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INTRODUCCION

El analisis de estados financieros es una farea que actualmente es
realizada por la mayoria de las empresas para conocer su situacion
econémica, a fin de tomar las medidas adecuadas que garanticen a la
empresa una situacién econdémica estable. La empresa “Promotora y
Constructora Zirahuen S.A. de C.V”, ubicada en la ciudad de Uruapan,
Michoacan, en su departamento de Contabilidad actualmente elabora éste
andlisis de estados financieros manualmente, 10 que en ocasicnes trae
como consecuencia pérdidas econdmicas para la empresa, ya que dicha
informacién no es generada de forma eficiente, veraz y oportuna para la
empresa y por o tanto para la adecuada toma de decisiones, lo que
significa perdidas para la organizacién. Este problema afecta a los usuarios
encargados de elaborar los informes y al gerente general para la acertada
toma de decisiones, los usuarios estan conscientes del problema que esto
representa, ya que en ocasiones no se genera 1a documentacidn en el
momento adecuado y no se tiene la informacidn al dia, existiendo pérdida
de tiempo en ejaborar tales reportes; para esto actualmente no se ha
realizado algin proyecto para mejorar y agilizar las actividades en esta
area de la institucién, por lo que a mi parecer considero que una de las
soluciones para resolver este problema, es e! de realizar un estudio que
conste de un andlisis y disefio para desarrollar un programa hecho a la

medida que cubra con las necesidades de esta area y realice tales andlisis



financieros de forma automatizada. Con la solucién al problema planteado
anteriormente la institucién sera capaz de tener un mejor control de la
informaciéon y de elaborar sus reportes en el momento en que requiera,
brinddndole al empresario reportes completos, veraces y oportunos para la
buena toma de decisiones; también es de gran importancia para mi, ya
que puedo llevar a la practica los conocimientos que he obtenido a través

de mi formacién como estudiante y como persona.

El objetivo principal que se persiguié en esta investigacion es
el de desarrollar un programa hecho a la medida para el departamento de
contabilidad, de la empresa antes mencionada, para lo cual se requirid
identificar las necesidades de la instituciéon, para posteriormente elegir un
método y paradigma para la realizacion del andlisis y disefio. El desarrollo
adecuado de un programa hecho a la medida dependera basicamente del

estudio y analisis de necesidades.

El método utilizado en este proyecto es el explicativo, debido a
que no se Heqgd hasta la implantacion, sélo se describe el proceso para
llegar al disefio mas apropiado del programa para la institucién en estudio.
La técnica que utilizada fue la entrevista, ya que el nimero de personas
que laboran en esta area de la institucién es reducido, dando asi la
facilidad a los entrevistados de expresarse mas ampliamente y obtener

algunos detalles importantes que fueron utiles en ésta investigacidn.



La presente investigacion consta de tres capitulos teéricos y un
caso practico; en el capitulo uno se analizard cual es la importancia de las
finanzas, sus objetivos, los métodos que se puede aplicar para lHevar a
cabo el analisis financiero y sobre que documentos se puede aplicar, este
capitulo es la base principal para la realizacién de este proyecto; el
segundo capitulo presenta una breve historia de los lenguajes de
programacion, desde los afios 50's hasta los 90’s, tanto de lenguajes
estructurados, como lenguajes orientados a objetas, asi como algunas
ventajas de estos Ultimos en comparacion con los primeros, de igual forma
se menciona la finalidad para la que fueron creados, dando con ésto una
vision mas clara para determinar el lenguaje que mas apropiado y aplicarlo
en el desarrollo del software de esta investigacion; el tercer capitulo se
trata lo referente al analisis y diseifio orientado a objetos, por lo que se
analizaran los conceptos basicos que maneja este paradigma, asi como
algunas herramientas, como o es la ingenieria de software, que nos ayuda
a crear programas mas eficientes y de mejor calidad, por dltimo se
estudiard un microproceso para llevar a cabo este analisis y disefo
orientado a ohjetos; culminando asi con lo planteado desde un principio, el
desarrollar un programa a la medida para la elaboracién de andlisis
financieros, en el cuarto capitulo de esta investigacion, que es el caso

practico.




CAPITULO 1

EL ANALISIS FINANCIERO

Todas las empresas a medida que ha transcurrido el tiempo se han dado
cuenta de que cada vez es mas importante mejorar sus politicas
administrativas para poder ser mas productivas y obtener mayores
utilidades, pero para esto se reqguiere de informacidén financiera oportuna,
veraz y confiable, que auxilie a los empresarios a fortaiecer la toma de

decisiones.

El andlisis y estudio de estados financieros, permite recabar esa
informacion financiera mediante un examen minucioso de cada una de las
partidas que integran los rubros de los estados financieros, a fin de
conocer como ha venido desarrollandose dicha empresa y tomar [as

acciones mas adecuadas para el cursc de la misma.

En este capitulo se estudiara primeramente el concepto de las
finanzas, asi como su importancia dentro de una empresa, pasando
postericrmente al apartade de los estados financieros, en donde se
analizara tanto su concepto, como algunos de los estados financieros mas
comunes, y por Ultimo se describen algunos de los métodos utilizados para

llevar acabo el andlisis de estados financieros.




1.1 LAS FINANZAS.

Concepto:
“Las finanzas son un cuerpo de hechos, principios y teorias
relacionadas con la blisqueda y aplicacidon del dinero, ya sea por
individuos o por empresas publicas o privadas”.

(CALVO, 1993:102)

Por lo tanto, como se menciona en el concepto anterior, la aplicacion

de fas finanzas es general.

Las finanzas tienen como objetivo principal lo siguiente:

o Alflegarse de recursos.- consiste en el estudio de opciones y la eleccién

mas conveniente de acuerdo con los requerimientos de la empresa,

« Aplicacién de dichos recursos.- implica la utilizacidon de los recursos de
acuerdo a la correcta inversién que otorgue el mayor rendimiento a la
empresa; ya que la finalidad de ésta consiste en la maximizacion de

utilidades.




Hoy en dia las finanzas representan una de las areas mas
importantes en la empresa, debido a que a través de las actividades
realizadas por ésta area, se puede contar con informacién veraz y
confiable que sirva de sustento, tanto para la correcta toma de decisiones,

como para definir las acciones a realizar por parte de la empresa.

Las finanzas dentro de la empresa juega uno de los papeles mas
importantes que es realizado generalmente por el gerente o el
administrador, que son las personas encargadas de la toma de decisiones;
sin embargo, para esta toma de decisiones se debe tomar como base la
informacién que presenten todos los departamentos de la empresa, la cual
la mayoria de las veces resulta insuficiente e incompleta, situacién que no

se presenta si se cuenta con un departamento de finanzas.

Por lo tanto, el responsable de la administraciéon financiera realiza
practicamente dos funciones enfocadas a obtener el maximo rendimiento

de la inversidn de tos propietarios o inversionistas.

= Por una parte tiene la responsabilidad de allegarse de los fondos
necesarios para hacer frente a los compromisos contraidos por parte de

ta empresa.




e Por otra parte, debe de buscar la obtencion de utilidades invirtiendo el

efectivo en actividades que garanticen rendimientos atractivos.

Una vez analizada la importancia de las finanzas y el papel que
juegan dentro de la empresa, se estudiara en que consiste la informacién

financiera.

1.1.1 LA INFORMACION FINANCIERA.

La informacién financiera o analisis financiero se centra principalmente en
el estudio de estados financieros, con la finalidad de conocer el desarrollo

de las operaciones de una empresa.

Concepto:
“El analisis de los estados financieros es el método por el cual se
flega al conocimiento de cada uno de los elementos que forman
dichos estados, a fin de poder estudiar su comportamiento dentro de
la estructura financiera de una empresa”.

(GALVEZ, 1992:89)

El analisis financiero consiste en la separacion y estudio de cada uno

de los apartados que conforman un estado financiero, a fin de conocer sus
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origenes, los cambios sufridos v causas, con el objeto de tener un
panorama general, claro y preciso sobre la situacidn financiera de la

empresa.

El andlisis de los estados financieros es un trabajo arduo que
consiste en realizar una serie de operaciones matematicas encaminadas a
calcular los saldos de una empresa; con base en lo anterior podemos
concluir gue el andlisis e interpretacién de estados financieros, consiste en
conocer la base de las operaciones de una empresa mediante el estudio de
los estados financieros, a fin de obtener conclusiones que nos permitan
dar una opinion sobre la buena o mala politica administrativa de la

empresa en estudio.

Las tres areas generales de estudio en el andlisis financiero de una

empresa son:

1. Ligquidez. Consiste en contar con |0s recursos necesarios para cubrir las
deudas de una empresa. Para determinar ia solvencia de una empresa

se realiza un estudio de su situacion a corto plazo.

2. Rentabilidad. Es la capacidad que tiene una empresa para generar

utilidades. Generalmente son los accionistas las personas mds
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interesadas en la rentabilidad de una empresa, esta rentabilidad debe

de estar acorde al riesgo que se asuma.

3. Estabilidad. Consiste en que una empresa garantice su desarrollo
normal y continuo en sus actividades; con el estudio de la misma se
determina si la empresa estd en condiciones de hacer frente a sus

obligaciones futuras.

1.2 LOS ESTADOS FINANCIEROS.

Los estados financieros son documentos generados generaimente en
forma periddica, elaborados basandose en datos obtenidos de los registros
contables de las actividades realizadas por una empresa, durante un
periodo o fecha determinada y que reflieja la situacién financiera de la

misma.

Los estados financieros tienen como objetive principal presentar un
informe sobre la situacién financiera de una empresa en una fecha o
periodo determinado, y que sirvan de sustento para la toma de decisiones,
satisfaciendo asi las necesidades de informacion de las empresas, tanto

publicas como privadas.
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A continuacién se presentan algunos de los estados financieros mas
utilizados, asi como una breve descripcion de cada uno de ellos, en los
cuales se pueden aplicar los diversos métodos que existen para realizar el
analisis financiero, con el objeto de conocer la situacién financiera de una

empresa.

Balance General
“Estado que muestra la situacién financiera de una empresa a una
fecha determinada. Este estado también es conocido como Estado de
Situacion Finandera debido a que incluye todos los derechos y
obfigaciones que tiene una empresa, siendo éste estado el mas
completo que se formula”.

(CALVO, 1993:7)

Estado de Resultados
“Estado que muestra las operaciones realizadas por una empresa
durante un periodo determinado, éste estado es importante por que
nos muestra paso a paso la forma en que se llegé al resuftado final
(utilidad o perdida)”.

(CALVO, 1993:7)

13




Estado de Costo de Produccion y Costo de Ventas
“Estado financiero que muestra detalladamente todos los rubros que
conforman el costo de produccién y/o costo de lo vendido en un
pericdo determinado, el resultado de este estado nos ayuda a
determinar el precio de venta con un margen de utilidad bruta
adecuado y llegar asi al resultado final deseado”.

(CALVO, 1993:7)

Estados Comparativos
“Estados utilizados para determinar las variaciones sufridas como
consecuencia de 1a comparacion de estados financieros homogéneos,
pero que se refieren a fechas diferentes”.

(CALVO, 1993:7)

Estado de Capital de trabajo
“Estado que muestra la diferencia entre el activo circulante y el
pasivo drculante a una fecha determinada. Este estado nos muestra
realmente con lo que la empresa cuenta como propio”,

{CALVO, 1993:8)

14



Estado de Movimiento de las Cuentas de Capital
“Estado que muestra la diferencia entre el Capital Social y el Capital
Contable, este estado también es conocido como Estado del
Superdvit”.

(CALVO, 1993:8)

Estado de Cambios en la Situacidon Financiera en Base al Flujo de Efectivo
“Es un estado que nos informa sobre los recursos con los que conté
la empresa y cudl fue la aplicacidon de dichos recursos durante un
periodo determinado”.

(CALVO, 1993:9)

1.3 METODOS DE ANALISIS.

Los métodos de analisis se pueden clasificar en dos grupos, métodos
horizontales y métodos verticales. Los primeros consisten en realizar un
estudio de la informacién financiera de varios afios de la empresa; y los
métodos verticales se refieren a que las cifras obtenidas del estudio
corresponden Unicamente a un sélo ejercicio. Algunos de los métodos mads

utilizados en el andlisis de estados financieros son:
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1.3.1 METODO DE RAZONES FINANCIERAS.

Las razones financieras son el medio mas utilizade para analizar la
informacién financiera de las empresas, consiste en relacionar una partida
con otra, como por ejemplo relacionar los activos circulantes con los
pasivos circulantes, ambos constituyen un conjunto de partidas. También
se podran relacionar partidas entre si de un estado finandero, o bien, de

estados financieros distintos.

lLas razones financieras se pueden utilizar para analizar estados
financieros histéricos, situaciones actuales o como herramienta Util para la
planeacion financiera, que sirve para evaluar el desempeno y las

tendencias de una empresa.

Las razones financieras no son limitadas, se pueden utilizar en forma
ilimitada y variable de acuerdo a las necesidades de las empresas, y tienen
como finalidad efrecer datos concretos y veraces que nos faciliten el mejor

entendimiento de ias cantidades reflejadas en los estados finandieros.

Las formulas que a continuacion se presentan para realizar e! analisis

de estados financieros por el método de las razones financieras, se

16




tomaron de apuntes obtenidos en la materia de Finanzas I, impartida por

la L.C. Elvia Lorena Torres Alejandre.

Razones de liquidez

Las razones de liquidez se refieren al monto; a como se encuentra
compuesto el pasive y la relacién que guarda con el activo circulante,
siendo éste Ultimo, el origen de recursos con que cuenta la empresa para

hacer frente a sus obligaciones contraidas.

s Relacidn del circulante

Activo circulante

Pasivo circulante

Esta razon muestra el efectivo que tiene la empresa en activo circulante

para cubrir cada peso de pasivo circulante.

e Prueba del acido

Activo circulante- Inventarios

Pasivo circulante

Esto significa, el efectivo que se tiene de activo disponible para cubrir cada

peso de las obligaciones contraidas a corto plazo.

17




« Rotacién de cuentas por pagar

Costo de ventas

Cuentas por pagar

La rotacién de cuentas por pagar nos indica el nimero de veces que se

aplico un credito con los proveedores,

« Rotacion del activo total

Ventas netas

Activo total

Esa razén nos indica el margen de utilidad que se tiene por cada peso

invertido en la empresa.

« Rotacion del activo fijo

Ventas netas

Activo fijo

La rotacién del activo fijo sefiala el porcentaje que se genera de utilidad en
base a io que se tiene invertido en el activo fijo (estructura de la

empresa).

18




s Rotacién de cuentas por cobrar

Ventas netas

Cuentas nor cobrar
Esta razén indica el numero de veces que los clientes utilizaron los

créditos, entre menor sea el nimero de veces es mejor para la empresa.

e Rotacion de inventarios

Costo de ventas

Inventarios

La rotacién de inventarios es la velocidad de movimiento de los inventarios

en la empresa, a mayor rotacién de inventarios mayores ventas.

Razones de palanca financiera

» Deuda total a activo total

Deuda total

Activo total

Esta razdn nos muestra que de todo lo que tiene la empresa el porcentaje

que no es de ella.

19



« Multiplicador del capital

Activo total

Capital contable
Esta razdn expresa lo que ha generado |a empresa adicional, después de lo

que representa el capital contable, por cualquier otra fuente.

e Razdn de cobertura

Utilidad de operacién

Interés + Gtos. financieros + [ { Pagos de amort. ) / ( 1- Tarifa impto ) ]

La razén de cobertura nos indica como repercuten los intereses y los
impuestos en las utilidades de la empresa e indican cuantas veces se

llegan a cubrir éstos.

Razones de rentabilidad

s Margen de utilidad en las operaciones

Utilidad antes de impuestos e intereses

Ventas netas

Esta razon nos indica la utilidad de operacion que han generado las ventas

netas sin considerar intereses.

20



« Margen de utilidad neta

Utilidad neta
Ventas netas

El resultado de esta razén nos indica que porcentaje de las ventas
representa una utilidad neta sin considerar los gastos de venta y de

administracién.

« Rendimiento sobre utilidad de operacion

Utilidad antes de impuestos e intereses

Total activos

Esto nos indica que porcentaje de utilidad se gener6 con las operaciones

de la empresa.

+ Rendimiento neto sobre activos

Utilidad neta

Total activos

Representa la utiidad neta que generé la inversion total que se tiene en !a

empresa,

21




« Rendimiento sobre el capital

Utilidad neta

Capital contabl;a

Esta razdén indica el porcentaje que se generd de utilidad por el dinero

invertido por los s0cios 0 accionistas.

1.3.2 METODO DE PORCIENTOS INTEGRALES.

El método de porcientos integrales consiste en determinar la
proporcion que guarda cada uno de los elementos que integran los estado

financieros con respecto al total.

Este método es aplicable en aquellos casos en los cuales se desea
conocer la importancia que tiene la parte de un todo en relacién con dicho
todo, por lo que los resultados quedan expresados en porcientos, se puede
utilizar en cualquier estado financiero, sin embargo, por lo general se
maneja principalmente en el Estado de Situacién Financiera y Estado de

Resultados.

La ventaja en la utilizacién de este método es de que se comprende

mas facilmente cua! es la importancia de cada uno de los apartados que

22




integran un estado financiero, sin embargo, es aconsejable manejar este
método para obtener conclusiones aisladas, ya que el hablar en términos

de porcentajes es facil caer en conclusiones errdneas.

Aplicando este método al estado de resultados, se considera a las
ventas netas como el 100% y se relacionaran las partidas restantes con

dichas ventas netas, como lo muestra el ejemplo siguiente:

Ventas 120,000 100%
Costo de ventas 70,000 58%
Utitidad Bruta 50,000 42%

Gastos de gperacién

Gastos de venta 10,000 8%
Gastos de Admén. _10.000 _ 8%
Total gastos 20,000 16%
Utilidad de operacion 30,000 26%
Gastos financieros _25,000 21%
Utilidad antes de ISR 5,000 5%

23




1.3.3 METODO GRAFICO.

La aplicacion de este método consiste en representar en forma grafica el
analisis realizado a un estado financiero, ofreciendo una mayor facilidad de
percepcidn e interpretacion de la situacion financiera de la empresa, dado

que las variaciones se perciben con mayor claridad.

La representaciéon grafica para este método puede ser tan variada
como el analista lo desee, de acuerdo a los fines que pretenda y a su
predileccidn por las graficas, de entre las formas mas utilizadas para la

representacion de este método estan:

e Las graficas de pastel.
+ las gréficas de barras.
+ Las graficas de tipo cartesiano.

» Las graficas circulares.

Por lo regular la utilizacién de las graficas se realiza con la finalidad

de destacar informacion importante, proporcionandonas con ello una idea

mas clara de los rubros de los estados financieros en estudio.
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La Grafica No. 1 y la Grafica No. 2 son formas de representar los

rubros que integran los estades financieros utilizando e método grafico,

tomando como base los datos de la siguiente tabla.

ACTIVO CIRCULANTE
ACTIVO TOTAL
PASIVO CIRCULANTE
PASIVO TOTAL
TOTAL DEL CAPITAL

ANO AUMENTO O DISMINUCION
DURANTE 1985
1984 1985 IMPORTE | % DE CAMBIO
143300] 183500 40200 28.05
197100 238800 41700 21.16/
72700 73000 300 0.41
84500 97100 12600 14.91;
112600 141700 29100 25.84!

(MORENO,1995:326)
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Gréfica No. 2 GRAFICA DE PASTEL —|
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Elaboracién propia.

1.3.4 PUNTO DE EQUILIBRIO.

En términos financieros podemos decir que consiste en predeterminar un
importe en el cual una empresa no sufra pérdidas ni obtenga ganancias, es
decir, es el punto en gue las ventas de la empresa son iguales a los costos

y los gastos.

Para aplicar este método se debe conocer el comportamiento de los
costos, Ingresos y gastos, separando 10 que son gastos variables y gastos

fijos.

Los gastos fijos se generan a traves del tiempo independientemente

del volumen de produccién, como puede ser la depreciacidon en linea recta,
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los salarios, las rentas, etc., por el contrario los gastos variables se
generan basandose en el volumen de produccién, como la mano de obra
utilizada en ta elaboracion de los productos y la materia prima utilizada en

los productos.

El punto de equilibrio puede determinarse de dos formas:

1. Por formula:

PE=CF/1-CV

En donde:

PE = punto de equilibrio

CF = costos fijos

cv

costos variables

2. Por grafica:

Ventas

Costos variables

Punto de equilibrio

Costos fijos
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1.3.5 METODO DE AUMENTOS Y DISMINUCIONES.

Este método consiste en |la comparacién de cada uno de los rubros
financieros homogéneos, pero referentes a distintas fechas, obteniéndose
como resultado las diferencdias por aumento o disminucion, los cuales se

deben analizar para determinar sus causas que las motivaron.

Los requisitos para llevar a cabo dicha comparacién son:

+ Deben ser iguales los periodos de ios estados financieros que se van

a comparar.

« Que haya sido consistente la aplicacion de los principios de
contabilidad en ambos periodos de los estados financieros a

comparar.

o Se debe contar ademads con informacién complementaria o en su

caso otros estados financieros.

El resultado de conocer 12s diferencias de aumentos o disminuciones
por ta comparacién de estados financieros, aunque nos proporcionen una

idea sobre el desarrollo de las actividades de la empresa, se requiere de
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investigar mas a fondo las causas que originaron dichas variaciones y

contestar algunas preguntas como:

» La disminucién en caja y bancos indica que existe una politica de
cobranza flexible, o que se han utilizado mas eficientemente los fondos

en el pago de los pasivos.

+ El aumento en clientes indica que han incrementado las ventas, 0 que

no existe una politica de cobranza eficiente.

« Ei aumento en inventarios indica que existe una mala administracién

en las compras, 0 que existe un aumento en las ventas.

» La disminucién de documentos por pagar indica que se han liguidado
oportunamente, o0 que se han acordado su pago a fargo plazo y se

pasaron al pasivo fijo.

A continuacion se muestra un balance comparativo de los ejercicios
al 31 de Diciembre tanto del afic 1985, como del afio 1986, en donde se
puede apreciar mas claramente la aplicacion de este método. Cabe
resaitar que la columna de diferencia es la que se debe de analizar

detenidamente, a fin de conocer su origen.
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EMPRESA “X", S.A.
BALANCE COMPARATIVO DE LOS EJERCICIOS AL 31 DE DICIEMBRE 1985 Y 1986.
MILES DE PESQS DIFERENCIA
1985 1986
ACTIVO
CIRCULANTE
Caja y bancos 2181 104 2077 -
Inversiones en vaiores 109 203 94 +
Documentos por cobrar 343 57 286 -
Clientes 12407 14123 1716 +
Inventarios 9225 13780 4555 +
24265 28267 4002 +
F1JO
Maquinaria y equipo 442 584 142 +
Equipo de transporte 200 279 79 +
Muebles y enseres 50 37 13 -
692 200 208 +
OTRO ACTIVO 1456 925 531 -
SUMA ACTIVO 26413 30092 3679 +
PASIVO
CIRCULANTE
Proveedores 1204 1806 602 +
Acreedores diversos 1292 1682 386 +
Documentos por pagar 5872 2518 3354 -
Gastos y otros por pagar 1601 2223 622 +
. 9973 8229 1744 -
FI110
Documentos por pagar 5678 8318 2640 +
Acreedores diversos 4210 6137 1927 +
9888 14455 4567 +
CAPITAL
' capital social 6050 6050
Reserva legal 211 271 60 +
Reserva de reinversién 51 51 +
Resultados 291 1036 745 +
6552 7408 856 +
PASIVO Y CAPITAL 26413 30092 3679 +

(GALVEZ, 1992:100)
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1.3.6 METODO DE TENDENCIAS.

La aplicacién de este método trata de contrarrestar las deficiencias que

presenta el método de aumentos y disminuciones en el que se comparan

solamente dos ejercicios contables, este método permite la comparacion

de dos o mas ejercicios, mostrando de esta forma, las tendencias de una

empresa hacdia situaciones determinadas, en cuanto a los rubres que se

analicen.

Para la aplicacidon de este método se requiere de aplicar la estadistica

y la representacion gréfica; ésta Ultimo nos proporciona una apreciacidn

mas clara y objetiva de los resultados arrojados por este método.

La siguiente tabla ejemplifica los resultados de este método:

31

ANO VENTAS NETAS UTILIDAD NETA RAZON SIMPLE
VALOR | VALOR VALOR VALOR
ABSOLUTO i RELATIVO | ABSOLUTO 1 REALTIVO
| |
1984 21740 1214 700 7T jo.06 ’
1985 43994 1034 17 0.02
1986 50322 “Tig18  [150  [0.04 ]
1987 [52810 T2400 'W —looes
1988 |55600 31 259 0.06 S

(GALVEZ, 1992:113)



En la Grafica No. 3 se muestra la tendencia de las ventas y la
utilidad tomando como base los valores relativos de la tabla anterior; v la

Grafica No. 4 muestra la tendendia de ia razén simple.

Gréfica No. 3 TENDENCIAS |

, [ VENTAS NETAS
| = ="+ UTILIDAD NETA

1984 1985 1986 19387 1988

(GALVEZ, 1992:114)

Gréfica No. 4 TENDENCIAS —|
RAZON SIMPLE |
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(GALVEZ, 1992:115)
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1.3.7 METODO DE ORIGEN Y APLICACION DE RECURSOS.

Este estado también es llamado Estade de Cambios en la Situacion
Financiera, y su objetivo es mostrar los recursos que ha obtenide la
empresa y la aplicacién de los mismos en un periodo de tiempo
determinado, permitiéndonos conocer los cambios que ha sufrido en su

situacion financiera con motivo de las actividades realizadas.

Origen de recursos

Se consideran como fuente de recursos ios siguientes:

s Utilidades obtenidas.- es la utilidad resultante de un ejercicio contable y
que se ve reflejada como un aumento del capital.

s Aumentos en el capital social.- este aumento se da por nuevas
aportaciones al capital por parte delos sodios.

e Aumento del pasivo.- este aumentc se presenta cuando la empresa
utiliza recursos ajenos a ella como préstamos, compras a crédito, etc.

e Disminucién del activo.- este caso se da por la venta de mercancias,
por lo que se vera reflejado en la disminucion de los inventarios pero
puede repercutir en el aumento de otros activos como pueden ser caja

o bancos.
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Aplicacién de recursos

La aplicacion de recursos se puede presentar por las siguientes

situaciones:

o Pérdida en los resultados del ejercicio contable.- perdidas en los
resultados de un ejercicio contable y que se ve reflejado en la
disminucién del capital.

o Disminucion en el capital social.- esta disminucidn puede presentarse
por un retiro de capital por parte de los socios o inversionistas de la
empresa.

« Disminucién del pasivo.- este caso se da por el pagoe a los proveedores
de la empresa.

s Aumento del activo.- esta disminucion puede ser por la salida de
recursos para la compra’ de mercancias, viéndose esto reflejado en un

aumento en los inventarios de |a empresa.

Para formular el estado de origen y aplicacién de recursos se
requiere de elaborar un estado comparativo con las caracteristicas
mencionadas en el método de aumentos y disminuciones, como se

muestra a continuacion.
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EMPRESA “X", S.A.
BALANCE COMPARATIVO DE LOS EJERCICIOS AL 31 DE DICIEMBRE 1985 Y 1986.

MILES DE PESQS DIFERENCIA
1985 1986
ACTIVO
CIRCULANTE
Caja y bancos 2181 104 2077 -
Inversiones en valores 109 203 94 +
Documentos por cobrar 343 57 286 -
Clientes 12407 14123 1716 +
Inventarios 9225 13780 4555 +
24265 28267 4002 +
FIJO
Maquinaria y equipo 442 584 142 +
Equipo de transporte 200 279 79 +
Muebles y enseres 50 37 13 -
692 900 208 +
OTRO ACTIVO 1456 922 534 -
SUMA ACTIVO 26413 30089 3676 +
PASIVO
CIRCULANTE
Proveedores 1204 1806 602 +
Acreedores diversos 1292 1682 386 +
Documentos por pagar 5872 2518 3354 -
Gastos y otros por pagar 1601 2223 622 +
9973 8229 1744 -
FI130
Documentos por pagar 5678 8318 2640 +
Acreedores diversos 4210 6137 1927 +
29888 14455 4567 +
CAPITAL
Capital social 6050 6050
Reserva legal 211 27 60 +
Reserva de reinversion 51 51 +
Resultados 291 1033 742 +
) 6552 7405 853 +
PASIVO Y CAPITAL 26413 30089 3676 +

(GALVEZ, 1992:108)
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EMPRESA “X”, S.A.
ESTADO DE CAMBIOS EN LA SITUACION FINANCIERA DEL EJERCICIO
COMPRENDIDO DEL 1 DE ENERQ AL 31 DE DICIEMBRE DE 1986.

: ORIGEM DE RECURSOS
RECURSOS PROPIOS IMPORTE PORCENTAIE

Utilidad del ejercicio 742 7
Reserva de inversion 51 1
Reserva legal 60 1
Caja y bancos 2077 21
Documentos por cobrar 286 3
Muebles y enseres 13
Otros activos 534 5
3763 38
RECURSQOS AJENOS
Proveedores 602 6
Acreedores diversos 386 4
Gastos y otros por pagar 622 6
Documentos por pagar L.P. 2640 27
Acreedores L.P. 1927 19
6177 62
TOTAL DE RECURSOS OBTENIDOS 9940 100

(GALVEZ, 1992:109)

APLICACION DE RECURSOS

AUMENTC DE ACTIVOS IMPORTE PORCENTAIE
Inversion en valores 94 1
Clientes 1716 17
Inventarios 4555 46
Maquinaria y equipo 142 1
Equipo de transparte 79 1
6586 66
DISMINUCION DE PASIVO
Documentos por pagar 3354 34
TOTAL DE RECURSOS APLICADCS 92940 100

{GALVEZ, 1992:110)
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Como pudimos observar en el presente capitulo, el contar con
departamento de finanzas es realmente importante para todas las
empresas, ya que éste es el encargado de llevar a cabo las mejores
estrategias a fin de allegarse de recursos y por otra parte de buscar las
mejores opciones que permitan 2 la empresa realizar una correcta

inversién que maximice sus utilidades.

El andlisis financiero es una actividad importante, realizada por el
departamento de finanzas de una empresa para conocer su situacidn
financiera y de esta forma contar con informacion veraz, confiable y
oportuna, para estar en condiciones de tomar decisiones acertadas sobre

el curso de la misma.

Cabe mencionar que los métodos de andlisis, asi como los estados
financieros vistos en este capitulo son sélo algunos de los mas utilizados
por las empresas, sin embargo su aplicacion y utilizacién serd conforme a

las necesidades y requerimientos de cada empresa en particular.
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CAPITULO 2

LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

La historia de los lenguajes de programacion esta ligada intimamente con
el invento de la computadora, por lo que no puede existir uno sin el otro,;
desde los primeros lenguajes inventados en los afios 50's hasta la fecha, la
mayoria de los lenguajes se han desarrollado para cubrir ciertas
necesidades de sus desarrolladeres ¢ inventores, por lo que existen
lenguajes orientados a aplicaciones cientificas, para aplicacion en los
negocios, aplicados a cuestiones matematicas, lenguajes de inteligencia

artificial y lenguajes de proposito general.

En este capitulo veremos cémo han ido evoludonando los lenguajes
de programacién, desde los lenguajes tradicionales hasta los lenguajes
orientados a objetos, mencionando algunos aspectos importantes de cada
uno de ellos, asi como algunas ventajas gue presentan dichos lenguajes
orientados a objetos en comparacidn con los estructurados y el propdsito

para el que fueron desarrollados.

Esto servird para posteriormente elegir el lenguaje mas apropiado,
de acuerdo con sus caracteristicas y las necesidades del proyecto

requerido, para su aplicacién en el caso practico de esta investigacion.
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2.1 LOS LENGUAIJES DE PROGRAMACION.

Un lenguaje es un medio a través del cual nos podemos comunicar con
otras personas con el objeto de trasmitir un mensaje; dicho medic puede
ser escrito (utilizando ietras o caracteres), oral, a través de sefias, gestos,

etc.

Un lenguaje de programacion consiste en un conjunto de simbolos,
caracteres y reglas de uso, que permiten al usuario comunicarse con las

computadoras.

Actualmente existe una gran variedad de lenguajes que van desde
uso o aplicacidén especial hasta lenguajes de propdsito general. Ademds,
los lenguajes de programacion cuentan con un conjunto de instrucciones
que permiten realizar [as operaciones mas comunes de entrada, salida y

almacenamiento, mediante programas.

Un programa es una secuencia de pasos que le indican al hardware

(computadora), que operaciones debe ejecutar para realizar una tarea

especifica.
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Sin embargo, para que la computadora pueda ejecutar dicha
secuencia de instrucciones, primero deberdn ser éstas alimentadas al

sistema en un lenguaje que pueda ser entendido por dicho sistema.

2.2 HISTORIA DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION.

Los lenguajes de programacién se dividen basicamente en tres grupos,

que son:

e Lenguaje maquina.
+ lenguaje ensambtador.

s Lenguajes de alto nivel.

Lenguaje Maquina

Este lenguaje es sin duda el mas elemental y el dnico que las
computadoras entienden directamente, y mediante el cual realizan todas
sus operaciones, consta de 1 y 0, (también conocido como aritmética
binaria); en este caso el programador debe colocar cada instruccién como
patrones de unos y ceros. Esto es claramente tedioso y muy susceptible a

errores humanos por lo que actualmente casi nadie programa a este nivel.
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Lenguaje Ensamblador

Estos lenguajes surgen en |a década de los cincuentas con la finalidad de
facilitar la tarea de los programadores, desarrolldndose codigos
nemotécnicos de tres letras, en donde se traducian en cédigos binarios los

comandos o instrucciones introducidas al sistema por los programadores.

Estos lenguajes tienen grandes ventajas con respecto a los lenguajes
maquina, ahorran tiempo, requieren de menos atencién a detalles, se

tienen menos errores y son mas faciles de modificar.

Aungue el ensamblador es uno de los lenguajes mas poderosos en
cuanto a velocidad, carece de generalidad, ya que cada microprocesador
tiene un conjunto propio de instrucciones que no es compatible con otros
procesadores, esto llevo a los programadores a desarrollar nuevos
lenguajes de programacion que si permitieran su transportacién de una
maquina a otra |la misma secuencia de instrucdones, los tenguajes de alto

nivel.
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Lenguaje de Alto Nivel

Estos lenguajes estan orientados al usuario por lo que son relativamente
faciles de aprender y de esta forma programar con ellos, ademds los
lenguajes de alto nivel tienen normalmente la caracteristica de
transportabilidad, de tal forma que un programa puede ser transportado

facilmente de una maquina a otra,

Generalmente para programar en estos lenguajes se utilizan
palabras en ingles como OQPEN, PRINT, CLOSE, que equivalen a muchas
instrucciones de lenguaje maquina, los comandos se introducen a través
del teclado a un programa particular, el cual los analiza y los convierte a

instrucciones que puedan ser entendidas por la computadora.

La traduccidén de instrucciones en este tipo de lenguajes se puede
realizar mediante compiladores o interpretes. Con un compilador, el
programa completo es traducido a instrucciones maquina antes de ser
ejecutado, de ta! forma que es mucho mas veloz y eficiente que los

intérpretes.

En el caso de los intérpretes cada vez que un programa repite una

instruccién, el traductor se ve obligado a re-traducir dicha instruccién a
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secuencias de cddigos que pueda entender la computadora. Siendo esto un

factor que los hace ineficientes en términos de velocidad de ejecucién.

En la siguiente tabla se muestra en breve resumen de ¢émo han ido
evolucionando los lenguajes de programacién de alto nivel, desde el
primer lenguaje comercial de computadoras creado por IBM orientado a
aplicaciones cientificas llamado Fortran, hasta Pascal disefado
agriginalmente ¢como herramienta de ensefianza. Por otra parte gracias al
interés personal de Ritchie y Thompson (laboratorios Bell), crearon UNIX
(sistema operativo), y el lenguaje C, el cual se ha convertido en el

estandar de los ienguajes de programacién.
También existen lenguajes especificos para determinadas areas de la
ciencia como LISP y PROLOG que son los lenguajes mas conocidos para el

desarrollo de la Inteligencta Artificial.

Principales lenguajes de alto nivel:

LENGUAJE ORIGEN DEL NOMBRE ANO USOS/COMENTARIOS

FORTRAN Formula Transtator 1954 |Disefiado para aplicaciones
cientificas

LISP List Processing 1956 |Lenguaje para Inteligencia
Artificial

COBOL Common Business|1959 |Usado en aplicaciones de

Oriented Languaje negocios

ALGOL Algorithmic Languaje 1960 |Primer lenguaje de

programacién estructurado
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APL

A Programming Languaje

1961

Intérprete, aplicado a
cuestiones matematicas

PL/1 Programming Languaje}1964 |Combina caracteristicas de
One Cobol, Fortran y Algol
BASIC Beginners Ali-Purpose | 1965 |Popular en la década de los
Symbolic Instruction Code 70. Usado por principiantes
LOGO Derivado de la palabra)1968 |Usado en la ensefianza de
griega logos programacion a nifios
FORTH Fourth Generation|1970 |Intérprete, Gtil cuando los
Languaje recursos de la maquina son
limitados
PASCAL Blaise Pascal 1971 |Compilado, estructurado,
de propédsito general
C Predecesor del lenguaje B,|1972 |Compilado, de propdsito
creado en los laboratorios multiple, estructurado,
Bell portabie
PROLOG Programming in Logic 1972 |Desarrollado para
investigacion en
Inteligencia Artificial
ADA Augusta ADA Byron 1979 |Derivado de Pascal, usado
por la milicia
MODULA-2 |Modular Languaje {1980 |Enfatiza la programacion
{segunda fase de Pascal) modular

(LOPEZ, 1995:35)

Debido a los continuos avances en la miniaturizacién de los circuitos

integrados y al avance general dia con dia de la ciencia, es daro que los

investigadores han aumentado no solo la eficiencia y velocidad de los

lenguajes de programacion, sino que también se han preocupade por

hacerlos mas amigables para los usuarios, por o que a partir de la década

de los 90s, se ha ido desplazando |la programacion estructurada para dar

pase a un nuevo concepto la Preogramacién Orientada a Objetos (POO),

siendo esta actualmente la tendencia de los lenguajes de programacion.
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El modelo de la programacion orientada a objetos difiere del modelo
de la programacién estructurada, en cuanto a que la programacion
estructurada se centra basicamente en los datos y procedimientos sin
fimitaciones, estos datos estan estructurados de tal forma que pueden ser
manejados por un conjunto de procedimientos independiente vy

maodificable.

A diferencia de la programacién tradicional en la programacion
orientada a objetos, a los programas se les considera como conjuntos de
una tinica entidad basica (objeto), los cuales combinan los datos con los
procedimientos que actuan sobre ellos (métodos), ademas dichos objetos

pueden recibir peticiones e interactuar enviando mensajes con los demas,

Otro punto es la organizacion jerarquica de objetos mediante clases,
lo cual permite que los datos y métodos de una clase anterior sean

heredados por sus descendientes.

En base & los puntos mencionados anteriormente realmente existe
una diferencia entre ambos, ya gue los lenguajes orientados a objetos
soportan los mecanismos de objetos, clases, métodos, mensajes y
herencia, siendo este ditimo uno de los mecanismos mas potentes que no

puede ser soportado por los lenguajes tradicionales.
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2,3 HISTORIA DE LOS LENGUAJES ORIENTADOS A OBJETOS.

Al igual que los ienguajes tradicionales, los lenguajes orientados a objetos
empiezan a desarrollarse en los afos 50's, por lo que algunos de los
lenguajes de pregramacién que han contribuido a su evolucién son los

siguientes:

LISP (List Precessing), en los afios 50. Lenguaje de inteligencia
artificial que manejo el concepto de ligadura dinamica, ademés de contar

con un entorno de desarrollo interactivo.

SIMULA, desarrollado en los afos 60. Lenguaje para programar

simulaciones, contribuyd con el concepto de clase y el de herencia.

CLU, en los afios 70, desarroliado en el Institutoc Tecnoldgico de
Massachusetts (MET), contribuyd con el manejo de abstracciéon de datos en

forma de tipos abstractos de datos.

SMALLTALK, fue el principal proyecto que impulsé el desarrollo
comercial de los lenguajes de programacion, incluia el concepto de clases

y una interfaz grafica que soportaba la manipulacién directa del
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programador, sin embargo no fue sino hasta 1981 en que culmind su

lanzamiento como SMALLTALK-80.

C, en los aftos 80, considerado como un lenguaje extremadamente
popular debido a su portabilidad en todas las plataformas, razén por la
cual existidé una gran atencidn hacia la programacion orientada a objetos y

la justificacion del mayor empleo de C++.

PASCAL orientado a objetos, en 1985 se le incorporaron a Pascal las
primeras extensiones orientadas a objetos, y fue desarroilado con

velocidad y eficacia como requisitos subyacentes.

En la Figura 2.1 se muestra un breve resumen de la evoluciéon que
han tenido los lenguajes orientados a objetos, desde la década de los
cincuentas hasta los afios noventas, mencionando también los lenguajes
que no son orientados a objetos, que ienguajes orientados a objetos son
hibridos (el concepto de hibrido constituye un lenguaje que surgié de la
combinacién de lenguajes que no son orientados a objetos, pero que sin
embargo presentan las caracteristicas de la orientacion a objetos) y los

lenguajes orientados a objetos puros.
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Figura 2.1 Evolucion de los lenguajes orientados a objetos.

Pascal

Pascal
Orientado a obietos

Lenguajes no orientados a objetos

Lenguajes orientados a objetos hibridos
Lenguajes orientados a objetos puros

{wWinblad,Edward,King, 1993:62)

Actualmente existen lenguajes de programacion orientados a objetos

mas sofisticados y que ofrecen varias herramientas que permiten al

programador generar cada wvez programas mas complejos, rdapidos,

seguros y flexibles, ofreciendo entornos mas amigables y sencillos para el

usuario, como son:
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DELPHI/400 es la dnica herramienta de desarrollo Windows visual y
de alto rendimiento que combina la facilidad y productividad del disefio
visual basado en componentes, la potencia del compilador de cédigo
original optimizador de 32 bits mas rapido del mundo y la flexibilidad de
una arquitectura de base de datos abierta y dimencionable en un entorno

robusto orientado a los objetos.

Muchas empresas fabricantes de herramientas de desarrollo
prometian como solucién una herramienta de desarrollo rapido de
aplicaciones robusta, rapida, segura y flexible, pero sélo DELPHI/400 de

Borland cumple esas promesas.

JAVA es un lenguaje de programacién orientado a objetos (OOP)
similar al C++, el cual tiene la capadidad de crear aplicaciones que pueden
ser colocadas dentro de una pagina web. Los programas lava consisten
exdusivamente de clases y sus métodos. Los requerimientos de Java para
la dedaracién de clases, métodos escritos y el tipo de seguridad hacen la

programacion mas compleja del JavaScript

BORLAND C++ 5.0 ofrece a los desarroliadores, el C++ mas
productivo para Windows 95 y NT y proporcionando la mejor solucién a los

actuales cambios en el campo del desarrollo de aplicaciones; migracién a
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sisternas operativos de 32 bit, cambio en los estdndares industriales v la

necesidad de herramientas de desarrollo mas rapidas y faciles de usar.

MICROSOFT VISUAL BASIC, a mediados de 1989 aparecid un
lenguaje que promete una facilidad de uso superior a la de cualquier otro,
aunque no tiene el poder de lenguajes como PASCAL y C, permite al
usuario desarrollar aplicaciones rapida y eficientemente, se trata de Visual

Basic un lenguaje orientado a objetos.

Visual Basic define cada uno de los elementos con los que se
construye una interfaz de tal forma que si se desea anadir al programa un
cuadriculado, no hay mas que colocario sobre una forma y especificar lo
que se denominan propiedades, estos son algunos descriptores del propio
control, tal como su posicién en la forma, su nombre, su color, su tamafio,
etc., cada uno de lo confroles, asi como las formas reaccionan ante
acciones del usuario, es por ello que el lenguaje se considera orientado a

objetos.

Visual Basic permite el manejo de bases de datos compatibles con
Access, dBase, Foxpro, entre otras, esto se logra mediante un control
denominado DATA CONTROL, con el cual se puede acceder a los datos con

poca programacion.
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Microsoft Visual Basic 5.0 es una nueva herramienta de desarrollo
de aplicaciones bajo ambiente Windows que brinda una total flexibilidad,
requiere de poco conocimiento de programacién y se puede adquirir a un

costo muy bajo.

£n este contexto podemos decir que Visual Basic es una aplicacién
interactiva para realizar desarroflos muy poderosos permitiendo crear
archivos ejecutables bajo Windows y estd basado en el disefio vy
propiedades de diversos objetos dentro de las ventanas, es dedir,

programacion orientada a objetos.

2.4 VENTAIJAS DE LOS LENGUAJES ORIENTADOS A OB3JETOS.

Algunas de las ventajas mas importantes que presentan los fenguajes
orientados a objetos en relacion con los lenguajes tradicionales son las

siguientes:

« Con la programacién orientada a objetos los programas tienen menos

lineas de codigo.

« Programar ya no significa solo escribir lineas de cédigo sino desarrollar

modelos utitizando clases.
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s Ofrece un modelo mas natural del mundo real.

« Las bibliotecas de clases predefinidas, son un elemento de los lenguajes

orientados a objetos.

« El método general de reducir el cédigo mediante 1a programacién de las

diferencias con la herencia.

+ Las subclases pueden heredar las estructuras de datos y los métodos

de las clases existentes.

» Los lenguajes orientados a objetos benefidan al programador

soportando el desarrollo del software moduiar.

2.5 CONCEPTOS BASICOS DF LA PROGRAMACION ORIENTADA A

OBIETOS.

En la programacidn orientada a objetos se manejan conceptos que difieren

totalmente de los lenguajes tradicionales, los cuales son:

"Clase.- define un conjunto de objetos de tiempo de ejecucién, o

instancias {modelos), cada uno de los cuales se caracteriza por las
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operaciones, lfamadas métodos, y el valor de sus datos internos, ltamados
variables de instancia”.

(wWinblad,Edward,King, 1993:69)

“"Objeto.- contienen un conjunto de procedimientos compartidos llamados
métodos. Todos los objetos de la misma clase tienen el mismo conjunto de
métodos disponibles para ellos”.

(Winblad,Edward,King, 1993:70)

“"Métodos.- los métodos de un objeto se invocan solamente con un
mensaje adecuado”.

(Winblad,Edward,King, 1993:70)

"Mensaje.- el mensaje puede invocar un método para realizar calculos,
acceder y cambiar variables instancia del objeto, o enviar mensajes a
otros objetos como parte de su respuesta”.

{Winblad,Edward,King, 1993:70)

"Herencia.- permite la capacidad de ampliar y refinar los tipos de datos y
la funcionalidad sin duplicar o incluso tener que acceder al cédigo fuente
original”.

(Winblad,Edward,King, 1993:71)
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“Polimorfismo.- l0s lenguajes orientados a objetos permiten la creacién de
una jerarquia de objetos con nombre de métodos comunes para
operacicnes similares conceptualmente, pero que estan realizadas de
manera diferente para cada una de las clases de la jerarquia. Como
consecuencia, cuando diferentes objetos reciben el mismo mensaje, éste
puede provocar acciones totalmente distintas”.

(Winblad,Edward,King, 1993:73)

“Ligadura dindmica.- es el proceso por el cual se proporciona al usuario de
una rutina la direccién de la rutina”.

(winblad,Edward,King, 1993:74)

“Herencia multiple.- con la herencia multiple una subclase puede heredar
variables instancia y métodos de mas de una dase simple; proporciona,
ademads, un medio de combinar o de unir ciases diferentes”.

{winblad,Edward,King, 1993:75)

“Biblioteca de clases.- es un conjunto de clases utilizadas para una tarea
determinada de programacién. Cuanto mds coincida una biblioteca de
clases con una aplicacién, menos modificacion se necesita”.

(winblad,Edward,King, 1993:78)
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Los avances desde los lenguajes de alto nivel, a finales de los afios
50, hasta los modernos lenguajes orientados a objetos, aun estan
rodeados de un paradigma que asusta al usuario promedio, sin embargo
su uso es de aplicacién general y actualmente es la tendencia de los
lenguajes de programacién, por lo que cada dia tienen mas auge y
constantemente los desarrolladores se esfuerzan cada vez mas por poner
al alcance de los usuarios lenguajes cada vez mas sencillos de manejar,
pero mas poderosos, de tal manera que las aplicaciones cada vez se
pueden ser mas poderosas y se pueden desarrollar en un menor tiempo de

horas de trabajo, pero sin perder la calidad.

Una vez analizados algunos de los lenguajes de programacién tanto
estructurados como orientados a objetos, podemos observar que éstos
dltimos permiten manejar algunos conceptos como i{a herencia, el
polimorfisme, mensajes, objetos, métodos, etc., los cuales permiten al
programador crear o desarrollar codigo en menos lineas, mas sencillos,
permite la reutilizacién de cédigo, etc., conceptos que no se pueden

manejar con los lenguajes estructurados.

Por lo anterior, en el siguiente capitulo se tratara de documentar el
andlisis y disefio orientado a objetos, tratando de abarcar mas a detalle los

conceptos de |la orientacién a objetos.
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CAPITULO 3

ANALISIS Y DISENO ORIENTADO A OBJETOS

Todo desarrollo de sistemas puede estructurarse en forma general en dos

componentes principales, el andlisis de sistemas y el disefic de sistemas.

El andlisis y disefio de sistemas se refiere al proceso de estudiar una
situacién con la finalidad de mejorarla mediante nuevos métodos vy

procedimientos, ya sea reemplazando o complementado el ya existente.

En este capitulo estudiaremos algunas de las cualidades que debe
reunir el andlisis y disefio orientado a objetos, tanto internas como
externas, asi como algunas de las herramientas, como lo es la ingenieria
de software, que ayudan a desarrollar programas mas eficientes y eficaces
y de mayor calidad, asi como lo referente al analisis y disefio orientado a

objetos y sus mecanismos basicos.

El analisis orientado a objetos se puede definir como un método que
examina los requisitos desde la perspectiva de las clases y objetos que se

encuentran en el vocabulario del dominio del problema.
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El disefio orientado a objetos es un método que abarca el preceso de
descomposicion orientado a objetos y una notacién para describir los
modelos ldgico vy fisico, asi como los modelos estdticos y dinamico del

sistema que se diseha.

A continuacidn analizaremos primeramente en que consiste |a
ingenieria de software y de que manera ésta nos puede auxiliar en el

desarrotlo de programas.

3.1 ANTECEDENTES DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE.

La ingenieria de software surge como una necesidad de escribir mejores
programas, ademads de proveer técnicas y herramientas para el desarrollo

de dichos programas.

La ingeniera de software tiene como objetivos los siguientes:

+ Tener |la certeza de que el codigo fuente final esté libre de errores.
o Ewvaluar la semantica (reglas de interpretacién).
« Elaboracion de programas de mayor calidad y que estén bien

estructurados.
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» Mayor grado de eficiencia y eficacia en el software, que proporcione

resultados veraces.

3.2 PRINCIPIOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE.

Los principios de la ingenieria de software consisten en una serie de
conceptos o estdndares aplicables al desarroflo de programas (analisis y

disefio) que debe de reunir el software una vez terminade, los cuales son:

Modularidad.- consiste en separar un problema por partes, agrupandolas

por caracteristicas similares y darles solucién a cada una de ellas.

Abstraccion.- es la capacidad de representar un esquema sin perder la
idea de lo que se quiere representar con los requerimientos minimos o

indispensables.

Anticipacién al cambio.- consiste en prever cambios que se le puedan

hacer al sistema y tener asi un software de mayor calidad.

Rigor y formalismo.- el rigor es [a fuerza especial para que se cumplan las
normas, (tener un mismo estilo de programacién}; e! formalismo consiste

en dar la importancia que requiere el software.
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3.3 ELEMENTOS DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE.

Los elementos que considera la ingenieria de software para el desarrollo
de programas se muestran en !a siguiente figura, ia cual fue tomada de los
apuntes de la materia de Informatica IV, impartida por el 1.5.C. Manuel
Lopez Gallegos, en donde se representa que para llevar a cabo el
desarrollo de cualquier sistema deben de relacionarse los procedimientos,
los documentos, el hardware, el software, las bases de datos, los sistemas

y la gente para alcanzar el software deseado.

Entrada

3.4 CUALIDADES DEL SOFTWARE.

-

Las cualidades que debe reunir el software en el analisis v disefio

orientado a objetos son internas y externas.
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3.4.1 CUALIDADES EXTERNAS.

Las cualidades externas son aquellas que le dan la apariencia al programa
para su uso final por parte del usuario, y 1as cuales se consideran mas

importantes, estas son:

Desempeiio.- es la actitud de eficiencia que valora el usuario y que se

conoce como “performan”.

Interfaz amigable.- es un punto de comunicacién que siempre esta

disponible, en la cual no existe una saturacion de datos y permite un

ambiente agradable para el usuario.

3.4.2 CUALIDADES INTERNAS.

Las cualidades internas son aquellas gque tienen que ver con la técnica y

estilo de programacion, estandares, normas, etc.

Correctud.- consiste en si un valor es o no aceptado, la correctud de un

programa se mide por |la aplicacidn correcta de las ya establecidas normas

de sintaxis y semdantica.
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Confiabilidad.- predecir cuales son las acciones que va a realizar el
programa ante determinadas circunstancias. Este punto esta basado en la

correctud y exactitud.

Robustez.-  capacidad de mantenerse  confiable y  correcto

independientemente de los cambios del medio ambiente.

Verificabilidad.- corresponde a la capacidad para cuestionar y auditar las
operaciones con que trabaja, en comparacién con los resultados que

obtiene para cerciorarse que son correctos.

Mantenibilidad.- que el software se pueda ajustar o modificar de acuerdo a
las necesidades, engloba también el concepto de edicién: afadir, suprimir,

modificar o actualizar, etc.

Reparabilidad.- es la capadidad que se tiene para corregir errores en un

sistema. La reparabilidad no incluye al mantenimiento.

Evolutibidad.- es la capaddad de adaptacion del software con el paso del

tiempo.
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Reusabilidad.- es la capacidad de escribir cédigo que sirva para varias

actividades.

Portabilidad.- el codigo fuente debe de estar pensado en forma genérica
de tal forma que no tenga cambios cuando se quiera correr en otras

plataformas y hardware.

Entendibilidad.- tratar de escribir el cédige de manera sencilla vy

entendible.

Productividad.- lograr producir mas con los mismos recursos, lograr que el

codigo sea eficiente con los requerimientos que se necesitan realmente.

Visibilidad.- el cédigo fuente debe de tener un orden agradable a la vista,

{la indentacién es uno de sus elementos).

3.5 MECANISMOS BASICOS DE LA ORIENTACION A OBJETOS.

Los conceptos basicos de la orientacién a objetos son los obietos,
mensajes y los métodos, clases y variables de instancia y herencia. Todos
los sistemas que se describen mediante la orientacion a objetos contienen

estos mecanismos esenciales.
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3.5.1 OBJETO.

Es una unidad autémata que contiene datos (atributos) y las instrucciones
{funciones), que operan sobre dichos datos. Asi dentro de los objetos
residen los datos de los lenguajes como pueden ser: nimeres, matrices,
cadenas de caracteres, registros, asi como cualquier funcién, instruccion o

subrutina que opere sobre ellos.

Estado de un objeto.
El estado de un objeto abarca todas las propiedades {normalmente
estaticas) del mismo, mas los valores actuales (normalmente dinamicos)

de cada una de esas propiedades.

Comportamiento de un objeto

El comportamiento consiste en como actua y reacciona un objeto en
términos de sus cambios de estados y en paso de mensajes. El
comportamiento de un objeto depende basicamete de los metodos del

mismo objeto.

Operaciones de un objeto
Algunos de los servicios u operaciones que puede realizar un objeto

son los siguientes:
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1. Modificador.- es una operacién que altera el estado de un objeto,
haciendo que cambie de un estado a otro.

2. Selector.- es una operacién que permite acceder al estado de un
objeto, pero sin alterar o modificar su estado.

3. Iterador.- es una operacidn que permite acceder a todas las partes de
un objeto llevando un orden preferentemente establecido.

4. Constructor.- es |la operacion que crea un cbjeto y/o lo puede inicilizar
si este ya existe.

5. Destructor.- es una operacién que permite liberar el estado de un

objeto y/o lo destruye.

Identidad: la identidad es aquella propiedad de un objeto que lo distingue

de todos lo demas objetos.

3.5.1.1 RELACION ENTRE OBJETOS.

Los objetos contribuyen al comportamiento de un sisterna al colaborar con
otros objetos. La relacion entre dos objetos abarca las suposiciones que
cada uno realiza acerca del otro, incluyendo qué operaciones se pueden
realizar y cual es el comportamiento que se obtiene. Los tipos de
relaciones entre objetos de interés en el andlisis y disefio orientado a

objetos son:
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Enfaces

Un objeto colabora con otros 6bjetos a través de sus enlaces con
éstos, es dedir, un enlace denota la asociacién por la cual un objeto utiliza
los servicios de otro objeto, o a través de la cual un objeto puede

comunicarse con otro,

El paso de mensajes entre dos objetos es generalmente
unidireccional, aunque en ocasiones puede ser bidireccional. Un objeto
puede desempeiiar uno de los tres siguientes papeles como participante de

un enlace:

Actor Un objeto que puede operar sobre otros objetos, pero no se
opera sobre él por parte de otros objetos.

Servidor  Un objeto que no opera sobre otros objetos, sélo otros objetos
operan sobre &,

Agente Un objeto que opera scbre otros objetos y ademas otros

objetos pueden operar sobre él.

Agregacién
Mientras que los enlaces denotan relaciones igual-a-igual o
cdiente/servidor, la agregacién denota una jerarquia todo/parte, con la

capacidad de ir desde el todo hasta sus partes.
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3.5.2 CLASE.

Es una descripcién genérica de un conjunto de objetos que se pueden
representar. Cada case cuenta con datos y métodos gue resumen las
caracteristicas comunes de un conjunto de objetos. La definicién de clases
significa contar con un deposito comun de codigo reutilizable, con la

finalidad de no volver a expresario cada vez que se utilice,

Una clase debe poseer una interface que puede ser:

1. Publica.- la puede accesar cualquiera de los objetos tengan o no
relacion.

2. Protegida.- declaracion accesible inicamente dentro de la misma clase.

3. Privada.- declaracién accesibte sélo desde la propia ciase y por clases

amigas.

3,5.2.1 RELACION ENTRE CLASES.

Al igual que los objetos, las clases no pueden existir aisiadamente. En los

lenguajes de programacidon existen wvarios enfoques para establecer

relaciones de generalizacién/especializacién, todo/parte y asodacién. En
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particular la mayoria de los lenguajes orientados a objetos dan soporte

para alguna combinacién de las siguinetes relaciones:

Asociacion

Dependencia semantica, interpretacion que se da a las ligas de los
objetos. En la siguiente figura se muestra una asociacion simple entre la
clase producto y la clase venta, en donde la clase producto refleja los
productos que se venden como parte de una venta y la clase venta
muestra la transacdén por la cual varios productos acaban de venderse,
de acuerdo a lo anterior, vemos que también existe una comunicacidn

bidireccional entre ambas clases.

If——//\\_//\\_,.\

0 /N N

\ PRODUCTO ST Y

[} hY

; ) PRODUCTO { /

Moo~ ~w_,~—" VENDIDO 3 VENTA N
=t~ ULTIMA ¢ }

VENTA N_—_ o~ -~

—

{BOOCH,1996:125)
Cardinalidad

Es la relacién de comportarmiento bidireccional desde un objeto a

otro. La cardinalidad entre clases puede ser:
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¢ Uno a uno
s UUno a muchos

¢ Muchos a muchos

Herencia

Es un mecanismo gue se transmite bajo dertas caracteristicas a otro
elemento. La herencia permite compartir automaticamente métodos vy
datos entre metaclases, clases y objetos, siendo esta herencia en un solo

sentido. La herencia puede ser :

« Simple: cuando un objeto puede heredar datos y métodos de una clase.
s Multiple: se refiere a 1a posibilidad de que un objeto pueda adquirir los

datos y métodos de mas de una dase, como:

metaclase —#clase ——»objeto.

Agregacion:

Es cuando se realiza una union entre un par de clases, permitiendo
esa unidn sumar las estructuras de las clases. En la siguiente figura la
clase ControlTemperatura muestra el todo y una de sus partes es una

instancia de la clase Calentador.

68




r—_//\\_//\\‘\

}

h
\  CONTROL DE e N N
} TEMPERATURA [ /
! ; Y CALENTADOR

T N G L H \
f

- - P
R NI

{BOOCH,1996:147)

Uso
Es cuando se obtienen funciones especificas de otra clase. En ia

siguiente figura la clase ControlTemperatura usa los servicios de la clase

Calentador.
’—_/’\\_J,\\_\
}
\ CONTROL DE e NI AN
} TEMPERATURA | i }
L S \, CALENTADOR .
—— TN i h
] J
Mo e
(BOOCH,1996:149)
Instanciacion

Creacién de instancias, tomar las caracteristicas de una cdase. La
siguiente figura muestra las relaciongs entre la clase parametrizada Cola,
su instanciacién para ElementoPantalla y su instancia correspondiente

ColaElemento.
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ELEMENTO
~___~__| PANTALLA
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R N

ELEMENTO

(BOOCH,1996:151)

Metaclase

Es una clase de clases, es decir, es una clase cuyas instancias son,

ellas mismas, clases.

—— —— —

1

{ CLASE DATOS | /
AY TELEMETRIA 4
SIGUIENTE ID N

™ e f

/ 5 ! NUEVO () \
\ DATOS [ A n .
} TELEMETRIA N TN TN

1

R N

(BOOCH,1996:153)
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En ia figura anterior abservamos que se define una variable de clase

Siguienteld para la metacdlase DatosTelemetria.

3.5.3 MENSAJES Y METODOS.

En la orientacién a objetos, los objetos tienen la posibilidad de actuar, esto
es cuando reciben un mensaje, que es, una solicitud que pide al objeto
que se comporte de alguna forma; cuando estos programas son
ejecutados los objetos reciben, interpretan y responden a mensajes
procedentes de otros objetes. El conjunto de mensajes al que un objeto

puede responder se llama protocolo del objeto.

Los métodos reciden en los objetos y determinan como debe actuar
el objeto cuando recibe un mensaje y las variables de instancia almacenan
informacién o datos locales en el objeto, de tal forma que los métodos se
ejecutan en respuesta a los mensajes y manipulan los valores de las

variables de instancia.

Los mensajes que recibe el objeto son el unico medio que conectan
al objeto con el mundo exterior y solamente éste puede disponer de los
datos del interior del mismo para su mantpulacion. De acuerdo a lo

anterior la orientacion a objetos fomenta la modularidad haciendo muy
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claras las fronteras entre objetos, aclara la comunicacién entre ellos

mismos y oculta los detalles de la realizacion.

Finalmente cuando se ejecuta un programa orientado a objetos,
primero se crean los objetos cuando se necesitan; segundo, ios mensajes
se mueven de un objeto a otro a medida que se procesa informacién y
finalmente, los objetos se borran cuando ya no son necesitados y se

recupera memoria.

3.6 LA NOTACION.

La notacién consiste en un medio para capturar razonamientos acerca del
comportamiento y la arquitectura de un sistema, A continuacién veremos
la notacién propuesta por Grady Booch, para representar los escenarios.

.

3.6.1 DIAGRAMA DE CLASES.
El diagrama de clases es utilizado para mostrar ta existencia de clases y

sus relaciones en la vision logica de un sistema. Los elementos escendiales

para este diagrama son las dases y sus relaciones basicas.
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Clases. La siguiente figura muestra el icono utilizado para representar una

clase en un diagrama de dases.

,—-._// \\\—’,/ \\——\
/ \
| J
l\ N re /
\ Atributos AN

! Operaciones

(BOOCH,1996:205)

En ciertos diagramas de clases es necesario exponer algunos de los
atributos y operaciones asociados con una clase, ya que representan una
visidn abreviada de la especificacion completa de la clase, que sirve como
punto de declaracién para todos sus miembros. Segudn la siguiente sintaxis

un atributo puede tener un nombre, una clase o ambos, y opcional un

valor por defecto.

nombre de atributo solamente
clase de atributo solamente
nombre y clase del atributo

m O O >

nombre, clase y valor por omision del atributo
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Relaciones entre clases. Las conexiones escenciales entre clases incluyen
las relaciones de asociacion, herencia, posesién y uso cuyos iconos se

muestran a continuacion:

Asociacion
—_— Herencia
* Posesion
o— Uso

Cada unc de elios puede contener una etiqueta textual que
documente el nombre de la relacién o suguiere su proposito, los nombres
deben de ser dnicos dentro de su contexto. La asociacion se conecta
mediante expresiones sustantivas (empleo) denotando 1a naturaleza de la

relacion.

Adiclonalmente se puede expresar la cardinalidad de las asociacion

utilizando la siguiente sintaxis:

1 Indica que sélo esta asociada a un elemento, hereda, tiene o
usa un elemento
N Representa un numero ilimitado, incluyendo el 0
0..N  Usa desde O hasta ilimitado
1..N Usa desde 1 hasta ilimitado
0.1 IndicaGol
3..7 Indica un rango especifico
1..5,8 Indica un rango especifico ¢ un numero exacto
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3.6.2 DIAGRAMA DE OBJETOS.
Los diagramas de objetos sirven para representar la existencia de objetos
y sus relaciones en el disefio légico de un sisitema. Los dos elementos

escendiales en este tipo de diagramas son los objetos y sus relaciones.

Objetos. La siguiente figura muestra el icono para representar un objeto.

Nombr

Atributos

{BOOCH,1996:239)
El nombre de un objete sigue la sintaxis de los atributos y puede

escribirse en cualquiera de las 3 formas siguientes:

A Solamente nombre del objeto
: C Solamente nombre de la clase
C: A Nombre y clase del objeto

Relaciones entre objetos. Los objetos interaccionan a través de sus enlaces

con otros objetos y se representa mediante la siguiente figura:
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mensajes

Un enlace es una instancia de una asociacion. Puede existir un
enlace entre objetos sdlo si existe una asociacion entre sus dases
carrespondientes. Como se muestra a continuacidn un enlace se puede
adornar con una serie de mensajes, cada mensaje consta de los siguientes

tres elementos:

D Simboto de sincronizacién que denota la direccidn de la invacacion
M  Invocacién de operacion o despacho de evento
S Opcionalmente, un numero de secuencia

3.6.3 DIAGRAMA DE MODULOS.

Este tipo de diagrama sirve para mostrar la asignacién de clases y objetos
a modulos en el disefio fisico de un sistema. Un solo diagrama representa
una vista de la estructura de maddulos de un sistema. Los dos elementos

escenciales en este tipode diagrama son los mddulos y sus dependendias.
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Mddulo. Son iconos para representar varios tipos de médulos. Los tres
primeros denotan archivos, distinguidos por su funcién, el cuarto denota

un archivo que contiene la raiz del programa.

NOMBRE NOMBRE
MAIN DEL PROGRAMA ESPECIFICACIONES DEL MODULO

NOMBRE

NOMBRE

SUBSISTEMA,

(BOOCH,1996:245)

Dependencia. La relacidon existente entre dos mddulos es una dependencia
de compilacion, representado por una linea que apunta al médulo respecto

al cual existe la dependendia.
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3.6.4 DIAGRAMA DE ESTADDS DE TRANSICION.

Es utilizado para mostrar la situacién de actividad de una clase dada,
teniendo un evento que causa la transicién de un estado a otro, teniendo
como resultado un cambio de estado. Los elementos escenciales en este

tipo de diagrama son los estados vy las transiciones entre estados.

Estados. El estado de un objeto representa los resultados acumulados de
su comportamiento, la siguiente figura muestra el icono que se utiliza para

representar un estado especifico:

Nombre
Acciones

(BOOCH,1996:231)

Se requiere un nombre para cada estado, todo nombre de estado

debe ser unico en el ambito que lo encierra. Para ciertos estados es Util

exponer las acciones asociadas a ellos.
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Transicion de estados. Un evento es algin suceso que puede causar un
cambio de estado en un sistema, a esto se le llama transicidon de estados y

se representa con el siguiente icono:

Acciones

Eventos

Los mecanismos mencionados anteriormente conforman la base de
lo que es el paradigma orientade a objetos, sin embargo existen ademas
otros conceptos que resumen las ventajas de este método de orientacion a

objetos, que son:

Encapsulacion: se le denomina de esta forma al conjunto de métodos y
datos dentro de un objeto, de tal forma que el acceso a esos datos

solamente se puede llevar a cabo a través de los métodos del objeto.

Abstraccién: consiste en una buena identificacion y definicién de funciones
para crear programas con funciones estandarizadas que ejecuten tareas

especificas.

Polimorfismo: es la capacidad de relacionar objetos de cdase diferentes

mediante la herencia, capaces de responder de forma distinta a una
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Persistencia: consiste en que todo objeto debe de tener la capacidad para
extraer de si mismo su contenido, a partir de un flujo de datos de entrada
generalizados y también de insertar su proplo contenido en el flujo de

datos de salida generalizado.

3.7 MICROPROCESO PARA EL DESARROLLO (ANALISIS Y DISENO).

La siguiente figura muestra un modelo con una serie de pasos a sequir

para realizar el andlisis y disefo orientado a objetos y tiende a definir las

siguientes actividades:

Tdentificacion de

/ clases y anjetos \

Especificar clases v -
obietos su interface Iﬂ%n;:gcczgfi
e Implamentacidn de i y objetos

' L
Identiicar /‘

relaciones entra
clases v pbjetos

(BOOCH,1996:269)

» Identificar las clases u objetos a un nivel dado de abstraccion,
+ Identificar la semantica de las clases y los objetos, significado de cada

uno de ellos (servicios que va a brindar esa clase,metodos, etc.)
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« Identificar las relaciones entre clases y objetos (especificar herencia,
jerarquia, etc.)
« Definiciéon abstracta del cddigo (servicios) que van a representar las

caracteristicas.

3.7.1 IDENTIFICAR CLASES Y OBJETOS.

EL proposito de identificar dases y objetos es establecer las bondades del

problema que se manejara. Es el primer paso en la visualizacién de la

descomposicién de un sistema en desarrollo bajo la metodologia 0.0.

Descubrir las abstracciones que son propias dei dominio del

problema, cuales van a formar parte de la representacién y cuales no.

En esta etapa se genera un diccionario que contiene nombre de los
objetos, sus métodos, nombre de la clase, atributos y métodos de cada
una de las clases, este diccionario también sirve como referencia para las

demas clases.

Caracteristicas para identificar el dominio de un problema.
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Construccién de un modelo genérico del dominio mediante la consulta a
expertos del dominio del problema.

Examinar sistemas existentes dentro del dominioc del sistema vy
representar su entendimiento en un formatoe comun.

Identificar similitudes y diferencias entre los sistemas mediante la
consulta del dominic a expertos del sistema.

Refinar un modelo genérico para acoplar los modelos existentes.

Abstraccién de clases y objetos:

Los objetos deben ser nombrados con frases objetivas.

Las dases deben ser nombradas con adjetivos comunes.

Las operaciones de modificacion deben ser nombradas con verbos
activos.

Las operaciones de seleccion deben implicar una consuita y deben
utilizar verbos que involucren la forma ser o estar.

Utilizar una notacién estandar para los nombres y que sean
autoconsistentes.

Identificacion del mecanismo entrada, proceso, salida.
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3.7.2 IDENTIFICAR LA SEMANTICA DE CLASES Y OBJETOS.

Identificar la semantica de las clases y objetos para establecer el
comportamiento y atributos de cada abstraccion identificados en el paso

anterior y se definen las responsabilidades de cada uno de los elementos.

Las responsabilidades de cada elemento se afiaden al diccionario de

datos.

3.7.3 IDENTIFICAR LAS RELACIONES ENTRE CLASES Y

OBJIETOS.

Solidificar las bondades y el reconocimiento de los colaboradores con cada
una de las abstracciones definidas, el producto de este punto nos dard el

Diagrama de clases, Diagrama de objetos y Diagrama de modulos.

La descripcion de los escenario consiste en identificar dentro del

disefio:

s Las clases existentes y sus relaciones entre ellas.
+ Los mecanismos que hacen que las clases y objetos colaboren.

+ Donde deben ser declaradas las clases y los objetos.
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Los escenarios se construyen a partir de cuatro tipes de diagramas:

« Diagramas de clases.
« Diagramas de objetos.
+ Diagramas de modulos.

+ Diagramas de de estados de transicion.

3.7.4 IMPLEMENTACION DE CLASES Y OBJETOS.

Proveer de un refinamiento de abstracciones existentes para desarrollar la
abstraccién de la implementacién de las clases, objetos, semanticas y

relaciones. Producto de esta fase: codigo del programa.

Como se pudo observar en este capitulo el andlisis y disefio
orientado a objetos ofréce bastantes ventajas que los sistemas
estructurados, suele producir menos lineas de codigo, mas reutilizable y
tiende a producir sistemas mas flexibles a los cambios, fijando su atencién
en los elementos mas estables del sistema que son ios objetos; aunque
actualmente no existe un método de disefio orientado a objetos que sea
ampliamente aceptado, si existe una clara aceptacién en la reutilizacién,

modularidad y encapsulaciéon, asi como una fuerte combinacién entre
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disefio v cédigo, los cuales forman la parte integral de los sistemas

orientados a objetos.

Por lo tanto, el propdsito del analisis es proveer una descripcién
general de! problema, siendo este completo, consistente y leible, ademnas

de que debe ser revisable (sujeto a cambios).

En lo que respecta al proposito del disefio, consiste en crear una
arguitectura gue pueda ser implementada establecfendo tdcticas y politicas

que deben ser usadas por los diversos elementos del sistema.

Por Ultimo, cabe mencionar que el método orientado a objetos es
mas intuitivo, no solo para el analista sino también para el usuario final,
ya que su enfoque de organizacién y comprensién esta basado en la forma

de pensar de los seres humanos.
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CAPITULO 4

CASO PRACTICO

En este capitulo abarcaremos todos los temas vistos con anterioridad con
el proposito de elaborar un analisis y disefic adecuado, para crear el
prototipo de un programa que elabore los andlisis financieros de manera

autormatizada, rapida y eficientemente.

4.1 METODOLOGIA.

La metodologia empleada en este trabajo de investigacion es el
explicativo, el cual esta enfocado a responder a las causas de los eventos
fisicos o sociales v se centra en explicar el porqué ocurre un fendémeno y
en qué condiciones se presenta, o porqué dos o mas variables estan
relacionadas; la eleccién de este método es debido a que no se llegara
hasta la implantacién del sistema, sino que se describird todo el proceso
para ilegar al disefio mas apropiado de un software acorde a las

necesidades de la institucién en estudio.

Para el levantamiento de informacién se realizaron varias entrevistas
con el personal involucrado en el desarrollo del sistema, debido a que el

nimero de personas no era muy extenso; en dichas entrevistas se
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establecid el identificar claramente las necesidades del departamento de
contabilidad de la empresa en estudio, para la elaboracion de sus analisis
financieros, que documentos de entrada se requerian para alimentar al
sistema, los métodos de analisis finandieros utilizados, los cuales se
aplicarian a los estados financieros y por Ultimo la forma de los reportes,

en cuanto a informacion, disefio, distribucion, etc.

4.2 DATOS GENERALES DE LA EMPRESA.

A continuacion hablaremos sobre {a empresa, su giro, el departamento en

estudio y el planteamiento del problema.

Datos generales de |a empresa:

Nombre: Promotora y Constructora Zirahuén S.A. de C.V.

Domidilio: Salazar No. 11-C, Col. La Magdalena

Ciudad: Uruapan, Michoacan

Giro: Construccidn de obra civil, eléctrica y electromecanica

4.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Area: Departamento de Contabilidad
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La empresa en estudio requiere de la automatizacidon de algunos de
los procedimientos o actividades que realiza con mas frecuencia en su
departamento de Contabilidad; el procedimiento sujeto a estudio en éste
trabajo de investigacién consiste en agilizar 1a elaboracidon de los analisis
financieros, el cual consiste en la separacion y estudio de los rubros que
conforman un estado financiero, a fin de conocer la situacién financiera de
una empresa para la toma de decisiones, requiriendo también almacenar
la elaboracién de cada uno de los reportes y poder contar con los mismos

en cualquier momento de manera facil y rapida.

Dicho procedimiento actualmente se realiza manualmente y es
realizado por una persona, dedicandole gran tiempo para su realizacion,
por 1o que se requiere de elaborar un programa hecho a la medida para
solucionar este problema; que permita la elaboracién y realizacion de
dichos reportes, logrando con elio que los calculos se realicen de manera
rapida, confiable y automatizada, y poder contar con reportes veraces en

el momento en que se requieren.

La empresa actualmente cuenta con una computadora Pentium a
233 Mhz de velocidad, con 24 Mb de memoria en Ram y 3.1 Gb de espacio
en Disco Duro y diversa paqueteria como Windows 95, Office 97, Corel

7.0, Norton Antivirus, entre otros.
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4.3.1 CARACTERISTICAS DEL PROGRAMA.

Por lo expuesto anteriormente, se requiere de un programa que

tenga las siguientes caracteristicas:

+« Debe contar con una interfaz amigable para el usuario.

« Contar con una Base de Datos para llevar un registro histérico.

« Contar con un buen nivel de seguridad.

+ Trabajar en ambiente grafico.

« Realizar consultas de los registros.

e Tener los formatos de los estados financieros mas utilizados, con
la alternativa de poder agregar o modificarlos.

o Contar con los métodos de analisis mas utilizados por la empresa,

a fin de que realice sus analisis financieros.

4.4 JUSTIFICACION.

4.4.1 LENGUAJE DE PROGRAMACION.

De acuerdo a los puntos mencionados anteriormente y a lo expuesto

en el capitulo dos de esta investigacion, el lenguaje de programacién que

se empleara en la realizacion del prototipo sera el lenguaje Bordand C++
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en su versién 5.0, ya que es un lenguaje orientado a objetos y permite el
manejo de los conceptos orientados a objetos, como los son las clases, los
objetos, la herencia, el polimorfismo, los mensajes, las instancias, los
métodos, la reutilizacion de cédigo, etc., presentando también gran
facilidad para crear interfaces amigables, crear y manejar bases de datos,
disefiar y maodificar formatos o pantallas acorde a las necesidades
requeridas, ademas de ser un lenguaje de programacidon muy utilizado
actualmente. También existe bibliografia disponible en donde apoyarse,
permitiendo con ello abarcar las necesidades requeridas para el desarrollo

del programa en cuestién.
4.4.2 AUTOR (METODOLOGIA).

Para la realizacién de este trabajo se tomara como referencia la
metodologia propuesta por fos autores Ann L. Winblad, Samuel D. Edwards
y David R. King, de su libro Software Orientado a Objetos, asi como la
metodologia de Grady Booch, de su libro Analisis y Disefio Orientado a
Objetos con Aplicaciones, lo cual nos permitird aprovechar ias
metodologias propuestas por ambos autores, tomando lo necesario de
cada uno de ellos para realizar este trabajo, permitiendo con eilo abarcar
todos los conceptos vistos con anterioridad de la orientacidon a objetos,

ademds de que ambos autores manejan una simbologia facil y sencilla de
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comprender pero muy compieta y poderosa para llevar a cabo el analisis y
disefio, y finalmente ver reflejado el prototipo objeto de este trabajo de

investigacion.

4.5 ANALISIS Y DISENO

4.5.1 DEFINICION DEL PROBLEMA Y DESCRIPCION DE LA

SOLUCION.

Primeramente se debe comenzar por definir el problema y una

descripcién de la solucidn.

Definicidon del problema: elaborar un programa para el calculo y

elaboracién de andlisis financieros.

Descripcion de la solucién: el sistema para la elaboracién de analisis
financieros permite a los usuarios crear reportes. Los reportes creados se
pueden modificar, también se pueden visualizar o imprimir. El programa
permite capturar estados financieros, modificar los valores de los estados
financieros, aplicar sobre dichos valores, diversos metodos de analisis,

también permite visualizar o imprimir los estados financieros.
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4.5.2 IDENTIFICACION DE OBJETOS.

El siguiente paso consiste en identificar los posibles objetos,

subrayando los sustantivos.

El sistema para la elahoracién de andlisis financierps permite a los
usuarios crear reportes. Los reportes creados se pueden modificar,
también se pueden visualizar o imprimir. El programas permite capturar
los valores de_los estados financierps, modificar los valores de los estados
financierog, aplicar sobre dichos valores, diversos métodos de andlisis,

también permite visualizar o imprimir los estados financierps.

De acuerdo a lo anterior, reportes y estados financieros parecen ser
objetos. Una vez identificados los objetos se deben de asociar los atributos

con cada uno de eflos, como se muestra a continuacidn:

Objeto Atributos
Reportes se puede crear
se puede maodificar
se puede visualizar

se puede imprimir
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Estado financiero se pueden capturar
se pueden modificar
se pueden procesar
se pueden visualizar

se pueden imprimir

4.5.3 IDENTIFICACION DE METODOS.

El paso siguiente consiste en identificar los posibles métodos,

subrayando los verbos.

£l sistema para la elaboracion de analisis financieros permite a los
usuarios crear reportes. Los reportes creados se pueden modificar,
también se pueden visualizar o imprimir. Ei programas permite capturar
estados financieros, modificar los valores de los estados financieros,
aplicar sobre dichos wvalores, diversos meétodos de analisis, también

permite visualizar o imprimir los estados financieros.

Cbhjeto Método

Reporte crear modificar

visualizar imprimir
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Estado financiero capturar  modificar
procesar  visualizar

imprimir

4.5.4 DEFINICION DE INTERFACES ENTRE OBJETOS.

La definicion de las interfaces entre objetos es el proceso final, y una

vez mdas se crea una descripcion escrita.

La clase reporte contiene una variable instancia llamada reporte (su
mismo nombre) y los métodos siguientes: crear, modificar, visualizar e
imprimir. La clase estado financiero contiene una variable instancia
llamada estado financiero (su mismo nombre) y los métodos capturar,

madificar, procesar, visualizar e imprimir.

A continuacién en base a la identificacién y definicion de clase y
objetos, se procedera a construir los diferentes escenarios a través de
diagramas que representen fisicamente las relaciones de objetos, las
relaciones de clases, el estado de transicion y por Gltimo el diagrama de

modulos,
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4.5.5 DIAGRAMA DE OBJETOS.

Estado
financiero

Ingresos
Nombre
Valor

Pasivo
Nombre
Valor

Egresos
Nombre
Valor
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4.5.6 DIAGRAMA DE CLASES.
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4.5.7 DIAGRAMA DE ESTADOS DE TRANSICION.

Inicio

. Eleccién

Estado
financiero

Eleccion Verificar

Método de
analisis

Eleccidn

Eleccién Capturar

Cuenta
nueva

Aplicar
método

Cuentas

Capturar

y

Valores
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4.5.8 DIAGRAMA DE MOGDULOS.

Analisis Analisis
financiero financiero
Main del Especificaciones
programa

Analisis

financiero

Reportes

BSistemna.

Reporte Estado
financiero

Método

Valores
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4.5.9 DICCIONARIO DE DATOS,

Nombre Reportes Estado Financiero Activo
Categoria Metaclase Clase Subclase
Pertengaciente a Metaclase Clase
Reportes Estado financiero
Atributos Nombre Ninguno Nombre
Valor Valor
Parametros Ninguno Ninguno Ninguno
Descripcién Reportes Métado aplicable Entrada
elaborados en a un estado de datos
base al método financiero
elegido
Nombre Activo Pasivo Capital
Categoria Subclase Subclase Subclase
Perteneciente a Clase Clase Clase
Estado financiero | Estado financiero | Estado financiero
Atributos Nombre Nombre Nombre
Valor Valor Valor
Parametros Ninguno Ninguno Ninguno
Descripcién Entrada Entrada Entrada
de datos de datos de datos
Nombre Ingresos Egresos
Categoria Subclase Subclase
Pertenaciente a Clase Clase
Estado financiero | Estado financiero |
Atributos Nombre Nombre
Valor Valor
Pardmetros Ninguno Ninguno
Dascripcién Entrada Entrada
de datos de datos
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Una vez analizados los conceptos anteriores y determinado el
analisis y disefio orientado a objetos, vemos que definitivamente este
paradigma ofrece herramientas mas sencillas perc mas poderosas en el

desarrolio de sistemas.

Habiendo determinado los objetos y sus métodos, asi como las

clases y sus atributos resulta mas sencillo plasmar estos conceptos en un

lenguaje de programacian,
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CONCLUSIONES

El andlisis de estados financieros es una actividad sumamente importante
que realizan las empresas, no s6lo para que éstas conozcan su situacién
financiera, si no ademas para que las demds empresas a fines, conozcan
también dicha situacién financiera a fin de tomar decisiones acertadas
sobre las medidas de accién que decidiran el rumbo de cada empresa en
particular; una vez elaborada !a presente investigacion en donde
primeramente se identificé el problema de la institucién, documentando
para ello toda la informadén que ta empresa requeria para elaborar sus
analisis financieros, pasando posteriormente a hablar un poco sobre la
histeria de los lenguajes de programacion, tanto estructurados como
orientados a objetos, resaltando en cada uno de ellos, la finalidad para la
cual fueran creados y algunas de las ventajas que presentan los lenguajes
orientados a objetos en comparaciéon con los estructurados, el siguiente
paso consistio en hablar sohbre los que es el andlisis y disefio orientado a
objetos, asi como los conceptos que maneja este paradigma, asi como
también sobre la ingenieria de software, la cual es una herramienta que
nos ayuda a elaborar un software eficiente y de mejor calidad, finalizando
con un caso practico en donde se trato de aplicar toda la informacién
recabada en el presente trabajo y los conocimientos adquirides en mi

formacién como estudiante.
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El objetivo de la presente investigaciéon era el de determinar cada
una de 1as necesidades para realizar un analisis y disefio y desarroltar un
programa a la medida para el departamento de contabilidad de la empresa
Promotora y Constructora Zirahuen, definiendo un método y paradigma
para llevar a cabo el desarrollo de dicho programa; logrando con ests
investigacion cubrir con los objetivos planteados en un principio, sin
embargo se pudo observar que realmente si era necesario haber
desarrollado un programa a la medida ya que la velocidad con que se
elaboraban anteriormente los reportes, eran muy lentc y muy tedioso,
trayendo como consecuencia perdidas para la organizacion, ya que para la
toma de decisiones se necesita contar con informacidn confiable, veraz vy
oportuna, y no se cumpiia con el sistema que manejaban actualmente, sin
embargo con el desarrollo de este programa podemos asegurar una
acertada y confiable toma de decisiones sefalen el rumbo correcto de la

empresa.

En la actualidad muchas de las empresas requieren de programas
hechos a 1a medida y acorde a sus necesidades, debido a que 1a paqueteria
que se maneja comercialmente en ocasiones no cubre con dichas
necesidades, por lo que, el desarrollo de sistemas todavia sigue siendo un

campo no muy explotado en esta ciudad de Uruapan.
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