0x6;
p.h.al=0;
p.h.ch=0:
p.h.ei=0;
p.h.ch=25;
p.h.dl=80;
p.hbh=7,
int86{0x10,&n.8p):
actoxy(0.0G):

}



void keypress{void)

{
bdos(1,0,0):

}

voict Escr_Linea{c.f.texio)
int ¢.f;
chor *texto;

{

inti=0;

while (textoli}) {
caracter(c.f) = textolil;
c+;
i++;
}
}

void Coloc_Atr{c.fatr.cant}
int ¢ f.atr.cant;
{
while {cant) {
atributofe.f) = atr;
c++;
cant--;
}
}

int Lee_Tecla{)

union REGS v.t;

v.h.ah = Ox0;
intBB{0x16,&v, &t);
if {!(t.h.al))
return (t.h.ah + 256); /* tecla especial */
return {t.h.al); [*caracter normal */
}

vold Seroll(n,ci.cd fs,fi,Pu_Pd,atributo}
int n,ci.cd.fs,1,Pu_Pd,atributo;

union REGS p;
p.h.ah = Pu_Pd;
p.h.al = n
p.h.cl = ¢k
p.hen = fs;
p-hdl = ed;
p.h.dh = fi;

p-h.bh = atributo;
intBB{Ox10.8p,.&p)



/¥ UNIVERSISDAD SAN CARLOS DE GUATEMALA ¥/

f* FACULTAD DE INGENIERIA *f
/* Ingenieria en Ciencias y Sistemas *f
/¥ Trabajo de Tesis *
/*  Proyect : Mangjador de Pruebas */
/* File: Uno.C/Main */
/* Login: Freiry Gramajo Lopez *f
{* Date: 22/VHIljo4 *f
/* End Date : 04/iX /94 *

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

void login({void);
void ehser{void);
void Menu({void),

int Machine;

void login(void }
{
do {
printf("Login At"):
scanf("%d", &Machine); }
while (Machine>=4 || Machine<=0};

} /* end of procedure login */

void main{vold)

{

clrscr();
login();
Menu();

exit{C);
} /* end main */
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int id;

*  UNIVERSISDAD SAN CARLOS DE GUATEMALA %/ char name(35);
* FACULTAD DE INGENIERIA *f char tipo;
/* Ingenieria en Ciencias y Sistemas *f int largo;
/* Trebejo de Tesis *f int utik;
/*  Proyect : Manejador de Pruebas *f struct columna *next;
{* Fila: DBMS.C *f
/* Login: Freiry Gramajo Lopez *f } info;
/* Date: 22MV11/94 *f
/* EndDate: 04/1X /94 * struct campos {
int camp_num;
#include <string.h> char tipo;
#include <stdiib.h> int largo;
#include <math.h> char field_a[255];
#include <alloc.h> int ocupe,del;
#include <stdio.h> long apunta;
#include <ctype.h> struct campos *sig;
#include <dos.h> } camp;
#define Lapso 800 int buitd {int, char[], char, char [], struct columna **);

#define Sonido 700
void construye(int,struct campos **);

void parametrofint,charf]); struct columna *Root;

void imprimafint.int.charf}.int}; struct campos *R_camp;
void gotoxy(intint); FILE *fdirec;

void cls(int,int);

void keypress{void); int ONOFF,FGL;

void inicializa(void): char NAME[15]:

void creats_col(char(]); long OFSET,FLAG;

it ver_ident{char{},char[],int); int Reg;

void crea(cher[},char{],int); int MM*N_reg;

int ver_ident{char(),char[],int}. int SAL=0;

void openit{char(]):

void fil_reg{void);

int sintax_in(char{]}: /* - FUNCION QUE SE ENCARAGA DE INICILAIZAR
void fetch(char(]}; VARIABLES GLOBALES - */

void Insert(FILE *.int *);
voidt inicializa(void )
void camp_writes{void};

void camp_write{veid}; {

void desp_preg{char(]}; ONOFF=0;

void listado{void); Root=NULL;

void borra(void); R_camp=NULL;

void sinta({char(]}; FLAG=0L;

void camp_datos(void), N_reg=(unsigned int)0;

void imprime(void):

void list_col{void): } /* end of function inicialize */

void delete{void);
void reclas{char{]);

void ingresafiong FILE *}; f* — FUNGION QUE SE ENCARGA DE REVISAR EL
[*void ingresafchar{],int); */ IDENTIFICADOR
void lee_linea (char|],long FIiLE *): DE UN ARCHIVO CON SU EXTENCION CORRECTA
void pedazo(char{l.int}); ) SILATRAE -/
void Hlaves{charl],char]});
void sintax_up(char{}); Int ver_ident (LIN,Nom,k)
int separa(charf].char{].int *), char LIN{I;
int compara{char(].charf}}; char Nom{15];
int busea(int, int); Int k;

A intj=0:

int re flag:

/* estructura que mantine la fista de campos de un
registro */ while {LiN[k]==""} ILINjk]= ="t}
{ ++k}
struct columna { re-isalpha(LIiN[k]}):
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if (rel=0)

while(j< =8 && re! =0}

{
te=isalnum{LIN[k]);
if (rel=0)

{
Nom(j]=toupper(UNk]}:
++k;

+ 4
Nom[j}j="0"

}/* end of #f ¥/
} /* end of while LIN j */

it j<=8)
#{LIN[d=="" ILIN{kj==""1 [LIN[Kk] =="\t"1 |
LIN[k]==")"! |LIN[k]=="")
{re=1;}
flag=k:

}/* end of if */
} /M end of if *f
if (j>8 1) re==0)
{ flag=0; } /* end of i */
return{fiag);

} /* end of function ver_atri */

/* - FUNCION QUE SE ENCARGA DE INSERTAR EL
REGISTRO EN EL ARCHIVO -- *f

void insert{f,n_reg)
FILE *f;
int *n_reg;

{
double dd,val_n=0.0;

int large.i=0;

long Posi;

int rr.reflag=0,

char carac="",

cher linea[255},llave[255];
FGL=1;
large=strlen(R_camp->field a);

while (i<large)

{ val_n=val_n*26+R_camp->field_ali];
+-+i;

} /* end while */

dd=fmod{val_n,MM);
Posi=0OFSET+{dd)*Reg:

seek{f.Posi, SEEK_SET);

carac=gete(l):

it {carac=="&"}

{ ingresa(Posif):
++{*n_req):
flag=1;

}

aizne
t/* primere hacer un felch y luego hacer linear
protbing *f

lee_linea(finea,Posi f):
Haves{linea.llave);
re=compara{llave,R_camp->field_a).
if re==0)
{ imprima{47,23," Error : Cuenta ya Existente
" 120);
sounrd{Sonido);delay{Lapso):noscund(};
FGL=0;

rr=dd;

dd-+ = 1

if {dd = =MM)
{ dd=0;}

while {ddi=rr}

Posi=0FSET+ (dd}*Reg;
fseek(f,Posi, SEEK_SET):
carac=getc(f);
if (caraci="&")
{
lee_linea(linea,Posi.f);
llaves(finea, llave);
re=comparafliave,R_camp->field_g);
if (re==0}
{
imprima(47,23," Eror : Cuenta ya
Existente ", 120);

sound{Sonido};delay(Lapso):nosound(}:
flag=1;
FGL=0;
break;
} /*end if re==0*/
} /* end if carac!="&" */

it {carac=="&")

{ ingresa{Posif);
++(*n_reg),
flag=1;
break;

}

else

{ i (dd<MM)
{ ++dd; }
if (dd==MM)
{ dd=0;}

} /* end ot else */
}* end of while */

if (fllag==0)
{ imprima(47.23,* Tabla Liena no inserciones
" 120);
sound(Sonido);delay(Lapso);nosound ()
FGL=0;
}

} /* end of eise */
} /* end of else */

} /* end of function */



/* ----- FUNCION QUE SE ENCARGA DE REVISAR LOS
PARAMETROS -—— */

void parametro (tipo,LIN)
int tipo:
char LIN{]:

{
int k.flag=0;
char Nom{15]="0"
FILE *ftemp;

switch (tipo)

{
case
create_col(LIN);
break;
case 1:
k=ver_ident{L.IN.Nom, t};
if (k!=0}

crea{Nom,LIN k};
s
else
{ imprima{47,23,” Error : De
Sintaxis®, 120), }

break;

case 2.
k=ver_ident(LIN,Nom,1};
it (k!=0)

{
if (ONOFF==0)
{
streat(Nom,".DRTY),
ftemp =fopen(Nom,"r+b");
it (Rempi=NULL})

strepy(NAME, Nom);
openit(Nom);
fit_reg():
ONOFF=1;

}

else
{ imprima(47,23," Error : Archive no
Creado, 120);

sound{Sonido);
delay{lapso);
nosound();

}
}
alse
{ imprima{47,23,"Notn : Existe un archivo
“120Y;

} /* end of else */

}/*endof if ¥/

break;

sound{Sonido},delay{Lapso):nosound{);

case 3:
if (ONOFF!=1)
{ imprima{47.23.," Error : No Hay Arch
abierto®, 120);
sound(Sonido),delay{Lapso);noscund();
1}
else
{
flag =sinta_in(LIN):
if (flag==0)
{
insert{fdirec, (int *}&N_reg);
}
else
{ imprima(47,23," Error: Enlos
Parametros ",120); }

} /* end of else */
break;
case 4 ;
if (ONOFF1=1)
{ imprima(47,23," Error : No Hay Arch
ahlerto", 120};
sound{Sonida);delay{lapsa);nosound{);

}

else

fetch{LIN);
} /* end of else */
break;

casa 5 :
#f {ONOFF!=1)
{ imprima(47,23," Emor : No Hay Arch
abierto”, 120},
: sound(Sonido);delay(Lapso);nosound();
}
elsa -
{ listado(}: }
break;
case 6 :
it (ONOFF!=1)
{ imprima{47,23.” Error : No Hay Arch
abiedo", 120);
sound(Sonido);delay{Lapso):noscund(};
}
else
{
if (FLAG!=0)
{

}

else

{ imprima(47,23," Error : No Hay
Apuntador  *,120);

sintex_up{LIN);

sound(Sonido);delay(Lapso):nosound();
} /M endofif*/
} /* end of else */
break;

case 7:
it (ONOFF!=1)
{ imprima(47.23,” Error : No Hay Arch
Abijerto", 120);



sound(Sonido);delay{Lapso):nosound();

}

else
{
it (FLAG!=0)
{
delete();
FLAG=0L;
}
else
{ Imprima{47,23," Error ; No Hay
Apuntador *,120};
sound (Sonido);delay{Lapso);nosound{):

}
} /* end of else */
break;

case B:
if (ONOFFi=1)
{ imprima(47.23," Error : No Hay Arch
Abierto”, 120);
sound{Sconido};delay(Lapso):nosound{;

reclas(L.iN);
FLAG=0L;
} /* end of else */
break;
case &
it (ONOFE!=1)
{ imprima(47.23," Error : No Hay Arch
Abierto",120};
sound{Sonido)delay(Lapso)inosound();

}

else

ONOFF=0;
{* fseek{fdirec, 14, SEEK_SET).

fprintf{fdiree,"%10u.",MM);
tprintf

(fdirec."%15.51,%15.5f,%15.5f,%15.51)*.00.0,00.0,60.0,00.0);
*

fclose(fdirec):
barraf};
FLAG=0L;
} /* end of else */
break;
case 10:
if (ONOFF!=1)
{ imprima(47,23," Error : No Hay Arch
Abierto", 120}
sound(Sonido);delay{Lapso);nosound():
1
else
{ desp_preg{"1"};

} /* end of else */
break;
case 11:
list_col();
bresak;

} /* end of switch */

} /* end of function parametro */

J* - FUNCION QUE SE ENCARGA DE ARMAR EL
CATALAGO - *f

int separa(LIN,.parte, k)
char LIN{},parte[];
int *k;

{ int j=0re;
strepy(parte,\0");

++{"k);
while (LIN[*Kk]==""] LIN[*Kk] =="¢"} JLIN[*k] == "\"}
{++("Ki}
re=isdigit{LIN[*k]);
while(LIN[*k]!=")" && LINj*kji="" && j<32 &&
rel=0)

pareljj=LiN}*k};
ta=isdigit{LIN[*k]);
if LIN]*K]==""
{ re=10;}
-+ {*k),
++]
partefj] ="\0";
} /* end of while LIN!="," *{
if (pertefj-1}==""{iparte(j-1]=="t| |partelj-1}= ="}
{ re=1g;
partelj-1}=10%
}
it (>32 | re==0)
{ return(1); }
else
{ return(0}; }

} /* end of parte */

}'* t/

void create_col{lIN)
char LIN[];

{ intk=0id;
int bandera=0;
char tipo;
char name[33]Jargo{30);

strcpy{name,™0");
bandera=separa(LIN,largo,&k);

if {(bandera! =t}
{
id=atoi(lergo}).
L4k
while (LINJk] = =" "t ILIN[K] = ="'} ILIN[k} = ="}
{ ++k}
k=ver_ident{LIN,name k};

if (k==0)



{ bandera=1:} - re = atoi{numero);

efse construye{re,&R_camp);
{ /* verifica el valor en el registro */ }
} while (Linealk]li="&");
++k; OFSET=k+1;
while (LIN[k]==""1ILIN[k]=="W! [LIN[kK]=="/ }rendof i ¥/
{ ++k} else
tipo=toupper(LIN[k]); { impima({d47,23," Error ; Arch. No Directo  ",120):
if (tipol="N' && tipol='A’) } /* end of else */
{ bandera=1;} :
else } /* end of if pointi=NULL */
{
++k; } /* end of function openit */
while { LIN[k]=="" 1] LIN{k]=="\{}
{ ++k}
bandera=separa{lLIN,largo, &k} J* ——— FUNCION QUE SE ENCARGA DE CREAR UN
ARCHIVO weeee ¥/
} /* end of if else */
} /* end of if else */ void crea{Name,LIN k)
} /* end of if else */ char Name|},LIN[}:
J* se va allenar la lista dinamica temporal */ int k;
{
if (panderal:= 1} FILE *temp;
{ bandera=build{id,name tipo.largo,&Root); } struct columna *wil,*w2;
else int id;
{ imprima{47,23," Error : De Sitaxis int re=0.key=-1;
" 120) } char largo[30];
char linea[255];
} /* end of function create col */ int i,reg=0;
long Posi;
/* ———— FUNCION QUE SE ENCARGA DE ABRIR UN do {
ARCHIVO ~e-eeee %/ while(LIN[k]==""! 1LIN[k}]=="1)
{++k }
void openit (Nom) re=separafliN.largo,&k});
char Nomi]; it (rel=1)
: { id=stoi(largo);
{
char *point; while(LINi]==""1 iUNJk]=="1)
char Linea[200] ="0"; {++ki }
char Directo[15] ="0" if (LIN[k]E="Y)
char numero[20];
int k.rej; re=buscafid key);
key=1;
fdirec=fopen{Nom,"r+b"); }
tseck(idirec,OL, SEEK_SET): }
point=fgets(Linea, 200, fdirec); } while (LIN[K]!=") && rel=1):
if (point! =NULL) it (rel=1)

{ strcat{Name,".DRT");
stenepy(Directo,Lines, 13}, if (fopen(Name,"r+b")==NULL)
re=str:mp(Directo,"DIFRIEICITIO); {
it {re==0) temp=fopen{MName,"wr+b");

{ k=13, fprinti(temp, %s*","DINRIEICITIO™);
separa(Linea numero, &k); fprintf(ternp,”%610u,",id);
MM=atoi{numero}; fprinti{temp,"%15.5f.%15.51,.%15.51,%15.5f)".00.0,00.0,00.0,0

. 0.0
for (j=1j<=4;++]} )
{ separa(Linea numero,&k).} w2=Raoot;
wi=w2->next;
do { while (w2i=0)

j=separa{Linea,numero,&k); { & (w2->utib==-1}

if fj==0) { fprintf{temp,"%8d," w2->id};

{ we->util=0;
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reg+=we->largo+1;
break;
}
w2=wt;
wi=w2->next;
} /* end of while */

w2=Root:
w1=w2->next;
while {w2!=0)

{ if we->util==1}
{ fprintfitemp,™%8d," w2-> id};

we-> util=0;

reg+ =w2->largo+1;
}

w2=wl;

wi=w2->next;
} /" end of while */
fprintf(temp,"96¢",'&');
OFSET=ftell{temp);

reg+ =10;
for{l=0;i<254:i+ +)
{ lineali]=""1}

linea[254] ="\0';
i=strlen{linea);

i=0;
while {i<id)
{ fprintf(ternp,"%s" linea);
++1i;

}

i=0;
while {i<id)

Posi=0FSET + (i*reg):
fseak{temp,Posi, SEEK_SET);
fprintf{ternp,"%¢™,"&');
+ +i; :
}
fclose (temp);

} /" end of if %/

else

{ imprirma{d7,23" Error : Arch. ya Creado

120} }
}

alse

{ #oprima{47,23." Error : De Sintaxis "120}%

} /* end of else ¥/

} /* end of function crea */

- REALIZA UNA BUSQUEDA EN LA LISTA DEL
CATALOGO --—-*/

int busca (Num, key)
int Num, key;

{ struct columna *wi,*w2;
int re=1;

wz=Root;
wi=w2->next;

while{w 1! =0 && w2.>id<Num)
{ w2=wh wi=w2->nex: }

i (w2-2id==Num)
{ w2->ulil=key;
re=0;
}

return{re);

} /* end of fuction busca */

™ *

vold construya (num,r1)
int nuy;
struct campos **ri;

{ struct campos *w1, w2, *w3;

w2:x=*rl;
wi=w2->sig;

if (w2==NULL)
{ (*rt}=malloc(sizeof{camp});
if (*r1==0)
{ imprima{47,23," Error ; No Hay Memoria
“120);
exit{0); }
!* encadena el nuevo elemento en Ia lista */
{*ri1)->sig=NULL;
{*r1}->camp_num=num;
(*ri}->tipo="",
{*rt)->largo=0;
strepy((*r1)->field_a,"0"):
{*r1)}->ocupa=0;

else
{ while (wti=0}
{ w2=wi1;
wi=w2->sig;
} /* end of while */
if (wi==0)
{ /* nueva entrada en la lista */
w3=malloc(sizeof{camp));

i (w3 =0)
{ imprima(47,23," Error : No Hay Memoria
"120);

exit{0): } .
/* encadena el nuevo efemento */
w2->sig=w3;
w3->camp_num=nurm;
w3->sig=NULL;
w3->tipo=",
w3->largo=0;
strepy(w3->field_a,"\0");
w3->ocupa=0;

} /* end of alse */
} 1* end of else */

} /* end of function construye */



/* CONSTRUYE UNA LISTA DINAMICA TEMPORAL DE
LOS ATRIBUTOS Y VALORES */

int builet {id,name tipo,largo.rt}

int id;

char name{];

char tipo;

char largo(];

struct columna **ri;

{
struct columna *w1,*w2 *w3;
int flag=0;

we=*ri;
wi=w2->next;

if (w2==NULL)

{*rt)=malloc(sizeof(info)}:
f{*ri==0)
{ imprima(47.23," Error : No Hay Memoria
"120);
exit(0);

/* encadena el nueve elemento en 1a lista ¥/
(*r1}->next=NULL;
i) id=id;
strepy{((*r1)->name,name);
{*r1)->tipo=tipo;
{*r1)->largo=atoi{largo),
{*ri)->util=0;
}

elsa
if (w2->id>id)

*ri =mallocisizeci(info));
if (*ri==0)
{imprima(47,23," Error : No Hay Memoria
", 120);
axit(0);

}
(*r1)->id=id;
sfrepy{(*r1)->name,name);

{*ri)->tipo=tipo;
{*r1)->largo=atoi{largo);
(*r)->util=0;

{(*r1)->next=w2,;

}

elsa

whily (wil=0 && wl->id <id)
{ w2=wl;
wi=w2->nax;
} /* end of while */

if (wi==0|] (w2->id!=id && wi->idl=id) )
{ /* nueva entrada en la lista */
w3=malloc(sizeof(info));
if (w3==0)

{ imprima(47,23," Error : No Hay Memoria

"120);
exit(0};
}

wa->next=w3; /* encadena el nuevo

elemento */

strepy(w3->name,name);
w3->id=id;
w3->tipo=tipo;
w3->largo=atoi(largo);
w3->util=0;
w3->next=wl;

else

{ imprima(47,23,” Create Cof Repetido

flag=0;

} /* end of else */
} /* end of else */

returniflag);

} /* end of function build */

f* -~ BORRA LA LISTA DINAMICA TEMPORAL DE
ATRIBUTOS Y VALORES —- */

void deli{raiz}
struct columna *1aiz;

{

struct columna *ri, *r2;

12=raiz;
r=r2->next;

while(r2i =NULL)
{ free(r2):
r2=rl,;
if (r2!=NULL)
{ ri=12->next;}
} * end of while */

raiz=NULL;

} 1* end of function dell */

e BORRA LA LISTA DINAMICA TEMPORAL DE

CAMPOS -wowueme *f

void borra(vold)

{

struct campos *r1,*r2;

12=R_camp;
ri=r2->sig;

while{r2! =NULL)
{ free(r2);
12=11;
i {r2f=NULL)
{ r1=r2->sig:}
} /* end of while *f

R_camp=NULL;

} /* end of function borra */
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/* - GE ENCARGA DE REVISAR SINTAXIS PARA

{ error=0;}
INSERTAR UN REGISTRO - */ else
{ strepy({w2->field_a,LN);}
int sintax_in {linea) break;

char linea(};
/* end of switch *
{ struct campos *wi *w2; P end etevien
char LN[256];
int k=21
int error=1,re flag:

w2=wl;
wi=w2->sig;

I {w2= =0 && lineafk]i=""}
w2=R_camp,

{ error=0; }
wil=w2.>siy; ++k;
} while(linealk]!="y&& error! =0 && w2!=0};
while{finealk] = ="'} llinealk} = ="t'| |linealk]=="")
{++k} while{linealk]==""} {linea]k] = ="\")
{++k}
do {
while(lineafk]==""! llinealk} = ="t} it (errorl=0 && linealk]=="})
{++k } { return{®); }
strepy (LN,NO™); else
i=j=0; { return({t); }
re=1;

} /* end of function sintax_in */
switch {w2.>tipo)

{ case'N":
while (ret=0 && linea[k]i=""
&& linealk}!=""&&i<20)

{
re=isdigit{tinealk}); f* ~— COMPARA DOS LLAVES PARA QUE PUEDAN SER
if (lineatk]==""]llinealk]=="" INSERTANDAS - */
{ re=9:}
if {(rel=0) Int comparalave,name)
{ LN[i]=linealk]; cher ltave(];
++i; char namel];
LN[}="0"
} { intlontlon2;
++k; int re,i;
} /* end of while */ char Key]21]="0"
if {inealk-1}==""11 linealki=="") # (R_camp->tipo=="N")
{ re=9:} {
it (re!=0 && i<=w2->largo) ion1=strlen(llave);
{ strepy(w2->field_aLN); } lon2=strlen(name};
else if (lon2>1ont)
{ errer=0;} {
brask: =0
strepy (Key,"\O");
case ‘A" while(lon2> lont)
flag=0; { Keylij="":
while(linea[k]! =""5&& j<256) + i
{ + +lont;
LN[j] =Hnealk]; Key[i]="0"
++f } /* end of while */
LN[j1="0%
if (linealkj=="\" && linealk+1]==" strcat(Key llave);
&& linealk+2]=="1") re=stremp(Key.name};
{ flag=1:} }
else else if (lon2<lont)
{ ttag=0;1 {
++k; i=0;
if (inealik]l==""&%& flag==0) strepy (Key,"\0"):
{ break:} white{loni>lon2)
} { Key[i]=""
if (i>wa->largo) ++i;




++fon2;
Keyli| ="0",
} /* end of while */

streat{Key.name);
re=stremp(llave, Key});
} 7* end of else ¥/
else
{ re=stremp(iave,name};}

f* e IMPRIME LOS NOMBRES DE LOS CAMPOS DEL

ARCHIVO —eeee.
void camp_w;ite(void).

{ sfruct campos *wi,*w2;
int i=5;

w2=R_camp;

} wi=w2->sig;
elss do {
{ re=strcmp{lave,name); imprimead, 14,w2->field_a,10);
} /* end of else *f w2=wl;
wi=w2->sig;
return(re). i+=10;

} /* end of fuction compara */

f* e IMPRIME LOS NOMBRES DE LOS CAMPOS DEL

ARCHIVO --erree- *f
void camp_writes(void)

{ int px.py;
struct campos *w1,*w2;

cls{4,0);
imprima(5,6,” CODIGO : ", 10}
imprima(20,6," *,120);

} while {(w2!=NULL);

} /* end of function camp_write */

/* — LOCALIZA EL REGISTRC QUE CUMPLE CON LA

LLAVE DE BUSQUEDA . */

void fetch(llave)
char Havel];

{ char key[256]:
int i=1,j=0large,re flag=0;
double dd,val_n=0.0,1r;
long Posi;
char lines|[256];

px=21; py=86; strepy(key,"\0%);
we=R_camp; while(llave[ij==""! |Have[i] = ="'} I Haveli]==""}
wi=w2->sig; {++i}

imprima(px, py.w2->field_na,120);
wa=wi;
wl=w2->sig;

while(llave{i]! =" && j<256)

keyfi] =ltave[i};

imprima(5,9," NOMBRE : ".10}; ++j;
imprima(20,9," *120); + +i;

px=21; py=9; keylj]="0"
imprima(px.py,w2->field_n, 120);

wa=wl; } /* end of while *f

wi=w2->sig;

whitefilave[ij==""] Hlaveli]=="¢'| Havefil=="))

Imprima(®,12," DESCRIPCION @ "1Q); {++5}

imprima(20,12," ".120); large=strien{key);

px=21; py=12; i=0

imprima(px,py,w2->field_a,120); while (i<large}

w2=w1; {

wi=w2->sig; val_n=val_n*26+keyli:
A+

imprime{5,16," NIVEL : ", 10); }

imprima{20,16," ",120);
px=21; py=16;

imprima(px, py,w2->field_a,120);
w2=wl;

imprima(40,16," TIEMPO TOTAL/min : " 10);
imprima(60,16," ",120);

px=61; py=16;
imprima(px.py.w2->field_a,120);

} /* end of function */

dd=fmod(val_n,MM};
Posi=0OFSET+ (dd)*Reg;
fseek({fdirec, Post, SEEK_SET);

lee_linea(linea, Posi fdirec);
i=sintax_in{linea);
re=comparatkey,R_camp->field_a);
if (re==0C)
{ it (SAL==0)
{

camp_datos();

FRGPILUAD Dt LA 02 O SAY LRBLBS W
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"0

"10);

"10);

"10);

imprima(47,23."

gotoxy(75,23);
keypress{);

else if (SAlL==2)

camp_writes();
imprima(47,23,"

gotoxy{75,23);
keypress{):
} /* end else i */
strset(NAME "0');
streat{NAME," ("),
streat(NAME R_camp->sig->field_a);
strcatiNAME,R_camp->field_a);
streatiNAME,")");
FLAG=Posi;
}
else
{
rr=dd;
dd+=1;
# (dd==MM)
{ dd=0;}

do {
Posi=OFSET + (dd)*Reg;
lee_linea(linea,Posi fdirec),
i=sintax_in{linea);

re=compara(key,R_camp->field_a);
if {re==0)
{

it (SAL==0)

{
cemp_datos();
imprima(47,23,"

gotoxy (75,23
keypress();

}

else if (SAL==2)

{
camp_writes();
imprima(47,23,"

gotoxy (75,23}
keypress();
}/* erdelseif*f
strset(NAME,\O');
streat{NAME "(");
strcat{NAME,R_cemp->sig->lield_a);
streat(NAME, R_camp->field_a);
streat{NAME,")");
FLAG =Posi;
flag=1;
break;
}
if (dd<MM}
{ ++dd; }
if {dd==MM)
{dd=0;}

<—1 Enter=Continuar

<—! Enter=Continuar

«<-—} Enter=Continuar

<— Enter=Cortinuar
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} while (ddt=rr);

it (flag==0}

{ imprima(47.23," Error : Cuenta No Existente
".120);

sound(Sonido),delay(Lapso);nosound();
FLAG=0L;

} /* end of else */

} /* end of function fetch */

/* - IMPRIME LOS NOMBRES DE LOS GAMPOS DEL
ARCHIVO - *

void camp_datos{void)

{ int px.py.
struct campos *wi,*w2;

imprima(3,6," CARNET @ ",10);
imprima(20,6," " 120);
px=20; py=6;

w2=R_camp;

wi=w2->sig;
imprima(px,py,w2->field_a,120);
wl2=wi;

wil=w2->sig,

imprima{5,8," NOMBRE  : "10);
imprima{20,9," "120);
px=20; py=8:
imprima(px,py.w2->field_a,120);

w2=wl,

wil=w2->sig;

imprima(5,12,* DIRECCION : ", 10);

imprima(20,12,” "120);

px=20; py=12;
imprima(px,py,w2->field_a,120);
w2=wl;

wi=w2->sig,

imprima(5,15," TELEFONO : ",10);

imprima(20,15," ",120);
px=20; py=13;
imprima(px,py,w2->field_a,120);
w2=wl,;

wi=w2->sig;

imprima(35,15," EDAD  : ",10);

imprima(50,15,*  *,120);
px=50,; py=15;
imprima(px,py w2->field_a,120);
w2=w1,

wi=w2->sig;

imprima(5,18,” FECHA U 10n
imprima(20,18," o "120n
px=21. py=18:

imprimaipx, py.w2->field_a,120);
w2=w1;

wi=w2->sig;

imprima(35,18," HORA 2" 10),




imprima{50,18," °120); { intilarge,re;
px=51; py=18; double val_n=0.0,dd;
imprima(px.py,w2->field_a,120}); long Posi;
cher linea[256];
} /* end of function */
large=strlen(key);

{* «—— IMPRIME LOS NOMBRES DE LOS CAMPOS DEL i=0;
ARCHIVO e #f while {i<large)
void camp_preg{void) { val_n=val_n*26+keyli];
++i;
{ int px.py; } /* end of while */

struct campos *wi, *w2;
val_n=dd={mod{val_n,MM):
imprima(5,8," PREGUNTA # : ",10);

imprima(20,8," ",120); do {
px=20; py=28; Posi=OFSET+ (val_n)*Reg:
w2=R_camp; fseel({idirec,Posi, SEEK_SET);
wi=w2->sig; lee_linea(linea,Posi fdirec);
imprime{px,py.w2->field_a,120); re=sintax_inflinea);
w2=w1l; if fre==0)
wi=w2->sig; {

cls{4,0);
imptima(5,10," PREGUNTA : " 10}; camp_preg():
imprima(5,12," imprima{47,23," <! Enter=Continuar

" 120) " 10}
px=5; py=12; keypress(};
imprima{px,py,w2->field_a, 120); FLAG=Posi;
w2=wt; }
wi=w2->slg; val_n++;
val_n=fmod(val_nMM);
imprima(5,15," POSIBLES RESP. : " 10); } while (val_n!=dd);
irnprirna(28,15," "120);
px=28: py=15; } /* end of function desp_preg */
imprimea{px, py.w2->field_a,120); .
w2=wi;
wi=w2->sig; ¥ eemeereiiaes LISTADO DE LAS PRUEBAS
S *f
imprima(5,18," RESPUESTA : " 10); void listade{void)
imprima(20,18," ", 120); {
px=20: py=18; char key{5]="0"
imprima{px,py,w2->field_a,120); double dd=1.0,
we=wl; tong Posi;
wi=w2->sig; char linea[256];
int flag:;

imprima(30,18," TIEMPQ/seq : *,10);
imprima(45,18" “ 120} strepy(key,"0\0");
px=45; py=18;
imprima(px,py,w2->field_a,120); do {
w2=w1; Posi=OFSET + (dd)*Reg;
wi=w2->sig; lee_{inea(linea,Posi, fdirec);

flag=sintax_in(linea);
imprima{55,18," PUNTUACION : "10);

imprima{70,13," ", 120} it {flag==0)
px=70; py=18;
imprima{px,py,w2->field_n,120); if (SAL==0)
{
imprime();
} /* end of function */ camp_writes();
imptima(47,23" <—- Enler=Centinuar
f* «eeeees DESPLIEGA LAS PREGUNTAS Y REALIZA LA " 10):
PRUEBA e *f gotoxy(75,23);
keypress();
void desp_preg{key) }
char keyf}; FLAG =Posi;
}




4 b dd; { struct campos *wi,*w2:

} while (dd < =MM); struet columna *q1,*q2;
V1 end of function */ w2=R_camp;
wi=we->sig;
Y s IMPRIME LOS ATRIBUTOS
---------------------- *f Reg=0;
void imprime{void) while (w2!=0}
{
{ stuct campos *wi,*w2; q2=Roct;
struct columna *q1,*g2; gl =g2->next;
int i=5;

while(q1!=0 && g2->id! =w2->camp_num)
w2=R_camp; { 92=q1; ql=q2->next; }
wi=w2->sig;

if (g2->id==w2->camp_num)

while (w2!1=0} {

{ w2->tipo=q2->tipo;
a2=Root; w2->largo=q2->largo;
gl=q2->next; Reg+ =w2->largo+1;

}
while(q1!=0 && g2->id! =w2->camp_num) wZ=wi;
{ g2=qg1; gl=q2->next; } wi=w2->sig;
} /* end of while */
i (q2->id==w2->camp_num) Reg+=10;

{ imprima(,12,q2->name, 120); }
} /* end of function */

w2=wi;
wl=w2.>sig; /*-— FUNCION QUE SE ENCARGA DE 8ORRAR UN
i+=10: REGISTRO EN EL, ARCHIVO -— */

} /* end of while */
void delete{void)

} * end of function imprime */

{
fseek{fdirec, FLAG,SEEK_SET);
/7 -~ LISTA TODOS LOS DATOS DEL DICCIONARIO
SECUENCIALMENTE - %/ fprintf(fdirec,"%c",'&");
void list_col{void) } /* end of tunction delete */

{ struct columna *g1,*q2;
/¥ - FUNCION QUE SE ENCARGA DE

a2=Root; REORGANIZAR EL ARCHIVO e */
al=q2->next;

void reclas({linea)

prntf it COLUMNA NOMBRE TIPO char Hineal};
LONGITUDRY;
white {g2!=0) { intk=1j=0re=1;
{ char num[15]="0"letra=""
prirdf{ ity FILE *temp:
printf("%8d4 %158 %c",q2->id.q2-> name,q2->tipo}; long posi;
printf{”  %10d",q2->largo);
g2=ql, while{linealk]==""{ |linea[k] = ="'} | linealk] = ="
al =g2->next; {++k}
} /* end of while */ while{linealk)! ="} && linealk]l="" && j<10 && re!=0)
numff] =finealk]:
} 1 end of function */ re=isdigitfinealk]):
++K;
++E
N ——— IR L= T PO — *f numljf="0"

} /* and of while */
void fil reg(void}




while{linea[k]==""! llinealk]=="t"] llinea[k]

[ ++k}

if {ret=0 && linea[k}=="))
{

ra=atoifnum);

il (re<=({unsigned int)N_reg || re==MM}
{ p:intf{'f\!\tEHHOR: VOV < VNV AR 3

elsa

pedazo{num,re);
temp =fopen{num,”r+-h");
N _reg=0;

=0
while {j<MM)

{
posi=0OFSET+ {i* Reg):
tseek{fdirec, posi. SEEK_SET);
letra=getc(fdirec);
if (letral ="&")
{
lee_linea(linea,posi.fdirec);
sintax_In(linea);
insert{temp, (int *}&N_reg);
}/rend ofif ¥/
+ -+,
} /* end of white *f
MM=re;
remove(NAME);
rename{num,NAME);

} /* end of else */

}

else

{ prnti(\MERROR: DE SINTAXIS\n'}); }

} /* end of function reclas */

f*

void ingresafposi,f)
long post:
FILE 1.

{ struct campos *wt, *w2;

fseek{f,pos| SEEK_SET);
w2=R_camp;
wl=w2->s5ig;

do {
fprinti(f,"%s" w2->field_a):
w2->ocupa=0;
strepy (w2->field_a,"\0");
wa=wl;
wi=w2->sig;
if (w2l =NULL)
{ fprintif," ")}
elep
{ fprint{f.""};}

} while (w2! =NULLY:

} /* end of ingresa *f

" *

void pednzo{num,re)
char numlj;
int re;

{ FILE *temp;
inti=0;
chear linea[256);
stiuct campos *w2,*wi,;
long posi;

strepy(num,”_SOS.DRTY);
temp=fopen{num,"wr+b");
fseek(temp,0L, SEEK_SET);

fprintfiternp,"%s*" "DIKRIEICITIO");
fprintf{ternp,"%10u," re);

fprintf(termnp,"%15.5f,%15.51,%15.51,%15.51)",00.0,00.0,00.0,0
0.0);

w2=R_camp;

wi=w2->siqg;

white (w21=0)

{ fprintf(temp,"%8d," . w2->camp_numy);
w2=wl;
w1=w2->sig;

} /* end of while */

fprintftemp,"%c",'& )

for(i—0:i<254;i+ +)
{ linea[i}="";}

lineaf254] ="0";

i=strlen{linea);

i=0;

while (i<re)

{ fprintf(termp,"%s" linea);
++§

}

i=0;

while (i<re}

{
posi=0FSET+ {i*Reg);
fseek{temp,posi, SEEK_SET):
fprintf{termp, "%c",'&");
++i;

}

felose(terp);

} /* end of function */

" !

void laa_linea (linea,posi,f)
char lineal}:
long posi;
FILE *f:

{ chor letta=";

ie;



inti=0;

fseek(,posi, SEEXK_SET):
strepy(linea,"\0");
lineal0) ="'(;

lnealt]=""

i=2;

letra=fgete(f);
while{letral =";’&8&i<Reg+2)
{
linea[i] =letra;
Aot 1
linealil="0";
lotra=getc(f);
} /* end of while */
linea{i]="";
lineafi+1]="",
lineafi+2f="0"

} /* end of function */

/* --- SE ENCARGA DE REVISAR SINTAXIS PARA
INSERTAR UN REGISTRO --- */

void llaves (linea,LN)
char linea[],LN{];

{ intk=2,ij;
int reflag;

white{linealk]==""1 llinealk]= ="'} Hinea[k]:= ="}
{++k }

strepy(LN,"\O");
i=j=0;
re=1;

switch (R_camp->tipo)
{ case’'N:
while (rel=0 && linealk]!="'&8i<20)
{
re=isdigitllinealk});
if {lineafk]==""
{re=9;}
if (re!=0)
{ LN[ij=lineafk]:
++i;
LN(i}="0"
}
++¥;
} /* end of while */

break;

case ‘A"

flag=0;

while(flag==0 && j<254)

{
LN =linea«];
4+
EN[j]="0%
if {linealk}=="\" && linealk+ 1}=="

&& linealk+ 2] =="\"}

{flag=1:}
else
{ lag=0;}
+4k;
if flinea(k]=="" && flag==0)
{ breal;}
} /* end of while */
break;

} /* end of switch */

} /* end of function llaves */

/* -—- SE ENCARGA DE ACTUALIZAR UN REGISTRO
EN EL ARCHIVO - *f

void sintax_up {linea)
char lineal];

{ struct columna *wi, *w2;
struct campos *g2,*qfl;

int error=1flag=1,

int k=1,}.i.re;

char nombre{32);

char LN[256],line[256};

while(linea[kj==""} |linealk}= ="t'| | ineafk] = =""}
{++k}

while(lineafk]l=""&& error! =0)

while(linea[k]==""1 llinea[k] = ="\'! }linealk)= ="}
{ ++k}

strepy(nombre,"\0%);
=0

while(lineajk]i='="&& j<32)

nombrelf] =toupper{linealk]):
+ 4§
++k
nombrefj] ="\0"
if {lineafk]j==""}!linealk]=="¢)
{ break;}
} /* end of while ¥/

f (>31)
{ imprima(47,23," Error : De Sintaxis " 120);
error=0;

else

{
if {nombrefj-1]=="")
{ nombrel[j-1]="0"}

w2=Root;
wi=w2->next;

white(w2!=0)

{
it {{re=stremp(w2->name.nombre})= =0)
{
g2=R_camp;

1



ql=g2->sig;
while{qtt=0 && q2->camp_num<w2->Id)
{ 92=ql; qi=g2->sig; }

# (w2->id==q2->camp_num)
{ q2->ocupa=0:
break;}
}
we=wl;
wi=w2->next;
} /* end of while */

if (w2==0)
{ imprima{47,23," Error : Campo no
Reconocido ", 120);
flag=0,
error=0;
}
elss
{ re=1;
+4k;
i=j=0;
strepy(LN,\0");

if {linealk]==""
{ ++k}

switch {g2->tipo)
{ case’'N"

if {q2->ocupea!=1)

{
while (re! =0 && linealk]!=""
&& linealk]! =""&&i<20)
{
re=isdigit{linealk]);
it (inealk}j=="")
{re=89;}
if {rel=0)
{ N[} =linealk]:
+ +i;
LN{i]="0"
}
+ 4k,
} /* end of while */

i lineafk-1]=="" && linealk]=="")
{ re=9}
if {re!=0 && i<=g2->largo}
{ strepylgq@->field_atN);
g2->ocupa=1;}
else
{ error=:0;}
}
else
{ error=0; }

break;
cese 'A':

if (2->ocupal =1}
{

flag=0;

I

RV]

whileflineafk]! =""&& | <256)

LN{j] =linealk},
+ 4}
LN ="0"

if (linealk]=="" &% linealk+1]=="’
&& linealk+2]=="1")

" {flag=1;}

else
{ flag=0;}

++k;

if linea[k]==", && flag=="0)
{ break;} i

}

it (j>q2->largo}

{ error=0;}

else

{ strepy(q2->field_a, LN},
q2->ocupa=1;

}
}

else
{ etror=0;}
hreak;

} /* end of switch */
} /* end of else */

} /* end of while */
if (error==0)

if {flag! =0}
{ imprima{47,23,* Error : En Actualizacion
= 120);
sound(Sonido);delay(Lapso);nosound();

}

alse

lee_linea(line,FLAG fdirec);
sinta(line);

} /* end of it elsa */
} * end of function sintex_up */

/* - SE ENCARGA DE REVISAR SINTAXIS PARA
INSERTAR UN REGISTRO — */

void sinta {linea)
char fineal};

{ struct campos *wi *w2;
char LN{256];
int k=2.i.j:
int re.flag;

w2=R_camp,
wi=w2->slg;

if {(R_camp->ocupal=1}

{



while(linealk] = =""}1linea[k]= ="' | !lineafk] =="")
{++k}

do {
while(linealkj==""! {linealk] = =\t')
{++k}
strepy (LN,"0");
i=j=0;
re=1,;

switch {w2->tipo}
{ case'N:

if (w2->ocupa!=1)
{
while (rel=0 && lineafkjl=""
&& linea[k]! =" &&i<20)

re=izdigit{lineafk]);
if (linealk]=="
{re=9}
if (re! =0}
{ LN[i] =linealk}:
+4
LN =07 }
++k;
} /* end of while */

# (linealk-1]==""&& linea[k]==""
{ re=9;}
strepy(w2->field_a,LN);
}

else
{ while(linea[k]!="," && linealk]!="")
k++:}
break;

case 'A%
it (w2->ocupal=1)

flag="0:
while(lineafk]! =""&& j<256)
{
LN[i} =lineafk]:
++js
LN =0

i (linealk]=="" && linealk+1]=="'

&4 lineafk+2]==""}
{flag=1:}
else
{ flag=0:}
¥ +k
if tinealk]=="" && fiag==0)
{ break:}

}
strepy(w2->field_aLN);
}
eise
{ whileflinealk]!="" && linea[k]t="")
k++:}
break;

} #* end of switch */
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w2=wi;
wl=w2->sig;

++k;
} white(linealk]i=") && w2!=0);
ingresa{FLAG idirec);
}

else

{ imprima(47,23," Eror : En Actualizacion  "120);
sound(Sonido);delay(Lapso);nosound();

} 1* end of function sinta */



*f

/¥ UNIVERSISDAD SAN CARLOS DE GUATEMALA

/* FACULTAD DE INGENIERIA

/* Ingenieria en Ciencias y Sistemas */
/¥ Trabajo de Tesis *f
/* Proyect : Mangjador de Pruebas *f
/* File: MenuC *f
/* Login: Freiry Gramejo Lopez *f
/*  Start Date : 22/Vii/94 *f
/* End Date: 101X /94 *

#include <dos.h>
#include <stdio.h>

/¥ #include <string.h> */

#include <stdlib.h>

#define USAC "Universidad San Carlos de

Guatemala®

#define CEDE
#define PROP
#define SERIE

"Faculiad de Ingenieria"
"Manejador de Pruebas del C.I."
"Freiry Javier Gramajo Lopez”

#define Sonido 440
#define Soundi 200
#defina Lapso 800
#define Click 50
#define Touch 20
#define True 1
#define False ©

int tecta{void);

void init{void};

void cis(int,int);

void centre(int,char{l.int);

void cuadro(int,int,intint,charf}.int};
void imprima(int.int,char[].int);
void gotoxy (int,int):

void 1ineaﬁver(int,in‘l.ch_ar.ln‘l.int):
void beep(void)

void keypress(vold);

void cembiaH (int,intint,int);
void linea_car(intint.charint.int);
char eall{int.int);

void inicializa{void),

void parametrofint, char[]}:

int rotulo{char]],int *,int);

int entrada(charf],int *,int};

int trabaja({void);

int prusbas{void),

int anafisis{void);

int evalua{void};

int preguntaicharf},int *.char(]};

extern int Machine;
extern int FGL;
extern long FLAG:
extern int SAL;
extern char NAME(}]:
int px,py;

FILE *ftemp;

void Menu{void):

*f

J* sewecen- PRIMER PANTALLA DE LA EJECUCION OEL

PROGRAMA, - */
void presenta{void)
{ inth

init(:

cls{0,0).

for (i=0;i<25;+ +i}
{

centre(l,

}

centra(5,
centre(6,
cantre(7,
centre{8.”
centre(9,"
centre(10." -
centre(11.”
centre{12,”
centre(13,”
centra(14,"” - ,
centre(15. B =0
centre{17," MANEJADOR
inicializa(}:

parametro(0,"(0,codigo.n,3)");
parametra(0,"(1.carnet,n, 10}");
parametro(0,"(2,nombre,a,30)"):
parametro{0,"(3,direcc.a,40)");
parametro(0,"{4,telefono,n,10)"):
parametro{0,"(5,edad,n,3)").
paramelro(0,"(6,fecha,a, 11},
parametro(0,"{7,hora,a,9)");
parametro(0,"(8,desc,a,50)"):
parametro{0,"(3,nivel,a,15)");
paremetro{0,"(10,ttotal,n,3)");
parametro(0,"(1 1, pregnum,n,3)");
parametro(0,”(12,pregunta.a,59)");
parametro(0,"(13,posibles,a,50)");
parametro(0,"{14.resp,n,3Y’);
parametro(0,"(15,tiempo,n,3)"):
parametro(0,"(16,punteo,n,3)");
parametro({0,"(17,punteo,n.5));
parametro((,"{18,fecha,a,11)})
parametro{0,"(19,hora,a.8)")

} /* end of function preseant *

JF e FUNCION PRINCIPAL
void Menu(void)
{ int fiag=1;
presenta(};
sound{Sonido);
delay(Lapso):

nosound{);

init();




cls(0.0)

cundro{0,0,69,3," = 2 || ="20):
cundro(70,0,79,3" — L1 | —"10);
cundro{0,22,79,24," /= kd | ="10);

imprima(2,1,USAC,2);
imprima(2,2,CEDE,2};
imprima(39,1,PROP, 10}:
imprima{39,2, SERIE, 10);

cls{4.0);

do {
flag=trabaja();
} while {(flag!=False):

cls(0,0);
beap():

} /* end of fuction menu */

I* —-funcion que se encarga de manejar el menu de
ordenes - *f

int trabajafveid)

int i=0;

int t1;

int flag=1;

char LNC[255]="0"

cundro(0,22,79,24," /= = | =="10);
imprima(72,1," MENU ", 120);
imprima(0,4."Pruebas Andlisis Reportes Migrar
Salir ", 10}
imprima(47,23,"
cambiaH(i,4,10,120);
gotoxy(i.4);
imprima{0,5,"Ingreso de pruebas vy Evaluacion
"5k

<—*! Enter=Introduce",10);

do {

t1 =teclaf):
sound(Click):
delay(Click);
nosound();
i fi==0 88 t1m =-15)

{ eambiaH(i,4,10,10);

i= 50
}

it (i= =40 && t1=2-17)
{ cambiat(i.4,10,10);
i = -10;
}

i (t==-17 && i<40)
{ cambiaH(i.4.10,10})
i+ =10;

}

i (t1==-15 && i=>=10)
{ cambiaH(i.4,10,10%
t-=10;
}

cambinH(i.4,10,120);
gotoxy(i.4):

switch(i)
{
case O
imprima(0,5,'ingreso de pruebas y Evaluacion
"B)
break;
case 10;
imprima{0,5,"Analisis estadistico de pruebas
evaluadas "5}
break;
case 20!
imprima((.5,"Reportes de las pruebas evaluadas
"58); .
break;
case 30;
imprime(0,5,"Envio y recepcidn de datos
"5);
break;
case 40;
imprima(0.5,"Salir de la aplicacidn
")
break;

} /* end of switch */
} whileft1!=:13);
i (t1==13)
street{LNC,\0");

switch(i}
{
case 0
linea_car(0,4, ',10,80):
linea_car{0,5," *,10,80);
do {
t1=pruebas();
} while (t1!=27);
break;
case 10
linea_car(0,4,” ', 10,80);
linea_car(0,5," ',10,80):
do {
t1 = analisis();
} white (111=27);
break;

case 20;
linea_car(0,4," °,10,80);
linea_car{0,5,' ',10.80);
cuadro(0,5,79,20," = I || ="50);
cuadro(0,22,79.24," | & | ="10);

cls(4,0);
break;
case 30
linea_car(C.4," ',10,80);
linea_car{0.5," ",10,80)
cundrof0.5,79.20." = L) || =500
cuadrof{0,22,79,24," p = | ==t 10),




cEs(4.0);
bresk;

case 40;

linea_car(0,4," ', 7,80):

linea_car(0,5,’ ',7,80);

cundro{0,22,79.24," | = | =",10);

imprima(0,5,'Fineliza la Ejecucion del
Programa’, 10);

Imprima(72,1,"SALIR ", 120);

imprima(47.23,"<-—! Enter=introduce
Esc=Sale", 10);

do {
gotoxy(76,23);
H =teclal);
} while (t11=13 && t11=27);

if {t1==13)
{ flag=0:}
break;

} /* end of switch */
}#endof ftt==13 %
linea_cer(0,4." ',10,80);
linea_car(Q,5,” ',10,80);
linea_car(0,6,” ',10,80);

return{flag);

} /* end of fuction trabaja *f

f* - MANEJA EL MENU DEL PRUEBAS Y SUS
FUNCIONES -« */

int pruebas(}
{
int i=0,j=0;
int t1.12;
char linef15]="0"linea[50] ="0";
char LNC[255]) ="0",LNC1[255] ="0";
struct date fechs;
struct time hora;
int preg;
tong POSICION,;
char Nom{[30] ="0"

imprima(72,1,"TESTS *,120);

imprima(0,4, "Evaluar Crear
" 10);

imprima{47,23,"<-—! Enter=Introduce
Esc=Sale", 10);

cambiaH{i,4,10,120)

gotoxy(i.4);

imprimal0,5,"Permite tomar una prueba
")

Modificar Eliminar

do {
tt =teclaf);
sound{Click);
delay(Click);
nosound(};
f{i==08& 1==-15)
{ cambiaH{i4.10,10);
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i = 40;}

# (i==30 && 11==-17)
{ cambiaH(i.4,10,10);
i=-10;}

f (t1==-17 && i<30)
{ cambicH({4,10,10);
i+=10;}

f it==-15 && i>=10)
{ cambiaH(i,4.10,10);
i-=10;}

cambiaki(i,4,10,120);
gotoxy(i.4):

switchii)
{
case O:
imprima(0,5,"Permite tomar una prueba
- ug);
break;
case 10
imprima(0,5,"Opcidn para Crear nuevaes pruebas
"5);
break,
case 20k
imprima(0,5,"Opcidn para Modificar pruebas
existentes  “5);
break;
casa 30
imprima(0,5,"Opcidn para Eliminar pruebas no
necesarias “.5);
break;
} /* end of switch */

} while(t1!=13 && t11=27);

fti==13)
{ strset{LNC,\0";

switchi)

{

case O
linea_car(0,4,” ", 10,80);
linea_car(0,5," *,10,80);
imprima(72,1,"EVALUA", 120);
cuadro(0,4,79,20," = =4 | ="50);

cuadro{0,22,79,24," = | ="10)

imprima(5,6," CARNET = "10};
imprima(20,6," %120}
px=20; py=6;
sirsetline,\0');

streat(LNGC,"(");
rotule(line, &;j,10);
streat(LNC. line);
streat(ENC,")"):

parametro(2,"(usuarios);
parametrof{4,LNC):
POSICION=FLAG;
parametro(9,\0");

if (POSICION==0}

{



sirset{LNC.\O'):

streat(LNC,"(\"); gotoxy{px.py);
streat{(LNC line); gettime{&hora);
streat{LNC,".");
=0 . printf("%02d:%02d:%02d", horati_hour,hora.ti_min.horati_se
imprima(5,9," NOMBRE = "10); c);
imprima(20,8,"
"120); strset(linea,\07);
px=20; py=9; toa(horati_hour lines,10):
entrada(linas,&j,30); streat (LNC, linea);
streat{(LNC linaa); streat(LNC.":"™);
streat(LNGC."."):
strset{linea,\0');
=0 toa(harati_min,linea, 10}
imprima(5,12," DIRECCION = ", 10); streat{_ NG, lines);
imprima(20,12," streat(LNC,"");
", 120);
px=20; py=12; sirset{linea,\0');
entrada{linea,&j,40); toa(hora.ti_sec.linea, 10);
streat(LNC lines); streat{LNC linea};
streat(LNC,""); streat{(LNG,"\Y):
=0
imprimea(5,15,” TELEFONO = "10); imprima({47,23,"<—! Enter=introduce
imprima(20,15," " 120); Esc=S5ale",10);
px=20; py=15; gotoxy{47,23)
rotulo(lines,&j, 10} t2=tacla();
streat(LNG,linea); it f2==13)
stroat{LNC.""} {
parametro(2,"(usuarios)");
i=0; parametro{3,LNC);
imprima(35,15," EDAD = " 10); parametro(9,0");
imprima(50,15,"  *,120);
px=50; py=15; }/tend ifti
rotulo(linea,8,.3) } /* end if POSICION */
streat(ENC linen);
streat{LNG,""); do {
cls{4,0);
t2=avalual});
imprima(5,18." FECHA = "10}; } while (121=27):
imprima(20,18," ", 120%;
px=21; py=18; cls{4,0);
gotoxy(px.py); break;
getdate{&facha), case 10
linea_car(0,4," ", 10,80}
printf{*%d/%d/{%«".fecha.da_dey.fecha.da_monfechada_ye lines_car{0,5, ",10,80);
ar); irmprima{72,1,"PRUEBA", 120}
cuadro(0,4,79,20," = &2 || ="50)
street(linea \0"; cuadrof0,22,79,24." = b [ ="10)
itoa(fecha.da_day,linea,10);
streat(LNC linea); imprima(5,6," CODIGO = "10)
streat{LNG,""); imprima(20,6," ",120);
px=20; py=6;
strset{linea,\0'); street(line,\O');
ftoa(fecha,da_mon,linea, 10); streat{LNC,"(\"):
streat{LNC linea): rotulofline,&},3);
streat(LNG,"): streat(LNC, line);
streat(LNC."");
strset{linea,\0'):
ttoaffecha.da_year linea, 10); =0
streat(LNC linea); imprima(5,9," NOMBRE = "10);
streat{LNG."."); imprima(20.9,"
" 120);
imprima(35,18," HORA = " 10} px =20, py=9;

imprima(50,18." " 120);
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px=51; py=18;

entrada(linee, 8§,30);



",120);

" 10);

Esc=Sale", 10);

street{Nom,linea);
streatfLNC linea);
streat{LNG,",");

=0
imprima(5,12," DESCRIPCION = ",10);
imprima{20,12,"

px=20; py=12;
entrada{linen, &].40);
streat{LNC linea);
streat{LNC," "1

j=0;

imprima(5,16," NIVEL = " 10}
imprima(20,16," " 120%
px=20; py=16;
entrada(linen,&j, 15);

streat(LNC linea);

strcat{LNG,"");

i=0
imprima(40,16," TTEMPO TOTAL/min ==

imprima{60,16,"
px=60; py=16;
rotulo{linea, &j,3);
streat{LNC, linea);
streat{LNC,\"Y");

" 120);

imprima{47,23,"<—! Enter=inyoduce

gotoxy(46,23);

t2=tecla();

if (12=2=13)

{
parametro(2,"(pruebhas)’);
parametro(3,LNC);
paramelro(®,"0;
preg=1;
if (FGLI=0)

{
streat{Nom,line);
streat{LNC1,"(");
stroat(LNC 1 Nom).

streat(LNCT,"11,12,13,14,15,16,\"200\")");

paramatra(1,LNC1);

if (FGL!=0)

{

do {
cls{4,0};
strepy(linea,"(");
streat({linea,Nom);
streat{linea,"}");

t1 =pregunta(line,&preg,finea);

} white (111=27);
} /* end  FGL */

else beep(): f* -~ FUNCION QUE SE ENCARGA DEL INGRESO
}/*end if FGL */ DE PREGUNTAS - %/
else beap();

}/Hoendof if t2 %/

break:
case 20:

i=0;

linea_car(0,4,' ', 10,80);
linea_car{0,5," ",10,80)
imprima(72,1,"MODIF ", 120):
cuadro(0,4,79,20," =5 & |} ="50);
cuadro{0.22,79,24," = =4 [ ="10)
imprima(5,6,” CODIGO = ", 10);
imprima(20,6," ", 120);

px=20; py=6;

strset(line,\O');

streat{LNC,"(\");

rotulo{line, &},3);

streat{LNC line);

streat{LNC, "\,

parameatro(2,"(pruebas)");
SAL=2;
parametro(4,LNC};
SAL=0;
parametro{3,10");

cls(4,0);

break;
case 30

=0

linea_car(0,4," ',10,80);
fines_car(0,5,' ',10,80%;
imprima{72,1,"ELIMIN",120);
cuadro(0,4,79,20," = & || ="50);
cuadro(0,22,79,24," =y k=l | =="10);
imprima(5,6," CODIGO = " 10);
imprima(20,6," ", 120);

px=20;  py=8;

strset(line,\0');

streat{LNC,"(\");

rotulo(line,&j.3):

streat{LNC line);

streat{LNC,"\")");

parametro(2,"{pruebas)");
SAL=2
parametro(4,1L.NC},
SAL=0;
parametro(7.LNC);
parametro(8,"\0");

cis(4.0);

break;

} /* end of switch */
}/rendofifti==13*/

returnit1);

} /* end of function pruebas */

int pregunta(codprue.idpreg,Nomarch)
char codpruel};
int *idiprag:



char Nemarehi];

{

int t1,42,i=0,j;

char linea] 150} ="\0";
char LNC[255]="0";
int idresp=1,cont=0;

imprime(72,1,"PREGS * 120);

imprima(0,4, "Ingresar " 10);

imprima{47,23,"<—! Enter=Introduce Esc==Sale" 10):
cambiat(i,4,10,120);

gotoxy(i.4);

imprima{0.5,"Permite Ingresar nuevas preguntas

"5)

do {

t1 =tecla();
sound{Click);
delay(Click);
nosound();

=0;

switch(i}
{
case O
imprima{0.5,"Permite ingresar nuevas pregunitas
"5)
break;
} /* end of switch */

} white(t!=13 && t11=27);

if{tl = =13}
{ strset{tNC.\O');

switch(i)

{

case O:
linea_car{0,4," *,10,80);
linea_car(0,5," ', 10,80);
imprima(72,1,"INGRES" 120);
cuadro{0,4,79,20," = L4 || ="50};

cuadro(0,22.79.24," = b= | == 10)

imprima(5,6," CCDIGO = "10};
imprima(20,6,codprue, 120);

strset(linea,\0');

loa(*idpreg linea, 10);

imprima(5,8," PREGUNTA # = "10);
imprime(20,8.linen, 120);

streat(t NC."(™);
streal(LNC linen);
streat(LMNC)

+ + {"idpreg),

j=
imprima(5,10." PREGUNTA = ".10);
imprima(5,12."
*120);
D=5 py=12;
entrada{lines, &j,60);

streat{LNC linea);
streat{LNC.,"");

imprima(5,15," POSIBLES RESP, = "10):

do {
imprima(47,23,"
" 10%
strset{linea,\0');
itoa(idresp, linea, 10Y;
streat{linea,”.");
irprima(24, 15, linea, 1 0);
imprima(28,15," ", 120}
=
px=28; py=15;
entrada(linea,&;,10);
streal(tNC linea);
streal(LNC."/");
imprima(47,23," <——J
Enter=Continea Esc=Sale",10);
do {
gotoxy(46,23):
t2=teclaf);

} while (121=13 && t2!=27);
++idresp, :
cont+4 =j;

} while (t2!=27 && cont<50);
streat(LNC.",");

j=0
imprima(47,23," "0
imprimaf{5,18," RESPUESTA = ",10);
imprima(20,18,"  °,120);

px=20; py=18;

rofulo{linea, &j,3);

streat(LNG linea);

streat{LNC,""):

i=0;

imprima(30,18," TIEMPQ/seg = ",10);
imprima(45,18," “,120);

px=45; py=18;

rotufo(lines, &},3):

sireat{LNC linea):

streat{LNC,"."):

i=0;

imprima(55,18," PUNTUACION = ", 10);
imprima(70,18," °,120);

px=70; py=18;

rotulo(lines, &j,3);

streat(LNG linea);

streat(LNC, V'Y
parameiro(2,Nomarch);
parametro(3,LNC);
parametro(9,10%;

cis{4.0};
break:
} 1* end of switch */
}/rendotdti==13 7}

return(t1):



} /* end of function preguntas *f

/* - SE ENCARGA DE DESPLEGAR LAS PREGUNTAS
PARA EVALUACION — */

int evalual}

{
int i=0,j=0;
char line[15] ="0";
char LNC[255]="0"
int t1;
long temp=0;

imprima{72,1,"EVALUA"120);

imprima(0,4, "Seleciona Listado ", 10);

imprima(d7,23,"<—-1 Enter=introduce
Esc=Sale", 10);

cambiaH(i 4,10,120);

gotoxy(i,4);

imprima(0,5,"Permite seleccionar una prueba y
tomarla ".5);

do {

tt =teclaf):
sound{Click):
delay{Click);
nosound();
ff (i==0 && t1==-15)
{ cembiaH{i4,10,1C);
| = 20;
}

#{i==10 && t1==-17)
{ cambisH(i.4.10,10);
i=-10
}

# (ti==-17 && i<10)
{ cambiaH(,4,10,10);
i=i+10:}

it {t1==-15 && i>=10)
{ cambiah(i,4,10,10);
i=i-10;}

cambiaH(i.4.10,120};
gotoxy(i.4);

switch(i}
{
case O:
imprima(0,5,"Permite seleccionar una prueba y
tomarla  “.5)%
break;
case 10
imprima(0,5,"Listado de pruehas slmaceaneadas
“5%
break;
} /* end of switch */

} while(tit =13 && t11=27);

iftt==13)

{ strset{LNGAO'):
switch(i}
{
case 0: j=0;

linea_car(0,4,” ,10,80);
finea_car(0,5,” ',10,80);
imprima{72,1,"SELEC ", 120);
cuadro(0.4.79.20," = & || =="50):
cuadro{0,22,.79,24," ;= =J | =" 10k
imprima(5,6," CODIGO = 10}
imprima(20,6," ", 120);
px=20, py=§
strset{line,\0');
streat(LNG,"(\™);
rotuto{line,&},3);
streat(LNC line);
streat{t NG\

parametro{2."(pruebas)');

SAL=1;

parametra(4,LNC);

SAL=0;

temp=FLAG;

parametro(3,"0");

i {templ =0}

{ parametro(2NAME);
parametro{10,0');
parametro{8,"0");

efse beep():

cls{4,0);
break;
case 10
imprima(72,1,"LISTA " 120);
parametro(2,"(pruebas)’});
parametro(5,"\0%);
parametro{3,"&"};

cls(4.0):
break;
} /* end of switch */
} /* end of f t1==13 *f
return{ti);

} /* end of function evaluar */

!R
PARA ANALISIS —*/

int analisis()
{
int i=0;
int t1;
char LNC[255]="0"

imprima(72,1,"  ".120)
_ Imprima{0,4, "Corelac Varianza .10}
" imprima(d7,23,"<— Enter=introduce
Esc=Sale", 10);
camnbieH(i,4,10,120);
gotoxy(i.4e):
imprima(0.5."Se realiza una coreliii
"N

&0
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do{
t1 =tecla():
sounc{(Click);
delay(Click):
nosound(};
it i==08&t1==-15)
{ cambiak(i4,10,10);
i = 20;
}

if (i==10&& HH==-17)
{ cambiaH{i,4,10,10);
i=-10;
}

(= =-17 && I<10)
{ cambiaH(.4,10,10);
i=i+10:}

i (ti==-15 && i>=10)
{ cambiaH{i.4,10,10),
i=i-10;}

cambiab{i,4,10,120):
gotoxy(i,4);

switch(f)
{
case 0O:
imprima(0,5,"Se realiza una coresiiiilil
“5Y;
break;
case 10
Imprima{0,5,"Varianza "5k
break;
} /* end of switch */

} whilet1!=13 && t1!=27};

i1 = =13)

{ strset(LNC.\O')

switch(j)

{

case 0.

linea_car(0,4," *,10,80);
linea_car(0,5,' ',10,80);
imprima(72,1,"CORREL", 120},
cis(4,0);
cuadro(0,5.79,20," =g &4 || ="50%
cuadro(0,.22,79.24," /q & | =="10)

t1=13;
cls(4,0);
break;

case 10:
linea_car(0,4." 10,80
linea_car{,5.” " 10.80);
imprima(72. {,"VARIAN", 120
cls(4,0):

t1=13;

pery

cls(4.0);
break;

} /* end of switch */
}/rendotifti==13*

return(t1);

} /* end of function analisis */

/% - funcion que verffica la entrada de un Rotulo en la
Hoja - */

int rotulo(numera.j.l}
char numercf}:

int *.);

{ inttt;

(*H=0
gotoxy(px.py)
tt=tecla();
sound{Touch);
delay(Touch):
nosound(};
do {
(") <! && til=13 && il =27 && H!=8)

if (t>=48 && tt<=57)
{
gotoxy{px.py};
printf{"%c" ),
numero[*jj=call(px.py);
- px;
++ "k
numero{*j]="0"
Y/ endof it */
}
if {tt==8)
{ 1((*)>0)
{ px-=1:
ri)-=1
}
gotoxy{px.py);
printf("%e”,” ')
gotoxy(px,py);
numero|*}] ="0"
}
tt=teclal);
sound({Touch):
delay{Touch};
nosound();
} whilefit=13 1} (*j}<1 |} #l=27),

return(tt);

} /* end of function rotulo */

int letrerof{linea.i}
char lineal}:
int *i;

i

Gt




{ intit;

{
gotoxy(px.py);
gottc;?i';%%.py): :.arin!f("%c".ﬂ)";
=teclaf); ineaf*i} =cal N:1%H
sound{Touch); 4+ p[x,' E (Px.p)
delay(Fouch); +4(*i)
nosound(}; lineal*i] ="\0';
do{ ’ } /* end of if */
H({*) <30 && #t1=13 && W =27 && H#!=8) }
it (tt==8}
if ({tt> =65 && tt<=90) !} (tt>=97 && t<=122) !! { (" )>0
{tt>=48 8& t<=57) |} tt==95) { px=1;
{ (*i)-=1}
gotoxy (px.py); gotoxy (px.py);
printf("vc” tt); printf("%tc",’ *);
lineaf*if=call{px.py); gotexy(px.py);
+ 4 px; lineal*i]="0"
+4+{*0); } /¥ end of if */
lineaf*i|="0" if (t==27)
} /* end of i *f {
} strepy({linea,"\0");
it {tt==8) breek;
{ #((*)>0) - }
{ px-=1; fi=tecla();
(*i)-=1, sound(Touch};
} delay{Touch);
gotoxy(px.py); nosound(};
printf{"%c",’ );
gotoxy (px.py); } while(tti=13 |} (*i}<1 |} =27,
linea[*i] ="0";
Y endof it */ returnitt);
it (tt==27)
{ break;} } /* end of tunction entrada */
tt=tecla();
sound{Touch);
delay(Touch);
nosound();

} while{tt!=13 |} {*)<1);
return{tt);

} /* end of function letrero */

J* —wweeeems FUNCION QUE LEE UN LETRERO DESDE LA
CONSOLA ——— */

int entrada {iinea,i.j)
char finea]];
int *ij;

{ intt;

gotoxy (px.py);
tt = tecta();
sound(Touch);
delay(Touch);
nosound(}:

do
if{(*) <] && =13 && H1=27 && H=8)
{
if (it>=33 || tt<=253)
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VIII.

IX.

Conclusiones

1.

Recomendacio

1.

El desarrollo de un manejador de pruebas
del C.I. de este tipo contribuye a hacer
mas eficiente el trabajo de los
psicometristas y elimina informacidén no
actualizada.

Contribuye como herramienta de trabajo al
evaluar a un indiviudo y obtener resultados
inmediatos.

Las ventajas de una aplicacién de este tipo
son muchas, pero la principal es el
acercamiento de la peicometria - con la
tecnologia disponible.

L.a caracteristica principal del manejador
de pruebas es poder acumular los
resultados obtenidos y utilizalos en
investigaciones psicométricas.

Se concluye gque el presente trabajo
contribuye con el Area de la psicometria en
nuetro pais, sin pretender ingresar a un
campoe de accién de los profesionales y
expertos de la misma.

nes

Se recomienda que lag pruebas sean
manejadas por personas capacitadas para su
use y aplicacidn.

Es necesario tener el egquipo adecuado para
la aplicacién de las pruebas, el cual
consigte en una computadora con sus
componentes basicos.

Es conveniente utilizar los resultados de
las pruebas obtenidos por medio del
manejador, con fines del investigacidn.

Se debe mantener discrecidn en los
resultados de las pruebas.

La implementacién debe ser utilizada,
verdaderamente, por profesionales del area
de la psicologia y especificamente del
campo de la psicometria.

Se recomienda que este trabajoc sea una
herramienta, que sea considerada como punto
de partida de otras mas.
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XI. Glosario

A
Abaco
Dispositivo para realizar <cdlculos aritméticos mediante c¢cuentas
deslizantes a lo largo de hilos o alambres.
Algoritmo

Pertenece al uso de algoritmos para la soclucidn de problemas.

Alto, Nivel
Pertenece a un lenguaje de programacidén en que cada instruccidén o
declaracidn fuente corresponde a varias instrucciones de lenguaje mAguina;
generalmente permite al usuario codificar en una notacidn gque se relaciona
con el problemas mas gue con el computador.

Almacenamiento -

1. Pertenece a cualquier dispositivo en gue se pueden entrar datos, en
que pueden mantenerse y del gque se pueden recuperar en tiempo
posterior.

2. Cualquier dispositivo que pueda utilizarse para almacenar datos.

Andlisis de sistemas
Examen de una empresa, procedimiento, método o actividad para determinar
lo gque deba lograrse y de gqué manera. En general, el uso se refiere al
aniligis de un problema para determinar la soclucidn computarizada ideal.

Aplicacién
Problema o sistema especifico al gue ge aplican técnicas de procesamiento
de datos. A menudo, se refiere a las aplicaciones como computacionales
(que reguieren un elevado nivel de computacidn) o de procesamiente de
datos (que requieren un elevado nivel de datos).

Archivo ;
Coleccidn organizada de registros relacionados. Por ejemplo, una linea de
una factura puede formar un articulo; una factura completa puede
constituir un registro; un conjunto completo de esos registros puede
formar un archivo: la coleccién de archivos de control financiero puede
constituir una biblioteca y todas las bibliotecas utilizadas por una
organizacidn forman su banco de datos.

Automitica, Interrupcién
Interrupcidn de un programa generada por un dispositivo de mecamitica o
una rutina ejecutiva, como resultado de que haya ocurrido un evento en
forma independiente del programa que se estd interrumpiendo.

Automitica, Prueba
Facilidad, de programacién o mecamédtica, para verificar automiticamente la
exactitud de los procesos de maguina.

Automatiracidn
1. Tedria de hacer automldticos los procesos.
2. La implementacidn automltica de un proceso.
3. El contrel de un procesc de produccidn por medios automiticos.
B
Bajo Nivel

Pertenece a un lenguaje de programacidn en que cada enunciado en lenguaje
fuente tiene un equivalente en lenguaje mAguina correspondiente.
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RBandera

1. Cardcter que se utiliza par indicar la ocurrencia de una condicidn
o evento,
2. Articulo que se utiliza como indicador.
Bit
Uno de los digitos (0 y 1) que se usan en la notacidn binaria; abreviatura
en inglés de digito binario. El término se utiliza en una diversidad de
contextos, cada uno de los cuales indica la representacidn real de un
digito binario.
Blanco
i. Miembro de un conjunto de caracteres gue representa un espacio
impreso.
2. pue no contiene informacidn.
Borrar
1. Quitar o eliminar.
2. En uso general, cualquier operacidn para quitar un registro o grupo
de ellos de un archivo. '
3. Comiinmente, gquitar un programa de memoria cuando ha terminade de
ejecutarse.
4, La parte de un conjunto de caracteres que se utiliza para indicar
que ciertos datos antericres estidn equivocados.
5. Sustituir los datos en memoria con cerces o blancos.
6. Quitar, reescribir o suprimir informacién de wun soporte de
almacenaije.
Biisqueda
Localizar una entidad de datec y cargarla a memoria.
BYTE
Conjunto de bits gque representan la unidad direccionable mé&s peguedna
dentro de la memoria.
Cc
Caracter
Uno de un conjunto de simbolos gue representa los numerales, el alfabeto,
simbolos de puntuacién, etc. gque se utilizan en un sistema de
procesamiento de datos.
Cargar
1. Entrar datos a memoria.
2. Posicionar un soporte de datos en una unidad de entrada.

Central, Procesador
Unidad de un sistema de computador gque contiene las unidades aritméticas,
l6gica y de control y que ordena y coordina la operacidn del sistema y sus
dispositivos periféricos. El procesador central guarda toda las
instrucciones que se deben ejecutar y los datos que van a procesarse.

Circuito
1. Enlace de comunicaciones entre dos o més puntos.
2. Sistema de conductores y componentes a través de los cuales fluye
una corriente eléctrica.
Comando

1. Sefial utilizada para iniciar, detener o continuar alguna forma de
instruccién de computador o periférico.
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2. Parte de una instruccién que especifica la operacidn que se va a
hacer.
3. En uso general, igual gque instruccidn.

Computador(a)
Magquina que puede aceptar datos en una forma predefinida, procesarlos, de
acuerdo con un conjunto de forma y suministrar los resultados del
procesamiento en una forma prescrita. Los resultados pueden estar en forma
de informacién o de sefiales para controlar otra méquina de proceso.

Corrida
El funcionamiento generalmente, continuo, de un programa o rutina.

Cursor
Punto mdévil de luz en la pantalla de rayos catddicos, que indica donde se
entrari el siguiente caréacter.

D

Datos
Término general que se utiliza para denotar cualesquiera o todos los
hechos, letras simbolos y nimeros gque ge refieren s o describen un cbjeto,
idea, gituacidn, condicidn u otro factor. En uso general, son elementos de
informacién gue se pueden procesar en un computador.

Datos, Base de
Archiveo de datos estructurado de tal manera, gque se pueden expresar todas
las relaciones ldgicas entre los registros, y gque es Lndependiente de
cualquier aplicacidén especifica. De esa manera los programas gque accesan
la base datos no imponen ellos mismos restricciones a la organizacidn de
los datos que contiene.

B
Editar
Arreglar datos en el formatc que se regquiere para el procesamiento
subsecuente.
Ejecutar
Realizar las operaciones especificadas por una rutina o instruccién
determinada.
Error

Accidén humana que produce un resultado distinto al propuesto, discrepancia
entre una cantidad observada, computada o medida y el valor o condicién
verdadero o tedrico.

Generar
Producir un programa seleccionando distintas opciones, de una diversidad
de opciones disponibles, utilizando parémetros especificos.

Implementacidn
Proceso de disefiar, preparar, probar e instalar un sistema.
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Informacién
Significado humano gue se le da a los datos como resultado de su andlisis
de acuerdo ¢on convenciones conocidas.

Impresora
Dispositivo que imprime o expresa caracteres codificados como una copia
solida.

Informe
Todo analisis impreso.

Instruccidn
Parte de un programa de computador que le indica qué funcidén debe realizar
en esa etapa. Una instruccidn consiste en una operacién y uno o mas
operandos.

Iteractivo(a)
Pertenece a cualquier sistema de computador en que un usuario de terminal
en linea recibe respuestas inmediatas a cualquier entrada de datos. En
especial, el sistema de asistencia a usuarios mediante diagnésticos de
inmediato en casc de errores.

Jerarquia
Estructura de datos que consiste en conjuntos y subconjuntos. Cada
subconjunto tiene un rango inferior a los datos de su conjunto.

L

Lenguaje
conjuntco de representaciones, convenciones y reglas gque se utilizan para
transmitir informacidn.

Légica
La ciencia del razonamiento; el estudio de la forma de argumento sin
consideracién del significado especifico de los términos del argumento.

M

MAaguina _
En uso general, igual que Computador.

Matriz
Arreglo rectangular de cantidades que tiene dos o mas dimensiones y de uso

general igual gque arreglo.

Memoria
Cualguier dispositivo en que se puede entrar, retener y posteriormente
recuperar los datos, en uso general, la memoria principal de un computador
y que excluye todo almacenaje de soporte.

Mensaje
Combinacién de caracteres y simbolos disefiados para transmitir una unidad

de informacidn.
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Operacién
Una accidn definida que involucra la produccidn de un resultado a partir

de unc o mis operandos de acuerdo con las reglas de una instruccién
especifica.

Operador(a)
Persona que opera una maguina.

Operativo, Sistema
Programdtica asociados con la ejecucién de programas y la coordinacién de
las actividades de un sistema de computador. Puede incluir procedimientos
como administracién de almacenaje y de datos, traduccidn de lenguaijes y
servicios relativos.

Pantalla
Superficie de un tubo de rayos catédicos.

Paquete
Programa o conjunto de programas generalizados, por lo comin de un
propietario, disefiados para resolver una aplicacidén comian.

Procesamiento
La secuencia de pasos o el curso de accidn gue se toma para resolver un
problema dado.

Procesador
Cualquier dispositivo gue pueda realizar operaciones con datos.

Proceso
Término general para cualgquier secuencia de operacicnes disefiadas para
producir un resultado especifico.

Programa
Secuencia de instrucciones o enunciados en forma aceptable a un computador
preparada para lograr un resultado especifico.

Programacion
Todos los procesos que participan en el disefio, escritura y prueba de
preogramas de computador.

Programacién, Lenguaje de
Lenguaje que se utiliza en la preparacidn de programas de computador.

Prueba, corrida de
Ejecucidn de un programa o programas, utilizando datos de prueba para la
verificacién de la funcién correcta del mismo.

Prueba, datos de
Datos preparados especificamente para probar todas las facilidades de un
programa o sistema.

s

Salida . : ‘ :
Pertenece a cualquier dispositivo, proceso, programa o canal asociado con
un proceso de salida.
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