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Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de Aragén

Introduccién

INTRODUCCION

OBJETIVO GENERAL .-

El objetivo principal del presente frabajo es realizar el Sistema de Control para el
Programa de Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios
Profesionales Campus Aragén (ProSE-A) dando a conocer algunas de las
posibilidades de desarrollo del Lenguaje Java a través de un sistema sencillo y
amigable al usuario que se pueda visualizar en web.

OBJETIVOS PARTICULARES .-

Dar a conocer el lenguaje Java, sus conceptos basicos, ventajas y desventajas con
respecto a otros lenguajes; para ampliar su uso como lenguaje de programacion
sencillo, eficaz y robusto.

Desarrollar el Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de
la Escuela Nacional de Estudios Profesionales Campus Aragon (ProSE-A) como una
herramienta para web para ser utilizada por alumnos, exalumnos y egresados de la
escuela asi como de los Jefes de Carrera o diversos funcionarios de la misma a fin de
mantener un lazo de union entre ellos; y sobre todo, de apoyar los programas de
regularizacion, titulacion y postgrado.

JUSTIFICACION .-

La importancia de contar con un sistema automatizado a través de Internet que
cumpla la misién de atraer a los alumnos que por diversas circunstancias han
abandonado su carrera o su proceso de titulacion; es la razon por la cual se construye
el Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de la Escuela
Nacional de Estudios Profesionales Campus Aragon (ProSE-A); como un punto de
enlace entre la Universidad y sus alumnos y egresados.
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Introduccién

HIPOTESIS .-

Con este trabajo se pretende describir la realizacion del Sistema de Control para el
Programa de Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios
Profesionales Campus Aragén (ProSE-A); dando a conocer el lenguaje Java
utilizandolo conforme la programacion orientada a objetos, ademéas de el analisis y el
diseno orientado a objetos a través de la notacion UML.

CAPITULADO .-

En el Primer Capitulo se revisa la historia del Lenguaje Java y ia Programacién
Orientada a Objetos; y se dan a conocer sus conceptos basicos asi como sus ventajas
y desventajas con respecto a otros lenguajes.

En el Segundo Capitulo se muestra el analisis y disefio del Sistema de Control para el
Programa de Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios
Profesionales Campus Aragon (ProSE-A) como una herramienta para web; utilizando
la notacion UML.

En el Tercer Capitulo especifica el desarrollo de la construccion del Sistema de
Control para el ProSE-A; asi como las limitaciones que existieron para su
construccion.

A continuacion se presentan las Conclusiones a las que se llego en base al desarrollo
del trabajo; ademas de un Glosario de términos técnicos en donde se podran
encontrar algunas expresiones utilizadas a lo largo de la Tesis.

También podemos encontrar, como material Anexo, el Cuestionario de informacion
requerida en los desayunos de egresados organizados por la ENEP - Aragdn; asf
como el Manual de Usuario del Sistema. Al final se encontrard la referencia
Bibliografica utilizada en la realizacion de este trabajo de tesis.
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Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de Aragén

Capitulo 1 “Historia y Conceptos Basicos del Lenguaje Java”

Introduccién a la Programacién Orientada a Objetos y Java.

Historia de la Orientacion a Objetos

La Orientacién a Objetos (0.0.) surge en Noruega en 1967 con un lenguaje llamado
Simula 67, desarrollado por Krinsten Nygaard y Ole-Johan Dahl, en el centro de
calculo noruego.

Simula 67 introdujo por primera vez los conceptos de clases, co-rutinas y subclases
(conceptos muy similares a los lenguajes Orientados a Objetos de hoy en dia).

El nacimiento de la Orientacion a Objetos en Europa pasé inadvertido para gran parte
de los programadores. Hoy tenemos la Orientacion a Objetos como un nifio de mas de
33 afios al que todos quieren bautizar.

Uno de los problemas de inicio de los afos setentas era que pocos sistemas lograban
terminarse, pocos se terminaban con los requisitos iniciales y no todos los que se
terminaban cumpliendo con los requerimientos se usaban segun lo planificado. El
problema consistia en como adaptar el software a nuevos requerimientos imposibles
de haber sido planificados inicialmente.

Un alto grado de planificacion y prevision es contrario a la propia realidad. El hombre
aprende y crea a través de la experimentacién, no de la planeacién. La Orientacion a
Objetos brinda estos métodos de experimentacién, no exige la planificaciéon de un
proyecto por completo antes de escribir la primer linea de cddigo.

En los 70's cientificos del centro de investigacion en Palo Alto Xerox (Xerox park)
inventaron el lenguaje Small talk que dio soporte al hecho anterior (investigar no
planificar).

Small talk fue el primer lenguaje Orientado a Objetos puro de los lenguajes Orientados
a Objetos, es decir, unicamente utiliza clases y objetos (Java usa tipos de datos
primitivos, o bien los Wrappers que son clases que encapsulan tipos de datos
primitivos).

Hasta ese momento uno de los defectos mas graves de la programacion era que las
variables eran visibles desde cualquier parte del cédigo y podian ser modificadas
5
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incluyendo la posibilidad de cambiar su contenido (no existen niveles de usuarios o de
seguridad, o lo que se conoce como visibilidad).

Quien tuvo la idea fue D. Parnas cuando propuso la disciplina de ocultar la
informacién. Su idea era encapsular cada una de las variables globales de la
aplicacion en un solo moédulo junto con sus operaciones asociadas, s6lo mediante las
cuales se podia tener acceso a esas variables.

Objeto 1

Fig. 1 Otros objetos sélo
pueden acceder a los
métodos para obtener el
estado de las variables

Objeto 2

El resto de los modulos (objetos) podian acceder a las variables sélo de forma
indirecta mediante las operaciones disefiadas para tal efecto.

En los afos 80's Bjarne Stroustrup de AT&T Labs., amplié el lenguaje C para crear
C++ que soporta la programacién Orientada a Objetos.

En esta misma década se desarrollaron otros lenguajes Orientados a Objetos como
Objective C, Common Lisp Object System (CIOS), Object Pascal, Ada y otros.
Posteriores mejoras en herramientas y lanzamientos comerciales de C++ por distintos
fabricantes, justificaron la mayor atencion hacia la programacién Orientada a Objetos
en la comunidad de desarrolio de software. El desarrollo técnico del hardware y su
disminucion de costo fue el detonante final. Con mas computadoras al alcance de mas
personas, mas programadores, mas problemas y mas algoritmos surgieron.

En el inicio de los 90's se consolida la Orientacion a Objetos como una de las mejores

maneras para resolver problemas. Aumenta la necesidad de generar prototipos mas

rapidamente (concepto RAD Rapid Aplication Developments o Desarrollo de
6
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Aplicacion Rapida) sin esperar a que los requerimientos iniciales estén totalmente
precisos. La programacién orientada a eventos (POE) es un RAD (un evento, en
programacion, es el click del mouse, el doble click, arrastrar, soltar, entrar, salir del
mouse, la digitacién de una tecla, la minimizacion de una ventana, etc.) El 95% de las
aplicaciones de programacion orientada a eventos utiliza una GUI (interfaz grafica de
usuario). A bajo nivel estan basadas en Programacion Orientada a Objetos (POO).
Por ejemplo, Delphi es un lenguaje con POE gque utiliza POO (Pascal 7.0).

En 1996 surge un desarrollo llamado JAVA (extensién de C++). Su filosofia es
aprovechar el software existente. Facilitar la adaptacion del mismo a otros usos
diferentes a los originales sin necesidad de modificar el codigo ya existente.

En 1997-98 se desarrollan herramientas ‘CASE' orientadas a objetos.

Del 98 a la fecha se desarrolla la arquitectura de objetos distribuidos RMI, Corba,
COM, DCOM.

Actualmente la orientacion a objetos parece ser el mejor paradigma, no obstante, no
es una solucion a todos los problemas. Trata de eliminar la crisis del software.

Entre los creadores de metodologias orientadas a objetos se encuentran: G. Booch,
Rambaught, Ivar Jacobson y Peter Cheng.

2Qué es la Orientacion a Objetos?

Es una manera de pensar, otra manera de resolver un problema; lo mas reciente en
metodologias de desarrollo de software. Es un proceso mental humano aterrizado en
una computadora.

“Si nos detenemos a pensar en un determinado problema gque intentamos resolver
podremos identificar entidades de interés, las cuales pueden ser objetos potenciales
que poseen un conjunto de propiedades o atributos, y un conjunto de métodos
mediante los cuales muestran su comportamiento. Y no solo eso, también podemos
ver, poniendo un poco méas de atencion, un conjunto de interrelaciones entre ellos
conducidas por los mensajes a los que responden mediante métodos.™

Antes se adecuaba el usuario al entendimiento de la computadora. Actualmente, se le
ensefia a la computadora a entender el problema.

! Java 2 Curso de Programacion; Fco. Javier Cevallos; Ed. Alfaomega Ra-Ma; México; 2000.
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La Orientacién a Objetos es un paradigma, es decir, es un modelo para aclarar algo o
para explicarlo. La Orientacién a Objetos es el paradigma que mejora el disefio,
desarrollo y mantenimiento del software ofreciendo una solucién a largo plazo a los
problemas y preocupaciones que han existido desde el comienzo del desarrollo del
software: La falta de portabilidad del codigo, su reusabilidad, la modificacion (que
antes era dificil de lograr), ciclos de desarrollo largo, técnicas de programacion no
intuitivas.

La Orientacién a Objetos estd basada en los tres métodos de organizacion que
utilizamos desde la infancia; entre un objeto y sus atributos (automévil > marca, color,
namero de llantas, etc.); Entre un objeto y sus componentes donde incluso otros
objetos pueden formar parte de otros objetos (agregaciéon) (camién > motor,
parabrisas, llantas), entre un objeto y su relacién con otros objetos (camion >
vehiculos automotores; una bicicleta no entraria en esta relacion).

La metodologia del software orientado a objetos consiste en:
- Saber el espacio del problema

- Realizar una abstraccién

- Crear los objetos (espacio de la solucién)

- Instanciarlos (esto es, traerlos a la vida)

- Dejarlos vivir {ellos ya saben lo que tienen que hacer)

Crisis del software.

La velocidad de desarrollo del hardware supera al software, de manera que los
productos que se desarrollan de éste son creados para usarse con un procesador dos
modelos anteriores al mas reciente.

De la misma forma, en la curva de! software se ha llegado a obtener una curva distinta
a la ideal, debido a la aparicion constante de nuevos fallos después de haber sido
lanzado un nuevo software.

Karina Janefte Qivera Avarez
Ingenieria en Computscidén
Generacion 95 - 99
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A B
No. De No. De
fallos fallos
— . tiempo tiempo

Fig. 2  La grafica A representa la curva ideal del desarrollo de software y la
grafica B la curva real.

Con lenguajes orientados a objetos si se cubre la curva ideal y se puede alcanzar el
siguiente procesador.
Conocimiento ————————»

Complejidad
Informacion

v

Datos
NUmeros

vy

-

C]apacidac%
1950 1960 1970 1980 1980 2000

Fig. 3 Representa el avance que se ha tenido en sofiware a través de los afios para
alcanzar la curva ideal.
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Fig. 4 Representa la diferencia entre una década y otra con respecto a la informacion

que se puede almacenar.
Y

Kanna Janette Olvers Alvarez
Ingenieria en Computacion
Generacion 95 - 99



Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de Aragon

Capitulo 1 “Historia y Conceptos Basicos del Lenguaje Java”

2Qué es la programacién Orientada a Objetos?
Es la programacion que utiliza los términos basados en clases, objetos, métodos, etc.

“Un estilo de programacion en el que un programa se contempla como un conjunto
de objetos limitados que, a su vez, son colecciones independientes de estructuras
de datos y rutinas que interactian con otros objetos. Una clase define las
estructuras de datos y rutinas de un objeto. Un objeto es una instancia de una clase,
que se puede usar como una variable en un programa. En algunos lenguajes
orientados a objetos, éste responde a mensajes, que son el principal medio de
comunicacion. En otros lenguajes orientados a objeto se conserva el mecanismo
tradicional de llamadas a procedimientos. *2

“La Programacion Orientada a Objetos (POO) es un modelo de programacion que
utiliza objetos, ligados mediante mensajes, para la solucion de problemas. Puede
considerarse como una extension natural de la programacion estructurada en un
intento de potenciar los conceptos de modularidad y reutilizacion del cédigo.™

Los Mecanismos Basicos de la Programacion Orientada a Objetos son:

s Objetos: un objeto es una entidad que tiene unos atributos particulares, las
propiedades, y unas formas de operar sobre ellos, los métodos.

o Mensajes: un mensaje esta asociado con un método, de tal forma que cuando
un objeto recibe un mensaje, la respuesta a este mensaje es ejecutar el
método asociado.

e Métodos: un método se implementa en una clase de objetos y determina como
tiene que actuar el objeto cuando recibe el mensaje vinculado con ese método.
A su vez, un método puede también enviar mensajes a otros objetos
solicitando una accion ¢ informacién. En adicion, las propiedades (atributos)
definidas en Ia clase permitiran almacenar informacion para dicho objeto.

o Clases: una clase es un tipo de objetos definido por el usuario. Una clase
equivale a la generalizacion de un tipo especifico de objetos. Un objeto de una
determinada clase se crea en el momento en que se define una variable de
dicha clase. Algunos autores emplean el término instancia (traduccion directa

2 Enciclopedia Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997 Microsoft Corporation.
3 Java 2 Curso de Programacion; Fco. Javier Cevallos; Ed. Alfaomega Ra-Ma; México; 2000.
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de instance), en el sentido de que una instancia es la representacion concreta
y especifica de una clase. Cuando se escribe un programa utilizando un
lenguaje orientado a objetos, no se definen objetos verdaderos, se definen
clases de objetos, donde una clase se ve como una plantilla para miltiples
objetos con caracteristicas similares. Afortunadamente no se tendran que
escribir todas las clases que necesite en su programa, porque Java
proporciona una biblioteca de clases estandar para realizar las operaciones
mas habituales que podamos requerir.

Las caracteristicas fundamentales de la Programacion Orientada a Objetos son:

e Abstraccién: por medio de la abstraccion conseguimos no detenernos en los
detalles concretos de las cosas que no interesen en cada momento, sino
generalizar y centrarse en los aspectos que permitan tener una visién global
del problema.

o Encapsulamiento: esta caracteristica permite ver un objeto como una caja
negra en la que se ha introducido de alguna manera toda la informacion
relacionada con dicho objeto. Esto nos permitird manipular los objetos como
unidades basicas, permaneciendo oculta su estructura interna. La abstraccion
y el encapsulamiento estan representados por la clase. La clase es una
abstraccion, porque en ella se definen las propiedades o atributos de un
determinado conjunto de objetos con caracteristicas comunes, y es un ejemplo
de encapsulamiento porque constituye una caja negra que encierra tanto los
datos que almacena cada objeto como los métodos que permiten manipularlos.

o Herencia: la herencia permite el acceso automatico a la informacién contenida
en otras clases. De esta forma, la reutilizacion del codigo esta garantizada.
Con la herencia todas las clases estan clasificadas en una jerarquia estricta.
Cada clase tiene su superclase (la clase superior en la jerarquia), y cada clase
puede tener una o mas subclases (las clases inferiores en la jerarquia). Las
clases que estan en la parte inferior en la jerarquia se dice que heredan de las
clases que estan en la parte superior en la jerarquia. El término heredar
significa que las subclases disponen de todos los métodos y propiedades de su
superclase. Este mecanismo proporciona una forma rapida y comoda de
extender la funcionalidad de una clase. En Java cada clase sélo puede tener
una superclase, lo que se denomina herencia simple. En ofros lenguajes
orientados a objetos, como C++, las clases pueden tener mas de una

superclase, lo que se conoce como herencia muitiple. Java soluciona lo
11
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complicado de este concepto y su comportamiento compartido utilizando
interfaces. Una interfaz es una coleccion de nombres de métodos, sin incluir
sus definiciones, que puede ser aiadida a cualquier clase para proporcionarle
comportamientos adicionales no incluidos en los métodos propios o heredados.

¢ Polimorfismo: Esta caracteristica permite implementar mditiples formas de un
mismo método, dependiendo cada una de ellas de la clase sobre la que se
realice la implementacion. Esto hace que se pueda acceder a una variedad de
métodos distintos (todos con el mismo nombre) utilizando exactamente el
mismo medio de acceso.

Qué es un Objeto y sus partes.

Un objeto es dindmico, tiene un ciclo de vida; una clase al pasar por un procesador se
convierte en objeto, toma vida. Un sustantivo es candidato fuerte a ser objeto, y un
verbo es candidato fuerte a ser un método.

Un objeto es un Tipo de Dato Abstracto (TDA). Tiene caracteristicas llamadas
atributos y tiene un comportamiento denominado como método. Es una abstraccion
que puede representar algo tangible o algo no tangible. En el lenguaje C los métodos
son funciones, en Java son métodos. Todo objeto tiene por lo menos un atributo y
como minimos dos métodos: set y get (asignar y obtener un valor).

x.setvalor(1);

y.setvalor(2)

z.setvalor(x.getvalor()+y.getvalor(});

Los objetos son creados a partir de Clases, una clase de objetos es un TDA. Todo
objeto necesita ser construido. El cddigo de una clase se estructura asi:

class Clase{
/lAtributos
tipoDato nombre;
//Métodos
tipoRetorno nombreMetodo([parametros]);

* Java 2 Curso de Programacién; Fco. Javier Cevallos; Ed. Alfaomega Ra-Ma; México; 2000,
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Hay dos cosas que nos interesan al crear un objeto:
- Inspeccionar sus variables (atributos y estados) y
- Llamar sus métodos (para utilizarlos en tiempo de ejecucion)

Ciclo de vida de un objeto:
Declaracion, Instancia, Inicializacion y alternativamente Destruccion.

Equivalencia de términos entre Lenguaje Estructurado y Orientado a Objetos.

Procedimiento, funcion - Método

Datos - Variables de Clase, o Variables de instancia
Llamadas a Procedimientos -> Mensajes

TDA (Tipo de dato abstracto) - Clase

(Sin Equivalencia) -> Herencia

Caracteristicas de los lenguajes Orientados a Objetos.

Small  [Object |C++ CLOS ADA Eiffel  |Java

talk Pascal
~ Abstraccion Variables de Si Si Si Si Si Si Si .
instancia I R
Meétodos de Si Si Si Si Si
instancia
Variables de Si No Si Si No
clase : R
Métodos de clase | Si No - Si.- Si- No : -~
Encapsulamiento |De variables Privado |Pub. [ Pub,priv,- [ Rw y | Pub,priv
i | protegldo |accesos |
: : publico - |- fre Y |able
De métodos Pablico [ Pub. - [Pub,priv, : Pub,priv |Pub,priv | Pub,priv.
protegido R B prot,amig
SN able
Modularidad Tipos de Ningun [Unit [Archivo |[Paquete |Paquet (Unit Paquete
madulos [¢] €
Jerarquia Herencia Simple | Simple | Maltiple [ Mdltiple |No Multiple | Simple
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Tipos Verificacién No No Si Opcional |Si Si Hibrido
fuerte multiple
Polimorfismo Simple | Simple | Simple No Si 3 tipos
Concurrencia Multitarea No No Indirecta |Si Si No Si
(mediant .
e clases)
* Persistencia Objetos no no No no no no si
(post. Mortem) ersistentes

rr g A e o

Compiladores.
Para traducir un programa escrito en un lenguaje de alto nivel (programa fuente) a

lenguaje maquina se utiliza un programa llamado compilador. Este programa tomara
como datos nuestro programa escrito en el lenguaje de alto nivel y dard como
resultado el mismo programa pero escrito en lenguaje maquina, programa que ya
puede ejecutar directa o indirectamente ia computadora.

Programa escrito en un .| Compilador Programa escrito en un
{enguaje de alto nivel lenguaje de méquina

Fig. 5 Conversién de Lenguaje de Alto nivel a lenguaje de Maquina a través de un
compilador.

Un programa escrito en el lenguaje C necesita de! compilador C para poder ser
traducido. Posteriormente el programa traducido podré ser ejecutado directamente por
el ordenador. En cambio, para traducir un programa escrito en el lenguaje Java
necesita del compilador Java; en este caso, el lenguaje maquina no corresponde al de
la computadora sino al de la maquina ficticia, denominada magquina virtual de Java,
que sera puesta en marcha por la computadora para ejecutar ef programa.

¢Qué es una Maquina Virtual? Una méguina que no existe fisicamente sino que es

simulada en una computadora por un programa. ¢Por qué utilizar una maquina

virtual? Porque, por tratarse de un programa, es muy facil instalarla en cualquier

computadora, basta con copiar ese programa en su disco duro, por ejemplo. Y 4qué

ventajas reporta? Pues, en el caso de Java, que es un programa escrito en este

lenguaje y compilado, puede ser ejecutado en cualquier computadora de! mundo que
14
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tenga instalada esa maquina virtual. Esta solucion hace posible que cualquier
computadora pueda ejecutar un programa escrito en Java independientemente de la
plataforma que utilice, lo que se conoce como transportabilidad de programas.

Interpretes.
A diferencia de un compilador, un intérprete no genera un programa escrito en

lenguaje maquina a partir del programa fuente, sino que efectia la traduccién y
ejecucion simultaneamente para cada una de las sentencias del programa. Durante la
ejecucion de cada una de las sentencias del programa, ocurre simultaneamente la
traduccién.

A diferencia de un compilador, un intérprete verifica cada linea del programa cuando
se escribe, Jo que facilita la puesta a punto del programa. En cambio la ejecucion
resulta mas lenta ya que acarrea una traduccion simultanea.

LQué es Java?
Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos desarrollado por Sun

Microsystems, en donde describen al lenguaje de la siguiente manera:

Es simple, orientado a objetos, distribuido (generaimente se usa en ambientes de red),
interpretado, sélido (ante las adversidades se manejan excepciones), seguro (existen
objetos que verifican la seguridad, -security manager, -class loader), de arquitectura
neutral (corre en cualquier ambiente), portable (el bytecode se puede Hevar donde sea
y correrd), de alto desempeifio (las tareas complejas se pueden delegar entre varios
objetos), multiejecucion y dindmico (los objetos existen sélo cuando se necesitan y
viven el tiempo necesario).

Java es un lenguaje de programacion de alto nivel con el que se puede escribir tanto
programas convencionales como para Internet.

Java incluye dos elementos: un compilador y un intérprete. El compilador produce un
codigo de bytes que se almacena en un fichero para ser ejecutado por el intérprete
Java denominado maquina virtual de Java.
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Programa Compilador Cédigo de Maquina
escrito en Java > ’ » bytes Virtual de Java

Fig. 6 Conversion de Lenguaje de Alto nivel a lenguaje de Maquina en Java.

Los codigos de bytes de Java son un conjunto de instrucciones correspondientes a un
lenguaje maquina que no es especifico de ninglin procesador, sino de la maquina
virtual de Java.

La idea de los creadores de Java era disefiar un compilador que produjera un lenguaje
que pudiera ser interpretado a velocidades, si no iguales, si cercanas a las de los
programas nativos (programas en codigo maquina propio de cada computadora), logro
conseguido mediante la maquina virtual de Java.

Un compilador JIT (Just In Time — Compilacion al Instante) interacciona con la
maquina virtual para convertir el codigo de bytes en codigo de maquina nativo. Como
consecuencia, se mejora la velocidad durante la ejecucion.

Gracias a Java ya es posible, con el navegador adecuado, transferir al usuario
pequefas aplicaciones, los llamados Applets de Java. Estos programas forman parte
integrante de la pagina web y el usuario puede ejecutarios por medio del navegador
correspondiente.

Un Applet es un programa escrito en Java que se ejecuta en el contexto de una
pagina web en cualquier computadora, independientemente de su sistema operativo y
de la arquitectura de su procesador.

Ademas de ser transportable y orientado a objetos, Java es un lenguaje facil de
aprender. Tiene un tamafio pequefic que favorece el desarrollo y reduce las
posibilidades de cometer errores; a la vez es potente y flexible.s

,Como surgié Java?
Java tiene sus inicios en 1990 cuando Sun Microsystems pretende introducir un

sistema para controlar electrodomésticos, calculadoras, relojes, e incluso PDAs o

3 Java 2 Curso de Programacion; Fco. Javier Cevallos; Ed. Alfaomega Ra-Ma; México; 2000.
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Asistentes Personales (pequefias computadoras) que, ademas, permitieran la
conexion a redes.

Para ello James Gosiing, lider del grupo de desarrollo, tratd de crear un tipo de
hardware polivalente, creando a su vez el lenguaje OAK (roble), al depender el
lenguaje de un circuito implicaba que se tenia que modificar el lenguaje. Las
modificaciones resultaban complicadas debido a la modificaciéon del circuito y el
proyecto resulté demasiado costoso. Se decidié recopilar de todos los lenguajes lo
mejor de ellos, esto lo hacian en un café llamado Java Café, de ahi el nombre de!
lenguaje y el logotipo del mismo.

“El nombre “Java” surgid en una de las sesiones de “brainstorming” celebradas por el
equipo de desarrollo del lenguaje. Buscaban un nombre que evocara la esencia de la
tecnologia (viveza, animacion, rapidez, interactividad ...). Java fue elegido de entre
muchisimas propuestas. No es un acroénimo, sino Unicamente algo humeante, caliente
y que a muchos programadores les gusta beber en grandes cantidades: una taza de
café (Java en argot Inglés americano). De esta forma, Sun lanzé las primeras
versiones de Java a principios de 1995,

Casualmente, la pronunciacion en inglés de este término es “yava", que puede
entenderse fuera de contexto como jya val."s

Las dos caracteristicas para crear Java fueron, Ia independencia de ejecucion y la
sencillez; al crearse Java, este lenguaje fue introducido en los aparatos anteriores, y
otros mas como tostadores, televisores, refrigeradores, etc. Con esto surgio el primer
edificio inteligente, llamado First Person. Al tener una independencia de arquitectura
se decidio introducir el lenguaje en software, y se hizo en un navegador Web, el cual
funciond, y fue llamado HotJava.

Java aunque es un lenguaje sencillo, recopila todas las funciones de los lenguajes
existentes y puede hacer todo tipo de tareas. Java es un lenguaje tanto interpretado
como compilado. Surge formalmente el 23 de Mayo de 1994 con la version JDK 1.0

.Como funciona Java? .
Un lenguaje de programacion interpretado debe verificar instruccion por instruccion,

después genera un codigo de maquina y después se ejecuta. El lenguaje compilado

L3} lenguaje de Programacion Java™
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utiliza el procesador de la plataforma y crea cédigo ejecutable justo para esa
plataforma. :

Java primero se compila pero su resultado no esta dirigido al procesador sino a una
maquina virtual, después esta maquina interpreta el cddigo; cada arquitectura tiene
una maquina virtual, de ahi la independencia de Java.

La sencillez permite que Java tenga una curva de aprendizaje rapida, no tiene
conceptos indtiles o poco usados, ni manera alguna de dafar el ambiente de
ejecucion, es decir no tiene apuntadores, no hay goto (ir hacia), structs (estructuras),
ni malloc (asignacién y desasignacion de memoria). El entorno de ejecucién es
reducido (por eso se puede ver en un browser o navegador). La multitarea se hace en
una linea. Se preocupa por la solucion del problema, no por la sintaxis del lenguaje.

MAC
i Méquina (interpretado)
fcuédlgo Vir?ual IBM PC
ente Compilacién JavaMVI [ Siicon va
o . / Browser

Fig. 7 El compilador entrega un cédigo de mdquina, el cual es interpretado por el
elemento final que lo necesita.

Algunas de las plataformas que soportan Java son: Solaris, Windows NT, Windows
95-98, Windows CE 2.0, Linux, Macintosh, etc.

Requisitos para correr Java: Tener instalado JDK o tener un WebBrowser que cuente
con el ambiente de ejecucidn (Netscape 6.0, Hotdava, Internet Explorer 5.0),
actualmente ningun browser soporta JDK 1.2 de manera nativa, se tienen que utilizar
otros programas “plugins” para poder soportarlo.

El lenguaje JAVA (extension de C++) tiene como filosofia aprovechar el software
existente. Facilitar la adaptacién del mismo a otros usos diferentes a los originales sin
necesidad de modificar el codigo ya existente.

18
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Java permite hacer cosas excitantes con las paginas web que antes no eran posibles.
De manera que en este momento la gran interactividad que proporciona Java marca la
diferencia en las paginas web. Tal es asi como una aplicacién en donde el usuario
pueda hacer transacciones y estas se actualicen en tiempo real; u ofrecer pequefias
aplicaciones como hojas de célculo o calculadoras para los visitantes de la web; o
mostrar figuras 3D, tales como moléculas o dinosaurios que pueden ser rotados con
un click de mouse.

Java también aumenta el contenido multimedia de un sitio, ofreciendo animaciones
fluidas, gréficos mejorados, sonido y video, fuera de lo necesario para enganchar
aplicaciones de ayuda dentro de los browsers.

Otra de las diferencias de Java con los demas lenguajes es que cuando se escribe en
la mayor parte de los lenguajes de programacion, es. necesario decidir el procesador y
sistema operativo en los que se va a ejecutar el programa determinado. Entonces se
incluyen llamadas especificas de funcién a una biblioteca asociada al sistema
operativo de aquella plataforma destino.

Cuando se esté preparado para probar el programa, se envia el cddigo fuente a un
compilador que lo transforma en un conjunto de instrucciones propias del procesador
que utiliza la computadora destino.

Cuando se escriben programas en Java no se necesita pensar en llamadas a
bibliotecas de sistema operativo. Java contiene sus propias bibliotecas, llamadas
paquetes (packages), que son independientes de la plataforma.

De la misma forma, no es necesario preocuparse de que el producto terminado se
ejecutara en tal o cual procesador. El compilador de Java no genera instrucciones
nativas. En su lugar escribe codigo de byte para una maguina que no existe
realmente, la Java Virtual Machine (Maquina Virtual de Java), o JVM.

Sun ha implantado una versién de software de la JVM para la mayor parte de las
plataformas normales. Cuando se carga el archivo de cadigo de byte (llamado class)
en la maquina destino, se ejecuta en la JVM de aquella. La JVM lee el archivo de la
clase y realiza el trabajo especificado por el Java original.
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Los programas de Java autosuficientes son conocidos como aplicaciones, mientras
que los que se ejecutan con la ayuda de otro programa (generalmente un navegador
web), son conocidos como applets.

En la mayoria de los lenguajes el “Producto Final” es un archivo ejecutable de
instrucciones binarias locales que ejecuta el programa pulsando doblemente el raton
sobre el icono de la aplicacion. Java es algo diferente. Como los archivos de clase
contienen codigo de byte para la JVM, para ejecutar la aplicacion es necesario lanzar
una implantacién de la JVM (con una sola linea de comando). El Java Development
Kit (JDK) incluye un intérprete de Java, llamado simplemente java, que implanta la
JVM.

Las primeras versiones del JDK soportaban una interfaz grafica de usuario (GUI),
conocida como Abstract Windowing Toolkit (AWT). En las versiones mas recientes,
Sun ha introducido el paquete Swing, que incluye y amplia el AWT. Swing contiene
muchos mas componentes que AWT, de modo que se pueden construir interfaces
mas sofisticadas. Y lo que es mas importante, Swing implanta el Lightweight User
Interface Framework (Marco Ligero de Interfaz de Usuario), que incluye “aspecto y
gusto personal” (LookAndFeel). Esta nueva caracteristica significa que un usuario final
que prefiera el aspecto de Motiv Interface de Sun lo puede tener, a pesar de que el
programador puede preferir la interfaz de Java Basica.

Esta es solo una muestra de las opciones que ofrece Java sobre ofros lenguajes de
programacion estructurados u orientados a objetos, ademas de la ventaja de ser facil
de comprender para el mismo programador.

La ejecucion de las aplicaciones no tiene necesariamente gue gquedar limitada al
navegador. Una vez cargados los programas Java, pueden ejecutarse con las
herramientas apropiadas desde el disco duro. Estas herramientas son, generalmente,
programas de linea de comandos que no dependen del entorno grafico de un
navegador. Con ello, Java ofrece al otro lado de la red la posibilidad de componer
programas independientes de las plataformas para la linea de comandos
(standalone).

Para ejecutar las aplicaciones de Java es necesario que e! software las interprete.
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Para crear aplicaciones ejecutables de programas Java se necesita un entorno de
desarrollo que disponga por lo menos de un compilador. Con un programa Java se
suministra al compilador el texto, a partir del cual se genera el codigo que luego se
podra ejecutar en un navegador.

LQue se puede hacer con Java?.-

Applets.- Programas graficos que viven en un browser. No tienen un metodo main.
Su comportamiento lo da el propio browser. (al cargar la pagina, éste aparece; y se
puede minimizar, ocultar, etc.).

Aplicaciones Stand-Alone. Necesitan un método main. Necesitan el intérprete de
java para ejecutarse; por lo que puede decirse que se ejecutan por si solos.
Manipuladores de Contenido. Plugs-ins. Se cargan y estan latentes en un browser.
Cuando se quiere abrir una aplicacion el manipulador de contenido debe
interpretaria y ejecutaria.

Manipuladores de Protocolos. Son programas tipo “demonio”, es decir que
atienden peticiones en un esquema especifico.

Liamadas a métodos nativos. Teniendo “rutinas, modulos y/u otros programas” en
otros lenguajes, entazarlos en un solo cédigo Java.

Servlets. Programas destinados a ejecutarse en un servidor. Formularios tales
como los CGl's, pero mas poderosos por ser independientes de la plataforma.
Dispositivos embebidos. Tarjetas inteligentes y circuitos.

,Que hace diferente a Java de otros lenguajes?

Java:

Es un lenguaje de programacion disefiado para uso de los programadores
profesionales (experimentados).

Utiliza las técnicas orientadas a objetos.

Admite el modelo Cliente/Servidor.

Admite la concurrencia.

Posee un fuerte modelo de seguridad.

2]
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Ventajas y desventajas de Java.

Ventajas.-

Multinivel, manera de aprendizaje rapida, es publico.

Con Java no se paga por todo el software cuando no se va a usar todo.

Un servidor puede contener la aplicacién y proporcionar este recurso a maquinas con
€5Casos recursos.

Es independiente de la plataforma, los archivos .class se pueden transportar en
Internet, basta con tener un ambiente de ejecucion y un archivo de clases en el
servidor, para correr los applets.

Desventajas.-

Se compila e interpreta (doble tiempo).

El tiempo de compilacion es mas lento que compilaciones en otros lenguajes (aunque
la ventaja es que hace una verificacion de datos fuerte, revisa por dentro a las
estructuras y “prueba el cddigo” evitando generar peticiones, castings u operaciones
no permitidas). Checa la jerarquia de clases asegurando la integridad de cada uno.
Tecnologia nueva que no esta estandarizada. Es publico.

Ambientes de desarrollo para Java.
Visual J++ Microsoft, Semantec Café, Jbuilder (Borland), Jdeveloper, Visual Age
(IBM), Java Workshop (SUN}), JESS.

Herramientas de desarrollo: el Java SDK

El Java SDK con sus herramientas constituye una via de introduccion gratuita al
desarrollar programas con Java. Contiene los siguientes programas y componentes:

Javac El compilador de Java. De un archivo ASCII con el programa fuente de
Java se crea un archivo de paquetes de cdodigo que puede ejecutarse
con el interprete de Java o como parte de una pagina web.

Java Intérprete de Java que ejecuta un programa Java traducido ya en
paquetes de cédigo y presente en la computadora local.

Jdb Depurador de errores inspirado en los depuradores dbx y gdb de Unix.

Visor de Carga una pagina HTML de la red, la muestra y ejecuta las

Aplicaciones | aplicaciones Java que contiene.

Javadoc Herramienta de documentacion que, a partir del codigo fuente de Java,
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genera un archivo HTML con la documentacion de las rutinas del
codigo.

Javap Decompilador de codigo de bytes que lee un archivo de paquetes de
codigo de Java y muestra las informaciones contenidas sobre clases,
métodos y objetos.

Javah Crea archivos de encabezado, Archivos C, que hacen posible acceder
a mddulos de encabezado (mddulos C), desde el codigo Java, por io
- que se pierde la independencia de plataforma del correspondiente
rograma Java.

Java no es un lenguaje trivial. Se basa en gran parte en los lenguajes C y C++, lo que
significa que esta totalmente orientado a objetos. Los programadores de C++
encontraran muchos conceptos familiares aunque, por otro iado, Java no tiene reparos
en eliminar algunas “vacas sagradas” del mundo C y C++,

Los punteros, por ejemplo, no existen en Java porque son los instrumentos con los
que los programas mal dirigidos llevan a cabo los dafios. En lugar de! puntero se
introduce un concepto "Amray” (matriz o arreglo) revaiorizado, al que se acostumbra el
programador enseguida haciendo olvidar pronto la aritmética de punteros. A partir del
estado actual de C++ aparecen dispositivos multitarea incluidos directamente en Java.

En el desarrolio de Internet, donde los paquetes de datos no se hacen esperar mucho,
ya tiene sentido realizar varios procesos de comunicacion al mismo tiempo, lo que no
representa ningdn problema con subprocesos (“threads”) miitiples.

AP|

La biblioteca de tiempos de ejecucion se denomina API de Java, y abarca un amplio
espectro de servicios: esto abarca desde funciones matematicas y de cadenas
basicas, como las que se conocen de otros lenguajes, hasta elementos visuales
(cuadros y mascaras de dialogo), funciones para disefiar objetos graficos o para
reproducir sonidos, o funciones para acceder a ofros servicios de Intemnet y
comunicacion entre aplicaciones a través de la misma. -

De acuerdo con la filosofia del lenguaje orientado a objetos, la API de Java se
desarrolla como una jerarquia de clases donde éstas ofrecen una parte diferente de la
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funcionalidad total. Para iniciarse en el desarrollo de Java es preciso, en primer lugar,
familiarizarse con el vocabulario, la sintaxis y los conceptos del lenguaje.

Sequridad.

Java protege las aplicaciones en una especie de red de seguridad de la.que es muy
dificil, si no imposible, escapar. Asi, por ejemplo, Java no permite ningun acceso a los
archivos de la maquina local, para lo que se bloquean los servicios correspondientes
de la biblioteca de tiempos de ejecucion.

Para evitar ser manipuladas, las aplicaciones contienen ademas sumas de verificacién
que garantizan la integridad de los paguetes de cédigo. Java limita la posibilidad de
accesos ilegales al no reconocer ningiin puntero, con el que se podria acceder a
cualquier lugar de la memoria. Y las matrices (arrays) que Java ofrece en lugar del
puntero son supervisadas exactamente para que una aplicacion no pueda escribir en
la memoria a través del final de una “matriz”.7

Herencia.

Es una relacion del tipo “tipo de” entre elementos en comin entre clases. Surge de la
vida cotidiana y la necesidad de clasificacion, de donde se obtiene de algo muy
general diferentes diversificaciones que lo particularizan cada una a su manera. Asi un
hombre es un tipo de primate que a su vez es un tipo de mamifero.

La composicidn es la creacion de objetos a partir de objetos ya existentes, se dice que
la relacion es de tipo “parte de” asi un motor es parte de un camién, pero el motor en
sf ya tiene un funcionamiento propio.

Herencia en Java.

Todas las clases creadas en Java son herederas de la clase Object. Si una clase no
tiene definida otra de la cual va a heredar, entonces es por default heredera directa de
la clase Objects que tiene como métodos equals y clone que comparan dos objetos y
crean objetos de la misma clase, respectivamente.

7“Java, El lenguaje de Programacion de Intemet™; Varios Autores; Editorial Marcombo; 1996; Barcelona,
Espafia.
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Cuando una clase hereda de otra, esta va a poseer todos los atributos y métodos
definidos en la superclase. Esto es valido para todos los niveles, las clases herederas
heredan todos los métodos y atributos de todos los niveles de clases previos a ella.

Polimorfismo.

Todo aquello que la clase necesite pero no debe mostrar, es decir, todo lo que sea
privado se llamara implantacion. Los métodos a través de los cuales se accede a lo
privado se denominan interfaz. En la implantacion existen la sobrecarga y la sobre
escritura.

Un objeto que es creado a partir de una subclase sera también un objeto del tipo de la
superclase. A un objeto de tipo cubo se le puede asignar un objeto del tipo caja, ya
que una caja es un tipo de cubo.

Cuando es necesario determinar de que subclase proviene un objeto es necesario
utilizar la palabra instanceof que nos indica a partir de que clase se instanci6 o creo
una instancia del objeto. Por ejemplo, si tenemos un arreglo de figuras geométricas y
se desea almacenar en éste cualquier objeto que herede a partir de esta clase;
podemos incluir en el areglo al triangulo, al cuadrado, etc. ya que heredan las
caracteristicas de ser figuras geométricas.

Serviets.

La API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones) Java Servlet es una API que sirve
para programar desde el lado del servidor. Se puede emplear para escribir programas
de CGl (Interfaz Comun de Puerta de Enlace) como servlets de Java, y lo admiten la
mayoria de servidores web conocidos.

Los serviets son el equivalente a ios applets, pero en el lado del servidor. Se escriben
en la AP| Serviet y estan instalados en el directorio servlets de un servidor web. Y
pueden ser invocados en el URL siguiente:
http:/flocathost:8080/serviet/ServietName.class{?argumentos}

Las ventajas que tienen los serviets sobre los programas CGI son que el servidor, al
invocarlos, utiliza muy pocos recursos, en que se les proporciona acceso directo a los
recursos del servidor y que estan escritos en Java.
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Los servlets son pequefios programas personalizados de servidor que ejecuten tareas
muy especializadas.

Los serviets son extensiones del servidor que estan escritas en Java y que vienen
asociadas a URL determinados. Cuando el URL de un servlet recibe una solicitud de
un navegador web, el servidor invoca al servlet para procesar la solicitud. El servidor
dota al servlet con toda la informacién necesaria para procesar la solicitud. También
proporciona un mecanismo para que el serviet envie informacion de respuesta al
navegar web.

Servlets son precompilados por el programador, y puestos en el servidor de paginas
(web server) que los carga, compila y ejecuta al momento que un usuario remoto lo
solicita, generalmente a través de una pagina html.

Es de tener muy en cuenta que cuando el servidor de paginas carga y ejecuta un
servlet, lo va mantener activo en memoria en su propio proceso por toda la vida del
servidor de paginas ( es decir mientras no se reinicie el servidor).

Es por esta situacion que los serviets presentan ventajas y desventajas, la ventaja
mas aparente es que si otros usuarios piden el mismo servlet, el servidor de paginas
le respondera muy rapidamente, la desventaja aparente, es que si el servlet es muy
especializado o de poco uso, estara vivo en memoria y consumiendo los recursos de!
computador, es por esta razon que se debera seleccionar muy cuidadosamente
cuales programas o aplicaciones se deberan construir con esta tecnologia de serviets.

Otra elemento muy importante a tomar en cuenta en este tema, es que servlets y jsp
(java server pages) interactian con los usuarios a través de paginas html, es decir no
son programas visuales como JFRAME y APPLETS que interactian por medio de
ventanas o formas visuales.

Nuestra interfase con los usuarios es a través de paginas html, es decir una pagina
html proporcionara los datos al servlet y también lo activa, el servlet recibe los datos,
los procesa y le responde al usuario con otra pagina html,

Los servlets ofrecen basicamente dos métodos: el método init() y el método service()
(con las variantes doGet(), doPost(), etc.)

26

Karina Janette OMvera Avarez
Ingenieria en Computacion
Generacion 95 - 99




Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de Aragén

+ V3

~. ey Capitulo 1 “Historia y Conceptos Basicos del Lenguaje Java™

-

El método init() se ejecuta la primera vez que se llama al servlet. Es parecido al init{)
de los applets: Se ejecuta en la carga y el serviet queda persistente. Del mismo modo
destroy() se ejecuta al descargarse.

Los servlets gozan de cierta fama de rapidos respecto a los CGl, incluso estando
escritos en C. El truco consiste en obtener el objeto Connection en el init{) y luego
reutilizarlo para el resto de impactos. La obtencién de un objeto Connection no es mas
que establecer un login en la base de datos. El proceso de login puede tardar unos
segundos. Los servlets, al contrario que los CGI ofrecen la posibilidad de persistencia
en memoria entre un impacto y otro, es decir mantener objetos ya instanciados
permanentemente. Los CGI parten de cero cada vez y la persistencia se obtiene
generalmente en base a ficheros.

El método init() se ejecuta la primera vez que llega un impacto. Es similar al init de un
Applet. Una aplicacion tipica de init() es estabiecer sesién con una base de datos, asi
como establecer parametros iniciales.

En los sucesivos impactos la conexion se mantiene abierta por lo que la ejecucion
global de un servlet puede ser mas rapida que un CGl compilado en C.

JSP
Este sistema es una muestra de interrelacionar servlets con JSP.

Una variante de Java basada en serviets son las JSP (Java Server Pages)

Una pagina JSP es un documento text-based que describe como al procesar una
solicitud se crea una respuesta. La descripcidn entremezcla datos plantilla con
algunas acciones dinamicas y (fuerzas o influencias) en la plataforma de Java .

Java Server Page, es otra de las nuevas tecnologias para tratar de hacer mas
eficiente el modelo cliente-servidor y sobre todo la construccién de sistemas de
comercio electrénico.

En este modelo, una pagina html también incluye cédigo en java, es el servidor de
paginas quien al estar mandando la pagina a la computadora remota, la compila y la
convierte en un serviet.

Esta tecnologia combina en una sola aplicacion, tanto codigo html coma codigo java.
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El proceso de crear un jsp, es sencillo. Se crea un archivo normal con cualquier
manejador de texto combinando cédigo html y codigo java, se graba con extension
isp, se manda al servidor y listo.

Cuando el usuario requiere un jsp, el servidor lo carga, lo compila, lo convierte a
serviet y manda la pagina resultante al usuario remoto.

Las JavaServer Pages (JSP) estan basadas en la tecnologia de servlets. Cuando se
combina con el uso de componentes JavaBeans, JSP proporcionar una capacidad
que es al menos tan poderosa como los Serviets, posiblemente mas que un serviet en
crudo, y potencialmente mucho mas facil de usar.

La creacion y compilacién del Serviet es automatica

Cada péagina JSP es compilada automaticamente en un servlet por el motor JSP.
(Sélo podemos usar JSP en servidores que sean compatibles con JSP).

La creacién y compilacion automatica del servlet ocurre la primera vez que se accede
a la pagina. Dependiendo del comportamiento del servidor web, el serviet sera
grabado durante algin periodo de tiempo para utilizarlo una y otra vez sin necesidad
de recrearlo y recompilario.

Por eso, la primera vez que se accede a la pagina, podria haber una pausa mientras
que el servidor web crea y compila el servlet. Después de esto, los accesos a la
pagina seran muchos mas rapidos

£,Como se usan las pagina JSP?

Hay muchas formas diferentes de combinar JAP, Beans y Servlets. Como se
menciond antes, el uso juicioso de JSP hace posible combinar las mejores
capacidades del HTML con los componentes de software reutilizables para crear
aplicaciones del lado del servidor.

Esto hace muy practico separar la l6gica del negocio de la representacion de los
datos. Con esto, los programadores especializados en escribir JavaBeans que
implementen la logica del negocio, y los disefiadores de paginas especializados en
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HTML pueden embeber llamadas a esos Beans desde el HTML sin necesidad de
convertirse en expertos programadores Java.

JDBC

Sun ofrece un paquete, java.sql, que permite que los programas en este lenguaje
accedan a los sistemas de administracion de bases de datos relacionales (RDBMS).
Dicho paquete de conectividlad de bases de datos de Java (Java Database
Connectivity Package o JDBC) permite la conexion e interaccién con una base de
datos relacional mediante el popular lenguaje SQL.

En Conclusion
Java ofrece un sin fin de posibilidades de uso y desarrollo de aplicaciones. Con base a
lo méas sencillo de la programacion Orientada a Objetos

“El atractivo de Java radica en su simplicidad, familiaridad y cuidadosa seleccién de
caracteristicas que incluye y excluye. Java comparte su espiritu con C mas que con
ningun otro lenguaje de programacién. Es un lenguaje de programacion disefiado por
programadores para programadores.™

Por su sencillez, facilidad de aprendizaje y para promover su uso como lenguaje de
programacién; Java es utilizado para realizar este sistema.

* Java 1.2 Al Descubierto, Jaime Jaworski, Prentice Hall, Madrid 1998.
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Existen muchos métodos para realizar el andlisis y disefio de sistemas Orientado a
Objetos; uno de ellos, la notacion UML es el mas usado actualmente. El UML combina
las mejores caracteristicas de los métodos Orientados a Objetos y ha venido a
simplificar, en mucho, éstos mismos métodos.

UML

El UML (Unified Modeling Language, Lenguaje de Modelado Unificado) se define
como un “lenguaje que permite especificar, visualizar y construir los artefactos de los
sistemas de software..."9. Es un sistema notacional destinado a los sistemas de
modelado que utilizan conceptos orientados a objetos.

El UML es un estandar de la industria para construir modelos orientados a objetos.
Naci6 en 1994 por iniciativa de Grady Booch y Jim Rumbaugh para combinar sus dos
famosos métodos: el de Booch y el OMT (Object Modeling Technique, Técnica de
Modelado de Objetos). Mas tarde se les unid Ivar Jacobson, creador del método
OOSE (Object-Oriented Software Engineering, Ingenieria de Software Orientada a
Objetos) y de los casos de uso (Use Cases), una técnica muy eficaz para la
determinacion de las necesidades. En respuesta a una peticion del OMG (Object
Management Group, asociacion para fijar los estandares de la industria) para definir
un lenguaje y una notacion estandar del lenguaje de construccién de modelos.

El Lenguaje de Modelado Unificado es el sucesor de los métodos de andlisis y disefio
orientado a objetos (OOA&D, Object Oriented Analisis and Design) que aparecieron al
final de la década de los 80's y a principios de los 90's.

Sirve para; Modelar, Especificar, Construir, Documentar.

El UML provee una notacion rica para la visualizacion de modelos. Esta incluye los
siguientes:
o Diagramas de casos de uso; para ilustrar las interacciones del usuario con el
sistema.
o Diagramas de clases; para ilustrar la estructura logica.
e Diagramas de secuencia y colaboracién; para ilustrar el comportamiento.

® “The UML specification documents”, Booch, G., 1. y Rumbaugh, J. 1997. Rational Software Corp.
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o Diagramas de estado; ilustran de igual forma el comportamiento.

e Diagramas de despliegue; para mostrar un mapa de la configuracion del
software y el hardware.

o Diagramas de componentes; para ilustrar la estructura fisica del software.

rm—————
Dlagramas de
Clases |
DCE.'”,,:Q:S o Diagramas de
Diagramas de Despliegue
Paquetes

Diagramas de Diagramas de
Secuercia Modelo Estado
-
Y
Diagramas de Dlagramas de
Colabaracion Componentes
o

Fig.1 Modelando un sistema desde diferentes perspectivas.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Diagrama de Casos de Uso

Coordinador Instructor
<
Coordinar Curso
Registrar
:  Instructor 7
— .
Responsable o
Sala "
i Cvoordinndorv
Fo o\ pa Registrar :
L i ot . Inscripciones
%Cobidiﬁldof ’ 2 Secretaria
Obietivos:

llustrar los Roles tomados en una situacion por los Usuarios (Actores).

Modelar los procesos que un Actor requiere de un sistema desde su propia
perspectiva,

CTESISCOv ]
FALLA DE ORIGEN
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Diagrama de Clases

Sala Instructor
impart
n*
‘ 1.* Persona
L4
! asiste ‘
"Conferencia Curso

Objetivos:

Modelar las Clases participantes
Identificar sus Atributos

Identificar sus Operaciones

Mostrar Relaciones Estaticas entre Clases

TESIS CON
.| FALLA DE ORIGEN
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Diagrama de Secuencia

I :Coordinado I l :El Sistema I I Jorge:ResponsableA I

ObtenerResponsableS

Return(Jorge)

»

 ValidarSolicitud(Solicit

Solicitar Sala(Fecha)

_ Return(OK)

o Rétﬁi’n(C‘onﬁhna'cién

Obijetivos:

Mostrar Eventos entre Objetos en secuencia
Mostrar Valores de retorno

Notas:
Es un Diagrama de Interaccion “secuencial”.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Diagrama de Colaboracién

1:EncuentraSalasLibres(30/1
—>

:Coordinado Sala
5 <o
José g * 2:0btenerResponsab

2.1:0ObtenerNombre(5
—>

2:Sala 500:Responsa
ble
José

Objetivos:

Mostrar un grupo de Objetos y Ligas describiendo un Escenario

Mostrar Eventos (mensajes) pasando entre los Objetos. Puede incluir retorno de
resultados.

Mostrar el orden relativo de los Eventos. Los llamados anidados son mostrados por
numeracion anidada.

TEEL

FALLAD

u’..z

CON
, ORIGEN
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Diagrama de Transicion de Estados

Sala 1 el dia de hoy

Inicia un

Ocupada

Finaliza

Mantenimjento Se reporta fin de

&ia Mantenimiento-
Inhabilitada
—

—

Objetivos:

Mostrar Estados, Eventos y Transiciones
Describir Ciclos de Vida de Objetos
Identificar Operaciones relacionadas con Estados y Eventos

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Diagrama de Paquetes

Paquete A b
Paquete A aquete

Sala

do

Es asignada

Es un grupo de elementos modelo (Clases, otros Paquetes, etc.)

Objetivos:
Agrupar diversos tipos de cosas: Médulos, Modelos, Subsistemas, Grupos Fisicos,
efc.
[ ————
=1
JJ.
o
L ]
o £9
frey O

En base a esta Notacion UML fue que se lilevo a cabo el Andlisis y Disefio del
sistema de Control para el Programa de seguimiento a Egresados de Aragén (ProSE-]

A); tomando en cuenta los siquientes requerimientos.
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Definicion de los Requerimientos del Sistema .

Panorama General.

La Universidad Nacional Auténoma de México considera aiin como alumnos a todos
aquellos que terminaron sus créditos académicos pero se encuentran realizando su
servicio social o estan en proceso de tesis, puesto que no se han titulado y no se
pueden considerar egresados en toda la extension de la palabra.

Lievar un control eficiente de ese tipo de alumnos y de los egresados, principalmente
de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales Campus Aragén, podra mostrar las
oportunidades que los alumnos de esta institucion tienen en el campo laboral, y
servira de lazo de unién entre ellos y su Alma Mater.

Planteamiento del problema.

Con el fin de llevar a cabo éste control se realizd un sistema en el cual, via una pagina
web los alumnos y egresados pueden acceder a sus datos personales con e! fin de
mantenerlos siempre actualizados, asi como tener la oportunidad de no perder el
contacto con sus compaderos de generacion y/o carrera y con la escuela misma para
asi mantenerse informados de eventos realizados en la universidad que pudieran ser
de su interés,

Los nuevos lenguajes de programacion permiten que los navegadores puedan cargar
programas de ayuda capaces de manipular todo tipo de informacion; eliminando las
barreras del tiempo y la distancia y permitiendo a la gente compartir informacion y
trabajar en colaboracion.

Como se habia mencionado anteriormente Java permite hacer cosas excitantes con
las paginas web. De manera que permite una gran interactividad, lo que marca la
diferencia en las paginas web actuales. Un ejemplo de ello seria una aplicacion en
donde el usuario pueda hacer transacciones y estas se actualicen en tiempo real.

Ademas de la gran ventaja que tiene Java sobre otros lenguajes: la independencia de
la plataforma. Lo que le permite abarcar la mayoria de la maquinas de hoy en dia.
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La maxima de Java es: “Escriba una vez, ejecutelo en cualquier parte”. Esta
declaracion no esta hecha en vano; Java se ejecuta en la mayoria de las plataformas
de los principales sistemas operativos.1?

Considerando todas estas ventajas el lenguaje Java es utilizado para la realizacion del
Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de la Escuela
Nacional de Estudios Profesionales Campus Aragon (ProSE-A).

Uso.

El Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de la Escuela
Nacional de Estudios Profesionales Campus Aragon (ProSE-A) es una herramienta de
uso general, en la que se conjugan el uso de lenguajes de programacion orientados a
objetos, el disefio de bases de datos relacionales y la programacién en web.

Metas.

El objetivo principal del presente trabajo es elaborar un sistema confiable y seguro
para el Control del Programa de Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de
Estudios Profesionales Campus Aragdn (ProSE-A). El andlisis del Sistema fue
realizado con ayuda de una de las herramientas Case existentes en el mercado actual
llamada Rational Rose; la cual esta orientada a la notacion UML utilizada en la
Programacién Orientada a Objetos.

Funciones.
Las funciones principales del Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de
Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales Campus Aragén (ProSE-
A) son:

o El Alumno o Egresado puede Consuiltar sus propios datos,

e El Alumno o Egresado puede Actualizar sus propios datos,

o La Consulta General por parte de los Jefes de Carrera y

o La Administracién el Sistema.

' java 1.2 Al Descubierto, Jaime Jaworski, Prentice Hall, Madrid 1998.
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Modelo de Casos de Uso.

. N G
/\ c - X a | AN
onsulta genera :
Alumno \-\ ge Jefe de Camera
AN B
N O

\ Consultar sus propios datos

P s

Modlﬁcar sus proplos datos

/\ . SN i
. T T
Egresado N +
g . //\
Administrar el sistema Administrador del

Sistema

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Descripcion de Actores.

Alumno
Es la persona que aun se encuentra inscrita en algunas materias
Egresado
Es la persona que ya se ha titulado.
Jefe de Carrera
Es la persona encargada de una de las carreras que se imparten en el plantel,

Administrador del Sistema
Es la persona que esta encargada de administrar y mantener la informacién de los
Egresados de la UNAM Aragon.

Descripcion de Paquetes de Casos de Uso.
En este sistema se consideran los siguientes paquetes:

e Package Alumno

o Package Egresado

e Package Administrador

Descripcion de Casos de Uso.

e Consultar sus propios datos
Este caso de uso es iniciado por el Alumno o Egresado. Provee la capacidad
de consultar su propia informacion una vez que el Administrador lo haya
registrado.
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iConsukarsus
!propios datos

Alumnc\

/\ Consultar sus propios datos

>l

Egresado

Fig 1. Diagrama de Caso de
Uso

o Modificar sus propios datos

Este caso de uso es iniciado por el Alumno o Egresado. Provee la capacidad

de modificar su propia informacion una vez que el Administrador lo haya
registrado.

TModificar sus
RS | propios datos

/i\ Modificar sus propios datos

Egresado

Fig 2. Diagrama de Caso de
Uso

{00 2 YTIVA
NOO SI5AL
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o Consulta General
Este caso de uso es iniciado por el Administrador o Jefe de Carrera. Provee la
capacidad de consultar toda la informacién una vez que el Administrador la
haya registrado.

Consulta ™ s
-General !

._Q_ . TN
Jefe de Carrera Consulta general

Fig 3. Diagrama de Caso de
Uso
s Administrar el Sistema .
Este caso de Uso es iniciado por el Administrador del Sistema. Provee las

capacidades de consultar, dar de alta, dar de baja y modificar la informacién de
los Alumnos y Egresados.

;Administrar D\

‘el sistema

-
D

Administrador del Administrar e! sistemna rooy

Sistema E

Fig 4. Diagrama de Caso de P
Uso o O
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Casos de Uso.

Consultar sus propios datos.
Descripcidn:
Provee la capacidad de consultar la informacién propia del Alumno o Egresado.
Flujo de eventos: :

o Precondiciones:

- El Administrador del sistema debera cargar la informacién.

Flujo Normal:

1. El alumno solicita la entrada al sistema

2. El sistema verifica si puede tener acceso y sus privilegios

3. El sistema da acceso y muestra los datos que se tienen del alumno.
Flujo de Excepciones:

E1: La solicitud de entrada al sistema no es valida. El alumno es notificado de
esto. El alumno puede volver a introducir la informacion.

Diagrama de Colaboracion

Descripcion:

1. El alumno solicita la entrada al sistema

2. El sistema verifica si puede tener acceso y sus privilegios

3. E! sistema da acceso y muestra los datos que se tienen del alumno.
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Modificar sus propios datos.
Descripcion: )
Provee ia capacidad de modificar la informacion propia del Alumno o Egresado.
Flujo de eventos:

o Precondiciones:

- El Administrador del sistema debera cargar la informacion. .

Flujo Normal:

1. El alumno solicita la entrada al sistema

2. El sistema verifica si puede tener acceso y sus privilegios

3. El sistema da acceso y muestra los datos que se tienen del alumno.

4. El alumno modifica los datos que le esta permitido medificar.

5. El sistema guarda la informacion.
Fiujo de Excepciones:

E1: La solicitud de entrada al sistema no es valida. E! alumno es notificado de
esto. El alumno puede volver a introducir la informacion.

E2: Alguno de los datos no corresponde al formato del campo. El alumno es
notificado de esto. Ei alumno puede volver a introducir la informacion.

Diagrama de Colaboracion

Descripcién:

1. El alumno solicita la entrada al sistema

2. El sistema verifica si puede tener acceso y sus privilegios

3. El sistema da acceso y muestra los datos que se tienen del alumno.
4. El alumno modifica los datos.

5. El sistema guarda la informacién.
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Consulta General.

Descripcion:
Provee la capacidad de consultar toda informacion del sistema.

Flujo de eventos:
e Precondiciones:
- El Administrador del sistema debera cargar la informacion. .

Flujo Normal;

1. El administrador o jefe de carrera solicita la entrada al sistema

2. El sistema verifica si puede tener acceso y sus privilegios

3. El sistema da acceso y muestra los datos que se tienen en general de todos
los alumnos y egresados; previamente filtrada.

Flujo de Excepciones:
E1: La solicitud de entrada al sistema no es valida. El administrador o jefe de

carrera es notificado de esto. El administrador o jefe de carrera puede volver a
introducir la informacién.

Diagrama de Colaboracion

Descripcién:
1. El administrador o jefe de carrera solicita la entrada al sistema

2. El sistema verifica si puede tener acceso y sus privilegios
3. El sistema da acceso y muestra los datos que se tienen en general de todos los

alumnos y egresados; previamente filtrada.
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Administrar el Sistema.
Descripcion:
Provee la capacidad de dar de alta, baja, modificar o consultar toda la informacién del
sistema.
Flujo de eventos:

e Precondiciones:

- Ninguna

Flujo Normal:

1. El administrador solicita la entrada al sistema

2. El sistema verifica si puede tener acceso y sus privilegios

3. El sistema da acceso y da la opcién de realizar una consulta o una alta.

4, El administrador solicita una consulta.

5. El sistema muestra los datos solicitados y da la opcion a modificar los datos.

6. El administrador modifica los datos.

7. El sistema guarda la informacion.

8. Si se elige una alta el sistema muestra los campos en blanco y permite
introducir la informacién.

9. El sistema guarda la informacion.
Flujo de Excepciones:

E1: La solicitud de entrada al sistema no es valida. El alumno es notificado de
esto. El alumno puede volver a introducir la informacion.

E2: Alguno de los datos no corresponde al formato del campo. El administrador
es notificado de esto. El administrador puede volver a introducir la informacion.

Diagrama de Colaboracion

Descripcion:

. El administrador solicita la entrada al sistema

. El sistema verifica si puede tener acceso y sus privilegios

. El sistema da acceso y da la opci6n de realizar una consulta o una alta.

. El administrador solicita una consulta.

. El sistema muestra los datos solicitados y da la opcién a modificar los datos.
. El administrador modifica los datos.

. El sistema guarda la informacién.

. Si se elige una alta el sistema muestra los campos en blanco y permite introducir la
informacion.

9. El sistema guarda la informacion.
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Asi mismo; se cuenta con un disefio de base de datos, formado por las tablas que se
encuentran en el siguiente diagrama. El cual paso por un proceso de Normalizacion
en base a las Cinco Reglas o Niveles de Normalizacién que se conocen actualmente;
las tres primeras que fueron perfiladas por el Dr. E.F.Codd en su escrito de 1972,
"Further Normalization of the Data Base Relational Model" ( Referente a la
normalizacion de las Bases de Datos Relacionales). Y las otras reglas que han sido
teorizadas por posteriores Matematicos/Algebristas.

Primer nivel de Formalizacion/Normalizacién. (F/N)
- Eliminar los grupos repetitivos de la tablas individuales.
- Crear una tabla separada por cada grupo de datos relacionados.
- |dentificar cada grupo de datos relacionados con una clave primaria.
Segundo nivel de F/N
- Crear tablas separadas para aguellos grupos de datos que se aplican a
varios registros.
- Relacionar estas tablas mediante una clave externa.
Tercer nivel de F/N.
- Eliminar aquellos campos gue no dependan de Ia clave.
Cuarto Nivel de F/N.
- Existen tres tipos de relaciones entre los datos: uno-a-uno, uno-con-
varios y varios-con-varios
- En las relaciones varios-con-varios, entidades independientes no
pueden ser almacenadas en [a misma tabla.
Quinto Nivel de F/N.
- Existe otro nivel de normalizacién que se aplica a veces, pero es de
hecho algo esotérico y en la mayoria de los casos no es necesario para
obtener la mejor funcionalidad de nuestra estructura de datos o
aplicacién. Su principio sugiere:
= |a tabla original debe ser reconstruida desde las tablas
resultantes en Ias cuales a sido troceada.
Los beneficios de aplicar esta regla aseguran que no se ha creado
ninguna columna extrana en las tablas y que la estructura de las tablas
que has creado sea del tamaio justo que tiene que ser.
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Diagrama Entidad - Relacion.
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“Desarrollo del Sistema de Control para el Programa de
Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de
Estudios Profesionales Campus Aragon (ProSE-A).”
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Desarrollo

El desarrollo del sistema de control para el ProSE-A se realizé de |a siguiente manera:
Después de realizado el andlisis y disefio en base a la notacién UML utilizada en el
paradigma de Orientacién a Objetos; se inici6 la construccion del sistema en Lenguaje

Java,

Dicha construccién comenz6 retomando el hecho de que existian dos pantallas
principales; la Pantalla de Entrada y la Pantalla de Consulta.

Bantsliade | | Eantatlade
Entrada Consyita

En donde interactian con el Sistema todos los actores: Alumno, Egresado, Jefe de
Carrera y Administrador dei Sistema.

La construccion de la Pantallas se ideo de tal manera que pudieran recibir y mandar
informacién al usuario, y entre ellas mismas para interactuar con la base de datos.

Tomando en cuenta las ventajas y facilidades para desarrollo que proporciona el
lenguaje Java. El desarrollo del sistema tuvo las siguientes limitaciones.

Limitaciones

La idea original para el sistema era el uso de Applets de Java, aprovechando las
ventajas que traen consigo, tales como botones, etiquetas, bordes, barras de
herramientas y de mends, listas, conjuntos, estructuras, etc. Una gran variedad de
elementos visuales para su construccion. Sobre todo utilizando el APl de Swing.

La desventaja de éstos es que cuentan con un gran mecanismo de seguridad. Lo que
no permite el acceso de informacion a través de ellos.
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Los Navegadores actuales imponen las siguientes restricciones a los applets que se
cargan a traves de la Red:

. Un applet no puede cargar librerias ni definir métodos nativos.

. No puede leer ni escribir ficheros en el Host en el que se esta ejecutando.

. No puede realizar conexiones en la Red, excepto con el Host del que fue
cargado.

. No puede arrancar ningtin programa en el Host donde se esta ejecutando.

. No puede leer ciertas propiedades del sistema.

. Las ventanas que proporcionan los applets tienen un aspecto diferente a las de

cualquier aplicacion.

Fue entonces cuando se penso en alternar su funcionamiento con Servlets, ya que
estos hacen las peticiones de informacion a la base de datos y regresan los valores
como parametros al applet.

Un servlet generalmente es utilizado para procesar formas (requisiciones de
usuarios),verificar ("authenticate") usuarios, generar contenido dinamico, etc.

Los Servlets son las respuesta de la tecnologia Java a la programacion CGl. Son
programas que se ejecutan en un servidor Web y construyen paginas Web. Construir
paginas Web al vuelo es util (y cominmente usado) por un nimero de razones:

Las pdginas Web pueden estar basadas en datos enviados por el usuario. Por
ejemplo, las paginas de resultados de los motores de blusqueda se generan de esta
forma, y los programas que procesan pedidos desde sites de comercio electronico
también.

Los datos cambian frecuentemente. Por ejemplo, un informe sobre el tiempo o
paginas de cabeceras de noticias podrian construir la pagina dinamicamente, quizas
devolviendo una pagina previamente construida y luego actualizandola.

Las paginas Web pueden usar informacion desde bases de datos corporativas u otras

fuentes. Por ejemplo, usariamos servlets para hacer una pagina Web en una tienda
on-line (en linea) que liste los precios actuales y el numero de articulos en existencia.
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Pero la misma seguridad del applet complicaba la independencia de plataformas,
propia de Java; por lo que se decidié eliminar el uso de applets para sustituirlos por
JSP's (Java Server Pages).

Java Server Pages (JSP) es una tecnologia que nos permite mezclar HTML estético
con HTML generado dinamicamente. Muchas paginas Web que estan construidas con
programas CG) son casi estaticas, con la parte dinamica limitada a muy pocas
localizaciones. Pero muchas variaciones CGl, incluyendo los servlets, hacen que
generemos la pagina completa mediante nuestro programa, incluso aunque la mayoria
de ella sea siempre lo mismo. JSP nos permite crear dos partes de forma separada.

Los JSP's nos dan la ventaja de que trabajan conjuntamente con los serviets y son
muy ligeros en las paginas web; lo que nos permite la interaccion, a través de la red,
con la base de datos.

Los JSP’s consisten en codigo HTML o XML en el que se insertan bloques especiales
de codigo. El codigo es ejecutado en el serivdor y los resultados son paginas
dinamicas que son enviadas al navegador del usuario. A pesar de que los JSP son
simples de construir, tienen a su disposicion todo el poder de {a orientacion a objetos
de Java y la Java Server API. Los JSP hacen un gran uso de JavaBeans, que son
clases que siguen el patron de los constructores sin argumentos (requeridos en JSP) y
los métodos publicos Get y Set.

Un servlet es muy similar a un JSP, inclusive un JSP se convierte eventualmente en
un servlet, la diferencia es que un servlet solo contiene lenguaje Java, mientras que
un JSP contiene Java y HTML.

Finalmente el sistema fue desarrollado con JSP's y Servlets en interaccion con una
base de datos Access (con opcion a ser cambiada por Oracle posteriormente) .

Presentacion

Se realizo una presentacion general del primer prototipo del sistema a todos los
posibles usuarios; en este caso a todos los Jefes de Carrera del plante! . E! prototipo
estaba basado en la informacién proporcionada por el Jefe de Carrera de Ingenieria
en Computacion; e incluia todos los datos del cuestionario de seguimiento a
egresados proporcionado en los “Desayunos de Egresados™.!!

" El cual se presenta como un Anexo al presente trabajo de Tesis.
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Al terminar dicha presentacién; en donde se expuso la funcionalidad completa del
sistema; se requiri6 informacidén propia de todos los Jefes de Carrera para
complementar el prototipo. Con lo que se realizaron diversas entrevistas
personalizadas con los Jefes de Carrera correspondientes.

Entrevistas

Todas las entrevistas fueron de gran ayuda para desarrollar un prototipo mas robusto
del Sistema y asi ampliar Ia funcionalidad del mismo para abarcar a todos los alumnos
y egresados de las diferentes carreras con las que cuenta el plantel.

Algunas de las observaciones mas relevantes fueron:

En algunas carreras es obligatorio el que se curse un idioma, lo que se debe
tomar muy en cuenta.

Se debe indicar el lugar donde se realizo el Servicio Social.

También debe indicarse la o las actividades realizadas en el Servicio Social.

Si ya es titulado; indique en que fecha se titulo.

Debera incluir alguna liga a otra pagina, tal como la de la Escuela, la-de la
Universidad, la de Administracion Escolar o la carrera en especifico.

Podria incluirse el dato de Postgrados o Especialidades cursadas.

Preguntar el porcentaje de Créditos acumulado.

Si todavia debe materias, indicar cuantas y cuales.

St lo especifica su carrera, indicar cual es su Area de Especialidad en el trabajo
actual.

Si lo conociera; el afio en que dejo de asistir a la Escuela.

La forma de titulacion elegida; si existiera mas de una posibilidad en su carrera.

Con esta informacién se complemento el prototipo del sistema que después se
presento nuevamente a los Jefes de Carrera y autoridades del plantel.
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Pruebas

Pruebas Internas al Sistema

Se realizaron pruebas internas a la sistema de tal manera que se pudiera
comprobar la funcionalidad general del mismo. Abarcando las disciplinas de
pruebas de funcionalidad, confiabilidad y desempefio.

Pruebas con Usuarios

o Capacitacion
Se contara con un proceso de capacitacion a usuarios, de uso y manejo
del sistema. Ademas de un manual de usuario.

o Uso
El sistema se pondra en operacion con toda su funcionalidad, para
alumnos y personal de la escuela; para llevar a cabo una evaluacion del
mismo.

o Cuestionario de resultados y sugerencias
Se llevara a cabo una encuesta por medio de un cuestionario de
resultados y sugerencias para los usuarios; a fin de determinar cualquier
modificacion o mantenimiento que el sistema requiera.
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-

Analisis Costo — Beneficio del Sistema:
¢ Como se debe determinar la factibilidad de un proceso?

La definicion de factibilidad va mucho mas alld del uso comtn del término. Para los
proyectos de Sistemas, la factibilidad es valorada en tres formas principales:
operacional, técnica y economicamente.

Un proyecto debe ser factible en las tres formas para merecer un desarrollo posterior.
E! estudio de factibilidad no es un estudio de sistema completo, en vez de ello se usa
el estudio de factibilidad para recopilar datos burdos para la administracion, para que
a su vez les permitan tomar una decisidén sobre si deben continuar con el estudio del
sistema

Los datos para el estudio de factibilidad pueden ser recolectados por medios de
entrevistas, el tipo de entrevista requerido esta directamente relacionado con el
problema u oportunidad que esta siendo sugerida. Ef Analista de Sistema entrevista a
aquellos que frecuentemente necesitan ayuda y a los que estan directamente
involucrados con el proceso de toma de decision,

Aunque es importante atacar el problema adecuado, el analista de sistemas no debe
gastar mucho tiempo haciendo estudios de factibilidad, debido a que muchos
proyectos seran solicitados y solamente unos cuantos seran ejecutados. El estudio de
factibilidad debe estar ampliamente comprimido en el tiempo, comprendiendo varias
actividades en un pequefio lapso.

Las fases que se deben tener en cuenta en el estudio de factibilidad:

1. Fundamentos del proyecto.

2. Definicién de obijetivos.

3. Determinacion de recursos.

4. Evaluacion de la factibilidad.

5. Estimacion del tiempo requerido.

Cabe mencionar que para la calendarizacion de un proyecto existen en el mercado
una serie de utilitarios que llevan a la optimizacion de un proyecto, estos
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frecuentemente estan basados en diagramas, como ser el de Gantt, Pert, etc. Con
estos utilitarios se llegaria a la planeaciéon de proyectos basados en computadoras,
que seria un gran paso en la automatizacion de las actividades.

Para la evaluacién de este proyecto fue necesario:

Evaluar la situacion actual de la Escuela con respecto al Programa de Seguimiento a
Egresados.

Analizar las necesidades de informacion a partir de los objetivos de programa.

Revisar los planes a mediano y largo plazo.

Establecer los alcances del proyecto.

La forma en que se evaluo este proyecto fue:

Teniendo como base la necesidad de un sistema para el control del Programa de
Seguimiento a Egresados de la ENEP -~ Aragén (ProSE-A); partiendo de cero, ya que
no se contaba con ningln tipo de sistema con el cual se pudiera tener contacto con
los alumnos a través de Internet.

Se tomo en cuenta que se realizaba en un ienguaje cuyo software es gratuito a través
de Internet; con apoyo de una herramienta case; de la cual se contaba con una
version de prueba por noventa dias proporcionada por el distribuidor.

Ademas de contar con un servidor de aplicaciones compatible con el lenguaje
utilizado, el cual igualmente es un software gratuito a través de Internet.

Y sabiendo de antemano que el sistema ayudara en gran medida a la extensién de
dicho programa escolar.
La conclusion del andlisis Costo - Beneficio fue:

La aplicacion trae consigo el maximo de beneficios contra el minimo de costos. Por lo
que es muy factible su implementacién.
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La programacion a objetos, tiene un rumbo un poco desconocido. Muchas veces se
cree que los lenguajes visuales son orientados a objetos, sin embargo la realidad es
que estos lenguajes son basados en cbjetos y emulan la orientacién a objetos.
Mediante el uso de algun lenguaje de modelado como el UML se puede obtener una
programacién a objetos completa. UML utiliza elementos graficos como son: casos de
uso, diagramas de secuencia, diagramas de colaboracién y diagramas de estado
entre otros, facilitandonos el descubrimiento de clases nuevas. En la actualidad hay
herramientas que nos facilitan la utilizacion del mismo.

El UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje de modelado usado para
especificar, visualizar y documentar los artefactos de un sistema orientado a objetos
en desarrollo. Sustituye a los métodos de analisis y disefio orientado a objetos que
aparecieron a finales de los afios ochenta y principios de los noventa, unificando los
métodos de Booch, Rumbaugh (OMT), Jacobson y abarcando también ideas de otros
métodos. Al ser un lenguaje de modelado y no un método, consiste en la notacion
principalmente gréfica, que cualquier método puede usar para expresar su disefo.

El comportamiento del sistema es documentado en el modelo de casos de usos que
nos muestran las funciones que realiza el sistema (caso de uso), los medios con los
que interactta el sistema (actor) y las relaciones que existen entre estos (diagramas
de caso de uso).

El flujo de eventos de un caso de uso es expresado en escenarios mediante el usc de
diagramas de interaccion los cuales pueden ser diagrama de secuencia y diagrama de
colaboracion. Los de secuencia muestran las interacciones de los objetos, ordenadas
por su secuencia en el tiempo, y las interacciones de los objetos organizadas
alrededor de los objetos y las ligas entre ellos y el de colaboracion.

UML nos ayuda a descubrir las clases del sistema. Si se utiliza de una manera
adecuada, se podra contar al final del andlisis con los atributos y operaciones
necesarios en la clase, y son los que daran significado y utilidad a la aplicacién que se

desarrolla.
TESIS CON
5 FALLA DE URIGEN
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El diagrama de transicion de estados muestra todos los estados de un objeto, los
eventos que recibe el objeto y las acciones resultantes a realizar.

Una de las principales ventajas del UML es la utilizacion del desarrollo interactivo e
incremental. Este desarrollo nos permite ir construyendo el sistema poco a poco. El
desarrollo incremental permite ir integrando en cada una de las interacciones los
diversos componentes que integran el sistema, por ejemplo, captura de
requerimientos, analisis, disefo, implementacion y pruebas. Este tipo de desarrollo
conduce a eliminar o reducir al maximo los riesgos que conlleva un sistema, siendo
atacados los mayores riesgos primero. Existen muchos mas conceptos de UML pero
se necesita dedicarle mayor tiempo para poder explicar, o es conveniente, incluso
asistir al curso completo para poder abarcarlos de una manera amplia.

Existe una herramienta para poder aplicar todos estos conceptos: Rational Rose que
esta disefado para proveer al desarrollador con un conjunto de herramientas de
modelado visual para el desarrollo de soluciones robustas y eficientes a necesidades
de negocio reales. Mediante esta herramienta se abarcan los conceptos de UML
necesarios para un desarrollo dptimo. Rational Rose es capaz de generar partes del
codigo para utilizar en el desarrollo como son declaracion de clases, de atributos y de
operaciones, facilitando de este modo, el trabajo del desarroliador.

Este cddigo puede ser generado en distintos lenguajes, como son Visual Basic, C++ o
Java. Siendo este Ultimo el que se utilizd para la realizacion de este sistema; pero
¢ porqué Lenguaje Java?

La plataforma Java es fundamentalmente una nueva forma de desarrollar tecnologia
informatica, basada en el poder de las redes y en la idea de que el mismo software
deberia ejecutarse en diferentes tipos de computadoras, dispositivos personales y
otros equipos.

Con Java, se puede usar la misma aplicacion desde cualquier equipo, ya sea una
PC, computadora Macintosh, una terminal o cualquier tipo de tecnologia nueva como
los video-teléfonos de Internet. TR SIS CON

La razén por la que Java es tan importante es, jla red!. ' FALL A DE B ORIGEN

Con Java, ia Internet y las redes privadas se vuelven su ambiente de trabajo.
Acoplada con el poder de las redes, la plataforma Java esta ayudando a los usuarios
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de computadoras a hacer cosas que eran antiguamente inimaginables. Por ejemplo,
los usuarios pueden de forma segura accesar informacion personal y
aplicaciones cuando estén lejos de la oficina usando cualquier computadora que esté
conectada a Internet, asi que sera capaz de accesar aplicaciones desde un teléfono
mévil basado en la plataforma Java o incluso usar Smart Cards para obtener acceso
desde un simple cajero automatico hasta teleféricos.

¢ Porqué tecnologia Java? Las redes requieren de software que sea portable, modular
y seguro, es decir, todas las areas donde Java brilla, porque fue disefiado para su uso
sobre redes desde un principio.

La tecnologia Java elimina muchos de los problemas asociados con la instalacién y la
ejecucion de las aplicaciones. Eso es porque generalmente el usuario de Java no
tiene que configurar, cargar, o instalar nada. Las actualizaciones son automaticas,
haciendo la instalacién y configuracion obsoleta.

Es toda una nueva forma de pensar en computadoras. Sélo basta con hacer click en
una liga o presionar un botdén y estard ahi. Mas importante, desde el inicio, ia
plataforma Java fue disefiada para ejecutar programas de forma segura en las redes,
lo cual significa que se integra de forma segura con los sistemas existentes en su red.

Para resumir este trabajo diremos que:

El Sistema de Control para el Programa de Seguimiento a Egresados de Aragon
(ProSE-A) es una herramienta de facil uso, construida en Lenguaje Java con la ayuda
de la notacién UML que llevara el control de la gran cantidad de egresados de la
ENEP Aragon, los cuales, por diversas razones dejan truncos sus estudios para
incorporarse al campo laboral lo antes posible. Asi, este sistema crea un lazo entre los
egresados y su escuela para mantener contacto directo entre ellos y, de ser posible,
orientarlos para completar su carrera; o ir todavia mas alla, en estudios de postgrado.
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Base de datos

Cualquier conjunto de datos organizados para su almacenamiento en la memoria de
una computadora, disefiado para facilitar su mantenimiento y acceso de una forma
estandar. Los datos suelen aparecer en forma de texto, nimeros o graficos. Desde su
aparicion en la década de 1950, se han hecho imprescindibles para las sociedades
industriales.

Hay cuatro modelos principales de bases de datos: el modelo jerarquico, el modelo en
red, el modelo relacional (el mas extendido hoy en dia; los datos se almacenan en
tablas a los que se accede mediante consultas escritas en SQL) y el modelo de bases
de datos deductivas. Otra linea de investigacion en este campo son las bases de
datos orientadas a objeto, o de objetos persistentes.

Base de datos relacional

Tipo de base de datos o sistema de administracion de bases de datos, que almacena
informacién en tablas (filas y columnas de datos) y realiza busquedas utilizando los
datos de columnas especificadas de una tabla para encontrar datos adicionales en
otra tabla. En una base de datos relacional, las filas representan registros (conjuntos
de datos acerca de elementos separados) y ias columnas representan campos
(atributos particulares de un registro). Al realizar las busquedas, una base de datos
relacional hace coincidir la informacion de un campo de una tabla con informacion en
el campo correspondiente de otra tabla y con ello produce una tercera tabla que
combina los datos solicitados de ambas tablas. Por ejemplo, si una tabla contiene los
campos NUM-EMPLEADO, APELLIDO, NOMBRE y ANTIGUEDAD y otra tabla
contiene los campos DEPARTAMENTO, NUM-EMPLEADO y SALARIO, una base de
datos relacional hace coincidir el campo NUM-EMPLEADO de las dos tablas para
encontrar informacién, como por ejemplo los nombres de los empleados que ganan un
cierto salario o los departamentos de todos los empleados contratados a partir de un
dia determinado. En otras palabras, una base de datos relacional utiliza los valores
coincidentes de dos tablas para relacionar informacién de ambas. Por lo general, los
productos de bases de datos para microcomputadoras o microordenadores son bases
de datos relacionales.
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BASIC

Beginner's All-Purpose Symbolic Instruction Code: Cédigo de Instruccion Simbdlica
Muitipropbsito para Principiantes. Lenguaje de programacion, creado en 1963, sencillo
y muy difundido.

Bibliotecas

Conjunto de programas con un formato determinado para ser utilizados por los
desarrolladores de aplicaciones, con el objetivo principal de evitar la repeticion de
procesos. Llamadas también librerias.

Cc

Lenguaje de programacion desarroliado en 1972 por el estadounidense Dennis Ritchie
en los Laboratorios Bell. Debe su nombre a que su predecesor inmediato habia sido
llamado lenguaje de programacion B. Aungue muchos consideran que C es un
lenguaje ensamblador mas independiente de la maquina que un lenguaje de alto nivel,
su estrecha asociacion con el sistema operativo UNIX, su enorme popularidad y su
homologacién por el American National Standards institute (ANS!) lo han convertido
quiza en lo mas cercano a un lenguaje de programacion estandarizado en el sector de
microordenadores o microcomputadoras y estaciones de trabajo. C es un lenguaje
compilado que contiene un peguefio conjunto de funciones incorporadas dependientes
de la maquina. El resto de las funciones de C son independientes de la maquina y
estan contenidas en bibliotecas a las que se puede acceder desde programas escritos
en C. Estos programas estén compuestos por una o mas funciones definidas por el
programador, por lo que C es un lenguaje de programacién estructurada.

C++
Una versién orientada a objetos del lenguaje de programacion C, desarrollada por
Bjarne Stroustrup a comienzos de la década de 1980 en los Laboratorios Bell.

En linea

Activado y listo para operacion, con capacidad de comunicarse o de ser controlado
por una computadora. Por ejemplo, una impresora esta en linea cuando esta lista para
imprimir. Una base de datos esta en linea cuando puede ser utilizada por un usuario
conectado a la computadora que la contiene.
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Graficos de mapas de bits

BMP o Bit Map. Su nombre procede de mapas de bits. Son archivos de tipo grafico en
el que cada punto de la pantalla queda representando por uno o mas bits,
dependiendo de si es bianco y negro, tonos de grises o color.

interfase: Elemento de transicién o conexion que facilita el intercambio de datos. El
teclado, por ejemplo, es una interfase entre el usuario y la computadora.

Graficos orientados a objetos

También llamados graficos estructurados. Son gréficos de ordenador o computadora
basados en el uso de elementos de construccion, como lineas, curvas, circulos y
rectangulos. Los graficos orientados a objetos, utilizados por ejemplo en disefio
asistido por computadora y en programas de dibujo e ilustracion, describen un dibujo
matematicamente, como un conjunto de instrucciones que crean los elementos de la
imagen. Este sistema se opone al de los graficos de mapas de bits, otro método muy
extendido para crear imagenes, que representa los graficos como un conjunto de
puntos en blanco y negro o en color que sigue un patron determinado. Los graficos
orientados a objetos permiten al usuario manipular objetos como unidades completas,
como por ejemplo al cambiar el largo de una linea o al aumentar el tamafio de un
circulo, mientras que los graficos de mapas de bits requieren pintar de nuevo los
puntos individuales de una linea o un circulo. Debido a que los objetos estan descritos
matematicamente, los graficos orientados a objetos se pueden estratificar, girar y
ampliar con relativa facilidad.

Interfaz

Punto en el que se establece una conexion entre dos elementos, que les permite
trabajar juntos. En el campo de la informatica se distinguen diversos tipos de
interfaces que actuan a diversos niveles, desde las interfaces claramente visibles, que
permiten a las personas comunicarse con los programas, hasta las imprescindibles
interfaces hardware, a menudo invisibles, que conectan entre si los dispositivos y
componentes dentro de los ordenadores o computadoras.

Interfaz de linea de comandos

Esta es la interfaz mas basica, pero también la que proporciona un mayor control. En
esta interfaz puede escribir cualquier comando seguido de alguna tecla para proceder
a la ejecucion correspondiente. Esta interfaz puede contar con algunas funciones
similares a las de shell avanzadas, como auto completar segun el contexto y las
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combinaciones de teclas con Ctrl al escribir comandos. Ademas, la teclas de flecha,
Inicio, Fin y Supr pueden funcionar de forma similar al comando bash de shell.

Interfaz de programacién de aplicaciones

Conjunto de rutinas que utiliza un programa de aplicacién para solicitar y efectuar
servicios de nivel inferior ejecutados por un sistema operativo informatico. Un
programa de aplicacion efectiia dos tipos de tareas: las relacionadas con el trabajo
que se esta realizando, por ejemplo aceptar la entrada de texto o de nGmeros en un
documento u hoja de célculo, y las relacionadas con las tareas de mantenimiento,
como la gestidon de archivos y la presentacién de la informacién en la pantalla. Estas
tareas de mantenimiento son realizadas por el sistema operativo y la interfaz de
programacién de aplicaciones (API) proporciona al programa los medios para
comunicarse con el sistema, indicandole qué tarea basica del sistema debe realizar y
cuando. En los equipos que funcionan con una interfaz grafica de usuario (GUI), como
el Apple Macintosh, una AP también ayuda a los programas de aplicacion a gestionar
las ventanas, menus, iconos... En las redes de area local (LAN), una APl como la
NetBIOS de IBM proporciona a las aplicaciones métodos uniformes de solicitar
servicios a los niveles inferiores de la red.

Interfaz grafica de usuario

Tipo de visualizacién que permite al usuario elegir comandos, iniciar programas y ver
listas de archivos y otras opciones utilizando las representaciones visuales (iconos) y
las listas de elementos del menu. Las selecciones pueden activarse bien a través del
teclado o con el raton.

Para los autores de aplicaciones, las interfaces graficas de usuario ofrecen un entorno
que se encarga de la comunicacibn con la computadora. Esto hace que el
programador pueda concentrarse en la funcionalidad, ya que no esta sujeto a los
detalles de la visualizacién ni a ia entrada a través del raton o del teclado. También
permite a los programadores crear programas que realicen de la misma forma las
tareas mas frecuentes, como guardar un archivo, porque la interfaz proporciona
mecanismos estandar de control como ventanas y cuadros de dialogo. Otra ventaja es
que las aplicaciones escritas para una interfaz grafica de usuario son independientes
de los dispositivos: a medida que la interfaz cambia para permitir el uso de nuevos
dispositivos de entrada y salida, como un monitor de pantalla grande o un dispositivo
optico de almacenamiento, las aplicaciones pueden utilizarlos sin necesidad de
cambios.
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Interfaces de usuario

Cuentan con el disefio grafico, los comandos, mensajes y otros elementos que
permiten a un usuarioc comunicarse con un programa. Las microcomputadoras
disponen de tres tipos basicos de interfaces de usuario (que no necesariamente son
excluyentes entre si): la interfaz de linea de comandos, reconocible por los simbolos A
o C del sistema MS-DOS, que responde a los comandos introducidos por el usuario; la
interfaz controlada por menuUs utilizada en muchas arlicaciones (por ejemplo Lotus 1-
2-3) ofrece al usuario una seleccién de comandos, permitiéndole elegir uno de ellos
presionando la letra correspondiente, desplazando el cursor con las teclas de
direccién o apuntando con el mouse (ratén); y la interfaz grafica de usuario, una
caracteristica de los equipos Apple Macintosh y de los programas basados en
ventanas, representa visualmente los conceptos, por ejemplo un escritorio, y permite
al usuario no solo controlar las opciones de los menls, sino también el tamafrio, la
posicién y el contenido de una o mas ventanas o areas de trabajo que aparezcan en
pantalla.

Internet

Interconexion de redes informaticas que permite a las computadoras conectadas
comunicarse directamente. El término suele referirse a una interconexion en particular,
de caracter planetario y abierto al publico, que conecta redes informaticas de
organismos oficiales, educativos y empresariales. También existen sistemas de redes
mas pequefios llamados intranet, generalmente para el uso de una dnica
organizacion.

La tecnologia de Internet es una precursora de la llamada 'superautopista de la
informacion’, un objetivo tedrico de las comunicaciones informaticas que permitiria
proporcionar a colegios, bibliotecas, empresas y hogares acceso universal a una
informacion de calidad que eduque, informe y entretenga. A principios de 1996
estaban conectadas a Internet mas de 25 millones de computadoras en mas de 180
paises, y la cifra sigue en aumento.

Intérpretes y compiladores

La traduccion de una serie de instrucciones en lenguaje ensamblador (el cédigo

fuente) a un codigo maquina (o codigo objeto) no es un proceso muy complicado y se

realiza normalmente por un programa especial llamado compilador. La traduccion de

un codigo fuente de alto nivel a un codigo maquina también se realiza con un
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compilador, en este caso mas complejo, o mediante un intérprete. Un compilador crea
una lista de instrucciones de codigo maquina, el codigo objeto, basandose en un
codigo fuente. El codigo objeto resultante es un programa rapido y listo para funcionar,
pero que puede hacer que falle el ordenador si no esta bien disefiado. Los intérpretes,
por otro lado, son mas lentos que los compiladores ya que no producen un cédigo
objeto, sino que recorren el codigo fuente una linea cada vez. Cada linea se traduce a
codigo maquina y se ejecuta. Cuando la linea se lee por segunda vez, como en el
caso de los programas en que se reutilizan partes del codigo, debe compilarse de
nuevo. Aunque este proceso es mas lento, es menos susceptible de provocar fallos en
la computadora.

Lenguaje compilado

Un lenguaje cuyos programas se traducen a codigo maquina antes de ejecutarse, a
diferencia de un lenguaje interpretado, cuyos programas se traducen y ejecutan
instruccidn por instruccién.

Lenguajes de alto nivel

Por lo general se piensa que los ordenadores son maquinas que realizan tareas de
célculos o procesamiento de textos. La descripcion anterior es solo una forma muy
esquematica de ver una computadora. Hay un alto nivel de abstraccion entre lo que se
pide a la computadora y lo que realmente comprende. Existe también una relacion
compleja entre los lenguajes de alto nivel y el cadigo maquina.

Los lenguajes de alto nivel son normalmente faciles de aprender porque estan
formados por elementos de lenguajes naturales, como el inglés. En BASIC, el
lenguaje de alto nivel mas conocido, los comandos como "IF CONTADOR = 10 THEN
STOP" pueden utilizarse para pedir a la computadora que pare si CONTADOR es
igual a 10. Por desgracia para muchas personas esta forma de trabajar es un poco
frustrante, dado que a pesar de que las computadoras parecen comprender un
lenguaje natural, lo hacen en realidad de una forma rigida y sistematica.

Lenguajes de bajo nivel

Vistos a muy bajo nivel, los microprocesadores procesan exclusivamente sefiales

electronicas binarias. Dar una instruccién a un microprocesador supone en realidad

enviar series de unos y ceros espaciadas en el tiempo de una forma determinada.

Esta secuencia de sefales se denomina codigo maquina. El codigo representa

normalmente datos y nimeros e instrucciones para manipularlos. Un modo mas facil
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de comprender el cédigo maquina es dando a cada instruccion un mneménico, como
por ejemplo STORE, ADD o JUMP. Esta abstraccion da como resultado el
ensamblador, un lenguaje de muy bajo nivel que es especifico de cada
microprocesador.

Los lenguajes de bajo nive! permiten crear programas muy rapidos, pero que son a
menudo dificiles de aprender. Mas importante es el hecho de que los programas
escritos en un bajo nivel sean altamente especificos de cada procesador. Si se lleva el
programa a otra maquina se debe rescribir el programa desde el principio.

Lenguaje de consulta estructurado

Un sublenguaje utilizado en bases de datos para consultar, actualizar y manejar bases
de datos relacionales. Se deriva de un proyecto de investigacion de IBM, que cred el
"lenguaje estructurado de consulta en inglés" (SEQUEL) en la década de los setenta.
El SQL es un estandar aceptado en productos de bases de datos. A pesar de que no
se trata de un lenguaje de programacién como puedan serlo C o Pascal, puede
utilizarse en el disefic de consultas interactivas y puede incluirse en una aplicacion
como un conjunto de instrucciones de manejo de datos. El SQL estandar cuenta
también con elementos destinados a la definicion, modificacion, control y proteccion
de los datos. Tanto los usuarios técnicos como los que no lo son pueden utilizar este
lenguaje.

Lenguaje de programacion

Cualquier lenguaje artificial que puede utilizarse para definir una secuencia de
instrucciones para su procesamiento por un ordenador o computadora. Es complicado
definir qué es y qué no es un lenguaje de programacion. Se asume generalmente que
la traduccién de las instrucciones a un cédigo que comprende la computadora debe
ser completamente sistematica. Normalmente es la computadora la que realiza la
traduccion.

Microprocesadores
Es el chip mas importante de una computadora. Su velocidad se mide en MHz
(Megahertz). .

Modelo relacional

El modelo relacional fue propuesto originariamente por E.F. Codd en un ya famoso

articulo de 1970. Gracias a su coherencia y facilidad de uso, el modelo se ha
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convertido en los afios 80 en el mas usado para la produccién de DBMS,
La estructura fundamental del modelo relacional es precisamente esa, "relacion”, es
decir una tabla bidimensional constituida por lineas (tuple) y columnas (atributos). Las
relaciones representan las entidades que se consideran interesantes en ia base de
datos. Cada instancia de la entidad encontrara sitio en una tupla de la relacién,
mientras que los atributos de la relacién representaran las propiedades de la entidad.

Programa
Instrucciones que varian segin el lenguaje que se utiliza, pero cuyo fin es el de
controlar las acciones que tiene que llevar a cabo el ordenador y sus periféricos.

Programacion orientada a objetos

Un estilo de programacion en el que un programa se contempla como un conjunto de
objetos limitados que, a su vez, son colecciones independientes de estructuras de
datos y rutinas que interactiian con otros objetos. Una clase define las estructuras de
datos y rutinas de un objeto. Un objeto es una instancia de una clase, que se puede
usar como una variable en un programa. En algunos lenguajes orientados a objetos,
este responde a mensajes, que son el principal medio de comunicacién. En otros
lenguajes orientados a objeto se conserva el mecanismo tradicional de llamadas a
procedimientos.

Programacion estructurada

Término general que se refiere a un tipo de programacion que produce cédigo con un
flujo limpio, un disefio claro y un cierto grado de modularidad o de estructura
jerérquica. Entre los beneficios de la programacion estructurada se encuentran la
facilidad de mantenimiento y la legibilidad por parte de otros programadores.

Shell
Un shell es un término utilizado para identificar una interface o la parte mas externa de
un programa. Algunas aplicaciones y sistemas operativos proveen diferentes shells o
frentes para que al usuario le sea mas sencillo interactuar con un programa.
En el caso de un shell de Unix, éste sirve de intermediario entre el usuario y el sistema
operativo del servidor (Unix es un sistema operativo multiusuario y multitarea, es decir,
que puede atender a varias personas, magquinas y tareas al mismo tiempo). El shell de
Unix se encarga de aceptar los comandos por parte del usuario, verificando su
correcta sintaxis y luego enviando las ordenes a otra parte del sistema para su
ejecucion.
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convertido en los afos 80 en el mas usado para la produccién de DBMS.
La estructura fundamental del modelo relacional es precisamente esa, "relacion”, es
decir una tabla bidimensional constituida por lineas (tuple) y columnas (atributos). Las
relaciones representan las entidades que se consideran interesantes en la base de
datos. Cada instancia de la entidad encontrara sitio en una tupla de la relacion,
mientras que los atributos de la relacion representaran las propiedades de la entidad.

Programa
Instrucciones que varian segun el lenguaje que se utiliza, pero cuyo fin es el de
controlar las acciones que tiene que lievar a cabo el ordenador y sus periféricos.

Programacion orientada a objetos

Un estilo de programacion en el que un programa se contempla como un conjunto de
objetos limitados que, a su vez, son colecciones independientes de estructuras de
datos y rutinas que interactian con oftros objetos. Una clase define las estructuras de
datos y rutinas de un objeto. Un objeto es una instancia de una clase, que se puede
usar como una variable en un programa. En algunos lenguajes orieritados a objetos,
éste responde a mensajes, que son el principal medio de comunicacién. En otros
lenguajes orientados a objeto se conserva el mecanismo tradicional de llamadas a
procedimientos.

Programacion estructurada

Término general que se refiere a un tipo de programacion que produce codigo con un
flujo limpio, un disefio claro y un cierto grado de modularidad o de estructura
jerarquica. Entre los beneficios de la programacion estructurada se encuentran la
facilidad de mantenimiento y la legibilidad por parte de otros programadores.

Shell
Un shell es un término utilizado para identificar una interface o la parte mas externa de
un programa. Algunas aplicaciones y sistemas operativos proveen diferentes shells o
frentes para que al usuario le sea mas sencillo interactuar con un programa.
En el caso de un shell de Unix, éste sirve de intermediario entre el usuario y el sistema
operativo del servidor (Unix es un sistema operativo multiusuario y multitarea, es decir,
que puede atender a varias personas, maquinas y tareas al mismo tiempo). El shell de
Unix se encarga de aceptar los comandos por parte del usuario, verificando su
correcta sintaxis y luego enviando las ordenes a otra parte del sistema para su
ejecucion.
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Los sistemas Unix pueden tener diferentes shells, los mas utilizados son el C shell
(csh), el Bourne (bash} y el.Korn {ksh). Cada uno de ellos ofrece un lenguaje diferente
de comandos.

Asl, por medio de un shell una persona puede tener acceso a los recursos de una
maquina.

Sistema operativo
Programa que administra los demas programas en una computadora.

sQL

Structured Query Language. Lenguaje de programacion que se utiliza para recuperar
y actualizar la informacion contenida en una base de datos. Fue desarrollado en los
anos 70 por IBM. Se ha convertido en un estandar ISO y ANSI.

Sun Microsystems, Inc.

Compaiiia estadounidense de ordenadores o computadoras fundada en 1983, con
sede central en Mountain View, California. La compafia ha sido lider en la fabricacion
de estaciones de trabajo de computadoras. Su rapido éxito se debe a su capacidad
para cubrir la demanda surgida entre ingenieros y especialistas técnicos de estaciones
de trabajo UNIX potentes pero relativamente asequibles. A finales de 1991, Sun tenia
una participacion del 30% en el mercado de estaciones de trabajo, situandose a gran
distancia de su mas préximo competidor. La estrategia de la compaiiia para la década
de 1990 se basa en la venta de equipos y software de estaciones de trabajo a un
grupo de clientes mas amplio. Las compaiiias de Wall Street fueron algunos de los
primeros clientes comerciales. Tras ellas vinieron compafiias aéreas, bancos,
compaiiias de seguros y autoridades municipales. Reconociendo la importancia de los
nuevos sistemas de software, Sun colabord con la competencia para facilitar el
intercambio de datos y programas entre diferentes sistemas de computadoras. En
1993, con su filial FirstPerson Inc., Sun anuncié su entrada en el mercado de la
electrénica de consumo con computadoras portatiles que se pueden conectar a
sistemas de redes.

UNIX

Sistema operativo multiusuario que incorpora multitarea. Fue desarrollado

originalmente por Ken Thompson y Dennis Ritchie en los laboratorios AT&T Bell en

1969 para su uso en minicomputadoras. E! sistema operativo UNIX tiene diversas

variantes y se considera potente, mas transportable e independiente de equipos
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concretos que otros sistemas operativos porque esta escrito en lenguaje C. El UNIX
esta disponible en varias formas, entre las que se cuenta AlX, una version de UNIX
adaptada por IBM (para su uso en estaciones de trabajo basadas en RISC), A/UX
(versién gréfica para equipos Apple Macintosh) y Mach (un sistema operativo
reescrito, pero esencialmente compatible con UNIX, para las computadoras NeXT).

URL

Uniform Resource Locator. Se conoce por este nombre a las direcciones dentro de
Internet, normalmente, aunque no necesariamente, refiriéndonos a paginas Web. En
este caso se distinguen por iniciarse con hitp:// No obstante es una simplificacion para
el usuario el referenciarlas de esta forma, en realidad son secuencias de nimeros que
se dirigen de forma inequivoca a una direccion. Esto se conoce como DNS.

World Wide Web

World Wide Web (también conocida como Web o WWW) es una coleccion de ficheros,
denominados lugares de Web ¢ paginas de Web, que incluyen informacién en forma
de textos, graficos, sonidos y videos, ademas de vinculos con otros ficheros. Los
ficheros son identificados por un localizador universal de recursos (URL, siglas en
inglés) que especifica el protocolo de transferencia, la direccion de Internet de la
maquina y el nombre del fichero. Por ejemplo, un URL podria ser
http://www.encarta.es/msn.com. Los programas informaticos denominados
exploradores —como Navigator, de Netscape, o Internet Explorer, de Microsoft—
utilizan el protocolo http para recuperar esos ficheros. Continuamente se desarrollan
nuevos tipos de ficheros para la WWW, que contienen por ejemplo animaciéon o
realidad virtual (VRML). Hasta hace poco habia que programar especialmente los
lectores para manejar cada nuevo tipo de archivo. Los nuevos lenguajes de
programacion (como Java, de Sun Microsystems) permiten que los exploradores
puedan cargar programas de ayuda capaces de manipular esos nuevos tipos de
informacion.12

12 netclopedia Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997 Microsofl Corporation.
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Anexo: Cuestionario

Universidad Nacional Auténoma de México
Campus Aragén
Jefatura de la Carrera de Ingenieria en Computacién
Programa de Seguimiento a Egresados
ProSE-A

Nombre:

Apellido Paterno Apellido Materno Nombre(s)
Sexo: M() F() Direccién: s

Calle No. Exterior No. Interior :-" . '

Colonia . . Delegacién o Municipio -~ Cédigo Postal

Teléfono Panicular: : Tél fono(r

Fax: Correo Eleéﬁdﬁicd

Generacion:

 Idiomas Cursado

Trabajo’Akctu_dlk:“
Direcéiéni o
Teléfono: _ — i::; g
Si tienes los datos de algunos compaﬁeros de tu éij,'puedeé colaborar con ) L2
nosotros anotandolos con su Nombre-‘vC ireccién, Teléfono en el B ©2
siguiente espacio: o o 8
Nombre Dlrecclénv 2w | Teléfono | - Correo Electrénico a =]
=
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{\, e Anexo: “Manual del Usuario del Sistema de Control para el Programa de
Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales
Campus Aragén (ProSE-A)"
Manual de Usuario
Servicios.

E! sistema de control para el ProSE-A cuenta con los siguientes servicios:
+ Consulta de datos del Egresado
< Actualizacion de los datos del Egresado
o Constlta General por Carrera

En lo que respecta a los Egresados se cuenta con un moédulo de consulta (para
verificar informacion) de sus propios datos con la opcién de actualizacion de los
mismos.

Asi mismo en lo que respecta a los Funcionarios de la Escuela Nacional de Estudios
Profesionales Aragon (ENEP-A), se cuenta con un médulo de consultas generales por
carrera con opcion de generar reportes en base a esa informacion.

Al entrar al sistema aparece la Pantalla Principal que presenta elementos de
seguridad; por lo que, para ingresar al sistema se requerira introducir una Clave de
Usuario y una Contrasefia.

La Clave de Usuario se compone del nimero de cuenta correspondiente a su registro
escolar en la UNAM, con el siguiente formato: 999999999 (nueve digitos), omitiendo el
guién que separa el digito verificador; agregando un cero en la parte mas significativa
si su generacion es menor al 2000; en tal caso si su nimero de cuenta es 9561507-7
su clave de usuario sera 095615077.

La Contraseiia se compone de la fecha de nacimiento y tiene el siguiente formato:
ddmmaaaa; en donde dd es el dia, mm el mes y aaaa el afio; por ejemplo si la fecha
de nacimiento es el 27 de Marzo de 1976, la contrasena sera 27031976.

Ademas debe elegirse, de una lista de opciones el Tipo de Usuaric y la Carrera
correspondiente. Cabe sefialar que en base a toda esta informacion proporcionada
por el usuario se le dara acceso a su correspondiente médulo en el sistema.
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S Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de Aragon

Conociendo el Sistema da Control para el Prose-A...

Pantalla Principal

Biemvenidos al Sistema de Control del ProSE A

Funcionano

1CO =l

FT Eveee—
oL, IRRDERY e

&t -
Wtminin| | € 5 A ¥} Nirgimets ot | ieme:torvsn | e [t [[elsmimes .

Lista de opciones sobre el Tipo de Usuario:

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de Aragon
PR

Lista de opciones sobre la Carrera:

ECONOMIA
RELINT
af PEDAGOGIA

DISENO IND
DERECHO
PERIDISMO
SOCIOLOGIA
PLANIFICACION

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Campus Aragon (ProSE-A)"

Yo soy un Egresado, ¢que debo hacer para usar el sistema ?

g Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de Aragon

Ao fdeitn Yo Fovhen [enesietns buusds . - ]

Después de haber digitado su Clave de Usuario y Contrasefia, y de haber elegido el
Tipo de Usuario: EGRESADO vy su Carrera correspondiente de las listas de opciones,
usted debe dar clic en el botdn ENTRAR.

Inmediatamente después el sistema le proporciona un cuadro de dialogo en donde se
le pide confirmar si desea continuar con la operacion, o desea permanecer en esa
misma pantalla.

FALLA DE ORIGEN

i
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Anexo: “Manual del Usuario del Sistema de Control para el Programa de
Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales

Campus Aragon (ProSE-A)”

Al darle clic en el botén ACEPTAR del cuadro de didlogo; comienza el proceso de
autorizacion del usuario en el sistema. Si la Clave de Usuario y la Contrasefia son
correctas para el tipo de Usuario: EGRESADO y para la carrera correspondiente

entonces aparecera la pantalla de Bienvenida.

Programa para el Seguimiento de Egresados (PROSEA)

St esta en la base de datos

Bienvetudo &) Prosea, en un momento mis se cargard la aphcacion.

Espere por favor ...

N0 10 775

WO TIRTSIEH PO JHC\E_EJ-[E i

R TR YA R L e W AT aw

| 8 52 | e S s |

En este momento se esta llevando a cabo el proceso de recopilacion de los datos
registrados en el sistema.
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Anexo: “Manual del Usuario del Sistema de Control para el Programa de
Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales
Campus Aragén (ProSE-A)"

Y unos segundos después aparecera la pantalla correspondiente a sus datos
personales y escolares.

_ 2 Pne | |Vinaine ™

-?J
Vs
N_ LW

Datos personales T - o .
No Cta " Nombre OLVERA  Sewo F B .
CleyMumera_~ HELIOTROPOS _  Coloma_ 12CALLl _Delegacion o Munepro IXTAPALUCA ™"} N
iCodigo Posial 56560 Telefono Parncular 59.86-16.72 Telefono Recados 59.86-13-38 | .
ICehula 0445519196830 T 52285016 ComeoE Karma_ i tom .
iGmeracon T 9599 T T No T Nombre de Tens  SISTEMA _ *
Jdomas 7 mGLes T TSt 7 T TobaoAemat 7 sHCP T N
Puerto PROGRAMADOR __ Area de Decarrollo SOFTWARE Lugar de Trabao ____ SHCP -
Drreccion del Trabajo CONSTITUYENTES ‘Telefono del Trabajo  53.28.52-49 Fax del Trabago | 52-28-50-16 T «
[Correo del Trabajo  koMvera@iesofe gob mx Lugar del Serv. Soc CENTRO _ ABo de Tnulacion [} .
"Porcentaje de Credtor 100% Numere de Maseruas a Deber 0 Nombre de Mareras 0 .
| dis"!| KT eiines I . N : N .
| a0 | .

|
- C o .
.
.
N
.

:-__u-an:n:ﬂ

TESIS CON
FALLA DE QRIGEN
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L - Anexo: “Manual del Usuario del Sistema de Control para el Programa de
Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales
Campus Aragén (ProSE-A)”

Ya estoy dentro del sisterﬁa, pero mis datos estan incompletos o no son los mas
actuales, ¢como los modifico?

Para actualizar los datos debe dar clic en el boton ACTUALIZA DATOS; enseguida el
sistema proporciona un cuadro de didlogo en donde se le pide confirmar si desea
actualizar los datos, o desea cancelar la peticion.

Miciosolt Internet Explorer [ x|

Al darle clic en el boton ACEPTAR ; el sistema proporciona la pantalla donde los
campos estan abiertos para modificarse, o ser rellenados correctamente.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales
Campus Aragon (ProSE-A)”

(IR}

- o, -
Aol " nocee
= ke =

| Dimctiin [8] e #Aoc.abost 8060/ croves/odeisO sos up?

2] 0ua | [veedm

=l

Dnoc pmnmlu . _ . e . Lo
No Cta fossersor7 . Nombre [PVERA — Sexo ko
CalleyNumero  [FELBTROPOS " Coloma [ZGAD  Delegacion o Muncpio [PTAPALUGA | .
Codigo Postal {56560 Telefono Parucular [53861672  Telefono Recados Feseizs
Celalar [Gaessisreees0  Fax [zws0is  Coreo Electromco m .
Genenacon | [5595  Tedsdo TR T T Nombre de e [SiSTEMA P
ldomas m—— Sm.ue Sor - l_—ﬂib;]efchi"—_ 53 .
Puesto T {PROGRRVADOR T [FortwARE T Lugarde e Tibye S — I :
Dreceron del Trabayo  [CONSTITUVERTES — Telefono del Trabajo  [62.065248  Fax del Trabajo ]m— -
Comeo del Trabajo  [onare@mroigobrr Lugs def Serv. Sot. [GENTRD Ao de Toaowon 0 .
Porcentaye de Credsos [100% ——— Numero de Matenas aDeber I NombredeMueras [ | -
bt ] B

=

T e L R e s s e,

- !2 |3 o ]!E . Y=§|ﬂ~m—u ’ﬂﬁﬂs

Al terminar de actualizar la informacién debe dar clic en el boton ACTUALIZA DATOS,
la cual pedira confirmacién de la operacion mediante otro cuadro de dialogo; si desea
continuar debe dar clic en el boton ACEPTAR.

Microsolt internet E xploies | x|

) T
M| | @ T G328 7}

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

Enseguida el sistema le confirmara que EL REGISTRO SE ACTUALIZO
CORRECTAMENTE. Para poder corroborar que los cambios fueron realizados el
sistema le proporciona una “liga” hacia la pagina de consulta de sus datos.
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Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales
Campus Aragén (ProSE-A)”

|
Elregswo se actuahed correctamente
Para ver los cambios pulse aqa .

R

‘-

~x

.

!

e o O e o

RVLM0 ik b o ATy R P b AT A e e Sl e A WS

Al dar clic en la palabra AQUI, e! sistema le mostrara sus datos ya actualizados.

TESIS CON
FALLA DE OHIGEN
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Anexo: “Manual del Usuario del Sistema de Control para el Programa de
Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales
Campus Aragon (ProSE-A)"

[ Bmastin |8 ] o (focatod BBV eotestora 1o

=]
Vs
< Lw X
pno- pmarum -
‘No Cta "7 o9seis0Ty " Nombre T ‘OLVERA Sexo TR T T -
Cafiey Numero HELIGTROPOS Coloma ZCALLT _ Delegacion o Muncgro IXTAPALUCA :
<cm,o Postal 56560 T 7 Telefono Parnewlar | 59.B6.16.72 Telefono Recados  59- .
(Cehilar " 0445519196830 Fax 52285016  Comeo Ei .
‘Generacion | 95-99 Toulado : wo Nombre de Tens -
Tdomas INGLES Servcio Socul st Trabajo Actual N
Puemo | PROGRAMADOR  AreadecDessmollo  SOFTWARE Luges & Trabayo S .
Deeccion del Trabajo  CONSTITUYENTES Telefono del Trabajo (52:28-52-49 Fax del Trabajo 52-28-50-16 .
[Comeo dei Trabao  kohvera@iesofe gob mx Lugas del Serv Soc CENTRO __ Aho ds Tauacion o .
{Porcestaye de Creddos 100% Numero de Matenas a Deber 0 Nombre de Mazeras 0 -
3 . . e e :
| Scaoaatawi: | iTemke | .

Ya actualicé mis datos; ¢como salgo del sistema?

Para salir por completo del sistema debe dar clic en el boton TERMINAR de la pagina
en donde se encuentra la consulta de datos. Inmediatamente después aparece un
cuadro de didlogo para confirmar la operacién, o cancelarla.

M-uuxull Inteinet E xpluler B

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

9}

Karina Janetts Olvera Avarez
Ingenieria en Computacién
Generacion 95 - 99



Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de Aragon

Anexo: “Manual del Usuario del Sistema de Control para el Programa de

Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales

Campus Aragon (ProSE-A)”

Al dar clic en el boton ACEPTAR el sistema cierra su sesion y proporciona una pagina

en donde le agradece su participacion, y le ofrece una “liga” a la pagina de inicio del
sistema.

. H a9,
el ERIEA Dot Actusiem  mw | Gdepmds Fovestos  Humsigt |

=]

eprscar €12 "

.

«

=l

Qo e R A R Bt o, S Vs i | B e ] i

TESIZ CON |
FALLA DE omcm;g
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Pero, yo soy un Funcionario de la ENEP-A, ; funciona e! sistema igual para mi?

7 Sratome de Contial dol PraSt A Mucramettt tndumomt | mplesien

forevs fdode Ve favoum  Hewsmserim  Ancia -

- - S o - R L e - |
oo Busaede

ana; Dataner  Achvalcm Fovowor Wmorsl  Coeo  lmorw  Modkca Do

Ureccon B rer alaret 20 tavien saer e =] Pre Vinaw ¥

LLal
-

Lo

Birem| B[54 > Desomatvors | fRes

Tt ot o

Clatmade . RTIP T RBom

| MReen bttt | Wi omao | B Yivmad - Meoro ||

Casi igual... después de haber digitado su Clave de Usuario y Contrasefia, y de haber
elegido el Tipo de Usuario; FUNCIONARIO y su Carrera correspondiente de las listas
de opciones, usted debe dar clic en el botén ENTRAR.

Inmediatamente después el sistema le proporciona un cuadro de didlogo en donde se
le pide confirmar si desea continuar con la operacion, o desea permanecer en esa
misma pantalla.
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Al darle clic en el boton ACEPTAR del cuadro de didlogo; comienza el proceso de
autorizacion del usuaric en el sistema. Si la Clave de Usuario y la Contrasefia son
correctas para el tipo de Usuario: FUNCIONARIO y para la carrera correspondiente
entonces aparecera la pantalla de Bienvenida.

D 1 2 e albrer ot RORS e

| i B Ve . Eovede u—-— e e G R [ ]

I R 0 .J ﬁ T B v () c ]
-t 5 wc Bl ot |- Cowes B he! .

"o B | e
2]

*j Guwcritn [8) rta #oc.aon B0/ motes/merns w0

Bienvemdo Funcionano(s) de la ENEP Asagén

“rase

En esta secaaén usted pueds obiener reportes de las personas dadas de aba en ol PROSE-A
1 s o) de todos Jo; s dados a
O n1lo desea, wdque que dutos son Jos que le mieresan

£~ No de Cta ™ Nombre ™ Dyecaaén I Tmulade I~ Creddos I~ Correo Electromeo I~ Telefono
bemr |

Sy conoce ef mamero de cuenta del egresado digitelo enseguida y pulse el botdn buscar

EEREEN R

B
DR B RO R N A AR S '.::m:'tself"ll"m?"
N [ 1S Y Py i [T ey

ouw . L TR T
Wsiof | 8 £ 3 221 || Etmtnseion |

Esta pantalla, ademas de darle la bienvenida le ofrece varias opciones para la
generacién de reportes de la informacion de los egresados de la carrera
correspondiente.
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La primera opcion es obtener una lista completa de los datos de todos ios Egresados
dados de alta en el sistema que corresponden a su carrera en especifico.

¢ Coémo obtengo ese reporte?

Al dar clic sobre la “liga" correspondiente en la pagina de Bienvenida; o sea sobre el
texto: 1. Obtener datos de todos los alumnos dados de alta de su carrera. El sistema
proporcionara un reporte en formato de Hoja de Excel, como el que aparece a
continuacion.
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Si deseo solo algunos datos del reporte anterior, ¢ como los puedo conseguir?

La segunda opcién de reporte puede ser la solucion; ya que a través de ella se
obtiene una lista compuesta por los datos que usted mismo elige, que pueden ser;
Numero de Cuenta, Nombre, Direccién, Si estd Titulado, Porcentaje de Créditos,
Correo Electronico o Teléfono; de todos los Egresados correspondientes a su carrera

I

T T

2l s [|vimm =
=

LE!‘.!’ (0] hto +Aocabhast BOBO/eorea/mens K3

Bienvemdo Funcionano(a) de la ENEP Aragén

En esta seccién usied puede obtener reportes de las personas dadas de akta en ¢l PROSE-A
1. Obterer datag de todey jos Mumnos dados de alia de gu Carvera

O 51 lo desen, maique que datos son los que le mieresan

P No de Cta F Nombre [ Dvecaién [ Taulado ™ Credtos ™ Correo Elecromuco I Telefono
=)

51 conote el numero de cuenta del egresado digitelo enseguda y pulse el botdn buscar

—
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¢Y como obtengo ese reporte?

Para elegir los datos con los que se formara el reporte basta con marcarlos con un clic
del mouse en su cuadrito correspondiente de la pagina anterior, y para generar el
reporte basta con dar clic en el boton ENVIAR. Al instante se genera el reporte en
formato Excel.

T3 s 7 hen atarst I s o vems Wrpemte g i 12 oins L ARpree b s L AR AR st s X ARGl L.t Mom sanft Irdrarset | sk
Gohwe [iidn Ya peste fomete Mesemsies Dape  Fo . [avete  Ause :
AR - JI
S | Gemeada  Fovmine

R |
- oz L D Advelew
e ] 20

At ~| = Datos generales de Egresados 0ados de aha_

Fi

A 1 ] [
Datos generales de Egresados

[ dados de alta.
2

B (l.os registros estan ordenados por
No. Cta.).

3

4

S MWo.de Cis. Nombre
8
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Conozco el nimero de cuenta del egresado, ¢puedo sacar un reporte solo de
sus datos?

Si; el sistema puede ejecutar un reporte con los datos especificos de un solo registro
basandose en el Numero de Cuenta del Egresado. Esta es la tercera opcién de
reporte con la que cuenta el sistema.

[ ewocstn |8 bt +Aocatrost 6080/ mrosessmani o

Bienvemdo Funeionano(a) de la ENEP Aragén

En esta seccién usted puede obtener reportes de las personas dadas de aha en ¢l PROSE-A

1 or dator de todog lo 28 dad aba I3 )

O s1lo desea, mdique que datos son los que Je mieresan

[ No de Cia " Nombre I” Drecaidn ™ Tinulado I™ Credaos i’l_-:Coﬂ'eo Electromco ™ Telefono

S conoce el mamero de cuenta del egresado digitelo ensegunda y pulse el botén buscar
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.Y como obtengo este reporte?

Con solo teclear el nimero de cuenta correspondiente, en el formato de nueve digitos
sin guién, en el campo adjunto al botén BUSCAR y después dar clic en el botén antes
mencionado, el sistema generara el reporte del registro individual, en formato Excel.

I Datos genel R

No.Cta. Mombre Sexc Calley Num Colonis Dalagacion C Postal Telefono Casa Telefone Rec. Colular Fux Corieo

~!

|y
323
Aiiomria Sl

HeaRaasa

¥

()

BUBNNNENY

T
{

¥

Para imprimir o guardar los reportes basta con seguir los pasos comunes para realizar
esas tareas desde el navegador.
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Ya ejecute mis reportes; ¢como salgo del sistema?

Para salir por completo del sistema debe regresar a la pagina de bienvenida, después
de imprimir o guardar su reporte; para ello solo se utilizan las “flechas” de la barra de
herramientas del navegador, con las que se va hacia “atras” o hacia “adelante”.

-

Ya estando en la pagina principal de donde podemos generar todos los reportes, solo
resta dar clic en fa “liga” TERMINAR LA SESION. inmediatamente después el sistema
cierra su sesion y muestra una pagina en donde le agradece su participacion, y le
ofrece una “liga” a la pagina de inicio del sistema.
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] e [V
5|

Gracias por usar este sistema.

Regresas al gucrn

'~u-u.-..«a-.“—*l—l'7‘_—'
Exihuands T~ |

i | 8 B G 20 7]

Al dar clic en la “liga” REGRESAR AL INICIO el sistema proporciona de nuevo la
pantalla principal de inicio.
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¢Como puedo saber si mi Clave de Usuario y Contrasefa no son los correctos?

Si su Clave de usuario y/o su Contrasefia tienen algun error, el sistema le mostrara
una pagina en donde le informa que no encuentra su clave y le ofrece una ‘liga” a la
pagina de inicio para volver a intentar teclearla.

N, w
sl

Sode
| Qmositn {8 hewp /nccairort

* - ]
2] Pve i {viwsm
=1

Programa para el Seguimiento de Egresados (PROSEA)
No esta enla base de datos

Ese usuanc no esta dado de akta, faver de verficas la contratefia o reportario al admmistrador del PROSEA Intentar otra vez -

les s v s tom tch s oy

TESIR 00
FALLA UE ORIGEN

ingenieria en Computacion
Generacion 95 - 99

102




Anexo: “Manual Técnico del Sistema de Control para el Programa de
Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales
Campus Aragon (ProSE-A)”

E Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de Aragén

Manual Técnico

Instalando el Sistema de Control para el Prose-A...

Para el correcto funcionamiento del Sistema de Control para el Programa de
Seguimiento a Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales Aragén
(ProSE-A) se debe configurar la localizacion de la base de datos e instalar el Servidor
Web que pondra en la red dicho sistema.

La base de datos que se utilizd para realizar las pruebas durante el desarrollo de!
sistema fue Access; la cual, en ambiente Windows 98 se debe configurar de la
siguiente manera:

En la pantalla del Panel de Control, que se encuentra dentro de la opcion de
configuracion: ’

TRSIS CON
FALLA DE ORIiGEN

103

Konna Janette Olvera Avarez
Ingenierfa en Computacién
Generacion 95 - 99




Sistema de Control para el Programa de Seguimiento de Egresados de Aragén

s
'L - ey Anexo: “Manual Técnico del Sistema de Control para el Programa de
Seguimiento de Egresados de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales
Campus Aragén (ProSE-A)"

Panel de control deeneigiy  hadware oo 180y 1eq0nal

Utilice la configuracién de Panal
de Control para parsonalizar s Coeo Detector de  Dispostivosde Fechavhorg  Fuentes Euertes de
PC disco nege

e @ D B @ &

Microsofl Home

== ® 3 8 8 = 2

Dar clic en el icono de Fuentes de Datos ODBC:

&

uentes de
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Con lo que aparecera |a siguiente pantalla en donde se configura la localizacion de
la base de datos:

—DSNdunum

. lemaddmbm' K

Nombxe Controlador :
dbprutr Oiacle ODBC Driver
DBTFSQO1 Oiacle?73 Ver 2.5

DBTFSQ02 Oracle?3 Ver 2.5

DBTFSQO03 Oracle73 Ver 2.5

. Microsoft Access Diiver (*.mdb)

Se da clic en el boton “Agregar..." y en la siguiente pantalla, se coloca el nombre
de la base de datos:

TSI (0%
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Para localizar la base de datos; se da clic en el boton “Seleccionar”, de la pantalla
anterior, para que se indigue, en la pantalla siguiente, en donde se encuentra. .

v] B Texto_corregido
A =L

3
v :x?zafsf:;rw*mﬁ:‘%%;c R
Erumards arcchivos de et 2 Un

.. {Bases de datos Access ®fst,

[ e

Asi, al dar clic en el botén “Aceptar” de cada una de las pantallas, se habra
configurado la base datos para ser usada.
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Campus Aragén (ProSE-A)”

El servidor web que se utilizo para las pruebas en el desarrollo del sistema fue
RESIN 2.1.0; de la empresa Caucho Technology, inc.

E! servidor web Resin es standalone (independiente), y comienza a escuchar
peticiones de HTTP sobre el puerto 8080. El Resin puede ser usado para.el desarrollo
0 la evaluacion del software mismo.

Los pasos para su uso son:

1.

9.

Instale JDK 1.2 o una versién posterior. Sobre Unix, ponga las variables del
JAVA_HOME :

SET CLASSPATH=.;C:\ Temporal;

SET PATH=%PATH%,;C:\jdk1.2.2\bin

Unzip resin-2.1.0.zip

Ponga los archivos JSP (y HTML) en el directorio c:/resin-2.1.0/doc/ como en el
ejemplo: resin-2.1.0/doc/hello.jsp

Ponga los servlets (.java y .class) en el directorio c:/resin-2.1.0/doc/ WEB-
INF/classes/ como en el ejemplo: resin-2.1.0/doc/WEB-
INF/classes/test/HelloServlet.class

Ponga los archivos WAR en el directorio c:/resin-2.1.0/ webapps/ como en el
ejemplo: resin-2.1.0/webapps/helio.war

Ejecute resin-2.1.0/bin/httpd.sh sobre Unix o resin-2.1.0/bin/httpd.exe sobre
Win32 (dando doble clic sobre este archivo).

Coloque en su navegador la direccion: http: // localhost:8080

Cree las aplicaciones web directamente sobre Resin en
resin-2.1.0/webapps/hello/hello.jsp, tal como en el ejemplo :
resin-2.1.0/webapps/hello/hello.jsp

Si lo necesita, modifique la configuracion en el archivo conffresin.conf

Antes de que usted esté listo de desplegar el servidor, estos son todos los pasos que
se tuvieron que haber realizado para comenzar con Resin.

Sobre Unix, el Resin también puede ser configurado para correr con Netscape. La
idea es la misma en cuanto al servidor Apache.
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En la siguiente imagen se muestra la Configuracion estandar de Resin.

4049 ¢ [

Browser 77 Resin httpd
'Sorviats/oeans:
st daktaetreed

En la imagen siguiente se muestra la ubicacion de los archivos del sistema.
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T S PogamFier T Al [MpAIOS 10, 3XB  Inrmacion de biogueo deregist  10/02/02103 am
L ) rewn203 S 3DATOS mit 134KB  Base de datos de Mrosolt Access  10/02/021013am
A bn «| A exgelienone o TKB  Archivo J5P 1911011031 am
+ o cache ‘| 4] toimane 4KB  AschvoJSP 10/02/021022am
« o cont € ngexhtm KB Microzott HTML Document 5 0 01/02/020559pm.
=l doc =) logout 5o 1KB  Archvo JSP 11/00020157pm
- e &) mensae e 1KB  ArchwoJSP N/MNMMI120 pm
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I lea Mpoieakt 4KB  Informacitn de bloguea de tegati..  11/11/01 0844 pm.
. -~ '““”(L =) isrvietPasam 15 2KB  ArchvoJSP N/01/020155pm
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Pantalla Principal de Resin

Al ejecutar el archivo anterior Resin muestra las siguientes pantallas:

" Rose H EMIED]
ResinWeb Server
 Start

 Stop

Besan 2.0.3 (built Yed Bct 17 10:11:08 PDY 20001
Copyraght(c) 1998 2001 Cavcho Technology. AIll rights reserved.

Starting Resin on Tha, 0% Sep 2002 14:33:12 0500 (GMIT US:08)
http listening to »:8080
srun ltstening to 127.0.0_1:6802
20027 -09 mmi1tializaing applicat Jenamples/tags
{2002 09 13314 1nitializing applicat Zewarples/taictactaoe
(2007-09 233: . 1ortralizing applaicat Jexamples/naviqation
{2007 DY ] . tnttializing applicat Jexanples/xsl
tnitaalizang applicat Zexarples/templates
mnitializing applicat Jexarples/loquin
H . 1 1alizing applicat Jexamples/basac
14:33:1Y% . 10 1al17109 applacat /yavae tut
14:33:1%. 1alazang applacat /
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Finalmente se puede tener acceso al sistema, en el navegador, con la direccion web:
http: /tocathost:8080/prosealindex.html

2 Sratoma de (ool thet ProSt A Mo rssull bnbemret § spsbicon

Mxchreo [doson ym  avoroe Heswerts  Ansds
o I I | [ ST [ L Lo Ty R |
Andy Deloner  Actuakzar o Buscueda Fovorson  Hutonal Cara Imgrere Moddwa Doty

Dreccatn [8) horz Tios et B0 Tiores s i =] ors vian ™

Bienvenidos al Sistema de Control del ProSE-A

Za vaewiocd

o) ms g i o ] i
Wien]| BESA" Ybwoen-d | Bl Moo | fwve [ LI T RBPTray kmpm
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