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INTRODUCCION

Planteamiento y Contexto del Problema

La Unidad para el Aprendizaje Auténomo - Idiomas de la Escuela Nacional de Enfermeria y
Obstetricia (UAAI — ENEO) es un centro que dara apoyo en el aprendizaje de idiomas. La
creacion de este centro se ha basado en la Mediateca del Centro de Ensefianza de Lenguas
Extranjeras de la Universidad Nacional Autdénoma de México (CELE — UNAM).

Este tipo de centros requiere de un riguroso control en cuanto a la manipulacién de
informacion, la administracion del lugar y el control de acceso, si carece de un sistema de control,
es muy probable que se presenten problemas, por ejemplo:

* Control de Usuarios de la Mediateca:

- Retraso en el proceso de Inscripcion

- Retraso en la elaboracion de credenciales

- Pérdida de tiempo en la revision de la validez de inscripcion de cada usuario (se revisa de
manera manual).

* Registro de Materiales de Acervo:

- Falta de integridad de los datos ya que pueden existir campos nulos o repeticion de

registros, que no permiten basquedas exactas de la informacion.

La Unidad para el Aprendizaje Auténomo - Idiomas de la Escuela Nacional de Enfermeria
y Obstetricia (UAAI), pretende poner al alcance de los estudiantes de la institucion un idioma,
(inicialmente), desde la comodidad de su escuela y con la ventaja de un horario definido por ellos
mismos; lo que les asegurara la practica del idioma segun su propio ritmo y disponibilidad.

Motivo por el cual es necesario que tanto la informacion ofrecida en la UAAI, como el
acceso a esta se hagan de manera dinamica, esto requiere de un sistema de control que
proporcione a los usuarios y administradores la seguridad y agilidad de la informacién al momento
de encontrarse en ésta.

Entre los requisitos solicitados por la Administracion de la UAAI, esta el hecho de que el
sistema debe ser desarrollado en algun lenguaje de programacion libre y que pueda ser ejecutado
sobre cualquier plataforma. Por tanto el lenguaje de programacién adoptado es: Java.

La mayoria de las tareas que el sistema realizara han sido sugeridos por el personal
administrativo de la Mediateca del CELE, debido a que ellos han estado colaborando con el
personal de la UAAL

Objetivo
Desarrollar un sistema de cémputo que realice la gestion de informacién, los procesos
administrativos y de control de acceso de la Unidad para el Aprendizaje Auténomo - Idiomas de la

Escuela Nacional de Enfermeria y Obstetricia.

Justificacion
Debido al manejo delicado de informacién en la UAAI, es necesaria la creacién de un
sistema de gestion de informacion, para automatizar procesos como:

1. Inscripcién y elaboracion de credenciales de usuario.

2. Control de acceso de usuarios a la UAAL

3. Registro de materiales del acervo (libros de texto, diccionarios, publicaciones periédicas,
CD - ROM's, audiocassettes, videocassettes, programas televisivos y fichas de trabajo) y
su posterior consulta por parte de los usuarios.

4. Generacion de reportes que apoyen la planeacion y toma de decisiones de la coordinacion
de la Unidad.

5. Evitar errores que van desde omisién de datos hasta duplicacion de registros, ademas,
existe traspapeleo, falta de disponibilidad inmediata de la informacion y pérdida de la
misma, debido al caracter manual del registro de esta.
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El desarrollo de este sistema tiene como mayor aportacion la agilizacion de procesos de
administracion de informacion en la UAAI, lo cual se vera en el ahorro de tiempo de estos procesos
para los administradores. Una de las metas a largo plazo de este proyecto es su implementacion
en alguna otra Unidad de las ya existentes. Por ello una de las caracteristicas de este sistema sera
su modularidad para que en caso de que este se desee aplicar en otras Unidades de Autoacceso,
cada una pueda modificarlo acorde a las necesidades de ella, sin necesidad de crear un nuevo
sistema.

Por diversas caracteristicas de lenguaje mismo y las restricciones establecidas, se ha optado
por desarrollar en el lenguaje JAVA.

De Java se puede decir que es un lenguaje de programacioén orientado a objetos, desarrollado
por Sun Microsystems en 1991. Este lenguaje se disefié para ser pequefio, portatil a través de
plataformas y sistemas operativos, tanto a nivel de cadigo fuente como en binario.

Entre los motivos por los cuales se ha optado por este lenguaje tenemos:

* Es independiente de la plataforma: Independencia de la plataforma es la capacidad del
programa de trasladarse con facilidad de un sistema de computo a ofro. Java mantiene esta
independencia de la plataforma tanto a nivel del cddigo fuente como a nivel de cédigo binario.

El ambiente de desarrollo Java tiene dos partes: un compilador y un intérprete Java. El
compilador Java toma el programa Java y en lugar de generar codigos de maquina para los
archivos fuentes genera bytecode.

* Java esta orientado a objetos: La técnica de programacion orientada a objetos (OOP, por sus
siglas en inglés) sélo es una manera de organizar programas, lo que puede conseguirse con
cualquier lenguaje. Sin embargo, trabajar en un ambiente real de programacién y lenguaje
orientado a objetos, permite utilizar en su totalidad las ventajas de la metodologia orientada a
objetos, ademas de sus capacidades para crear programas flexibles y modulares, asi como
reutilizar un cédigo.

Organizacién del Documento

En el presente documento se describe en seis capitulos el desarrollo del Sistema que
cumpla con los requisitos de la UAAL

En el Capitulo I: Centros de Autoacceso (Mediateca -CELE y UAAlI — ENEOQ), se hace
referencia de estos, con la finalidad de analizar las necesidades de cada uno.

En el Capitulo IlI: Justificacion del Sistema basado en teoria de desarrollo de Software, se
hace un analisis de las diferentes metodologias para desarrollo, se indica los diferentes pasos que
integran el Ciclo de Vida del Software entre otros aspectos referentes a la implementacién de
Sistemas.

En el Capitulo lll: Modelo de Requisitos, se presenta un panorama general de los requisitos
del Sistema para la UAAI, con un estudio, mediante el modelo de Espiral.

En el Capitulo IV: Modelo de Andlisis, se hace referencia a un detallado analisis de lo que
sera el Sistema de la UAAI, basados en los requerimientos del Modelo de Requisitos.

En el Capitulo V: Modelo de Disefio, se lleva a cabo el disefio l6gico del sistema en cuanto
a la futura presentacion de pantallas y secuencias de procesos que debera seguir, basandose en
detalles especificos que nos aproximen a la implementacion del propio Sistema.

En el Capitulo VI: Implementacion, se hacer referencia, a grandes rasgos, de Ila
metodologia que se tuvo para el desarrollo final del Sistema.

Finalmente, se hace alusidn a las conclusiones relativas a este trabajo.
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CAPITULO 1
UNIDADES DE AUTOACCESO (MEDIATECA-CELE Y UAII-ENEO)

1.1 UNIDADES DE AUTOACCESO

Las Unidades ¢ Centros de Autoacceso, son lugares donde se pretende ayudar a los
estudiantes de educacién superior en el aprendizaje. El objetivo de estos centros es promover la
idea del aprendizaje autodirigido.

En el caso particular de esta tesis, se analizara el caso especifico de un centro de
Autoacceso para la Escuela Nacional de Enfermeria y Obstetricia, en lo referente al area de
Idiomas.

Los centros de autoacceso son espacios donde el estudiante tiene un papel activo en su
formacion, y cuenta con la libertad para elegir cuanto tiempo quiere dedicar al estudio, asi como
elegir qué estudiar y como hacerlo. Para esto cuenta con medios y materiales preparados para
este fin, asi como asesoria si la requiere.

Los centros de autoaprendizaje han evolucionado de tal forma que se puede sintetizar su
evolucion en la Tabla 1

Evolucién de los centros de autoaprendizaje
Indicadores Autonomia Estraleg!as_ de Recursos Servicios
aprendizaje materiales
+ Biblioteca e k El estudiante  Autodidacta. I+ Libros. - Acceso a multiples fuentes
jinfoteca. sta totalmente * Multiples medios en ide informacion.
ibre. Jinfotecas.
- Centros de + Guiado por el * Aprender haciendo. I+ Medios para la produccion. | Un laboratorio de
recursos para el  jmaestro. * Espacios para la difusion.  faprendizaje.
lautoaprendizaje. * Acervos de recursos - Medios para la produccion.
didacticos. I+ Espacios de exhibicion.
- Kumon. * Libertad para + Ensefianza  Fichas de trabajo, para los |+ Complementa y refuerza los
legir tiempos y  fprogramada y asesorias.(distintos niveles. lconocimientos y habilidades
Etmos de logico-matematicas.
prendizaje.
- Centros de Libertad para - Autbnoma, con apoyo | Paquetes instruccionales enf Complementa y refuerza los|
jautoacceso, legir material, e un asesor. multiples medios. iconocimientos y habilidades
edios, tiempos y | Aprender a aprender. | Rutas de aprendizaje n el aprendizaje de idiomas.
itmos de > Semiauténoma, pathway) y hojas de trabajo.
prendizaje. icombinando el trabajo
fen el aula con el centro.

Tabla 1 Evolucién de los Centros de Autoaprendizaje

De la Tabla anterior se observan diferencias significativas entre cada una de las etapas por
las que han evolucionado los centros de autoacceso.

Asi se tiene, que en el caso de las bibliotecas tradicionales son utilizadas para realizar
lecturas cuya funcion primordial es la de posibilitar el acceso a multiples fuentes de informacion.

Sin embargo, en la era de la informatica no bastan los libros, muchas bibliotecas se han
transformado en Infotecas, donde ademas de libros se cuenta con revistas, periddicos, videos, CD-
ROM y conexién a Internet, con salas de lectura, video aulas y laboratorios de cémputo.

En el caso de los Centros de Aprendizaje Autonomo o Centros de Autoacceso, Pat
Grounds especialista del Consejo Britanico define al Centro de Autoacceso (es la traduccion literal
al espafiol de Self-Access Center) como:

"Un lugar donde el usuario tiene la oportunidad de seleccionar entre una gran variedad de
materiales (impresos, cassettes, videos, multimedia) que le sirven para incrementar y reforzar sus
conocimientos en el aprendizaje de un idioma con la ventaja de invertir o dedicar el tiempo que
considere adecuado a sus necesidades, ademas de establecer el ritmo de avance de su
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aprendizaje. Es también un espacio donde el alumno en caso de requerirlo recibe atencion de un
asesor académico”.

Para entender un poco mas el concepto de estos centros tenemos a manera de
descripcion la siguiente informacién.

La filosofia o politica que sigue este tipo de centros esta basada en que el alumno es
responsable, autonomo y emprendedor; en el centro de autoacceso es necesario por tanto, apoyo
para el alumno no solo en cuanto a material, sino que de verdad tomen lo que este a su alcance,
donde sea, y lo utilicen en su beneficio propio. Esto es lo que se llama "aprender a aprender"...

Un centro de Autoacceso esta integrado por diversos elementos que propician el
aprendizaje de manera autobnoma. Por ello es necesario que se tenga una infraestructura fisica
integrada por espacio, mobiliario, acervo, equipo tecnoldgico, la oferta de servicios de apoyo
pedagobgico con los cuales los estudiantes puedan llevar a cabo un proceso de aprendizaje sin
necesidad de un profesor. También se brinda asesoria personalizada que estd enfocada a la
reflexion, establecimiento y logro de objetivos individuales de aprendizaje, materiales didacticos
adecuados, medios de informacién sobre el sistema de autoacceso y formas de auto evaluacion
del aprendizaje.

La vigencia de la inscripcién a estos centros en general tiene un periodo de duracion de
seis meses. El personal con el que se cuenta en este tipo de centros va desde los asesores hasta
el caso de los responsables o encargados asi como de prestadores de servicio social. Requiere de
personal de apoyo técnico y administrativo para de ese modo, permitir a los asesores dedicarse al
trabajo académico, la preparacién de materiales, asesorias, etc.

Los usuarios que tienen derecho a estos centros son generalmente personas de la
comunidad de la institucion en donde se localice el Centro de Autoacceso. Esto es, en general,
pueden tener acceso a él: estudiantes, académicos y personal administrativo.

En algunos centros se lleva, la contabilizacion de las asistencias en formatos impresos o
en cuadernillos que indican los objetivos, temas de estudio, materiales empleados, areas visitadas
y tiempo de estancia de cada usuario.

La seleccion de materiales (ya sea para su adquisicion, manejo o consulta), es
responsabilidad de coordinadores, encargados o directores de los centros, en conjunto con los
asesores; en algunos casos se toma en cuenta la opinién de los usuarios y de los profesores de
las clases presénciales.

En algunos centros existen catalogos descriptivos de los materiales en las diferentes areas.
La cantidad de materiales existente en cada seccion del Centro es suficiente para satisfacer las
necesidades de los usuarios.
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1.2 MEDIATECA DEL CENTRO DE ENSENANZA DE LENGUAS
EXTRANJERAS

El uso y aprendizaje de lenguas extranjeras, hoy en dia se ha convertido en una
herramienta que permite, entre otras cosas, el acceso rapido, facil y directo a diferentes fuentes de
informacion; ademas permite la comunicacion entre los individuos para propositos diversos:
académicos, financieros, de negocios, etc. Por estas razones y la gran demanda que existe en la
Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM) por parte de la comunidad estudiantil para
aprender lenguas extranjeras el Centro de Ensefianza de Lenguas Extranjeras (CELE) de la UNAM
ha creado un espacio diferente llamado Mediateca, en el que con apoyo profesional de un equipo
interdisciplinario, integrado por linglistas aplicados, profesores de lenguas extranjeras, pedagogos
y bibliotecélogos, entre otros y con un espacio fisico y mobiliario adecuado, asi como equipo de
computo, audio y video, se podran aprender las diferentes lenguas que se ensefan en el CELE, a
través del aprendizaje autodirigido.

Esta condicion es la que convierte a la Mediateca del CELE en un espacio alternativo a la
manera tradicional de aprender lenguas extranjeras.

La Mediateca tiene como objetivo promover y fomentar el aprendizaje autodirigido de las
lenguas extranjeras que se imparten en el CELE, mediante la utilizacidén de diferentes recursos,
con el propésito de crear en el estudiante una actitud de autonomia en relacién con su proceso de
aprendizaje.

En la Mediateca del CELE se intenta hacer un modelo de mediateca mexicano o
latinoamericano, es decir, un lugar en el que el usuario ademas de aprender una lengua extranjera
o cualquier otra disciplina del conocimiento, sea capaz de aprender a aprender.

La Mediateca cuenta con un sistema, el cual permite conocer y mantener una forma de
control y seguimiento de los usuarios en cuanto al uso del equipo de audio, computo y video, y de
los materiales del acervo documental.

Modulo 1 Moédulo 2 Médulo 3
Control Informacién Seguimiento
Datos generales Historia de vida
Seguimiento del
Materiales Bitacora del proceso de
Equipo estudiante aprender a
Tiempo de¢ uso aprender
Documentalista Usuario Asesor

Equipo y material didactico

Las colecciones estan ordenadas bajo un sistema de clasificacion local. Esta clasificacion
tiene la finalidad de ordenar los documentos en las lenguas que potencialmente se ensefiaran en la
Mediateca y en las areas que representan su contenido, amplitud y disposicion.
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1.3 ESCUELA NACIONAL DE ENFERMERIA Y OBSTETRICIA

En el caso de la Escuela Nacional de Enfermeria y Obstetricia observamos gque es una
escuela deseosa de superaciéon y actualizacion en cuanto a sus programas de estudio y los
servicios que presta a su poblacién estudiantil, por ello es necesario contar con un area de idiomas
en la que la comunidad vaya poco a poco adquiriendo la habilidad de un idioma extranjero, en un
inicio, el Inglés.

La Escuela Nacional de Enfermeria y Obstetricia, desea que sus egresados tengan un perfil
académico de alto nivel que satisfaga adecuadamente la demanda de sus servicios profesionales
tanto a nivel nacional como internacional.

Es por eso que durante el proceso de formacion del alumno, se le impulsa en la busqueda de
informacion a través de la consulta de material especializado, asi como de su participacién en
diferentes eventos como conferencias, mesas redondas, ponencias, etc. Aunado a ello, en la
-escuela hay un programa de intercambio estudiantil con algunas Universidades de Canada y
Estados Unidos, lo que exige por parte de los estudiantes interesados un amplio conocimiento del
idioma inglés.

Ademads, los alumnos interesados en realizar estudios en el extranjero a través de una beca,
necesitan del conocimiento de al menos una lengua extranjera; aunado a que la literatura mas
actualizada en el campo de la enfermeria, esta escrita en lengua inglesa principalmente.

Por tales motivos se considerd necesaria la apertura de un centro que proporcione recursos al
alumno para aprender una lengua extranjera y enriquecer su conocimiento. En consecuencia, se
solicité al Centro de Ensefianza de Lenguas Extranjeras de la UNAM, a través de su Mediateca, el
disefio de un proyecto que respondiera a los requerimientos de esta escuela.

Este proyecto inicio con la aplicacion de una encuesta que tiene como finalidad conocer: si el
alumno esta estudiando un idioma, el nivel de conocimiento de la lengua, cudles son los medios a
través de los cuales puede aprender de forma autodirigida; qué idioma es el mas atil para su
formacién, qué elementos del proceso de comunicacion en lengua extranjera se consideran de
mayor relevancia, el apoyo académico que esperan encontrar, el tipo de materiales, equipo
técnico, el horario de asistencia mas conveniente, la disposicion y actitud hacia el aprendizaje
autodirigido y finalmente se pidié su punto de vista y sugerencias sobre la creacion de la Unidad
para el Aprendizaje Auténomo-ldiomas de la ENEO.

Para iniciar con el proyecto, se realiz6 una encuesta a 304 estudiantes de una poblacién total
de 970 alumnos, lo que representa un 31%. En la seleccion de la muestra las autoridades de la
escuela mostraron un mayor interés por los alumnos de primer ingreso porque son los que
permanecen durante todo el semestre en la escuela y disponen de mas tiempo en comparacion los
demas, los estudiantes de tercer semestre en la muestra constituyen el 25% de la muestra,
mientras que los de cuarto semestre representan el 31%, los de sexto semestre el 26%, y
finalmente los de séptimo semestre el 5%. Un elemento importante a considerar fue el tiempo de
permanencia en la escuela.

Los datos de la muestra proporcional a la que se aplicé la encuesta, se muestran en la
siguiente tabla
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Poblacion Poblacién Poblacion
T. Matutino | T. Vespertino | Total por Permanencia en | Nimero de
Semestre De7:00hrs |De 14 hrs a semestre la escuela personas
a14:00 hrs |21:00 hrs encuestadas
Primer Semestre | 157 144 301 551 Alumnos 100
permanecen todo el
Tercer Semestre | 162 88 250 semestre en la 82
escuela
Cuarto Semestre | 25 20 45 8 semanas 45
Sexto Semestre | 84 45 129 6 semanas 62
Seéptimo 23 25 45 3 semanas 15
Semestre
Octavo 120 77 197 3 semanas N. E.E.
Semestre
Total de 571 399 970 2 turnos 970 304
alumnos alumnos Encuestados
Fuente: Secretaria General de la Escuela Nacional de Enfermeria y Obstetricia. UNAM

Al finalizar el estudio mediante la aplicacion de encuestas, se llegaron a las siguientes
conclusiones, sobre la necesidad de la creacién de un centro de Aprendizaje para el area de

Idiomas.

-
o
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Con la creacion del centro de autoacceso se buscara canalizar de la mejor manera el
alto porcentaje de alumnos que manifiesta la importancia de aprender una lengua
extranjera y de su gran disposicién hacia el aprendizaje autbnomo, asi como, facilitar
los recursos académicos que favorecen al estudiante en la adquisicion de
conocimiento, destacando la utilidad de hacer consciente este proceso en
diferentes ambitos no sélo en el escolar.

El idioma con el que se iniciara sera el inglés en respuesta a la demanda observada en
la encuesta, con asesorias, talleres de lectura, clubes de conversacion, efc;
subrayando la importancia de la atencion personalizada que los estudiantes desean
encontrar.

Los materiales que se pondran a disposicion de los usuarios seran audiovisuales e
impresos, aunque se busca un equilibrio, con respecto al nimero de materiales y el
nivel, existe un interés especial en los métodos comerciales de nivel basico por las
caracteristicas de la poblacion.

Los servicios adicionales asi como la implementacion de otra(s) lengua(s) se estimara
de acuerdo a las necesidades futuras del centro.

Se propone iniciar con un horario de las 10:00 las 19:00 hrs.
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, CAPITULO 2
TEORIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

2.1 CONCEPTOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Complejidad del Software

Cuanto mas grandes son los sistemas de software mayor es su complejidad, por ello es
necesario conocer la procedencia de esa complejidad. Se puede hablar de dos aspectos que
causan esta complejidad, uno estatico y otro dinamico.

El aspecto estatico del software tiene que ver con la funcionalidad que el software ofrece.
Cuanto mayor es su funcionalidad mayor es el nimero de requisitos que debe satisfacer un
sistema. Esto significa que los sistemas se vuelven mas grandes y mas dificiles de comprender por
la cantidad de informacién y funciones que manejan. El nivel de complejidad radica en estos
aspectos intrinsicos a la aplicacién. Para reducir tal complejidad habria que simplificar la
funcionalidad que el sistema ofrece. Obviamente, la complejidad puede facilmente aumentar si la
aplicacion no esta desarrollada de manera adecuada.

El aspecto dinamico del software tiene que ver con los cambios que pudieran hacerse en
un sistema en el futuro. Segun una “ley” de desarrollo de software (Lehman, 1985), “todo programa
que se use se modificara”; y cuando un programa se modifica, su complejidad aumenta. Sin
embargo cuando un sistema es modificado y este ha sido de alguna manera desordenado, puede
llegar un punto en el que el desorden logrado es tal que el sistema resultante no es
economicamente justificable para continuar con él, ya que es demasiado caro modificarlo.
Lamentablemente, la historia muestra que los sistemas raramente se desarrollan a tiempo, dentro
del presupuesto y segun las especificaciones originales. Mas adn, los sistemas tienden a fallar. Sin
embargo, no todo es negativo. Un aspecto importante para poder manejar la complejidad de los
sistemas, es seguir un buen proceso de desarrollo de software.

Ciclo de Vida del Software

Para comprender este concepto es necesario entender un poco mas en qué consiste
desarrollar software. Un sistema de software tiene un ciclo de vida que comienza con la
formulacion de un problema, seguido por la especificacion de requisitos, analisis, disefio,
implementacion, verificacion, validacion, integracion y pruebas del software, continuado de una
fase operacional durante la cual se mantiene y extiende el sistema. Todo desarrollo de software
incluye aspectos esenciales, como la creacion de las estructuras que resuelvan el problema, junto
con aspectos secundarios ("accidentales"), como la codificacién y las pruebas.

Segun Brooks, existe una regla empirica ("thumb rule") que dice que para el desarrollo de
un proyecto de software se debe asignar, 1/3 del tiempo a la planeacion, 1/6 a codificacién, 1/4 a
pruebas de componentes, y 1/4 a pruebas del sistema, como se muestra en la Figura 1.

Esto implica que, la mitad del esfuerzo (2/4) son dedicados a pruebas lo cual también
incluye la depuracién y aspectos secundarios del software.

16
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Fig. 1 Estimado general del tiempo dedicado al desarrollo de un proyecto de Software
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2.2 TECNOLOGIA ORIENTADA A OBJETOS

Dado que un aspecto primordial de este trabajo es el software orientado a objetos, es
entonces necesario comprender qué significa esta tecnologia. Como primer punto se hablara de
los mitos y las realidades de esta tecnologia; en segundo término los aspectos basicos que
distinguen a la programacion orientada a objetos con respecto a la manera tradicional de
programacion; finalmente, la motivacién, y conceptos detras de esta tecnologia junto con una breve
resefia de los mas importantes lenguajes orientados a objetos.

Mitos y Realidades

La orientacion a objetos es un buen ejemplo de como un “pequerio detalle” puede significar
tanto.

Programacion Tradicional

En la programacién tradicional, conocida como estructurada, el objetivo es separar los
datos del programa de las funciones que los manipulan. El programa o aplicacion completa,
consiste de multiples datos y multiples funciones, como se muestra en la Figura 2.

I'E [alos

Fig. 2 Programacion estructural: Datos y Funciones Globales

Esta forma de programar tiene sus origenes en la arquitectura Von Newmann de las
primeras computadoras modernas. La arquitectura basica es la misma utilizada en la actualidad a
nivel comercial en las PC's y se basa de manera simplificada en una unidad central de
procesamiento (CPU) y una memoria donde se carga el programa o aplicacidon que debe
ejecutarse. (El disco duro guarda a largo plazo la aplicacion para que ésta no se pierda pero no
juega un papel primordial cuando la aplicacion se ejecuta.) La memoria en si se divide en una
seccion donde se guardan las funciones del programa, correspondiente al codigo que controla la
logica de la aplicacién, y otra seccidon de datos donde se guarda la informacién que quiere
manipularse. Dada esta separacion entre funciones y datos en la memoria lo mas légico siempre
ha sido utilizar una programacion que se ajustara a ello dando origen a un gran numero de
lenguajes basados en esta estructuracion.

Esta forma de programar presenta dos problemas principales:

* El primer problema es obligar a un programador a pensar como la maquina, en lugar de lo
opuesto.

% El segundo problema es que toda la informacion presente es conocida y potencialmente
utilizada por todas las funciones del programa y si se hiciera algin cambio en la estructura
de alguno de los datos (se consideran todos como “globales”), potencialmente habria que
modificar todas las funciones del programa para que éstas pudieran utilizar la nueva
estructura.

Programacion Orientada a Objetos

Para la solucion de los dos problemas en el caso de la programaciéon estructurada, la
Programacion Orientada a Objetos nos ayuda debido a que la unidad basica de programacion es el
objeto. Para el primer problema se observa que a nivel organizacional el concepto del objeto nos
acerca mas a la manera de pensar de la gente al agregar un nivel de abstraccion adicional donde
internamente la estructura del programa se ajusta a la arquitectura de la maquina. En cuanto al
segundo problema, los datos globales desaparecen, asignando a cada objeto sus propios datos y
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funciones locales, resultando en un programa o aplicacion definido exclusivamente en término de
objetos y sus relaciones entre si, como se muestra en la Figura3.

{ ]i"jl.‘ll.'

Fig. 3 Programacion Orientada a Objetos: Objetos Globales

Obviamente se deben tener datos y funciones para que un programa tenga sentido, pero
estos son guardados en cada objeto de manera independiente, como se muestra en la Figura 4.

Ohjeto

Funcionex

Fig. 4 Programacibn. Orier:tada 'a‘ C'Jbieto's:' (')bjetr'Js'gllobales que contienen Datos y funciones Locales

Se observa que los datos estan ubicados en el centro del objeto (un concepto puramente
ilustrativo) resaltando el efecto de que un cambio en la estructura de uno de estos datos sélo
afecta a las funciones del mismo objeto pero no al resto de la aplicacion.

2.2.1 Programacion Orientada a Objetos

El software orientado a objetos apoya ciertos aspectos que mejoran la robustez de los
sistemas, este software requiere de ciertas caracteristicas minimas para considerarse orientado a
objetos y finalmente debe integrarse como parte de un lenguaje de programacion.

Aspectos que Mejoran la Robustez de los Sistemas
Existen razones un poco mas técnicas que motivan a la orientacion a objetos, como son la
abstraccion, modularidad, extensiblidad y reutilizacion.

% Abstraccion. Consiste en reducir el nivel de datos primitivo necesarias para producir un
sistema de software. De manera sencilla esto se logra mediante el uso de lenguajes de
programacién que contengan estructuras de datos de alto nivel. Con la programacién
orientada a objetos se definen dos niveles de abstraccién. El nivel mas alto, el de los
objetos, es utilizado para describir la aplicacién mientras que el nivel mas bajo, el de los
datos y las funciones, es utilizado para describir sus detalles. Este nivel inferior
corresponde al unico nivel de la programacion tradicional. Esto refleja que la complejidad
se maneja de mejor manera con la tecnologia orientada a objetos. El caso del objeto como
estructura basica sirve para separar el “‘qué” de una aplicaciéon del “como”, o sea sus
detalles, al contrario de la programacion tradicional donde el “qué” y el “como” se resuelven
ala vez.
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Modularidad. Depende de las abstracciones basicas del sistema, lo cual permite dividir el
sistema en componentes separados. Al tener abstracciones de mayor nivel la modularidad
de los componentes también es de mayor nivel reduciendo el namero final de
componentes lo cual a su vez simplifica su manipulacion y mantenimiento. Con la
programacion Orientada a Objetos, la modularidad del sistema se da en base a objetos, un
nivel mas alto que los datos y funciones tradicionales. El nimero final de médulos, es decir
de objetos, es menor que el numero original de datos y funciones. Esto reduce la
complejidad de la aplicacion ya que el analista piensa en menos componentes a la vez
descartando detalles innecesarios.

Extensibilidad. Tiene como objetivo permitir cambios en el sistema de manera modular
afectando lo minimo posible el resto del sistema. Con la programacion Orientada a
Objetos, los cambios se dan a dos niveles: modificacion externa e interna de los objetos.
Los cambios internos a los objetos afectan principalmente al propio objeto, mientras que
los cambios externos a los objetos afectaran de mayor forma al resto del sistema. Dada la
reduccién en el nimero de entidades basicas en un sistema mediante abstracciones de
nivel mas alto, se logra un desarrollo de sistemas mas estables con menor complejidad, y
por lo tanto mas faciimente extensibles.

Reutilizacion. El reuso de cédigo reduce el tiempo del disefio, la codificacion, y el costo
del sistema al amortizar el esfuerzo sobre varios disefios. Mediante el reuso de cédigo se
puede aprovechar componentes genéricos para estructurar bibliotecas reutilizables, y asi
lograr una estandarizacion y simplificacion de aplicaciones por medio de componentes
genéricos prefabricados. Y aunque el reuso es posible en lenguajes convencionales, los
lenguajes orientados a objetos aumentan substancialmente las posibilidades de tal reuso,
gracias a la modularidad de los sistemas. En particular, lenguajes como Java ofrecen
componentes de estructuras de datos basicas como colas, pilas, listas, arboles, junto con
aquellas de mas alto nivel, utilizadas por ejemplo para la construccion de interfaces de
usuario facilitando el desarrollo de nuevas aplicaciones. La problematica mayor de la
reutilizacion radica en que para construir componentes genéricos, sencillos, con interfaces
bien definidas y que puedan utilizarse en varias areas de aplicacion el esfuerzo es mucho
mayor que para construir componentes que seran utilizados en una aplicacion. Con la
orientacion a objetos, el objeto es la unidad de reuso mas pequefa, pudiéndose
aprovechar definiciones similares de objetos dentro de la misma aplicacion o incluso en
distintas aplicaciones. Al agrupar objetos similares se puede lograr reutilizacion de
componentes de mas alto nivel. Por otro lado, se puede aprovechar objetos con
estructuras de datos y funciones similares, definiendo una sola vez los aspectos comunes
y especializandolos en objetos adicionales.

2.2.1.1 Caracteristicas Minimas de los Lenguajes Orientados a Objetos

La motivacion detrds de la orientacidon a objetos es lograr mayor productividad en el

desarrollo de software y mejorar la calidad de éste mediante niveles mas altos de abstraccion,
apoyo a la modularidad, extensiblidad y reutilizacion de codigo.

Por ofro lado hay conceptos basicos que hacen que un lenguaje sea considerado

efectivamente orientado a objetos: encapsulamiento, clasificacién, generalizacién y polimorfismo.

Encapsulacion. Encapsulacion o encapsulamiento es la separacion de las propiedades
externas de un objeto, o sea su interface, correspondiente a la interface de sus funciones,
de los detalles de implementacién internos del objeto, o sea sus datos y la implementacion
de sus funciones, como se muestra en la Figura 5.
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Interkace
Funcianes

e
lmplene ntacion
Funciones

Fig. 5 Un Objeto da a conocer a los demas objetos sélo las interfaces de sus funciones

Esta separacion es muy importante, realmente el conocimiento de un objeto por otros
objetos en la misma aplicacién es exclusivamente en base a la interface de dichos objetos.
Todo el detalle, al estar encapsulado, es desconocido por el resto de la aplicacion,
limitando el impacto de cualquier cambio en la implementaciéon del objeto, ya que los
cambios a las propiedades internas del objeto no afectan su interaccion externa.
Obviamente cualquier cambio en la propia interface del objeto afectaria potencialmente a
todo el resto de la aplicacién. Sin embargo el porcentaje de codigo dedicado a las
interfaces es por lo general “muchisimo” menor que el porcentaje total de lineas de codigo
utilizados para datos e implementacion de funciones. De tal manera se reduce la
complejidad del sistema protegiendo los objetos contra posibles errores, y permitiendo
lograr de mejor manera extensiones futuras en la implementacion de los objetos.
Clasificacion. En toda programacién orientada a objetos la clasificacion es un aspecto
fundamental, donde objetos que contienen estructuras similares, correspondiente a tipos
de datos y funciones similares, se clasifican como pertenecientes a la misma clase de
objeto. Es importante resaltar que se trata de tipos de datos similares, dado que los valores
de los datos alin pueden cambiar en objetos de clase similar.

Generalizacién. Si tomamos como base la clasificacion, y consideramos que no soélo los
objetos similares pueden clasificarse, sino también las propias clases de los objetos,
entonces se define la generalizacion o especializacion de clases. Mediante la
generalizacion, clases de objetos con estructura y comportamiento similar se reutilizan en
la definicion de las nuevas clases. Estas nuevas clases se consideran clases mas
especializadas o subclases mientras que las originales se consideran clases mas
generales o superclases. El mecanismo para describir jerarquias de generalizacion de
clases se conoce como herencia, un término muy utilizado en la orientacion a objetos, se
dice que una subclase hereda de una superclase. La herencia puede ser sencilla, donde
una subclase hereda de una sola superclase directa, o mdltiple, donde una subclase
hereda de mdltiples superclases directas. La herencia es también una forma de
reutilizaciéon de cédigo, ya que se aprovechan descripciones de clases de objetos para
luego definir clases de objetos parecidos.

Polimorfismo. Quizas el concepto mas complicado de explicar y en cierta manera el mas
poderoso es el polimorfismo. De manera simplificada, mediante el polimorfismo se definen
funciones con el mismo nombre e interfaz en distintas clases de objetos, pero bajo
implementaciones distintas. El polimorfismo es Gtil para extender la funcionalidad existente
en los objetos del sistema, a nuevos objetos atn desconocidos en ese momento. Es como
definir un estandar de interfaces para los objetos la cual debe ser seguida por todos los
existentes y nuevos.
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2.2.2 Lenguajes de Programacion

Los lenguajes orientados a objetos varian en su apoyo a los conceptos de orientacion a objetos
y en los ambientes de desarrollo que incorporan. Por lo general, cada lenguaje, aunque orientado a
objetos, tiene un disefio particular teniendo aspectos comunes entre si. El analista debe considerar
los distintos aspectos y tomar una decision de cudl es el lenguaje mas apropiado para su
aplicacién. En el caso del presente trabajo el lenguaje que se maneja es Java por dos motivos
principales: sus buenas caracteristicas como lenguaje de programacion y su gran aceptacion en el
mercado que lo hacen uno de los mas utilizados en la actualidad.

A continuacién se enlistan los lenguajes de Programacion Orientada a Objetos que han estado
presentes a lo largo de la historia de los lenguajes de Programacion, considerando que su
existencia data de hace varias décadas, como se muestra en la Tabla 1, en orden cronolégico. Se
observa que a partir de la década de los 80 la gran mayoria son orientados a objetos.

Afo | Lenguaje Descripcion ¢00?

E| primer sistema con objetos fue B1000 en 1961, seguido por Sketchpad en 1962,
conteniendo “clones” e instancias. Sin embargo, se le atribuye como el primer]
enguaje orientado a objetos conteniendo objetos y clases, a Simula |, disefiado por
Ole Dahl y Kristen Nygaard del Centro de Computacion de Noruega (NCC Oslo) en Si
1962. El lenguaje, implementado por primera vez en 1964, fue disefiado como una
Extensfc‘m a Algol 60 para la simulacion de eventos discretos. En 1967, se introdujo)

1962 | SIMULA

| lenguaje de propoésito mas general Simula67 con un nimero mayor de tipos de
atos ademas de apoyo a objetos. Simula se estandariz6 en 1977.

malltalk disefiado por Alan Kay (quien habia disefiado y construido entre 1967 vy
1968 la primera computadora personal basada en programacion orientada a
bjetos, llamada FLEX) y otros en XEROX PARC. La primera version fue conocida
omo Smalltalk 72, cuyas raices fueron Simula 67. Siguié Smalltalk 76, una version
otalmente orientada a objetos. En 1980, Smalltalk 80, fue la primera version
1972 | Smalltalk [comercial del lenguaje, incluyendo un ambiente de programacion orientado a| Si
bjetos uniforme. El lenguaje Smalltalk ha influido sobre otros lenguajes como C++|
Java, y aunque no ha tenido el grado de éxito de estos dos ultimos, quizas por lo
ardio en volverse gratis junto a razones de eficiencia, este lenguaje tiene un gran
umero de seguidores en la actualidad, los cuales consideran a Smalltalk como el
mejor” lenguaje que existe.

a version original se conocid como Modula-2 desarrollada por Niklaus Wirth
isefiada a mediado de los 70s como descendiente director de Pascal. El lenguaje|
1980 Modula |Jincluia concurrencia y ciertos aspectos de la orientacion a objetos. La ultima] Si
ersion conocida como Modula-3 fue disefiada por Luca Cardelli. Dada su simpleza
e desconoce por qué la falta de éxito en la utilizacion de este lenguaje.

| lenguaje fue disefiado a partir de 1977 por el Departamento de Defensa de
[Estados Unidos, teniendo como autor principal a Jean Ichibah, para apoyar]
programacion de gran escala y promover la robustez del software. Su nombre fu
n honor de Lady Ada Lovelace (1815-1852), una amiga y confidente de Charle si
abbage, considerado el padre de la computacién por su trabajo tedrico hace un|
iglo y medio. Aunque la version original no era orientada a objetos, la version|
ctual Ada 1995 si lo es. Existe otra version no orientada a objetos conocida como
Ada 83 o Ada Clasica.

1983 Ada

El lenguaje fue disefado por Brad Cox como una extension a C pero con
orientacion a objetos. El lenguaje ofrecia muchos aspectos de disefio de Smalltalk-
80 como su misma naturaleza sin tipos, aunque incorporaba datos sencillos de C,
1983 | Objective-C como enteros y reales. Su popularidad inicial vino a raiz de su utilizaciéon en la| Si
computadora NeXT, incluyendo una interfaz de construccion como parte del
Fmbiente NeXTSTEP, conocido luego como OpenStep, que mas tarde fue

dquirido por Apple como base para su nuevo sistema operativo MacOS X.

eta, desarrollado por Madsen en la Universidad de Aarhus en Dinamarca es otro
1983 Beta enguaje orientado a objetos inspirado por Simula con sintaxis similar a Pascal y| Si
Igo parecido a C.

1
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++ disefiado por Bjarne Stoustrup, AT&T Bell Labs, entre 1982 y 1985 es uno d
os lenguajes de programacion mas populares actualmente. El lenguaje se agrega
spectos de orientacion a objetos al lenguaje de C, siendo realmente un lenguaje|
ibrido donde un programador puede efectivamente programar en C aunque si
tilizando C++. En la actualidad muchos de los seguidores de este lenguaje se han
asado a Java. La razodn primordial de esto es la complejidad de C++ junto con

uchos aspectos problematicos y falta de estandarizacion bajo distinta
lataformas.

1985 C++

iffel, honrando a la famosa torre en Paris, fue disefiado por Bertrand Meyer com
n lenguaje orientado a objetos con una sintaxis superficialmente similar a C. Eiffel
frece un ambiente interpretado de "bytecode” similar a Java, aunque por eficiencia
ste codigo normalmente se traduce a C para luego ser compilado en el ambiente
articular. El disefio del lenguaje apoya un enfoque de ingenieria de software

nocido como “Disefio por Contrato”. Aunque es un lenguaje muy sencillo
oderoso nunca logré la aceptacion lograda por C++ y Java, posiblemente por la
alta de compiladores gratis.

1986 Eiffel Si

elf disefiado por David Ungar y Randall Smith es un lenguaje cuya sintaxis es
imilar a Smalltalk. Un aspecto muy novedoso es la omision de la nocion de clase
n el lenguaje, donde un objeto se deriva de otro (su prototipo) por medio de
opiado y refinado. Dado esto, Self es un lenguaje muy poderoso, sin embargo, es
un un proyecto de investigacion requiriendo una gran cantidad de memoria y una
ran maquina para ejecutar.

1986 Self Si

ICLOS ("Common LISP Object System") es una extension de CommonLisp
mediante la orientacion a objetos desarrollada originalmente en 1988 por David
Moon (Sumbolics), Daniel Bobrow (Xerox), Gregor Kiczales (Xerox) y Richard
(Gabriel (Lucid), entre otros.

1988 CLOS

Haskell desarrollado por un comité (Hughes, Wadler, Peterson y otros) tiene su
nombre en honor a Haskell Brooks Curry, cuyo trabajo en légica matematica sirve
como fundamento para los lenguajes funcionales. El lenguaje esta altamente| Si
t:ﬂuenciado por Lisp aunque fue extendido con ciertos aspectos de la orientacion a

1990 Haskell

bjetos para ser mas moderno.

1992 Dylan esarrollado por Apple, se parece mucho a CLOS y Scheme, aunque ha sido| Si

Fylan ('DYnamic LANguage') es un lenguaje orientado a objetos originalmente|
nfluenciado por Smalltalk y Self.

LJava, disefiado por Gosling en Sun Microsystems entre 1994 y 1995 es el lenguaje|
orientado a objetos mas utilizado en la actualidad. El lenguaje es sencillo y portatil,
bastante similar a C++, aunque tomando ideas de Modula-3, Smalltalk y Objective-
C, haciéndolo mas robusto y seguro. Java es tipicamente compilado en
‘bytecodes” que son luego interpretados por una méquina virtual de Java (JVM),
lUn aspecto primordial en el éxito del lenguaje es su integracion con el Web)
imediante aplicaciones conocidas como “applets” que pueden ser ejecutadas desde
un navegador del Web (“browser”). Otro aspecto importante es la inclusion de un
gran namero de paquetes y librerias que estandarizan y facilitan el desarrollo de
nuevos programas.

1995 Java Si

Este lenguaje conocido como “C Sharp” es el ltimo intento por parte de Microso
2000 C# ide competir contra el éxito y el seguimiento que tiene Java. El lenguaje revisal Si
imuchos aspectos problematicos de C++.

Tabla 1 Describe los lenguajes mas importantes de la historia de la computacion haciendo énfasis en aquellos orientados a
objetos.
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CAPITULO II: TEORIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

2.3 EL PROCESO PARA EL DESARROLLO DE
SOFTWARE

Un proceso esta definido como una serie de acciones u operaciones que conducen a un
fin. En el caso del desarrollo de software, se requieren procesos que abarquen desde la creacion
de un sistema de software hasta su mantenimiento. Todo esto es conocido como el ciclo de vida
del software. El desarrollo de sistemas de software es algo muy complejo. Un aspecto basico para
manejar la complejidad inherente en los sistemas de software es contar con un modelo de proceso
a seqguir.

Modelo del Proceso
El modelo de proceso define un orden para llevar a cabo los distintos aspectos del proceso. El
modelo se puede definir como un grupo de estrategias, actividades, métodos y tareas, que se
organizan para lograr un conjunto de metas y objetivos.
En general, durante el modelo de proceso se definen las estrategias, actividades y métodos.

Estos conceptos se describen a continuacion.

% Estrategia es un plan para llevar a cabo un objetivo, en nuestro caso el desarrollo de software.
Existen diversas estrategias para lograr mejor calidad en el software final. Una estrategia
basica se relaciona con el tipo de arquitectura que se desea crear. Las estrategias béasicas
escogidas afectan directamente el tipo de programacion y los lenguajes que se utilizaran. De
cierta manera en este caso en particular la estrategia consiste en el uso de tecnologia
orientada a objetos.

% Actividad define los distintos pasos necesarios para lograr las metas y objetivos definidos en el
modelo de proceso, 0 sea en el desarrollo de software. Las actividades dependen de la
arquitectura de software y deben ser suficientemente poderosas para expresar la informacion
requerida para modelar el sistema. Las actividades basicas necesarias para el proceso de
desarrollo de software son las siguientes:

» Requisitos para capturar los aspectos funcionales correspondientes, cémo un usuario
interactuaria con el sistema;
» Analisis para dar al sistema una estructura robusta y extensible bajo un ambiente de
implementacion ideal;

Disefio para adoptar y refinar las estructuras al ambiente de implementacion particular;

Implementacion para codificar el sistema;

Pruebas para validar y verificar el sistema;

Integracion para pegar componentes del sistema;

documentacion para describir los distintos aspectos el sistema y

Mantenimiento para extender la funcionalidad del sistema.

% Método es un procedimiento definiendo las tareas que deben llevarse a cabo para satisfacer la
actividad. Existen métodos para asegurar la calidad del software, seguir el progreso del
proyecto y probar el software. Una metodologia se refiere al estudio de los métodos, existiendo
un gran nimero de metodologias para el desarrollo de software.

YV VVVY

Existen procesos de acuerdo al tipo de proyecto y aungue no hay limite a los diversos modelos
de proceso que puedan existir, los mas clasicos son: el Modelo de Cascada, el Modelo de Espiral.

2.3.1 MODELOS DESARROLLO DE SOFTWARE

Modelo Cascada

El modelo de cascada se define como una secuencia de actividades a ser seguidas en orden,
donde la estrategia principal es definir y seguir el progreso del desarrollo de software hacia puntos
de revision bien definidos. La Figura 6 muestra un diagrama conceptual del modelo describiendo el
orden a seguir de las actividades del desarrollo de software. No se muestra una etapa explicita de
“documentacién” dado que ésta se llevaba a cabo durante el transcurso de todo el desarrollo.
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Fig. 6 Diagrama del Modelo de Cascada

Ed Yourdon, en su libro Decline and Fall of the American Programmer’, discute los problemas
con el Modelo de Cascada:
% Los documentos a entregar rigen el proceso de software.
Toma demasiado tiempo ver resultados.
Depende de requisitos estables correctos.
Hace dificil rastrear (ver la dependencia) de los requisitos iniciales y el codigo final.
Retrasa la deteccion de errores hasta el final.
No promueve el reuso de software.
No promueve el uso de prototipos.
No se practica de manera formal.

-
o

-
<

>
*

*
Lood

>
o

.

o
*

)
<

Modelo Espiral

El modelo de espiral se basa en una estrategia para reducir riesgo, al contrario del modelo de
cascada que es dirigido por documentos. El modelo enfatiza ciclos de trabajo, cada uno de los
cuales estudia el riesgo antes de proceder al siguiente ciclo. Cada ciclo comienza con la
identificacion de los objetivos para una parte del producto, formas alternativas de lograr los
objetivos, restricciones asociadas con cada alternativa, y finalmente procediendo a una evaluacion
de las alternativas. Cuando se identifica incertidumbre, se utilizan diversas técnicas para reducir el
riesgo en escoger entre las diferentes alternativas. Cada ciclo del modelo de espiral termina con
una revision que discute los logros actuales y los planes para el siguiente ciclo, con el proposito de
lograr la incorporacion de todos los miembros del grupo para su continuacién. La revision puede
determinar si desarrollos posteriores no van a satisfacer las metas definidas y los objetivos del
proyecto. En tal caso, se terminaria el espiral.

La Figura 7 muestra un diagrama conceptual del modelo de cascada describiendo los distintos
ciclos del espiral. Nuevamente, no se muestra una etapa explicita de “documentacion” dado que
ésta se llevaba a cabo durante el transcurso de todo el desarrollo.

'Yourdon, 1992
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Fig. 7 Diagrama del Modelo en Espiral

Con algunas variantes, este es el modelo de proceso mas importante en la actualidad.

2.4 ACTIVIDADES DEL CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE

La Tabla 2 muestra las actividades mas importantes para el ciclo de vida del desarrollo de
software. Estas actividades corresponden a las mostradas en la Figura en el Modelo de Cascada y
corresponden de manera similar a las actividades del Modelo de Espiral. La diferencia entre ellas
radica en el proceso y orden para llevarlas a cabo junto con las estrategias y métodos utilizados
para cada actividad.

Actividad

Descripcion

Requisitos

Se especifica las necesidades del sistema a desarrollarse. La especificacion de requisitos
puede servir como base para la negociacion entre los desarrolladores y clientes del
sistema y también para planear y controlar el proceso de desarrollo.

Analisis

Se busca comprender los requisitos del sistema logrando la estructuracion de una solucion,
correspondiente a la arquitectura general. Se contesta la pregunta del "qué” del sistema.

Disefio

Se transforma la arquitectura general de analisis, a una arquitectura particular y detallada
del sistema que satisfaga todos los requisitos del sistema, donde las condiciones
idealizadas durante el analisis se reemplazan por requisitos del ambiente de implantacion
particular. Se contesta la pregunta del “como” del sistema.

Implementacion

Se expresa la arquitectura particular del sistema, en una forma aceptable para la
computadora, o sea el cédigo.

Pruebas

Se verifica y valida el sistema a nivel de componentes y la integracion de ellos. Este es uno
de los aspectos mas criticos del desarrollo y debe ser aplicado desde el inicio, durante
todas las actividades. De tal manera se busca descubrir cualquier defecto en los requisitos,
analisis, disefio, implementacion e integracion. Las pruebas se hacen a varios niveles,
desde funciones sencillas hasta el sistema completo.

Integracion

Se combinan todos los componentes creados de manera independiente para formar el
sistema completo.

Documentacion

Se describen los aspectos sobresalientes de los requisitos, analisis, disefio,
implementacion, integracion y pruebas. Esto servird para usuarios externos e internos,
aquellos encargados en mantener el sistema y extenderlo.

Mantenimiento

Se corrigen errores no encontrados durante el desarrollo y pruebas originales del sistema.
Se extiende el sistema seguin existan nuevas necesidades.

Tabla 3 Actividades del Desarrollo de Software

La transicidon entre las distintas actividades debe ser natural, debiendo existir una
continuidad o rastreabilidad de una actividad a la siguiente o la anterior.
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2.5 METODOS Y METODOLOGIAS

Los meétodos definen las reglas para las distintas transformaciones dentro de las
actividades. Las metodologias definen el conjunto de métodos. La seleccion de las
metodologias a utilizarse es otra de las decisiones criticas en el proceso de software.

Metodologias Estructuradas

La metodologia estructurada se basa primordialmente en la division entre funciones y
datos. Extendiendo este concepto basico, la metodologia estructurada identifica durante el analisis
las funciones del sistema, mientras que durante el disefio identifica los datos. Durante las fases de
requisitos y analisis se utilizan las siguientes herramientas para describir el sistema logico:
diagramas de flujo de datos, especificacion de procesos, diccionario de datos, diagramas de
transicion de estados, y diagramas de entidad-relacion.

Metodologias Orientadas a Objetos

Los sistemas orientados a objetos se desarrollan alrededor de entidades del dominio del
problema, lo cual resulta en desarrollos bastante estables. El analisis orientado a objeto, a
diferencia del estructurado, que considera comportamiento y datos de forma separada, combina
ambos. Las caracteristicas principales de los orientados a objetos son que ofrecen una forma de
pensar mas que una forma de programar. Reducen la complejidad en el disefio de software, y
permiten atacar los errores durante el disefio en lugar de durante la implementacién, donde el
costo de reparacion es bastante mayor. Las actividades son:
encontrar los objetos (dominio de la aplicacion y problema particular);
organizar los objetos (clases, asociaciones);
describir cémo los objetos interactian (escenarios, casos de uso);
definir las operaciones de los objetos (interfaces);
definir los objetos internamente (atributos).

»
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*
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)
*

.,
"

.
L

Se han propuesto diversas técnicas para identificar objetos en el dominio del problema:

% Escenarios: Capturar comportamientos del sistema en guiones o casos de usos para
derivar los roles y responsabilidades del sistema.

% Tarjetas CRC: Lluvia de ideas entre un grupo de expertos dando como resultado los
objetos del dominio del problema que son anotadas en las tarjetas.

% Ingenieria de informacion: |dentificar la estructura de la informacion que se guarda y
mantiene por las aplicaciones, y mapearla a objetos.

% Resaltar Texto: Una técnica muy utilizada es subrayar nombres y verbos en la
especificacion de requisitos.

«+ Diagramas de clases son los mas importantes describiendo los componentes basicos para
las arquitecturas del analisis y disefio. A diferencia de los diagramas de flujo, que no son
utilizados por la mayoria de las metodologias orientadas a objetos, los diagramas de
clases muestran relacion de asociacién entre objetos y no flujo de datos entre ellos.

% Diagramas de casos de uso son los que se utilizaran, se basan en Objectory
correspondientes a la especificacion de requisitos. Son completados por documentos en
forma de textos.

% Diagramas de secuencia, también conocidos como diagramas de eventos, muestran
aspectos dinamicos de los objetos en relacién a la comunicacion con otros objetos en el
tiempo.
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CAPITULO 3
MODELO DE REQUISITOS

3.1 MODELO DE REQUISITOS

El modelo de requisitos tiene como objetivo delimitar el sistema y capturar la funcionalidad que
debe ofrecer desde la perspectiva del usuario. Este modelo puede funcionar como un contrato entre el
desarrollador y el cliente o usuario del sistema, y por lo tanto proyecta lo que el cliente desea segun la
percepcion del desarrollador.

El modelo de requisitos es el primer modelo a desarrollarse, sirviendo de base para la formacion
de todos los demas modelos en el desarrollo de software. En general, el cualquier cambio en la
funcionalidad del sistema es mas facil de hacer, y con menores consecuencias, a este nivel que

posteriormente. El modelo de requisitos que se desarrollara se basa en la metodologia Objectory , cuyo
fundamento es el modelo de Casos de Uso.

El modelo de casos de uso y el propio modelo de requisitos son la base para los demas modelos
y Se resume asi:

“ Requisitos: El modelo de casos de uso sirve para expresar el modelo de requisitos, el cual se
desarrolla en cooperacion con otros modelos.

% Analisis: La funcionalidad especificada por el modelo de casos de uso se estructura en el modelo
de andlisis, que es estable con respecto a cambios, siendo un modelo légico independiente del
ambiente de implementacién.

* Disefo: La funcionalidad de los casos de uso ya estructurada por el analisis es realizada por el
modelo de disefio, adaptandose al ambiente de implementacion real y refindndose aun mas.

% Implementacion: Los casos de uso son implementados mediante el codigo fuente en el modelo
de implementacién.

“ Pruebas: Los casos de uso son probados a través de las pruebas de componentes y pruebas de
integracion.

#+ Documentacion: El modelo de casos de uso debe ser documentado a lo largo de las diversas
actividades, dando lugar a distintos documentos como los manuales de usuario, manuales de
administracion, etc.

El diagrama de la Figura 1 ilustra los distintos modelos. Se describiran los detalles y la notacion mas

adelante.

O LI ok || Fleaso.

.
% - class... 1 ok

O falla
Modelo de Maodelo de Modelo de Modelo de Modelode  Muodelo de
Requisitos Analisis Disefio  Implementacion  Prucbas  Documentacion

Fig 1: Dependencia de los distintos modelos del proceso de software del modelo de casos de uso

El proposito del modelo de requisitos es comprender completamente el problema y sus
implicaciones. Todos los modelos no solamente se verifican contra el modelo de requisitos, sino que
también se desarrollan directamente de él. El modelo de requisitos sirve también como base para el
desarrollo de las instrucciones operacionales y los manuales ya que todo lo que el sistema deba hacer se
describe aqui desde la perspectiva del usuario. El modelo de requisitos no es un proceso mecanico, se
debe interactuar constantemente con el usuario final para completar la informacién faltante, y asi clarificar
ambigliedades e inconsistencias. Se debe separar entre los requisitos verdaderos y las decisiones

! Jacobson, I., Booch, 6., Rumbaugh, J., 1998, The Unified Software Development Process, 1¢° Ed., Addison-Wesley
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relacionadas con el disefio e implementacion. Se debe indicar cuales aspectos son obligatorios y cuales
son opcionales para evitar restringir la flexibilidad de la implementacién. Durante el disefio se debe
extender el modelo de requisitos con especificaciones de rendimiento y protocolos de interaccion con
sistemas externos, al igual que provisiones sobre modularidad y futuras extensiones. En ciertas
ocasiones ya se puede incluir aspectos de disefio, como el uso de lenguajes de programacion
particulares.

En la metodologia de Objectory, el modelo de requisitos consiste de tres modelos principales,
representado por un diagrama de tres dimensiones como se muestra en la Figura 2.

Comportamiento
reasas de s

Informacion
idominio del probleman

Presentacion
tinterfaces borde:
Fig.2: Los tres ejes de modelado del modelo de requisitos.

El modelo de comportamiento, basado directamente en el modelo de casos de uso, especifica la
funcionalidad que ofrece el sistema desde el punto de vista del usuario. Este modelo utiliza dos
conceptos claves: actores para representar los distintos papeles que los usuarios pueden jugar con el
sistema, y casos de uso para representar qué pueden hacer los actores con respecto al sistema

El modelo de presentacion o modelo de interfaces o borde especifica como interactta el sistema
con actores externos al ejecutar los casos de uso, en particular, en los sistemas de informacion ricos en
interaccion con el usuario, especifica como se veran visualmente las interfaces graficas y que
funcionalidad ofrecera cada una de ellas.

El modelo de informacion o modelo del dominio del problema especifica los aspectos
estructurales del sistema. Este modelo conceptualiza el sistema segin los objetos que representan las
entidades basicas de la aplicacion.

Es importante resaltar que esta separacion en tres ejes de modelado independientes es la base
para una mayor estabilidad en el desarrollo del sistema, permitiendo minimizar los efectos de cada uno
sobre los otros dos.

Descripcion del Problema

La descripcion del problema es una descripcion muy preliminar de necesidades que sirve
Gnicamente como punto de inicio para comprender los requisitos del sistema. Se trata aqui de simular
una descripcion preparada por el usuario final la cual debe evolucionar por medio del modelo de
requisitos para lograr la especificacion final del sistema a desarrollarse. La descripcion del problema
debe ser una descripcion de necesidades y no una propuesta para una solucion. La descripcion inicial
puede ser incompleta e informal. No hay razén para esperar que la descripcion inicial del problema,
preparada sin un analisis completo, sea correcta.
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3.2 MODELO DE CASOS DE USO.

El modelo de casos de uso describe un sistema en término de sus distintas formas de utilizacion,
cada uno de estas formas es conocida como un caso de uso. Cada caso de uso o flujo se compone de
una secuencia de eventos iniciada por el usuario. Dado que los casos de uso describen el sistema a
desarrollarse, cambios en los requisitos significaran cambios en los casos de uso. El actor y el caso de
uso representan los dos elementos basicos de este modelo.

Actores

Los actores son entidades distintas a los usuarios, en el sentido que los usuarios son las
personas reales que utilizan el sistema, mientras que los actores representan un cierto papel que una
persona real puede jugar. Utilizando terminologia orientada a objetos, se considera al actor como una
clase de usuario, mientras que los usuarios se consideran como objefos o instancias de esa clase.
Incluso, una misma persona puede aparecer como diferentes instancias de diferentes actores.

Los actores modelan cualquier entidad externa que necesite intercambiar informacion con el
sistema. Los actores no estan restringidos a ser personas fisicas, pudiendo representar otros sistemas
externos al actual. Lo esencial es que los actores representen entidades externas al sistema. Ademas,
cada uno de estos actores podra ejecutar una o mas tareas del sistema.

Antes de identificar los casos de uso se identifican los actores del sistema. La razon para
comenzar con la identificacion de los actores es para que ellos sean la herramienta principal para luego
encontrar los casos de uso. Cada actor ejecuta un numero especifico de casos de uso en el sistema. Al
definir todos los actores y casos de uso en el sistema, se define la funcionalidad completa del sistema.

Para poder identificar los casos de uso, es necesario primero identificar los actores del sistema,
comenzando por aquellos que son la razén principal del sistema, conocidos como actores primarios.
Estos actores tipicamente rigen la secuencia l6gica de ejecucion del sistema. Ademas de los actores
primarios existen actores supervisando y manteniendo el sistema. Estos actores secundarios existen
primordialmente como complemento a los actores primarios. Los actores secundarios tienden a
responder a secuencias logicas del sistema y no tanto a inicializarlas de manera propia. En particular,
existe siempre la duda, por ejemplo, de si el sistema operativo o una base de datos serian actores. La
decision depende del papel que jueguen con respecto al sistema en desarrollo, si juegan un papel activo
entonces deben modelarse como actores.

Cuando diferentes actores juegan roles similares ellos pueden heredar de un actor abstracto
comun, El resto de los actores se conoce como actores concretos. La ventaja de modelar actores
abstractos es que expresa similitudes entre caso de uso. Si el mismo o parte del mismo caso de uso se
puede ejecutar por varios actores diferentes, el caso de uso necesita ser especificado solo con respecto
a un actor en lugar de varios. Por otro lado, los actores abstractos también pueden ser utilizados para
especificar privilegios comunes a muiltiples actores en un sistema.

Casos de Uso

Después de haber definido los actores del sistema, se define la funcionalidad propia del sistema
por medio de los casos de uso. Utilizando terminologia orientada a objetos, cada caso de uso define una
clase o forma particular de usar el sistema mientras que cada ejecucion del caso de uso se puede ver
como una instancia del caso de uso, o sea, un objeto, con estado y comportamiento. Cada caso de uso
constituye un flujo completo de eventos especificando la interaccién que toma lugar entre el actor y el
sistema. El actor primario es encargado de dar inicio a esta interaccion, mientras que los casos de uso
son instanciados como respuesta al evento anterior. Una instancia de un actor puede ejecutar varias de
estas secuencias, consistiendo de diferentes acciones que a su vez deben llevarse a cabo. La instancia
del caso de uso existe mientras el caso de uso siga ejecutando. La gjecucion del caso de uso termina
cuando el actor genere un evento que requiera un caso de uso nuevo. Las diferentes instancias de los
casos de uso se conocen como escenarios.

Como varios casos de uso pueden comenzar de una misma forma, no es siempre posible decidir
que caso de uso se ha instanciado hasta que éste se haya completado. La descripcion de los casos de
uso es mediante diagramas similares a los de transicién de estados. Se puede ver a cada caso de uso
como representando un estado en el sistema, donde un estimulo enviado entre un actor y el sistema
ocasiona una transicion entre estados.
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Para identificar los casos de uso, se puede leer la descripcién del problema y discutirlo con
aquellos que actuaran como actores, haciendo preguntas como:
¢ Cuales son las tareas principales de cada actor?
¢ Tendra el actor que consultar y modificar informacion del sistema?
¢ Tendra el actor que informar al sistema sobre cambios externos?
¢ Desea el actor ser informado sobre cambios inesperados?

Los casos de uso pueden comenzar de forma similar y no podemos saber cual se esta
instanciando hasta que se termine. En otras palabras, el actor no requiere que un caso de uso se
ejecute, sélo que inicie una secuencia de eventos que finalmente resulte en la terminacién de algin
casos de uso. Los nombres de los casos de uso deben corresponder a acciones y no tanto a sustantivos.

Existen ciertas extensiones al concepto basico de caso de uso que permiten subdividirlos de
manera limitada. Para ello se permite la asignacién de secciones del flujo completo de un caso de uso en
casos de uso separados. Las razones para esto son aprovechar distintas variantes en los casos de uso
que se repiten en la légica del sistema de manera analoga al concepto de herencia. Lamentablemente,
no es siempre obvio la funcionalidad que debe ser puesta en casos de uso separados, y qué situacion es
solo una pequeiia variante de un mismo caso de uso que no amerita tal division. La complejidad de los
casos de uso es un factor importante para tal decision. Existen dos enfoques distintos para expresar
variantes:

< Si las diferencias entre los casos de uso son pequefias, estos se pueden describir como
variantes de un mismo caso de uso, y se pueden definir subflujos separados dentro de un mismo
caso de uso, dando lugar al concepto de flujos basicos y subflujos alternos. Por ejemplo, en el
caso de uso registrar un usuario, crear por primera vez el registro y actualizarlo se pueden
considerar como dos secuencias de eventos légicamente similares por lo cual se tratan como
subflujos alternos. En general, primero se describe el flujo basico, el cual es el flujo mas
importante dentro del caso de uso. Este flujo corresponde a la secuencia de eventos mas comun

o tipica de casos de uso. Posteriormente se describen las variantes o flujos alternos que incluyen

flujos para el manejo de variantes en la logica. Normalmente un caso de uso tiene sélo un curso

basico, pero varios cursos alternos.

% Si las diferencias entre los casos de uso son grandes, se deben describir como casos de uso
separados. Cuando los casos de uso se dividen en casos de uso separados se utiliza
principalmente las relaciones de extension, inclusion y generalizacion.

Extensiéon

Un concepto importante que se utiliza para estructurar y relacionar casos de uso es la extension.
La extension especifica como un caso de uso puede insertarse en otro para extender la funcionalidad del
anterior. El caso de uso donde se va a insertar la nueva funcionalidad debe ser un fiujo completo, por lo
cual éste es independiente del caso de uso a ser insertado. De esta manera, el caso de uso inicial no
requiere consideraciones adicionales al caso de uso a ser insertado, unicamente especificando su punto
de insercién.

Inclusién

Una relacién adicional entre casos de uso es la inclusion. A diferencia de una extension, la
inclusién se define como una seccién de un caso de uso que es parte obligatoria del caso de uso basico.
El caso de uso donde se va a insertar la funcionalidad depende del caso de uso a ser insertado. Se
etiqueta la relacién con “incluye” (“include”).

Generalizacion

Una relacién adicional entre casos de uso es la generalizacion la cual apoya la reutilizacion de
los casos de uso. Mediante la relacion de generalizacion es necesario describir las partes similares una
sola vez en lugar de repetirlas para todos los casos de uso con comportamiento comun. Se conoce a los
casos de uso que se extraen como casos de uso abstractos, ya que no seran instanciados
independientemente, sirviendo so6lo para describir partes que son comunes a otros casos de uso. Se
conoce a los casos de uso que realmente seran instanciados como casos de uso concrefos. Las
descripciones de los casos de uso abstractos se incluyen en las descripciones de los casos de uso
concretos. Esto significa que, cuando una instancia de un caso de uso sigue la descripcion de un caso de
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uso concreto, en cierto punto continta la descripcién del caso de uso abstracto en su lugar. Los casos de
uso abstractos también pueden ser usados por otros casos de uso abstractos. Es dificil saber cuando ya
no tiene sentido seguir extrayendo mas casos de uso abstractos. Una técnica para extraer casos de uso
abstractos es identificar actores abstractos. Normalmente, no hay razdn para crear casos de uso
abstractos que se usan en un solo caso de uso. Por lo general, comportamientos similares entre casos
de uso se identifica después que se han descrito los casos de uso. Sin embargo, en algunos casos es
posible identificarlos antes.

Las relaciones de extension e inclusion entre casos de uso son ambas asociaciones de clases, a
diferencia de la generalizacién. El criterio importante es ver qué tanto se acoplan las funcionalidades de
los casos de uso. Si el caso de uso a ser extendido es Util por si mismo, la relacion debe ser descrita
utilizando extensién. Si los casos de uso son fuertemente acoplados, y la insercién debe tomar lugar para
obtener un curso completo, la relacion debe ser descrita utilizando inclusion. Por otro lado, la
generalizacion es utilizada cuando dos o mas casos de uso comparte funcionalidad comdn la cual es
extendida por cada uno al estilo de la generalizacion entre clases. También hay una diferencia en cdmo
se encuentran. Las extensiones se encuentran en un caso de uso existente que el usuario desea
ramificar en secuencias adicionales, mientras que las inclusiones se encuentran de la extraccion de
secuencias comunes entre varios casos de uso diferentes. Las generalizaciones se encuentran al tratar
de especializar de diferente manera un mismo caso de uso.

Finalmente, se desean diagramas con baja complejidad que no sean "telaranas" pero que
muestren de manera esquematica las posibles secuencias de interacciones entre los actores y el
sistema.

Documentacion

Parte fundamental del modelo de casos de uso es una descripcion textual detallada de cada uno
de los actores y casos de uso identificados. Estos documento son sumamente criticos ya que a partir de
ellos se desarrollara el sistema completo. El formato de documentacién es el siguiente:

Aclor: Nombre del actor

Casos de Uso: Nombre de los casos de uso en los cuales participa
 Tipo: Primario o Secundario

Descripcion: Breve descripeidn del actor

Las descripciones de los casos de uso representan todas las posibles interacciones de los
actores con el sistema para los eventos enviados o recibidos por los actores. En esta etapa no se
incluyen eventos internos al propio sistema ya que esto sera tratado durante el analisis y Gnicamente
agregaria complejidad innecesaria en esta etapa. El formato de documentacion es el siguiente:

(aso de Uso: Nombre del caso de uso

Actores; Actores primarios v secundarios gue inferaccionan von ¢f caso de uso.

Tipo: Tipo de flujo: Basico. Inchsion. Extension. Generalizacion. o algtin otro.

Propésito: Razon de ser del caso de uso.

Resumen: Resumen del case de uso.

Precondiciones: | Condiciones que deben satisfacerse para pdder ejecutar el caso de uso.

Fluje Principal: | EI flujo de eventos mds importante del vase de uso. donde dependiendo de las acciones de los
actores se continuard con alguno de los subllujos.

Subflujos: Los flujos secundanios del caso de uso, numerados comw (S-11,(8-2), elc.

Excepciones: Excepeiones que pueden ocurrir durante el caso de uso. numerados como (E-11 (-1, ele.

Dado que el modelo de casos de uso estd motivado y enfocado principalmente hacia los
sistemas de informacion donde los usuarios juegan un papel primordial, es importante ya relacionarse
con las interfaces a ser disefiadas en el sistema. Estas interfaces sirven para apoyar de mejor manera la
descripcién de los casos de uso ademas de servir de base para prototipos iniciales.
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3.3 MODELO DE INTERFACES

El modelo de interfaces describe la presentacion de informacion entre los actores y el sistema.
Se especifica en detalle como se veran las interfaces de usuario al ejecutar cada uno de los casos de
uso.

REQUISITOS

En el Sistema de Gestion de Informacion (SGI) de la UAAI de la ENEO se almacenan los datos
de acervo, usuarios y catalogos. Dependiendo del usuario, este tendra acceso a diferentes funciones en
el sistema, que podran incluir el agregar, modificar, omitir o ver nueva informacién en el sistema.

De acuerdo a la funcién dentro de la UAAI de la ENEO se pueden distinguir las siguientes
personas que pueden interactuar con el sistema son:
* Coordinador de la UAAI de la ENEO
* Administrador de la UAAI de la ENEO
* Usuario de la UAAI de la ENEO

OPERACIONES

Segun la persona que interactia con el sistema, tenemos que se desarrollan diferentes
actividades con el sistema, estas son:

CASO USUARIO
Para que el usuario pueda acceder al sistema debe realizar previamente su inscripcion a la UAAI

de la ENEO, el sistema presentara una pantalla con las opciones de inscripciéon o reinscripcion, después
de ser inscrito (o reinscrito) se le imprimira una credencial con sus datos. Su inscripcion tendra un lapso
de vigencia de 6 meses y el sistema detectara cuando se venza la credencial.

% Validar Cliente

<+ Validar Usuario

% Consulta de material existente

Los casos de clientes siguientes no requieren de validacion de usuario para acceder a la UAAI de
la ENEQ, y tendran un Login para trabajar con el sistema (Validar Cliente).

CASO ADMINISTRADOR
+» Validar Cliente
Altas, bajas, actualizaciones y consultas del material existente.
Altas, bajas, actualizaciones y consultas de los Usuarios existentes.
Impresién de credenciales de Usuario.
Altas y actualizacién de Usuarios por areas
Elaboracion y consulta de reportes de Acervo.
Elaboracion y consulta de reportes de Usuarios

S ot *,
e ol s e DA

CASO COORDINADOR
«» Validar Cliente
<+ Altas, bajas, actualizaciones y consultas del material existente.
Altas, bajas, actualizaciones y consultas de los Usuarios existentes.
Impresioén de credenciales de Usuario.
Altas, bajas, actualizaciones y consultas de Clientes.
Altas y actualizacion de Usuarios por areas
Elaboracion y consulta de reportes de Acervo.
Elaboracion y consulta de reportes de Usuarios

o:c.:.

LN
RO X

»,
.

L2
o

Diagramas de los casos de uso.
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Se representaron dos bases de datos (base de datos clientes y base de datos acervo) para una
mejor comprensioén de la légica del sistema ya que fisicamente solo existira una base de datos.

Caso Usuario.

A

wincludess Base de datos cliente

N

zinclidess

Validar cliente

Usuario

|
l
|
:
l
f
|

|
: wincludess
|

Ofrecer servicios )

#includess

Consultar acervo

O
/\

Base de datos acervo

Caso Administrador.
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Inscripeion
inchdess

l
|
|

&

/

Base de datos cliente

Imprimir credenciz

Administrar usuario por are:

1

Base de datos acenvo

i
Validar clierte 8 — — — — — — — sincludess— — — — — — — { Generar reporte acervo j
Todos los casos de uso incluyen a el
caso de uso Ofrecersenvicios .
Ofrecer servicios  J

7

Administrador

Caso Coordinador.
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Base de datos cliente

Administrar clientg)
e romteoeil

«incitfdes» / / Fd
/ / o -~

winclydess

Administrador

1

Base de datos acervo

Todos los casos de uso incluyen a el
caso de uso Ofrecer servicios R
Ofrecer servicios

Actores del Sistema
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Actores primarios: Coordinadores, Administrativos, Usuarios.
Actor secundario: Base de Datos.

Actor: Usuario
Casos de Uso: | Validar Usuario, Consultar Acervo, Validar Cliente, Ofrecer Servicios.
Tipo: Primario

Descripcion:

Es un actor principal y es un Usuario de la UAAI de la ENEO

Actor:

Administrador

Casos de Uso:

Validar Cliente, Administrar Acervo, Ofrecer Servicios, Inscripcion, Administrar
Usuario, Imprimir Credencial, Administrar Acervo, Generar Reporte Acervo,
Generar Reporte Usuario, Administrar Usuarios por Area.

Tipo: Primario

Descripcion: | Es un actor principal tiene un nivel de interaccion con el sistema mayor que un
Usuario.

Actor: Coordinador

Casos de Uso:

Validar Cliente, Administrar Acervo, Ofrecer Servicios, Inscripcion, Administrar
Usuario, Imprimir Credencial, Administrar Acervo, Generar Reporte Acervo,
Generar Reporte Usuario, Administrar Cliente, Administrar Usuarios por Area.

Tipo: Primario

Descripcion: |Es un actor principal hereda los casos de uso del actor Administrador,
agregando el caso de uso, Administrar Cliente, es el actor con mayores servicios
en el sistema.

Actor: Base de Datos

Casos de Uso:

Validar Cliente, Validar Usuario, Inscripcion, Administrar Usuario, Imprimir
Credencial, Generar Reportes Usuario, Administrar Cliente, Administrar Usuarios
por Area, Consultar Acervo, Administrar Acervo, Generar Reportes Acervo.

Tipo:

Secundario

Descripcion:

Es un actor secundario y representa las base de datos donde se guarda toda la
informacion relacionada con los Clientes (Usuario, Administrador y Coordinador)
y el Acervo.

Casos de Uso del Sistema

Caso de Uso:

Validar Cliente

Actores: Usuario, Administrador, Coordinador, Base de Datos

Tipo: Inclusion

Propésito: Validar a un Cliente (Usuario, Administrador, Coordinador) ya registrado para
el uso del SGI-ENEO

Resumen: Este caso es iniciado por un Cliente, validandolo mediante un login y

password, asi como, con la seleccion de una de las tres opciones presentadas
(Coordinador, Administrador, Usuario) comparando estos datos con los
almacenados en los registros de la Tabla Registro Cliente de la Base de
Datos.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente los Casos de Uso: Inscripcion
(Usuario), Administrar Cliente (Administrador, Coordinador)

Flujo principal:

Se presenta al Cliente la pantalla P-1. El Cliente puede seleccionar entre las
siguientes opciones: "Aceptar” y “Cancelar”.

Si la actividad seleccionada es “Aceptar” se valida el registro del Cliente
mediante los datos proporcionados (una de las tres opciones y su login y

password).
Una vez validado el Cliente (Ex-1), se continua con el caso Ofrecer Servicios
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y dependiendo del tipo de Cliente, el subflujo sera S-2 (Usuario), S-3
(Administrador), S—4(Coordinador).

Si la actividad seleccionada es “Cancelar” se continua con el caso Ofrecer
Servicios subflujo S—-1.

Subflujos:

Ninguno

Excepciones:

EX -1 no hubo validacién, la contrasefa (login y password) no corresponde,
se cancelan los datos proporcionados y se manda un mensaje de error, y
enseguida se solicita al Cliente validarse de nuevo.

Caso de uso:

Administrar Acervo

Actores: Administrador, Coordinador, Base de Datos.

Tipo: Basico.

Propésito: Permite a un Administrador 6 Coordinador modificar un registro del material
contenido en el Acervo para actualizarlo.

Resumen: Este caso es iniciado por un Administrador o Coordinador. Ellos son los que

crean el registro del material en la Tabla Registro Acervo de la Base de Datos.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: Validar Cliente.

Flujo principal:

Después de ejecutar Ofrecer Servicios, si se escogid la opcion Modificar
Acervo, seguira la ejecucion del Caso de Uso Administrar Acervo subflujo (S—

1).

Subflujos:

S-1 Administrar Registro Acervo.

Se presenta al Administrador 6 Coordinador la Pantalla Administrar Acervo(P-
8(a)) con la informacidn del primer registro de la Tabla Registro Acervo de la
Base de Datos.

El Administrador ¢ Coordinador podra seleccionar entra las siguientes
actividades: "Eliminar", “Modificar”, "Actualizar"(inactivo hasta que se haga clic
en “Modificar”), “Busqueda”, “Primer Registro”, “Ultimo Registro”, “Siguiente”,
“Anterior”, "Crear” y "Salir",

Si el Coordinador 6 Administrador presiona "Modificar” se ejecuta el subflujo
Actualizar Registro Acervo(S-2).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Eliminar” se ejecuta el subflujo
Eliminar Registro Acervo (S-3).

Si el Coordinador ¢ Administrador selecciona "Blusqueda" se ejecuta el
subflujo Busqueda Registro (S-4).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Primer Registro" se ejecuta el
subflujo Recupera Primer Registro (S-5). )

Si el Coordinador ¢ Administrador selecciona "Ultimo Registro" se ejecuta el
subflujo Recupera Ultimo Registro (S-6).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Siguiente" se ejecuta el subflujo
Recupera Registro Siguiente (S-7).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Anterior" se ejecuta el subflujo
Recupera Registro Anterior (S-8).

Si el Coordinador selecciona "Crear" se ejecuta el subflujo Crear Registro (S-
9).

Si la actividad seleccionada es "Salir" se ejecutara el caso de uso Ofrecer
Servicios (si aun no se ha presionado "Actualizar", la nueva informacion sera
perdida).

S-2 Actualizar Registro Acervo

Se activa el botén “Actualizar”, el Coordinador 6 Administrador introduce los
nuevos datos, enseguida da clic en “Actualizar” el cual actualiza el registro del
Acervo con la informacion modificada (E-1), en caso de no hacer clic en el
ultimo botén mencionado, la nueva informacién no sera almacenada.

Se continua con el subflujo Administrar Registro Acervo(S—1).
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S-3 Eliminar Registro Acervo

Se elimina el registro del material y se continia con el subflujo Administrar
Registro Acervo (S-1).

S — 4 Busqueda Registro.

Se presenta la pantalla P-8(b) la cual pide los datos del registro a buscar. Se
presenta las siguientes opciones: “Buscar” y “Cancelar”.

Si la actividad seleccionada es “Buscar”. Después de obtener el registro(E-2)
se continua con el subflujo Modificar Registro Acervo (S—1).

Si la actividad seleccionada es "Cancelar’, se ejecuta el caso de uso
Administrar Registro Acervo (S-1).

S — 5 Recuperar Primer Registro.

Se presenta la pantalla P-8(a) con los datos de los campos del Primer registro
de la Tabla Registro Acervo de la Base de Datos, posteriormente se continua
con el subflujo Administrar Registro Acervo (S—1).

S — 6 Recuperar Ultimo Registro. '

Se presenta la pantalla P—8(a) con los datos de los campos del Ultimo registro
de la Tabla Registro Acervo de la Base de Datos, posteriormente se continua
con el subflujo Administrar Registro Acervo(S—1).

S — 7 Recuperar Registro Siguiente.

Se presenta la pantalla P-8(a) con los datos de los campos del Siguiente
registro de la Tabla Registro Acervo de la Base de Datos, posteriormente se
continua con el subflujo Administrar Registro Acervo(S—1).

S — 8 Recuperar Registro Anterior.

Se presenta la pantalla P-8(a) con los datos de los campos del Anterior
registro de la Tabla Registro Acervo de la Base de Datos, posteriormente se
continua con el subflujo Administrar Registro Acervo(S—1).

S — 9 Crear Registro.

Se presenta la pantalla P-8(c) la cual tienen dos opciones: “Crear” vy
“Cancelar”.

Si la actividad seleccionada es “Crear” se crea un registro nuevo en la Tabla
Registro Acervo de la Base de Datos (E-1) con los datos proporcionados
anteriormente en los distintos campos, posteriormente se continua con el
subflujo Administrar Registro Acervo (S-1).

Si la actividad seleccionada es “Cancelar” se ejecuta el caso de uso
Administrar Registro Acervo (S—1).

Excepciones: E-1 informacién incompleta. Falta llenar informacion en el registro de Acervo.
Se vuelve a solicitar al Coordinador 6 Administrador que complete el registro.
E-2 informacion no encontrada. Los datos del registro solicitado no son
iguales a ningdn registro alojado en la Tabla Registro Acervo de la Base de
Datos.

Es conveniente sefialar que el SGI consta de catorce casos de uso. Los doce no mencionados en
este capitulo, se encuentran en la seccion de Anexos de este trabajo.

Pantallas.
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Pantalla Ofrecer servicios.

Tipo de Usuario | Coordinador v |
Logn |
:_'}.géi"__é? | Cancelar |
Pantalla P -1,
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'p.aministracion de Acervo

No. de Adquisicién: 2 Fecha de Ingreso: ~ 2003-09-05
Fondo de origen: ' ! P ' -
Sopc_uri_q: | EBA0R ISBN:
dioma: oés - ISSN:
ostacts ovisvaEs
Mim Personal: -Prest_a_'_n.' Denqls l-'é;- Shuy‘ Ruger W, i o

' Autor Corporativo:

Titufo: Varieties of American English

: E_tji(éiﬁn:

S| | FED | =D e

Modificar
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Campo de busqueda: ¥ 7
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No.deAdaisicién: [Fechademgreso: |

Fondo de origen: | l

'_Sa-apo'ﬂe:” 7 [ih¥e SR T J

wioma:  [inglés Gl g | |

Clasificaci6n: [ |

‘Autor Personal: | | | |

Autor Corporative: | |

Tao: ||

Edici6n: | I

Bernario Diaz I

Crear l Salir |

Pantalla P—8(b)

3.3.1 Modelo del dominio del problema.

El modelo del dominio del problema define un modelo de clases comin para todos los
involucrados en el modelo de requisitos. Este modelo de clases consiste en los objetos del dominio del
problema, es decir, objetos que tienen una correspondencia directa en el area de la aplicacion. Como los
usuarios y clientes deberian reconocer todos los conceptos, se puede desarrollar una terminologia
comun al razonar sobre los casos de uso, y por lo tanto disminuyendo la probabilidad de malos
entendimientos entre el analista y el usuario. Al discutirlo, se evolucionara el modelo del dominio del
problema. Una técnica utilizada cuando se trabaja con tal modelo es darle al cliente un papel y un lapiz y
pedirle que dibuje su vision del sistema.

Historicamente, el modelo del dominio del problema se utilizaba como el modelo de requisitos
fundamental en ciertas metodologias, tales como Coad y Yourdon (1991), Booch (1991), y Rumbaugh
(1991). Sin embargo, dadas sus limitaciones que impedia obtener los requisitos funcionales de un
sistema, el modelo del dominio del problema dejé de ser la base Gnica para el desarrollo completo del
sistema y pasé a ser un elemento adicional en la especificacion de los sistemas, como en el modelo de
casos de uso. El propésito principal del dominio del problema en el modelo de requisitos de la
metodologia Objetory es formar una base comln de entendimiento del desarrollo y no para definir el
sistema completo. Por lo tanto, se pueden aprovechar algunas de las heuristicas de los métodos
anteriores para la identificacion de los objetos en el dominio del problema, logrando un glosario o
diccionario de clases que sirve como comuin denominador a todos los componentes del sistema,
incluyendo a las diversas personas involucradas a lo largo del desarrollo. A diferencia de los métodos
anteriores, el modelo del dominio del problema no debe ser demasiado extenso, ya que varios grados de
refinamiento seran hechos posteriormente. Y aunque es suficiente describir el dominio del problema en
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término de objetos o clases, es posible refinar mas ain mediante la inclusion de asociaciones, atributos,
herencia y operaciones, siempre y cuando esto ayude a comprender mejor el problema y no se vuelva un
esfuerzo demasiado grande durante esta etapa.

A continuacion se describira la manera de identificar las clases del dominio del problema junto
con aspectos adicionales, como asociaciones y atributos. Sin embargo, no se identificara la herencia y
las operaciones durante esta etapa. La herencia y en especial las operaciones de un sistema son los
aspectos de mayor complejidad, algo que nosotros elaboraremos de manera muy cuidadosa durante el
disefio del sistema.

3.3.1.1 Identificacion de Clases

La identificacion de clases del dominio del problema se obtiene principalmente de algun
documento textual que describa el sistema. Aunque pudiéramos tomar como punto de partida los
documentos desarrollados para el modelo de casos de uso, a menudo la descripcion original del
problema es suficiente. Se comienza este proceso mediante la identificacion de las clases candidatas,
explicitas o implicitas, a las que se refiera la descripcion del problema. Para ello se extraen todos los
sustantivos de la descripcion del problema o de algin otro documento similar, de acuerdo a las
siguientes consideraciones.

Los sustantivos en la descripcion del problema son los posibles candidatos a clases de objetos.
Durante esta etapa, se debe identificar entidades fisicas al igual que entidades conceptuales. No se debe
tratar de diferenciar entre clases y atributos durante ésta etapa.

Dado que no todas las clases se describen de manera explicita, siendo algunas implicitas en la
aplicacién, sera necesario anadir clases que pueden ser identificadas por nuestro conocimiento del area.
Se debe revisar los pronombres en la descripcion del problema para asegurar que no se haya perdido
ningan sustantivo descrito de forma implicita.

Para facilitar la identificacion de clases, se subrayan todos los sustantivos de la descripcion del
problema. Se parte de la descripcion del problema y subrayamos todos los sustantivos, como se ve a
continuacion:

REQUISITOS

En el Sistema de Gestion de Informacion de la UAAI de la ENEO se almacenan los datos de
acervo, usuarios, catalogos. Dependiendo del usuario, este tendra acceso a diferentes funciones en el
sistema, que podran incluir el agregar, modificar, omitir o ver nueva informacién en el sistema.

De acuerdo a la funcién dentro de la UAAI de la ENEO se pueden distinguir las siguientes
personas que pueden interactuar con el sistema son:

* Coordinador de la UAAI de la ENEO
* Administrador de la UAAI de la ENEO
* Usuario de la UAAI de la ENEO
OPERACIONES

Segun la persona que interactia con el sistema, tenemos que se desarrollan diferentes
actividades con el sistema, estas son:

CASO USUARIO
Para que el usuario pueda acceder al sistema debe realizar previamente su inscripcion a la UAAI
de la ENEOQ, el sistema presentara una pantalla con las opciones de inscripcion o reinscripcion, después
de ser inscrito (o reinscrito) se le imprimira una credencial con sus datos, un /ogin y un_password, por
medio de los cuales podra validar en el sistema su acceso al lugar. Su inscripcién tendra un lapso de
vigencia y el sistema detectara cuando se venza la credencial.
Una vez dentro de la UAAI de la ENEO el usuario, podra realizar las siguientes actividades:
% Consulta de material existente
Los casos de clientes siquientes no requieren de validacion para acceder a la UAAI de la ENEO,
y tendran un Login y Password para trabajar con el sistema.

CASO ADMINISTRADOR
< Altas, bajas, actualizaciones y consultas del material existente.
< Altas, bajas, actualizaciones y consultas de los Usuarios existentes.
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Impresion de etiquetas de Acervo y credenciales de Usuario.
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o

Altas vy actualizaciones de Usuarios por area.
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»,
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Elaboracion y consulta reportes de Acervo.

Elaboracion y consulta de reportes de Usuarios.

CASO COORDINADOR
Altas, bajas, actualizaciones y consultas del material existente.

.
e o
Sl

Altas, bajas, actualizaciones y consultas de los Usuarios existentes.

Impresion de etiquetas de Acervo y credenciales de Usuario.

»,
o

*,
L

»
-

*
£

Altas y actualizaciones de Usuarios por area.
Elaboracion y consulta de reportes de Acervo.

Elaboracion y consulta de reportes de Usuarios

Altas, bajas, actualizaciones y consultas de Clientes existentes.

Clases Candidatas

SGI - ENEO
Datos de acervo
Usuario
Catalogos
Usuario

acceso

funciones del sistema
informacion
sistema
Coordinador
Administrador
Usuario
Actividades
Inscripcién
Pantalla
inscripcion
reinscripcién
Lapso de vigencia
Datos

Credencial

Login

Password

Altas de material

Bajas de material
Actualizaciones de material
Consulta de material

Altas de usuarios

Bajas de usuarios
Actualizaciones de usuarios
Consultas de usuarios

Impresion de etiquetas de acervo
Impresion de credenciales usuario
Reportes de Acervo

Reportes de usuarios

Altas de Clientes

Bajas de Clientes
Actualizaciones de Clientes
Consultas de Clientes

Usuarios por Area

Casos de Clientes

Clases candidatas para el SGI - ENEO. Identificadas de la descripcion del problema.

3.3.1.2 Seleccion de Clases

A partir de las clases candidatas, se deben seleccionar las clases relevantes tomando en cuenta
los siguientes consideraciones:

- Todas las clases deben tener sentido en el area de la aplicacion, la relevancia al problema debe
ser el Unico criterio para la seleccion.

- Como regla general, se debe escoger los nombres para las clases con cuidado, que no sean
ambiguos y que mejor se apliquen al problema. Este es uno de los procesos mas dificiles. Los nombres
deben ser establecidos con un formato consistente (por ejemplo nombres en singular).

- No hay que preocuparse durante esta etapa sobre asociacion, agregacion, o herencia. Primero
hay que tener las clases especificas correctas para no suprimir detalles en el intento de ajustarse a
estructuras preconcebidas.

Ante la duda, se deben conservar las clases, ya que posteriormente siempre habra oportunidad
para eliminarlas.

- Se deben eliminar clases redundantes, si estas expresan la misma informacion. La clase mas
descriptiva debe ser guardada.
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- Se deben eliminar clases irrelevantes, que tienen poco o nada que ver con el problema. Esto
requiere juicio porque en un contexto una clase puede ser importante mientras que en otro contexto la
clase podria no serlo.

- Se deben clarificar las clases imprecisas. Algunas clases pueden tener bordes mal definidos o
demasiado generales.

- Se deben eliminar las clases que debieran ser atributos mas que clases, cuando los nombres
corresponden a propiedades mas que entidades independientes.

- Se deben eliminar las clases que debieran ser roles mas que clases, cuando los nombres
corresponden al papel que juegan las clases mas que entidades independientes.

- Se deben eliminar las clases que debieran ser operaciones mas que clases, si las entidades
representan operaciones que son aplicadas a los objetos y no entidades manipuladas por si mismas.

- Se deben eliminar las clases que corresponden a construcciones de implementacion si estan
alejadas del mundo real, por lo cual deben ser eliminadas del analisis. No se necesita una clase para
representar una entidad fisica. Por ejemplo: subrutinas, listas, y arreglos, son clases tipicas de
implementacion; Internet y World Wide Web son el medio de implementacion del sistema

- Se debe eliminar clases que correspondan aspectos de interfaces de usuario y no de la
aplicacion.

- Se debe eliminar clases que correspondan a todo un sistema completo.

- Se debe eliminar clases que correspondan a actores del sistema.

- Se deben agregar clases implicitas que no aparezcan en la descripcion del problema.

Clases candidatas Modificacion
SGI - ENEO Eliminada (sistema completo)
Datos de acervo Eliminada(lmprecisa)
Usuario Eliminada(actor)
Catalogo Eliminada(imprecisa)
acceso Eliminada(imprecisa)
funciones del sistema Eliminada(imprecisa)
informacion Eliminada(imprecisa
sistema Eliminada(imprecisa)

Coordinador
Administrador

Usuario

Actividades

Inscripcion

Pantalla

Inscripcion

Reinscripcion

Lapso de vigencia

Datos

Credencial

Casos de Clientes

Login

Password

Altas de material

Bajas de material
Actualizaciones de material
Consulta de material

Altas de usuarios

Bajas de usuarios
Actualizaciones de usuarios
Consultas de usuarios
Altas de clientes

Bajas de clientes
Actualizaciones de clientes

Eliminada(actor)
Eliminada(actor)
Eliminada(actor)
Eliminada(imprecisa)
Eliminada(operacion)
Eliminada(interface)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacion)
Eliminada(imprecisa)
Eliminada(imprecisa)
Eliminada(imprecisa)
Eliminada(imprecisa)
Eliminada(atributo)
Eliminada(atributo)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacién)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacion)
Eliminada(operacion)
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Consultas de clientes Eliminada(imprecisa)

Reportes de acervo Eliminada(imprecisa)

Reportes de usuario Eliminada(operacion)
Impresion de etiquetas de acervo Eliminada(operacién)
Impresion de credenciales usuarios Renombrada: UsuarioPorArea
Usuarios por area

Clases Identificadas
RegistroAcervo RegistroCliente
RegistroUsuario UsuarioPorArea
Acentos Estados
Carreras Idiomas
Catalogadores Secciones
CatDificultad Soportes
Categorias SubdivisionTematica
DivisionTematica Subsecciones
Ubicaciones TipoCliente

3.3.1.3 Diagrama de Clases

Después de haber identificado y seleccionado las clases, se debe construir el diagrama de clases
para el dominio del problema. Puede ayudar a identificar clases adicionales, y servirda de base para
encontrar las atributos y asociaciones entre ellas.

RegistriCliente RegistroUsuariol Carreras UsuarioPorAreaI
E Idiomas ] i
TipoCliente Categorias Secciones
CatDificultad . ]
SubdivisionTematica Soportes P 2
ivisionTematical
. Subsecciones
Acentos lUbicaciones
RegistroAceno
Estados
Catalogadoreg

Diagrama de clases identificadas.
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CAPITULO 4
MODELO DE ANALISIS

4.1 MODELO DE ANALISIS

El objetivo del modelo de analisis es comprender y generar una arquitectura de objetos
para el sistema en base en lo especificado en el modelo de requisitos. El analisis pretende modelar
el sistema bajo condiciones ideales, garantizando que la arquitectura de software resultante sea
suficientemente robusta y extensible para servir de base a la estructura légica de la aplicacion pero
sin consideraciones relativas al entorno de implementacion que es posible que cambien incluso
radicalmente. Durante esta etapa no se considera el ambiente de implementacion, lo cual incluye
al lenguaje de programacion, manejador de base de datos, distribucion o configuracion de
hardware, etc. Al final, el sistema tendra que ser adaptado a las condiciones de implementacion
deseadas, algo que se hara durante el disefio, cuando todas las consideraciones que han sido
descartadas durante el analisis sean consideradas.

Es importante enfatizar que el modelo de analisis no es una reflexion del dominio del
problema sino una representacién de ésta adaptada a la aplicacion particular. EI modelo de
analisis genera una representacién conceptual del sistema, consistiendo de clases de objetos.
Cada una de las clases de objetos contribuye de manera especial para lograr la robustez de la
arquitectura, como se muestra conceptualmente en la Figura 1.

Desaripeion del
Problema
Modelo de
Interfaces | [J [
| wim
]
- -
Modelo de
‘Modelo del Came s L Arquitectura General
Dominio del Problerna
Usuarnio 3 3
Modelo de Requisitos Modelo de Anilisis

Fig. 1 El diagrama muestra conceptualmente el modelo de andlisis junto con la arquitectura general de objetos en relacion al
modelo de requisitos anteriormente desarrollado.

Una cualidad importante entre los diferentes modelos es la rastreabilidad (“traceability”)
entre un modelo y otro, la cual relacionara sus distintos aspectos, sin importar el orden en que
fueron desarrollados. Dado que la mayoria de los sistemas seran modificados a lo largo de su vida,
si estos cambios surgen de cambios en los requisitos o respuestas a problemas, es necesario
saber qué efectos tendran estos sobre etapas posteriores incluyendo el cédigo final.

Arquitectura de Clases

El modelo de analisis tiene como objetivo generar una arquitectura de objetos que sirva
como base para el disefio posterior del sistema. Dependiendo del tipo de aplicacion existen
diversas arquitecturas que se pueden utilizar, siendo de interés aquellas arquitecturas disefiadas
para el manejo de los sistemas de informacion, las cuales involucran bordes de usuario y accesos
a base de datos como aspectos fundamentales de la arquitectura. En término de las arquitecturas,
éstas se distinguen segun la organizaciéon de la funcionalidad que ofrecen los objetos dentro de
ellas o la dimension de los objetos. Esta dimensién corresponde a los diferentes tipos de
funcionalidad que manejan los objetos dentro la arquitectura. Es decir, si se tiene el caso de
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funcionalidad para el manejo de bordes y base de datos, y existen tipos distintos de objetos para el
manejo de cada una de estas por separado, entonces se considera que la arquitectura es de dos
dimensiones. Pero, si todos los objetos manejan de manera indistinta los dos tipos de
funcionalidades, entonces se considera que la arquitectura es de una sola dimension.

Si se aplica el concepto de dimension a los métodos estructurados, se puede ver que estos
consisten de dos dimensiones: funciones y datos. Las funciones representan un eje de
comportamiento que no guarda informacién, mientras que los datos se ubican en un eje de
informacion que no contiene comportamiento.

Los ejes de funcionalidad corresponden a distintos tipos de funcionalidades. Con respecto
al nimero y tipo de dimensiones para crear un sistema robusto y sensible a modificaciones, se
debe aplicar el concepto de modularidad, que implica que cuanto mayor sea la modularidad de un
sistema mayor es su robustez y extensibilidad. Es por esto que se debe disefiar un sistema en
donde se logren ejes de funcionalidad ortogonales, esto es, el efecto de cambios en una dimension
no debe afectar a las otras dimensiones. Y aunque estas dimensiones no son del todo ortogonales,
si son lo suficientemente independientes por lo que se puede limitar el efecto de posibles cambios.
En relacion al nimero de dimensiones, esto depende de la funcionalidad que la arquitectura debe
manejar, algo que a su vez depende del tipo de aplicacion que se esta desarrollando.

Por tanto, para los sistemas de informacion, uno de los tipos de arquitectura mas
importante es la arquitectura MVC — Modelo, Vista, Control (Model, View, Control). Esta
arquitectura se basa en tres dimensiones principales: Modelo (informacion), Vista (presentacion) y
Control(comportamiento) como se muestra en la Figura 2.

ontm]
[componamienia)

Modelc
[inlonmacion

Vista
(prescatacion|
Fig. 2: Diagrama de tres dimensiones correspondiente a la arquitectura MVC — Modelo, Vista, Control.

La vista o presentacion de la informacién corresponde a los bordes que se le presentan al
usuario para el manejo de la informacion, donde existen multiples vistas sobre un mismo modelo.
La informacién representa el dominio del problema y es almacenada en una base de datos. El
control corresponde a la manipulacién de la informacion a través de sus diversas presentaciones.
Y aunque existe dependencia entre estas tres dimensiones se considera que la manera de
presentar la informacién es independiente de la propia informacién y de como se controla.

Es importante sefialar que cada dimensidn probablemente cambie a lo largo de la vida del
sistema, donde el control es el mas propenso a ser modificado, seguido de la vista y finalmente el
modelo.

En este caso, el modelo de analisis usa como base la arquitectura MVC para emplear los
tres aspectos que muestran la figura 3.
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Control
[comportamicnlo)

Abstraccion
{informacidn)

Presentucian
thordes o interfaces)
Fig. 3: Diagrama de tres dimensiones correspondiente a la arquitectura del modelo de analisis basado en el modelo de
casos de uso.

En este caso las dimensiones de la arquitectura corresponden a las dimensiones usadas
en el modelo de requisitos. Se manejan tres dimensiones para lograr una rastreabilidad con la
arquitectura que se desarrollara en el modelo de analisis.

La arquitectura para el modelo de andlisis sera implementada mediante tres tipos o
estereotipos de objetos como elementos basicos de desarrollo.

Clases con Estereotipos
El tipo de funcionalidad de un objeto dentro de una arquitectura se le conoce como su
estereotipo. Para los sistemas de informacion la arquitectura del sistema en este modelo de
analisis se basa en tres estereotipos basicos de objetos:
= El estereotipo entidad (“entity”) para objetos que guarden informacion sobre el estado
interno del sistema, a corto y largo plazo, correspondiente al dominio del problema. Todo
comportamiento naturalmente acoplado con esta informacion también se incluye en los
objetos entidad.
» El estereotipo interface o borde (“boundary”) para objetos que implementen la presentacién
o vista correspondiente a las bordes del sistema hacia el mundo externo, para todo tipo de
actores, no soélo usuarios humanos.
= El estereotipo control (“control”) para objetos que implementen el comportamiento o control
especificando cuando y como el sistema cambia de estado, correspondiente a los casos
de uso. Los objetos control modelan funcionalidad que no se liga con ningin otro tipo de
objeto, como el comportamiento que opera en varios objetos entidad a la vez.

No hay restricciones en cuanto a los diferentes estereotipos que puedan utilizarse. La notacion
de UML para un estereotipo se muestra en la Figura 4.

<<Estereotipo>>
MNombre de la Clase

Fig. 4: Diagrama de una clase con estereotipo

Los tres estereotipos correspondientes a las tres dimensiones para la arquitectura del
modelo de analisis se muestra en la Figura 5.

<<Entidad>= <<Bordes> <<Control=>
Nombre de la Clase 1 Nombre de la Clase 2 Nombre de |a Clase 3

Fig. 5: Diagrama de clase para los tres estereotipo.
Los tres estereotipos se muestran como iconos en la Figura 6, es importante hacer notar
que los estereotipos se deben insertar en inglés para que las herramientas CASE los reconozcan
de tal manera.
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o N o
Nombre de la Clase 1 Nombrede la Clase 2 Nombre de la Clase 3

Fig. 6: Diagrama de clase para los tres estereotipo.

Dado que hay interaccion entre los diferentes tipos de objetos, existe cierto traslape en la
funcionalidad que los objetos ofrecen; ese traslape debe minimizarse para asegurar una buena
extensibilidad, donde cada tipo de objeto captura por lo menos dos de las tres dimensiones. No
obstante cada uno de ellos tiene cierta inclinacién hacia una de estas dos dimensiones, como se
muestra en la Figura 7.

Comportamiento

O

+ [nlormacion

Presentacion
Fig. 7: Diagrama mostrando traslape en los estereotipos de los objetos.

4.1.1 Clases para Casos de Uso

En el desarrollo del modelo de andlisis, en general se trabaja con un caso de uso a la vez.
Para cada caso de uso se identifican los objetos necesarios para su implementacién. Se identifican
estos objetos segun sus estereotipos para corresponder a la funcionalidad ofrecida en cada caso
de uso. Se define explicitamente qué objeto es responsable de cual comportamiento dentro del
caso de uso. En general, se toma un caso de uso y se comienza identificando los objetos borde
necesarios, continuando con los objetos entidad y finalmente los objetos control. Este proceso se
continua a los demas casos de uso.

Dado que los objetos son “ortogonales” a los casos de uso, en el sentido de que un objeto
puede participar en varios casos de uso, este proceso es iterativo; esto significa que cuando un
conjunto de objetos ya existe, estos pueden modificarse para ajustarse al nuevo caso de uso.

La meta es formar una arquitectura lo méas estable posible, reutilizando el mayor nimero
de objetos posible. De tal manera, la descripcion original de los casos de uso se transforma a una
descripcion en base a los tres tipos de objetos, como se ve en la Figura 8.
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O O O

objeto borde objeto entidad objeto control
Fig. 8: La funcionalidad de cada caso de uso es asignada a objetos distintos y de acuerdo a los estereotipos de
dichos abjetos.

Se parte el caso de uso de acuerdo a los siguientes principios:

= La funcionalidad de los casos de uso que depende directamente de la interaccion del
sistema con el mundo externo se asigna a los objetos borde.

» La funcionalidad relacionada con el almacenamiento y manejo de informacién del dominio
del problema se asigna a los objetos entidad.

» La funcionalidad especifica a uno o varios casos de uso y que no se ponen naturalmente
en ningun objeto borde o entidad se asigna a los objetos control. Tipicamente se asigna a
un sélo objeto control y si éste se vuelve muy complejo se asignan objetos control
adicionales.

4.1.1.1 Identificacion de Clases segun Estereotipos

Para llevar a cabo la transicion del modelo de requisitos al modelo de analisis se deben
identificar los objetos necesarios para implementar todos los casos de uso. La arquitectura de
objetos debe considerar los tres tipos de estereotipos de objetos ya mencionados.

Para lograr esto se debe identificar primero las clases borde, luego las entidad y
finalmente las de control. En general, se desea asignar la funcionalidad mas especializada
correspondiente a la “politica” de la aplicacién a los objetos control, la cual depende y afecta al
resto de los objetos. Por otro lado, los objetos de borde deben contener funcionalidad mas bien
local limitando su efecto en los demas objetos. Por tanto, una de las principales tareas es distribuir
lo mejor posible el comportamiento especificado en el modelo de requisitos en los diferentes tipos
de objetos de la arquitectura de analisis.

La asignacion de funcionalidad es bastante dificil en la practica afectando de gran manera
la robustez y mantenimiento del sistema. En general, los cambios mas comunes a un sistema son
los cambios en su funcionalidad y bordes. Los cambios a los bordes deben afectar tipicamente
solo los objetos borde. Cambios a la funcionalidad son mas dificiles, ya que la funcionalidad puede
abarcar todos los tipos de objetos. Si la funcionalidad esta ligada a la informacion existente, tales
cambios afectan al objeto entidad que representa esa informacion, o puede involucrar multiples
objetos incluyendo objetos control. En general, esta funcionalidad se define en uno o varios casos
de uso y se asigna a uno o varios objetos control. A continuacién se analiza el proceso de
identificacién de los tres tipos.

4.1.1.1.1 Borde

Toda la funcionalidad especificada en las descripciones de los casos de uso que depende
directamente de los aspectos externos del sistema se ubica en los objetos de borde.

Es a través de estos objetos que se comunican los actores con el sistema. La tarea de una
clase borde es traducir los eventos generados por un actor en eventos comprendidos por el
sistema, y traducir los eventos del sistema a una presentacion comprensible por el actor. Las
clases borde, en otras palabras, describen comunicacion bidireccional entre el sistema y los

40



CAPITULO IV: MODELO DE ANALISIS

actores. Las clases borde son bastante faciles de identificar, donde se cuenta con al menos tres
estrategias:
= Se pueden identificar en base a los actores.
= Se pueden identificar en base a las descripciones de las clases borde del sistema que
acompanan al modelo de requisitos.
= Se pueden identificar en base a las descripciones de los casos de uso y extraer la
funcionalidad que es especifica a los bordes.

Si se maneja la estrategia correspondiente a los actores. Cada actor concreto necesita su
propia clase borde para su comunicacion con el sistema. En muchos casos un actor puede
necesitar de varios objetos borde. Es evidente que los objetos borde no son totalmente
independientes de cada uno ya que deben saber de la existencia de los demas para poder resolver
ciertas tareas.

Una vez identificado los objetos borde es mas facil modificar posteriormente las clases borde
de un sistema. Al tener todo lo relacionado a una clase borde en un objeto, cada cambio al borde
sera local a ese objeto. Como los cambios a las bordes son muy comunes, es vital que estos sean
extensibles. Existen dos tipos diferentes de bordes a modelar, bordes a otros sistemas y bordes a
los usuarios humanos.

= Bordes con ofros sistemas, es muy comin que la comunicacion se describa mediante
protocolos de comunicacion. Los objetos borde pueden traducir las salidas del sistema a
un protocolo de comunicacion estandarizado, o simplemente enviar eventos producidos
internamente sin conversiones complejas. Su principal ventaja es que si se cambia el
protocolo, estos cambios seran locales al objeto borde. Un mayor problema ocurre cuando
existen sefiales continuas del mundo externo, entonces los objetos borde deben muestrear
la sefal de entrada, o interrumpir cuando ciertos valores exceden un valor umbral, ya que
internamente en el sistema so6lo existe comunicacion discreta mediante eventos. Los
objetos borde deben entonces traducir la informacion continua a informacion discreta.
Problemas de cuantificacion pueden aparecer y deben ser resueltos.

* Bordes con usuarios humanos, los objetos borde pueden ser complejos para modelar.
Existen muchas técnicas diferentes para un buen disefio de bordes, como el disefio de
Interfaces Graficas de Usuario (GUI-Graphical User Interface), Sistemas de Manejo de
Ventanas de Usuario (UIMS-User Interface Management Systems) y sistemas de Interface
de Programacion de Aplicacion (API). Es fundamental que el usuario tenga una imagen
légica y coherente del sistema. En las aplicaciones interactivas es comuan que la borde de
usuario sea una parte mayor de la aplicacion completa.

Aungue cada tipo de objeto tiene un propésito distinto, es evidente que los objetos borde
tienen como propdsito principal las presentaciones. A pesar de esto, también pueden manejar
informacion y tener comportamiento. Cuanta informaciéon y comportamiento debe ligarse a un
objeto borde debe decidirse de manera individual. En un extremo, el objeto borde solo envia el
evento que recibe del actor a otros objetos en el sistema, sin participar activamente en el curso de
eventos. En el otro extremo, el comportamiento del objeto borde es muy complejo donde la
informacion se integra en el objeto borde y puede funcionar casi independiente de otros objetos.

El potencial para cambios debe afectar la decision de qué comportamiento en el caso de uso
debe ligarse a un objeto borde particular; Cualquier cambio en la funcionalidad directamente ligada
a la borde debe ser local al objeto borde, mientras que otros cambios no deben afectarlo; esto
implica que debe aprenderse y aplicarse en todas las actividades del modelado. Para identificar
qué parte del flujo de un caso de uso debe asignarse a los objetos borde, se debe analizar las
interacciones entre los actores y los casos de uso.

Esto significa buscar aspectos con una o mas de las siguientes caracteristicas:

=  Presentacion de informacidn al actor que requiera informacion de regreso.

= Funcionalidad que cambie si cambia el comportamiento del actor.

= Flujo de accion que dependa de un tipo de borde particular.

A continuacién se describen las clases borde necesarias para cada caso de uso de acuerdo a
la documentacién generada durante el modelo de requisitos. Se requieren todas las pantallas con
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las cuales los casos de uso se relacionan. Es importante mencionar que a pesar de que existen
multiples ligas entre pantallas para simplificar la navegacion, soélo se identifican como parte del
caso de uso aguellas que se consideran “esenciales” para la ejecucion del caso de uso.

Base de Datos

Caso de uso Actores Clases Bordes
Validar Cliente Usuario, Administrador, | InterfaceCliente, PantallaValidacion,
Coordinador, Base de Datos InterfaceBaseDatosCliente
Ofrecer Servicios Usuario, Administrador, | InterfaceCliente, InterfaceUsuario,
Coordinador PantallaOfrecerServicio
Validar Usuario Usuario, Base de Datos InterfaceUsuario, PantallaValidaCredencial,
InterfaceBaseDatosCliente
Consultar Acervo Usuario, Base de Datos InterfaceCliente, PantallaConsultaAcervo,
PantallaResultadoAcervo,
InterfaceBaseDatosAcervo
Inscripcion Administrador, Coordinador, | InterfaceCliente, Pantallalnscripcion,

InterfaceBaseDatosCliente

Administrar Usuario

Administrador,
Base de Datos

Coordinador,

InterfaceCliente, PantallaObtenerRegistroUsuario,
PantallaBuscarRegistroUsuario,
InterfaceBaseDatosCliente

Base de Datos

Imprimir Credencial Cliente, Usuario, | InterfaceCliente, PantallalmprimirCredencial,
Administrador, Coordinador, | InterfaceBaseDatosCliente
Base de Datos

Administrar Acervo Administrador, Coordinador, | InterfaceCliente, PantallaObtenerRegistroAcervo,

PantallaBuscarRegistroAcervo,
PantallaDatosAcervo,
InterfaceBaseDatosAcervo,

Administrar Cliente

Administrador, Base de Datos

InterfaceCliente, PantallaObtenerRegistroCliente,
PantallaDatosCliente,
PantallaBuscarRegistroCliente,
InterfaceBaseDatosCliente

Generar Reporte Usuario

Administrador,
Base de Datos

Coordinador,

InterfaceCliente, PantallaReportelnicialUsuario,
PantallaReporteResultadoUsuario,
PantallaReporteGuardarUsuario,
InterfaceBaseDatosCliente

Administrar Usuario por
Area

Administrador,
Base de Datos

Coordinador,

InterfaceCliente, PantallaDatosUsuarioArea,
PantallaModificarUsuarioArea,
PantallaGuardarUsuarioArea,
InterfaceBaseDatosCliente

Generar Reporte Acervo | Administrador, Coordinador, | InterfaceCliente, PantallaReportelnicialAcervo,
Base de Datos PantallaReporteResultadoAcervo,

PantallaReporteGuardarAcervo,
PantallaReporteAdquisiciones,
PantallaFichaDescriptiva
InterfaceBaseDatosAcervo

Busquedas  Generales | Administrador, Coordinador, | InterfaceCliente,

Acervo Base de Datos PantallaBusquedaGeneralAcervo,
PantallaBusquedaGeneralAcervoGuardar,
InterfaceBaseDatosAcervo

Busqueda General | Administrador, Coordinador, | InterfaceCliente,

Usuario Base de Datos PantallaBusquedaGeneralUsuario,

PantallaBusquedaGeneralUsuarioGuardar
InterfaceBaseDatosCliente

4.1.1.1.2 Entidad
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Se utilizan objetos entidad para modelar la informacién que el sistema debe manejar a
corto y largo plazo. La informacién a corto plazo existe durante la ejecucion del caso de uso,
mientras que la informacién a largo plazo sobrevive a los casos de uso, por lo cual es necesario
guardar esta informacion en alguna base de datos. Ademas, se debe incluir el comportamiento
para manejar la propia informacién local al objeto entidad.

Los objetos entidad se identifican en los casos de uso, donde la mayoria se identifican del
modelo del dominio del problema en el modelo de requisitos. Objetos entidad adicionales pueden
ser mas dificiles de encontrar. Es muy comun que se identifiquen muchos objetos entidad, aunque
se debe limitar estos objetos a los realmente necesarios para la aplicacion, siendo esto lo mas
dificil del proceso de identificacion. Es por lo tanto esencial trabajar de forma organizada cuando
se modelan los objetos entidad. Las necesidades de los casos de uso deben ser las guias y
solamente aquellos objetos entidad que puedan justificarse de la descripcion del caso de uso
deben ser incluidos.

Para definir si la informacion debe ser modelada como un objeto entidad o como un
atributo, dependera de cémo se use la informacién, si se maneja de forma separada, debe
modelarse como un objeto entidad, mientras que la informacion que esta acoplada fuertemente a
alguna otra informacion y nunca se usa por si misma debe modelarse como un atributo de un
objeto entidad. Todo depende de como los casos de uso manejen la informacion. Cierta
informacion puede modelarse como objeto entidad en un sistema, mientras que en otro sistema
puede ser un atributo. También se debe identificar qué operaciones y cuales atributos seran
incluidos dentro de los objetos entidad.

Dado que la Unica forma para manipular un objeto entidad es por medio de sus
operaciones, las operaciones identificadas deben ser suficientes para manipular completamente al
objeto entidad. La descripcion detallada de los casos de uso es de nuevo un medio
extremadamente valioso para encontrar las operaciones deseadas. El flujo completo de eventos
que se describe en los casos de uso, permite extraer las operaciones que conciernen a los objetos
entidad.

Las operaciones asignadas a los objetos entidad pueden ser mas o menos complejas. En el
caso menos complejo un objeto entidad consta sélo de operaciones de acceso a los valores de los
atributos. En el caso mas complejo un objeto entidad puede tener flujos de eventos mas alla de
simples accesos a los valores de los atributos. Sea cual sea la complejidad de estas operaciones,
el objetivo es que éstas solo dependan y afecten informacion local. La siguiente es una lista de las
operaciones tipicas que deben ser ofrecidas por un objeto entidad:

= Guardar y traer informacion

= Comportamiento que debe modificarse si el objeto entidad cambia

= Crear y remover el objeto entidad

Dada la complejidad de obtener operaciones este aspecto se analiza en la etapa de disefo.
Durante la identificacion de objetos entidad, se observa que objetos similares aparecen en varios
casos de uso; por ello, es necesario verificar si deben ser los mismos objetos entidad o si pueden
haber objetos entidad separados. Incluso si los casos de uso no interactian de la misma manera
sobre los objetos, el objeto entidad puede ofrecer operaciones que satisfagan las necesidades de
diversos casos de uso. Si se considera que dos objetos entidad representan un mismo objeto, las
operaciones, atributos y asociaciones también tienen que integrarse. De manera similar, se puede
hacer una identificacion preliminar de los atributos, aunque esto se aborda en el modelo de disefio.

Se describe por tanto las clases entidad necesarias para cada caso de uso de acuerdo a la
documentacion generada durante el modelo de requisitos. Se observa que las clases son
obtenidas del dominio del problema generado en el modelo de requisitos. Si fueran necesarias
nuevas clases entidad habria que modificar el dominio del problema anterior.

Caso de uso Clases Entidad
Validar Cliente RegistroCliente
Ofrecer Servicios
Validar Usuario RegistroUsuario
Consultar Acervo RegistroAcervo
Inscripeién RegistroUsuario
Administrar Usuario RegistroUsuario
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Administrar Acervo RegistroAcervo
Administrar Cliente RegistroCliente
Generar Reporte Usuario RegistroUsuario
Administrar Usuario por area | UsuarioPorArea
Generar Reporte Acervo RegistroAcervo
Busquedas Generales Acervo | RegistroAcervo
Blsquedas Generales Usuario | RegistroUsuario

4.1.1.1.3 Control

En la mayoria de los casos de uso, existe un comportamiento que no se puede asignar de
forma natural a ninguno de los otros dos tipos de objetos, ya que realmente no pertenece de
manera natural a ninguno de ellos. Una posibilidad es repartir el comportamiento entre los dos
tipos de objetos (de borde y de entidad), como lo sugieren algunos métodos, pero la solucién no es
buena si se considera el aspecto de extensibilidad. Un cambio en el comportamiento podria afectar
varios objetos dificultando su modificacion. Por lo tanto, para evitar estos problemas tal
comportamiento se asigna en objetos control.

Los objetos de control tipicamente actian como “pegamento” entre los ofros tipos de
objetos y por lo tanto proveen la comunicacién entre los demas tipos de objetos. Son tipicamente
los mas efimeros de todos los tipos de objetos, dependiendo de la existencia del propio caso de
uso.

Los objetos control se identifican directamente de los casos de uso. Como primera
aproximacion, se asigna un objeto control a cada caso de uso, concreto y abstracto. Dado que se
asigna inicialmente el comportamiento a los objetos borde y entidad para cada caso de uso, el
comportamiento restante se asigna a los objetos control.

En general, la manera de asignar el comportamiento es modelar inicialmente el caso de
uso sin ningun objeto control, o sea solo utilizar objetos borde y objetos entidad. Cuando tal
modelo se ha desarrollado, se vera que hay ciertos comportamientos que no se asignan de forma
natural, ni en los objetos entidad ni en los objetos borde. Estos comportamientos deben ubicarse
en los objetos control. Sin embargo, puede darse la situacion donde no queda comportamiento
restante para modelar en el caso de uso, entonces, no se necesita un objeto control. Otra situacion
es si el comportamiento que queda, después de distribuir el comportamiento relevante entre
objetos borde y entidad, es demasiado complicado, la funcionalidad puede ser dividida en varios
objetos control.

Por otro lado, si un caso de uso se acopla a varios actores esto puede indicar que existen
variados comportamientos en relacién a los diferentes actores y por lo tanto deben asignarse
varios objetos control. La meta debe ser ligar solo un actor con cada objeto control ya que los
cambios en los sistemas a menudo son originados por los actores y de tal manera se logra
modularizar los posibles cambios.

La estrategia de asignacion de control se debe decidir segiin cada aplicacion. En la
mayoria de los casos, sin embargo, se promueve la separacion del control de un caso de uso en
un objeto control que delega funcionalidad de manejo mas local a los otros dos tipos de objetos.

Objetos control identificados:

Caso de uso Clases Control

Validar Cliente ManejadorCliente

Ofrecer Servicios ManejadorServicio

Validar Usuario ManejadorUsuario
Consultar Acervo ManejadorConsultaAcervo
Inscripcion ManejadorUsuario
Administrar Usuario ManejadorUsuario
Imprimir Credencial ManejadorUsuario
Administrar Acervo ManejadorAcervo
Administrar Cliente ManejadorCliente

Generar Reporte Usuario ManejadorReporteUsuario
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Administrar Usuario por Area | ManejadorUsuarioArea

Generar Reporte Acervo ManejadorReporteAcervo

Busqueda General Acervo ManejadorBusquedaGeneralAcervo
Busqueda General Usuario ManejadorBusquedaGeneralUsuario

4.2 Diagramas de Secuencias

Ahora se describen los casos de uso del modelo de requisitos segun la légica que deberan
presentar estas clases para lograr la funcionalidad descrita en los diversos casos de uso.

Con este paso y basado en la logica propuesta para esta descripcion, se define la
arquitectura de analisis tanto estructural como funcional.

Dada la complejidad y la importancia de estas descripciones, es importante probar las
secuencias funcionales de los flujos de los casos de uso, revisar qué tan bien la logica y
arquitectura de clase resuelve la funcionalidad establecida.

Por tanto, se emplea el concepto de diagramas de secuencias, interaccion o eventos, los
cuales describen como los diferentes casos de uso son implementados mediante los objetos de la
arquitectura recien generados. Los diagramas correspondientes muestran la interaccion entre los
objetos participantes a nivel de eventos que se envian entre si, excluyendo cualquier detalle
interno de ellos.

El formato de un diagrama de secuencia se muestra en la Figura 9. Es importante observar
que es un diagrama exclusivamente de objetos y no de clases. Sin embargo, los objetos son
instancias de clases que al no tener ningun nombre particular se muestran a través del nombre de
la clase subrayada y con el prefijo de “:", correspondiente a la notacion para diagramas de objetos.

Cada clase participante se representa por una barra, dibujadas como lineas verticales en
el diagrama. El orden entre las barras es insignificante y debe elegirse para dar la mayor claridad.
Si existieran varias instancias de las clases que interactian entre si, se dibujarian las instancias
como barras diferentes. Ademas de los objetos, es importante representar entidades externas al
sistema en los diagramas de secuencia. De lo contrario este tipo de diagrama no es util en el
modelo de analisis. Para este caso, las entidades externas que se incluyen como barras
adicionales en el diagrama representan instancias de los actores.

El eje de tiempo en el diagrama de secuencia es vertical (paralelo a las barras) y
avanzando hacia abajo. El comienzo del diagrama de secuencia corresponde al inicio del caso de
uso. El avance en el tiempo en el diagrama es controlado por los eventos, mientras que la
distancia entre dos eventos en el diagrama no tiene relacion con el tiempo real entre estos
eventos. Mas aun el tiempo no es necesariamente lineal en el diagrama, pudiendo existir
concurrencia.
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Fig. 9: Modelo de un Diagrama de Secuencia.

El diagrama de secuencia de la Figura 9 muestra un ejemplo de estos eventos.

En el diagrama de la Figura 9, las barras gruesas corresponden a actividades dentro del
objeto, denominadas por a, mientras que las flechas corresponden a eventos, denominadas por e.
Un evento se dibuja como una flecha horizontal que comienza en la barra correspondiente al
objeto que lo envia y termina en la barra correspondiente al objeto que lo recibe.

Las actividades son iniciadas por el arribo de eventos y el tiempo que duran es sodlo
relevante en relacion a eventos originados durante esa actividad.

Un aspecto importante que los diagramas de secuencia deben considerar es que las
secuencias de eventos sean continuas y no existen interrupciones. Por otro lado la gran mayoria
de los diagramas de secuencia, y por lo tanto los casos de uso, deben comenzar con un evento
externo que se genera a partir de una de las instancias de los actores del sistema.

Cada nuevo evento debe generarse a partir de uno que se recibe con la Gnica excepcion
de eventos iniciales que son generados por el sistema o tipicamente por un actor. Se observa
ademas, que los actores principales son los que tipicamente deciden que casos de uso seran
instanciados, a diferencia de los propios objetos y casos de uso secundarios que mas bien
responden a eventos que son recibidos.

Durante el modelo de analisis se utilizan los diagramas de secuencia para describir los
flujos principales y subflujos para cada caso de uso. Esto ayuda a revisar si la logica es correcta y
consistente al relacionar los casos de uso del modelo de requisitos con la arquitectura de clases
del modelo de analisis.

Dado que existen multiples posibles flujos de secuencia, se define todo en los flujos
principales que definan flujos completos y que incluyen subflujos intermedios, incluyendo casos de
uso de inclusién. Por lo tanto, se describen los casos de uso de mayor interés. Ademas los inicios
de muchos de estos casos se repiten, lo cual se incluye en los diversos casos de uso para no
perder el flujo de eventos en el desarrollo de las diversas secuencias.

Se presentan los diagramas de secuencia para los casos de uso presentados en el
capitulo Modelo de Requisitos.
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1.2.1 Documento de Casos de Uso

A partir de las diversas secuencias analizadas y descritas en los diagramas de secuencias,
se puede generar una descripcion casi completa de los casos de uso del sistema a nivel de
analisis. Para lograrlo, se toman todas las descripciones y se insertan en los flujos o subflujos
correspondientes de los diversos casos de uso. Dado que las secuencias no mencionan todos los
posibles eventos sino los principales, se pueden completar los que sean necesarios. En particular
se debe asegurar que no existan discontinuidades entre las secuencias de eventos.

A pesar de eso, se debe siempre mantener una buena consistencia entre los casos de uso
de andlisis y las secuencias anteriores que en el fondo son instancias a partir de los casos de uso.
Cualquier cambio en la légica en las secuencias o casos de uso se debe reflejar también en los
diagramas de secuencia.

En las descripciones de los casos de uso, se subrayan las clases y se escribe en letras
cursivas los nombres de los eventos entre clases. Las frases deben ser claras y concisas, ya que
esto facilita el disefio.

Es conveniente sefalar que para hacer una distincion de las tablas de la Base de Datos
empleadas en el Sistema, se hara referencia a la Base y la tabla segun el caso de uso es decir,
cuando se maneje la leyenda BaseDatosCliente, se estara haciendo referencia a la Tabla
RegistroCliente de la Base de Datos; con la leyenda BaseDatosUsuario, se hace referencia a la
Tabla RegistroUsuario de la Base de Datos y, con la leyenda BaseDatosAcervo se hara referencia
a la Tabla RegistroAcervo de la Base de Datos.

Caso de Uso: Validar Cliente

Actores: Usuario, Administrador, Coordinador, Base de Datos

Tipo: Inclusion

Propésito: Validar a un Cliente(Usuario, Administrador, Coordinador) ya registrado para
el uso del SGI-ENEO

Resumen: Este caso es iniciado por un Cliente, validandolo mediante un login (seleccion

de una de las tres opciones presentadas: Coordinador, Administrador,
Usuario) y password, que son comparados con los datos almacenados en los
registros de la Tabla Registro Cliente de la Base de Datos.

Precondiciones: |Se requiere haber ejecutado anteriormente los casos de uso: Inscripcion
(Usuario), Administrar Cliente (Administrador, Coordinador)

Flujo Principal: El ManejadorCliente solicita desplegarPantallaValidacion a la InterfaceCliente.
La InterfaceCliente despliega la PantallaValidacion. La PantallaValidacion se
despliega. El Cliente puede seleccionar entre las siguientes opciones:
“Aceptar” y “Cancelar”.

Si la actividad seleccionada es “Aceptar” se valida el registro del Usuario
mediante los datos insertados (una de las tres opciones y su contrasefa)
por el Cliente en la PantallaValidacion. La PantallaValidacion envia el evento
“Aceptar” a la InterfaceCliente. La InterfaceCliente envia el evento “Aceptar” al
ManejadorCliente. EI ManejadorCliente solicita validarRegistroCliente a la
InterfaceBaseDatosCliente. La InterfaceBaseDatosCliente solicita
validarRegistroCliente a la BaseDatosCliente. La BaseDatosCliente valida al
Cliente y devuelve validado a la |InterfaceBaseDatosCliente. La
InterfaceBaseDatosCliente devuelve validado al ManejadorCliente. Una vez
validado el Usuario (Ex-1), el ManejadorCliente solicita ofrecerServicios al
ManejadorServicio. Se continua con el caso de uso Ofrecer Servicios y
dependiendo del tipo de Cliente, el subflujo serda S-2 (Usuario), S-
3(Administrador), S—4(Coordinador).

Si la actividad seleccionada es “Salir”, la PantallaValidacion envia el evento
“Salir’ a la InterfaceCliente. La InterfaceCliente envia el evento “Salir" al
ManejadorCliente. EI ManejadorCliente solicita ofrecerServicios al
ManejadorServicio se continua con el caso de uso Ofrecer Servicios flujo
principal.
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[Subfi ujos:

Ninguno

Excepciones:

EX -1 no hubo validacién, la contrasefia no corresponde, se cancelan los
datos proporcionados y se manda un mensaje de error, y enseguida se
solicita al Usuario volver a validarse.

Caso de uso:

Administrar Acervo

Actores: Administrador, Coordinador, Base de Datos.

Tipo: Basico.

Propésito: Permite a un Administrador 6 Coordinador modificar un registro del material
contenido en el Acervo para actualizarlo.

Resumen: Este caso es iniciado por un Administrador 6 Coordinador. Ellos son los que

crean el registro del material en la Base de Datos Acervo.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: Validar Cliente.

Flujo principal:

El ManejadorServicio solicita modificarAcervo al ManejadorAcervo. Se
continuara con el subflujo AdministrarRegistroAcervo (S -1)

Subflujos:

S-1 Administrar Registro Acervo.

El ManejadorAcervo solicita desplegarPantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La InterfaceCoordinador  despliega a la
PantallaObtenerRegistroAcervo. PantallaObtenerRegistroAcervo se despliega.
En los campos de la pantalla se recuperan automaticamente los datos del
Primer Registro de la Tabla RegistroAcervo de la Base de Datos.

El Administrador 6 Coordinador podra seleccionar entra las siguientes
actividades: "Eliminar", “Maodificar”, "Actualizar"(inactivo hasta que se haga clic
en “Modificar”), “Busqueda”, “Primer Registro”, “Ultimo Registro”, “Siguiente”,
“Anterior”, "Crear"y "Salir".

Si el Coordinador 6 Administrador presiona "Modificar”, se continua con el
subflujo Actualizar RegistroAcervo (S-2).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Eliminar” se ejecuta el subflujo
Eliminar Registro Acervo (S-3).

Si el Coordinador ¢ Administrador selecciona "Busqueda" se ejecuta el
subflujo Busqueda Registro Acervo(S-4).

Si el Coordinador & Administrador selecciona "Primer Registro" se ejecuta el
subflujo Recupera Primer Registro (S-5).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Ultimo Registro" se ejecuta el
subflujo Recupera Ultimo Registro (S-6).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Siguiente" se ejecuta el subflujo
Recupera Registro Siguiente (S-7).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Anterior" se ejecuta el subflujo
Recupera Registro Anterior (S-8).

Si el Coordinador ¢ Administrador selecciona "Crear" se ejecuta el subflujo
Crear Registro Acervo (S-9).

Si la actividad seleccionada es "Salir" la PantallaObtenerRegistroAcervo envia
el evento “Salir” a la InterfaceCoordinador. La InterfaceCoordinador envia el
evento “Salir" al ManejadorAcervo. El ManejadorAcervo solicita
ofrecerServicios al ManejadorServicio. (Si aun no se ha presionado
"Actualizar”, la nueva informacion se perdera). Se continua con el caso de uso
ofrecer servicios Flujo principal.
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S-2 Actualizar Registro Acervo

El evento “Modificar” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La InterfaceCoordinador envia el evento “Modificar” al
ManejadorAcervo. El ManejadorAcervo solicita
desplegarPantallaObtenerRegistroAcervo a la InterfaceCoordinador. La
InterfaceCoordinador despliega a la PantallaObtenerRegistroAcervo. La
PantallaObtenerRegistroAcervo se despliega.

Se activa el botdn “Actualizar”, de la PantallaObtenerRegistroAcervo. Y el
Coordinador introduce los nuevos datos, enseguida da clic en “Actualizar”

el evento “Actualizar” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador (E-1). La |InterfaceCoordinador envia el evento
“Actualizar” al ManejadorAcervo. El ManejadorAcervo solicita actualizar a la
InterfaceBaseDatosAcervo. La InterfaceBaseDatosAcervo solicita actualizar a
la BaseDatosAcervo. La BaseDatosAcervo devuelve actualizado a la
InterfaceBaseDatosAcervo. La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve
actualizado al ManejadorAcervo. Se continia con el subflujo Administrar
Registro Acervo(S — 1).

S-3 Eliminar Registro Acervo

El evento “Eliminar” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La InterfaceCoordinador envia el evento “Eliminar” al
ManejadorAcervo El ManejadorAcervo  solicita  eliminar a la
InterfaceBaseDatosAcervo. La InterfaceBaseDatosAcervo solicita eliminar a
la BaseDatosAcervo. La BaseDatosAcervo devuelve eliminado a la
InterfaceBaseDatosAcervo. La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve eliminado
al ManejadorAcervo. Se contintia con el subflujo Administrar Registro Acervo
(S —1).

S — 4 Busqueda registro.

El evento “Busqueda” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La InterfaceCoordinador envia el evento “Busqueda” al
ManejadorAcervo. El ManejadorAcervo solicita
desplegarPantallaBuscarRegistroAcervo a la |InterfaceCoordinador. La
InterfaceCoordinador despliega a la PantallaBuscarRegistroAcervo. La
PantallaBuscarRegistroAcervo se despliega.

En la PantallaBuscarRegistroAcervo se pide los datos del registro a buscar.
Se presenta las siguientes opciones:

“Buscar” “Cancelar”,
Si la actividad seleccionada es “Buscar”. El evento “Buscar” es enviado por la
PantallaBuscarRegistroAcervo a la InterfaceCoordinador. La

InterfaceCoordinador envia el evento “"Buscar” al ManejadorAcervo El
ManejadorAcervo solicita buscarAcervo a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
InterfaceBaseDatosAcervo solicita buscarAcervo a la BaseDatosAcervo. La
BaseDatosAcervo devuelve resultado a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
InterfaceBaseDatosAcervo devuelve (E-2) resultado al ManejadorAcervo. Se
continta con el subflujo Administrar Registro Acervo (S — 1).

Si la actividad seleccionada es “Cancelar”, el evento “Cancelar” es enviado
por la PantallaBuscarRegistroAcervo a la |InterfaceCoordinador. La
InterfaceCoordinador envia el evento “Cancelar” al ManejadorAcervo. Se
continua con el subflujo Administrar Registro Acervo subflujo (S-1).
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S — 5 Recuperar primer registro.

El evento “Primer Registro” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo
a la InterfaceCoordinador. La InterfaceCoordinador envia el evento “Primer
Registro” al ManejadorAcervo El ManejadorAcervo solicita
obtenerPrimerRegistro a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
InterfaceBaseDatosAcervo  solicita  obtenerPrimerRegistro a |la
BaseDatosAcervo. La BaseDatosAcervo devuelve resultado a la
InterfaceBaseDatosAcervo. La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve resultado
al ManejadorAcervo. Se contintia con el subflujo Administrar Registro Acervo
(S—1).

S — 6 Recuperar ultimo registro.

El evento "Ultimo Registro” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo
a la InterfaceCoordinador. La InterfaceCoordinador envia el evento “Ultimo
Registro” al ManejadorAcervo El ManejadorAcervo solicita
obtenerUltimoRegistro a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
InterfaceBaseDatosAcervo  solicita  obtenerUltimoRegistro a la
BaseDatosAcervo. La BaseDatosAcervo devuelve resultado a la
InterfaceBaseDatosAcervo. La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve resultado
al ManejadorAcervo. Se continda con el subflujo Administrar Registro Acervo
(S—1).

S -7 Recuperar registro siguiente.

El evento “Registro Siguiente” es enviado por la
PantallaObtenerRegistroAcervo a la InterfaceCoordinador. La
InterfaceCoordinador envia el evento “Registro Siguiente” al ManejadorAcervo
El ManejadorAcerve  solicita  obtenerRegistroSiguiente a |la
InterfaceBaseDatosAcervo. La InterfaceBaseDatosAcervo solicita
obtenerRegistroSiguiente  a la BaseDatosAcervo. La BaseDatosAcervo
devuelve resultado a la InterfaceBaseDatosAcervo. La

InterfaceBaseDatosAcervo devuelve resultado al ManejadorAcervo. Se
contintia con el subflujo Administrar Registro Acervo (S — 1).

S — 8 Recuperar registro anterior.

El evento “Registro Anterior" es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo
a la InterfaceCoordinador. La InterfaceCoordinador envia el evento “Registro
Anterior” al ManejadorAcervo El ManejadorAcervo solicita
obtenerRegistroAnterior a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
InterfaceBaseDatosAcervo  solicita  obtenerRegistroAnterior a la
BaseDatosAcervo. La BaseDatosAcervo devuelve resultado a la
InterfaceBaseDatosAcervo. La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve resultado
al ManejadorAcervo. Se continta con el subflujo Administrar Registro Acervo
(S-1).
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S — 9 Crear Registro.

El evento “Crear” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La [nterfaceCoordinador envia el evento “Crear” al
ManejadorAcervo. El ManejadorAcervo solicita desplegarPantallaDatosAcervo
a la |InterfaceCoordinador. La InterfaceCoordinador despliega a la
PantallaDatosAcervo. La PantallaDatosAcervo se despliega.

En la PantallaDatosAcervo se pide los datos del registro a buscar. Se
presenta las siguientes opciones:

“Crear Registro” “Cancelar”.

Si la actividad seleccionada es “Crear Registro”

El evento “Crear Registro” es enviado por la PantallaDatosAcervo a la
InterfaceCoordinador. La InterfaceCoordinador envia el evento “Crear

Registro” al ManejadorAcervo El ManejadorAcervo solicita
crearRegistroAcervo a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
InterfaceBaseDatosAcervo  solicita  crearRegistroAcervo a la

BaseDatosAcervo. La BaseDatosAcervo devuelve creado (E — 1) a la
InterfaceBaseDatosAcervo. La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve creado al
ManejadorAcervo. Se continua con el subflujo Administrar Registro Acervo (S
=),

Si la actividad seleccionada es “Cancelar”, el evento “Cancelar” es enviado
por la PantallaDatosAcervo  a la InterfaceCoordinador. La

InterfaceCoordinador envia el evento “Cancelar” al ManejadorAcervo. Se

continua con el subflujo Administrar Registro Acervo subflujo (S—1).

Excepciones:

E—1 informacion incompleta. Falta llenar informacion en el registro de Usuario.
Se vuelve a solicitar al Usuario que complete el registro.

E-2 informacién no encontrada. Los datos del registro solicitado no son
iguales a ningun registro alojado en la Base de Datos Acervo.
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CAPITULO 5 _
MODELO DE DISENO

5.1 MODELO DE DISENO

El Modelo de Disefo es un refinamiento y formalizacion adicional del Modelo de Analisis
donde se toman en cuenta las consecuencias del ambiente de implementacion. El resultado del
Modelo de Disefio son especificaciones muy detalladas de todos los objetos, incluyendo sus
operaciones y atributos.

Se requiere un Modelo de Disefio ya que el Modelo de Analisis no es lo suficientemente
formal para poder llegar al codigo fuente. Por tal motivo se debe refinar los objetos, incluyendo las
operaciones que se deben ofrecer, la comunicacion entre los diferentes objetos, los eventos que
los objetos envian entre si, etc. Se desea también validar los resultados del andlisis. Segun el
sistema crece y se formaliza, se vera qué tan bien los Modelos de Requisitos y Analisis describen
al sistema. Durante el disefo, se puede ver si los resultados del analisis son apropiados para su
implementacion. Si se descubre aspectos que no estadn claros en alguno de los modelos
anteriores, estos deben ser clarificados, quizas regresando a etapas anteriores.

Aunque esto pudiera verse como deficiencias del resultado de las fases anteriores que
deben ser clarificadas aqui, esto seria una vision incorrecta de las diferentes etapas del desarrollo,
ya que el propdsito de los Modelos de Requisitos y Anélisis es comprender el sistema y darle una
buena estructura. También es importante comprender que las consideraciones tomadas en cuenta
durante el disefio deben influir en la estructura del sistema lo menos posible. Es la propia
aplicacion la que controla la estructura, no las circunstancias de su implementacion. Se considera
el Modelo de Disefio como una formalizacién del espacio de analisis, extendiéndolo para incluir
una dimension adicional correspondiente al ambiente de implementacion, como se puede ver en el
diagrama de la Figura 1.

comportamiento

ambiente de
implementacién

informacion

presentacidn
Figura1. El disefio afiade el ambiente de implementacion como un nuevo eje de desarrollo.

Esta nueva dimension correspondiente al ambiente de implementacion debe considerarse
al mismo tiempo que el propio modelo es refinado. La meta es refinarlo hasta que sea facil escribir
codigo fuente. Como el Modelo de Analisis define la arquitectura general del sistema, se busca
obtener una arquitectura detallada como resultado del Modelo de Disefio, de manera que haya una
continuidad de refinamiento entre los dos modelos, como se puede ver en el diagrama de la Figura
2. En particular se puede apreciar el cambio en los modelos a partir de la introduccion del ambiente
de implementacion.

modelo de andlisis  modelo de disefio

<+ *: d

1
'I a
| refinmmiento

mtroduccién del ambiente
de implementacién
Figura 2. El Modelo de Disefio es una continuacién del Modelo de Analisis.
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La transicion de andlisis a disefio debe decidirse por separado para cada aplicacion
particular. De esta manera se puede ver el Modelo de Disefio como una especializacion del
Modelo de Analisis segun un ambiente de implementacion especifico.

Si un cambio en el Modelo de Disefio proviene de un cambio en la ldgica del sistema,
entonces tales cambios deben hacerse en el Modelo de Anélisis. Sin embargo, si el cambio es una
consecuencia de la implementacion, entonces tales cambios no deben ser incorporados en el
Modelo de Anélisis.

Las estructuras con las cuales se trabaja en el Modelo de Disefio son basicamente las
mismas que en el Modelo de Anélisis. Sin embargo, el punto de vista cambia, ya que se toma un
paso hacia la implementacién. El Modelo de Andlisis debe ser visto como un modelo conceptual y
I6gico del sistema, mientras que el Modelo de Disefio debe acercarse al codigo fuente.

En cierta manera este enfoque es una extension del concepto de la separacion de la
“politica” de la implementacion, donde la politica fue definida durante el Modelo de Anélisis y el
Disefio tiene la responsabilidad mantener esta separacién durante el disefio de métodos, aquellos
que sirven para tomar decisiones (control) y aquellos que no (interface y entidad). Para llevar a
cabo estos objetivos, se considera el disefio de objetos:

Disefio de Objetos. Se refina y formaliza el modelo para generar especificaciones muy
detalladas de todos los objetos, incluyendo sus operaciones y atributos. Se describe como
interaccionan los objetos en cada caso de uso especifico, especificando qué debe hacer cada
operacion en cada objeto. Este paso genera las interfaces de los objetos, las cuales deben ser
luego implementadas mediante métodos.

5.1.1 Diseino de Objetos

El disefio de objetos es un proceso de afnadir detalles al analisis y tomar decisiones junto
con disefio de sistema, o sea al ambiente de implementacion, de manera que podamos lograr una
especificacién detallada antes de comenzar la implementacion final. Algunos de los aspectos a ser
resueltos disefio de objetos son determinar cémo las clases, atributos y asociaciones del Modelo
de Analisis deben implementarse en estructuras de datos especificas. También es necesario
determinar si se requiere introducir nuevas clases en el Modelo de Disefio para los cuales no se
tiene ninguna representacion en el Modelo de Analisis o si se requiere modificar o eliminar clases
identificadas durante el Modelo de Analisis. Se debe agregar herencia para incrementar el reuso
del sistema. Para el disefio de objeto se seguira el disefio por responsabilidades (RDD -
Responsibility-Driven Design). Este disefio esta basado en un modelo cliente-servidor donde las
clases son vistas como clientes cuando generan alguna peticion hacia otra clase y como
servidores cuando reciben peticiones de alguna otra clase. De tal manera, una misma clase puede
ser vista en distintos momentos como cliente o servidor.

La funcionalidad ofrecida por las clases servidores se define en término de sus
responsabilidades, las cuales deben ser satisfechas por lograr sus servicios con las demas clases.
Los servicios y responsabilidades corresponderan finalmente a los métodos de la clase. A su vez,
las clases servidores pueden tener colaboraciones con otras clases para lograr la satisfaccion de
responsabilidades que por si solas no pueden lograr. Como consecuencia de esto, se integran las
responsabilidades y colaboraciones entre clases para definir contratos los cuales definen la
naturaleza y alcance de las interacciones cliente-servidor. Los contratos y colaboraciones
representan los requisitos de servicios entre los objetos. En resumen, se buscara identificar los
contratos entre los objetos cliente y servidor disefiando su distribucién entre los distintos objetos
del sistema.

Mas adelante se describen estos conceptos y todo lo relacionado con el disefio por
responsabilidades. En las siguientes secciones se especificaran los aspectos mencionados a
continuacion con mayor detalle:

1. Especificacion de las tarjetas de clases.

2. Identificacién de las responsabilidades del sistema.

3. Identificacién de las colaboraciones del sistema.
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Identificacién de las jerarquias de herencia del sistema.
Identificacion de los contratos de servicio del sistema.
Identificacion de los subsistemas del sistema.
Identificacion de los protocolos del sistema.
Identificacion de los atributos del sistema.

0N o

5.1.1.1 Tarjetas de Clase

Las tarjetas de clases (también conocidas como tarjetas CRC: Clase-Responsabilidad-
Colaboracion) permiten al disefiador visualizar las diferentes clases de manera independiente y
detallada. El esquema para una tarjeta de clases se muestra en la Tabla 1.

Clase:

Descripcidn:

Modulo:

Estereotipo:

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

Tabla 1. Diagrama para la tarjeta de clase.

La tarjeta se divide en tres secciones:

1. Encabezado consistiendo del nombre de la clase, una descripcion de la clase, el moédulo
al que pertenece la clase, el estereotipo de la clase (entidad, interface o control), las
propiedades de la clase (abstracta o concreta), una lista de superclases, una lista de
subclases y una lista de atributos.

2. Dos columnas debajo del encabezado, correspondientes a las responsabilidades (a la
izquierda) y colaboraciones (a la derecha) de la clase. Eventualmente en la columna
izquierda se incluird informacién sobre los contratos. El niumero de filas en estas dos
columnas es extensible y no esta limitado al nimero que aparece en el diagrama de la
Tabla 1.

Como ejemplo se considerara la clase InterfaceCoordinador, una de las clases identificadas

durante el modelo de analisis. La tarjeta de clase seria la que se muestra en la Tabla 2.

Clase: InterfaceCoordinador.

Descripcion: Toda la interaccion con el coordinador se hace por medio de esta interface

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Borde.

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

Tabla 2. Diagrama para la tarjeta de clase de InferfaceCoordinador
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De tal manera se debe especificar una tarjeta para cada clase en el sistema, donde
inicialmente las tarjetas incluiran Unicamente entradas para el nombre de la clase, médulo al que
pertenecen y estereotipo correspondiente. Dado que ain no se ha identificado herencia, no habran
entradas para propiedades, superclase o subclase. Como se puede apreciar, inicialmente las
tarjetas de clase tendran informacion muy limitada, algo que a lo largo del disefio sera extendido
hasta alcanzar los métodos y atributos detallados. Una vez creadas estas tarjetas se proceden a
identificar las responsabilidades de cada clase como se vera a continuacion.

5.1.1.2 Responsabilidades

Uno de los esfuerzos mas grandes del desarrollo y que involucra mayor complejidad es la
especificacion del comportamiento de cada una de las clases del sistema. A diferencia de la
estructura interna de una clase, representada mediante sus atributos, los comportamientos
corresponden a las operaciones y métodos de las clases. Dado que por lo general el numero
resultante de métodos en un sistema es mucho mayor que el de clases, el proceso de disefio
involucra mayor complejidad que el de analisis. Si consideramos también la existencia de los
atributos y las propias implementaciones de los métodos dentro de cada clase, la complejidad
aumenta drasticamente. Sin embargo, esta complejidad no radica exclusivamente en el nimero de
metodos, sino en el hecho que potencialmente todos los métodos de un objeto pueden ser
llamados por todos los objetos del sistema. Esta es la verdadera fuente de la complejidad en la
arquitectura del sistema, ya que cualquier cambio en uno de estos métodos afectara
potencialmente a todo el resto del sistema. Por lo tanto, es necesario llevar a cabo un proceso muy
cuidadoso para la identificacion del comportamiento de las diversas clases.

En general, el comportamiento de las clases no debe descomponerse directamente en
operaciones, sino seguir un procedimiento méas natural comenzando con una descripcion verbal de
las responsabilidades o roles que tiene cada clase dentro del sistema. Obviamente, cada objeto
instanciado de una misma clase tendra responsabilidades similares a las descritas por la clase.
Las responsabilidades ofrecidas por un objeto corresponden a los servicios apoyados por éste. A
partir de estas responsabilidades se podra eventualmente determinar las operaciones que cada
objeto debe tener e incluso el conocimiento que el objeto posee.

Las responsabilidades se identifican a partir de los casos de uso generados durante el
modelo de andlisis. Para ello, se revisa el modelo de casos de uso, haciendo una lista o
subrayando todos las frases descritas para determinar cuales de éstas representan acciones que
algan objeto dentro del sistema deba ejecutar. Una de las decisiones mas importantes durante la
identificacion de responsabilidades es a qué clase o clases se les debe asignar. Para ello se debe
examinar el contexto en el cual se identificaron las responsabilidades.

5.1.1.2.1 Descripcion de Responsabilidades del SGI-ENEO

Solo se agregaran las responsabilidades para los casos de uso tomados en los capitulos
anteriores.

Validar Cliente

1. El ManejadorCliente solicita desplegarPantallaValidacion a la InterfaceCliente. La
responsabilidad es “solicita desplegarPantallaValidacion a la InterfaceCliente” y se asigna a
ManejadorCliente.

2. La |InterfaceCliente despliega la PantallaValidacion. La responsabilidad “despliega la
PantallaValidacion” se asigna a InterfaceCliente.

3. La PantallaValidacion se despliega. La responsabilidad es ‘despliega” y se asigna a
PantallaValidacién.

4. EI Cliente puede seleccionar entre las siguientes opciones: “Aceptar” y “Cancelar”. Esta frase
es informativa describiendo opciones del Cliente, por lo cual no se agregan responsabilidades
adicionales.
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10.

1L

12,

13.

14,

15.

16.

Si la actividad seleccionada es “Aceptar”, La PantallaValidacion envia el evento “Aceptar” a la
InterfaceCliente. La responsabilidad es “envia el evento “Aceptar” a la InterfaceCliente" y se
asigna a PantallaValidacion.

La InterfaceCliente envia el evento “Aceptar” al ManejadorCliente. La responsabilidad es
“envia el evento “Aceptar” al ManejadorCliente” y se asigna a la InterfaceCliente. Asighamos
de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento “Aceptar™ al ManejadorCliente.

El ManejadorCliente solicita validarRegistroCliente a la InterfaceBaseDatosCliente. La
responsabilidad es “solicita validarRegistroCliente a la InterfaceBaseDatosCliente" y se asigna
a ManejadorCliente.

La |nterfaceBaseDatosCliente solicita validarRegistroCliente a la BaseDatosCliente. La
responsabilidad es “solicita validarRegistroCliente a la BaseDatosCliente” y se asigna a
InterfaceBaseDatosCliente.

La BaseDatosCliente valida al cliente y devuelve validado a la InterfaceBaseDatosCliente. Esta
frase no agrega responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un
evento de devolucién.

La InterfaceBaseDatosCliente devuelve validado al ManejadorCliente. Nuevamente, esta frase
no agrega responsabilidades ya que describe un evento de devolucion.

Una vez validado el usuario (Ex —1), el ManejadorCliente solicita OfrecerServicios al
ManejadorServicio. La responsabilidad es "solicita OfrecerServicios al ManejadorServicio” la
cual se asigna a ManejadorCliente. Asignamos de manera similar la responsabilidad
“OfrecerServicios” a clase ManejadorServicio.

Se continua con el caso de uso Ofrecer Servicios y dependiendo del tipo de Cliente, el subflujo
sera S-2 (Usuario), S-3(Administrador), S—4(Coordinador). Esta es una frase que describe
continuacion entre casos de uso y no agrega ninguna responsabilidad.

Si la actividad seleccionada es “Salir", la PantallaValidacion envia el evento “Salir” a la
InterfaceCliente. La responsabilidad es “"envia el evento “Salir" a la InterfaceCliente” y se
asigna a la PantallaValidacion.

La InterfaceCliente envia el evento “Salir" al ManejadorCliente. La responsabilidad es “envia
el evento “Salir” al ManejadorCliente” y se asigna a la InterfaceCliente. Asignamos de manera
similar, la responsabilidad “maneja el evento “Salir"” al ManejadorCliente.

El ManejadorCliente solicita OfrecerServicios al ManejadorServicio. La responsabilidad es
“solicita OfrecerServicios al ManejadorServicio” la cual se asigna a ManejadorCliente.
Asignamos de manera similar la responsabilidad “OfrecerServicios” a clase ManejadorServicio.

Se continua con el caso de uso Ofrecer Servicios subflujo S—1.

Esta es una frase que describe continuacion entre casos de uso y no agrega ninguna

responsabilidad.

Es posible también obtener responsabilidades a partir de las frases descritas en el manejo de

excepciones, Sin embargo, nos concentraremos Unicamente en los flujos basicos y no los alternos.
En general, los flujos alternos, como los de excepcion, son los menos comunes y son importantes
de disefiar pero no en una primera etapa.

Administrar Acervo

Flujo Principal

17.

18.

El ManejadorServicio solicita modificarAcervo al ManejadorAcervo La responsabilidad es
“solicita modificarAcervo al ManejadorAcervo” y se asigna al ManejadorServicio,
adicionalmente asignamos la responsabilidad Modificar Acervo al ManejadorAcervo.

Se continuara con el subflujo AdministrarRegistro Acervo (S -1), Esta es una frase que
describe continuacion entre casos de uso y no agrega ninguna responsabilidad.

S—1 Administrar Registro Acervo.
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19.

20.

21.

22,

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

El ManejadorAcervo solicita desplegarPantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “solicita
desplegarPantallaObtenerRegistroAcervo a la |InterfeceCoordinador”. Se asigna al
ManejadorAcervo.

La InterfaceCoordinador despliega a la PantallaObtenerRegistroAcervo. La responsabilidad
“despliega la PantallaObtenerRegistroAcervo” se asigna a InterfaceCoordinador.

La PantallaObtenerRegistroAcervo se despliega. La responsabilidad “despliega” se asigna a
la PantallaObtenerRegistroAcervo.

En los campos de la pantalla se recuperan automaticamente los datos del Primer registro en
la Base de Datos Cliente: El Administrador o coordinador podra seleccionar entra las
siguientes actividades: "Eliminar”, "Maodificar”, "Actualizar"(inactivo hasta que se haga clic en
“Modificar”), “Busqueda”, “Primer registro”, “Ultimo registro”, “Siguiente”, “Anterior”, "Crear” y
"Salir". Estas frases son informativas y no describen ninguna responsabilidad particular de
interés en este momento.

Si el coordinador presiona "Modificar". Se continua con el subflujo Actualizar RegistroAcervo
subflujo (S-2). Esta es una frase que describe flujo interno de continuacion del caso de uso,
por lo cual no agrega responsabilidades.

Si el coordinador selecciona "Eliminar" se ejecuta el subflujo Eliminar Registro Acervo (S-3).
Esta es una frase que describe flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual no
agrega responsabilidades.

Si el Coordinador selecciona "Busqueda" se ejecuta el subflujo Busqueda registro (S-4). Esta
es una frase que describe flujo interno de continuacién del caso de uso, por lo cual no agrega
responsabilidades.

Si el coordinador selecciona "Primer registro” se ejecuta el subflujo Recupera primer registro
(S-5). Esta es una frase que describe flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual
no agrega responsabilidades. Si el coordinador selecciona "Ultimo registro" se ejecuta el
subflujo Recupera uitimo registro (S-6) Esta es una frase que describe flujo interno de
continuacion del caso de uso, por lo cual no agrega responsabilidades.

Si el coordinador selecciona "Siguiente” se ejecuta el subflujo Recupera registro siguiente (S-
7) Esta es una frase que describe flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual no
agrega responsabilidades.

Si el Coordinador selecciona "Anterior" se ejecuta el subflujo Recupera registro anterior (S-8).
Esta es una frase que describe flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual no
agrega responsabilidades.

Si el coordinador selecciona "Crear" se ejecuta el subflujo Crear registro (S-9) Esta es una
frase que describe flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual no agrega
responsabilidades.

Si la actividad seleccionada es "Salir" la PantallaObtenerReqistroAcervo envia el evento
“Salir” a la InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el evento “Salir’ a la
InterfaceCoordinador” y se asigna a la PantallaObtenerRegistroAcervo.

La InterfaceCoordinador envia el evento “Salir" al ManejadorAcervo. La responsabilidad es
“envia el evento “Salir” al ManejadorAcervo” y se asigna a la InterfaceCoordinador. Asignamos
de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento “Salir"” al ManejadorAcervo.

El ManejadorAcervo solicita OfrecerServicios al ManejadorServicio. La responsabilidad es
“solicita OfrecerServicios al ManejadorServicio” la cual se asigna a ManejadorAcervo.
Asignamos de manera similar la responsabilidad “OfrecerServicios” a clase
ManejadorServicio.

Se continua con el caso de uso Ofrecer Servicios subflujp S-1. Esta es una frase que
describe continuacién entre casos de uso y no agrega ninguna responsabilidad.

S§-2 Actualizar Registro Acervo
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35.

36.

3¥.
38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45,

46.

. El evento “Modificar® es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la

InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el evento “Modificar” a la
InterfaceCoordinador” y se asigna a PantallaObtenerRegistroAcervo.

La InterfaceCoordinador envia el evento “Modificar” al ManejadorAcervo. La responsabilidad
es “envia el evento “Modificar” al ManejadorAcervo” y se asigna a la InterfaceCoordinador.
Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento “Modificar™ al
ManejadorAcervo.

El ManejadorAcervo solicita desplegarPantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “solicita
desplegarPantallaObtenerRegistroAcervo a la |InterfeceCoordinador”. Se asigna al
ManejadorAcervo.

La InterfaceCoordinador despliega a la PantallaObtenerRegistroAcervo. La responsabilidad
“despliega la PantallaObtenerReqistroAcerva” se asigna a InterfaceCoordinador.

La PantallaObtenerReqistroAcervo se despliega. La responsabilidad “despliega” se asigna a
la PantallaObtenerRegistroAcervo.

Se activa el hotén “Actualizar”, de la PantallaObtenerRegistroAcervo. Y el Coordinador
introduce los nuevos datos. Estas frases son informativas y no describen ninguna
responsabilidad particular de interés en este momento.

El evento “Actualizar” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCocrdinador. _La responsabilidad es “envia el evento “Actualizar" a la
InterfaceCoordinador” y se asigna a la PantallaObtenerRegistroAcervo.

La InterfaceCoordinador envia el evento “Actualizar” al ManejadorAcervo. La responsabilidad
es “envia el evento “Actualizar” al ManejadorAcervo” y se asigna a la InterfaceCoordinador.
Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento “Actualizar™ al
ManejadorAcervo.

El ManejadorAcervo solicita actualizar a la InterfaceBaseDatosAcervo. La responsabilidad es
“solicita actualizar a la InterfaceBaseDatosAcervo” y se asigna a ManejadorAcervo.

La InterfaceBaseDatosAcervo solicita actualizar a la BaseDatosAcervo. La responsabilidad
es “solicita actualizar a la BaseDatosAcervo” y se asigna a InterfaceBaseDatosAcervo.

La BaseDatosAcervo devuelve actualizado a la InterfaceBaseDatosAcervo. Esta frase no
agrega responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucién.

La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve actualizado al ManejadorAcervo. Esta frase no
agrega responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

. Se continda con el subflujo Administrar Registro Acervo(S-1). Esta es una frase que
describe flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual no agrega
responsabilidades.

S-3 Eliminar Registro Acervo

47.

48.

49.
50.

El evento “Eliminar® es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el evento “Eliminar" a la
InterfaceCoordinador” y se asigna a PantallaObtenerRegistroAcervo.

La InterfaceCoordinador envia el evento “Eliminar” al ManejadorAcervo. La responsabilidad es
“envia el evento “Eliminar” al ManejadorAcervo” y se asigna a la InterfaceCoordinador.
Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento “Eliminar™ al
ManejadorAcervo.

El ManejadorAcervo solicita eliminar a la InterfaceBaseDatosAcervo. La responsabilidad es
“solicita eliminar a la InterfaceBaseDatosAcervo” y se asigna a ManejadorAcervo.

La InterfaceBaseDatosAcervo solicita efiminar a la BaseDatosAcervo. La responsabilidad es
“solicita eliminar a la BaseDatosAcervo” y se asigna a InterfaceBaseDatosAcervo.
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52.

53.

La BaseDatosAcervo devuelve eliminado a la InterfaceBaseDatosAcervo. Esta frase no
agrega responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve eliminado al ManejadorAcervo. Esta frase no agrega
responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

Se continta con el subflujo Administrar Registro Acervo(S—1). Esta es una frase que describe
flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual no agrega responsabilidades.

S - 4 Busqueda Registro.

54.

55.

56.

.5
58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

E! evento ‘“Busqueda” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el evento "Blsqueda” a la
InterfaceCoordinador” y se asigna a PantallaObtenerRegistroAcervo.

La InterfaceCoordinador envia el evento “Blsqueda” al ManejadorAcervo. La responsabilidad
es “envia el evento "Busqueda” al ManejadorAcervo” y se asigna a la InterfaceCoordinador.
Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento “Busqueda™ al
ManejadorAcervo.

El ManejadorAcervo solicita desplegarPantallaBuscarRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “solicita desplegarPantallaBuscarRegistroAcervo
a la InterfaceCoordinador”. Se asigna al ManejadorAcervo.

La InterfaceCoordinador despliega a la PantallaBuscarRegistroAcervo. La responsabilidad
“despliega la PantallaBuscarRegistroAcervo” se asigna a InterfaceCoordinador.

La PantallaBuscarRegistroAcervo se despliega. La responsabilidad “despliega” se asigna a la
PantallaObtenerRegistroAcervo.

En la PantallaBuscarRegistroAcervo se pide los datos del registro a buscar. Se presenta las
siguientes opciones: ."Buscar” “Cancelar”. Estas frases son informativas y no describen
ninguna responsabilidad particular de interés en este momento.

Si la actividad seleccionada es  “Buscar’. El evento “Buscar” es enviado por la
PantallaBuscarRegistroAcervo a la InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el
evento “Buscar” a la InterfaceCoordinador” y se asigna a la PantallaBuscarRegistroAcervo.

La InterfaceCoordinador envia el evento “Buscar” al ManejadorAcervo. La responsabilidad es
“envia el evento “Buscar” al ManejadorAcervo” y se asigna a la InterfaceCoordinador.
Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento “Buscar™ al
ManejadorAcervo.

El ManejadorAcervo solicita buscarAcervo a la InterfaceBaseDatosAcervo. La responsabilidad
es “solicita buscarAcervo a la InterfaceBaseDatosAcervo” y se asigna a ManejadorAcervo.

La InterfaceBaseDatosAcervo solicita buscarAcervo a la BaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita buscarAcervo a la BaseDatosAcervo” y se asigna a
InterfaceBaseDatosAcervo.

La BaseDatosAcervo devuelve resultado a la InterfaceBaseDatosAcervo. Esta frase no
agrega responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve resultado al ManejadorAcervo. Esta frase no agrega
responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

Se continta con el subflujo Administrar Registro Acervo(S — 1). Esta es una frase que
describe flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual no agrega
responsabilidades.

Si la actividad seleccionada es “Cancelar”. El evento “Cancelar” es enviado por la
PantallaBuscarReqistroAcervo a la InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el
evento “Cancelar” a |a InterfaceCoordinador” y se asigna a la PantallaBuscarRegistroAcervo.
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68.

69.

La InterfaceCoordinador envia el evento “Cancelar” al ManejadorAcervo. La responsabilidad
es “envia el evento “Cancelar” al ManejadorAcervo” y se asigna a la |nterfaceCoordinador.
Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento "Cancelar™ al
ManejadorAcervo.

Se contintia con el subflujo Administrar Registro Acervo(S—1). Esta es una frase que describe
flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual no agrega responsabilidades.

S — 5 Recuperar Primer Registro.

70.

71.

72.

73.

74.

75.

76.

El evento “Primer Registro” es enviado por la PantallaObtenerReqgistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el evento “Primer Registro” a la
InterfaceCoordinador” y se asigna a PantallaObtenerRegistroAcervo.

La |InterfaceCoordinador envia el evento “Primer Registro” al ManejadorAcervo. La
responsabilidad es “envia el evento “Primer Registro” al ManejadorAcervo” y se asigna a la
InterfaceCoordinador. Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento
“Primer Registro™ al ManejadorAcervo.

El ManejadorAcervo solicita obtenerPrimerRegistro a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita obtenerPrimerRegistro a la InterfaceBaseDatosAcervo” y se
asigna a ManejadorAcervo.

La InterfaceBaseDatosAcervo solicita obtenerPrimerRegistro a la BaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita obtenerPrimerRegistro a la BaseDatosAcervo” y se asigna a
InterfaceBaseDatosAcervo.

La BaseDatosAcervo devuelve resultado a la InterfaceBaseDatosAcervo. Esta frase no
agrega responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve resultado al ManejadorAcervo. Esta frase no agrega
responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

Se contintia con el subflujo Administrar Registro Acervo(S—-1). Esta es una frase que describe
flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual no agrega responsabilidades.

S - 6 Recuperar Ultimo Registro.

T

78.

79.

80.

81.

82.

El evento “Ultimo Registro” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el evento “Ultimo Registro” a la
InterfaceCoordinador” y se asigna a PantallaObtenerRegistroAcervo.

La InterfaceCoordinador envia el evento “Ultimo Registro” al ManejadorAcervo. La
responsabilidad es “envia el evento “Ultimo Registro” al ManejadorAcervo” y se asigna a la
InterfaceCoordinador. Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento
“Ultimo Registro™ al ManejadorAcervo.

El ManejadorAcervo solicita obtenerPrimerRegistro a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita obtenerUltimoRegistro a la InterfaceBaseDatosAcervo” y se
asigna a ManejadorAcervo.

La InterfaceBaseDatosAcervo solicita obtenerUltimoRegistro a la BaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita obtenerUltimoRegistro a la BaseDatosAcervo” y se asigna a
InterfaceBaseDatosAcervo.

La BaseDatosAcervo devuelve resultado a la InterfaceBaseDatosAcervo. Esta frase no
agrega responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve resultado al ManejadorAcervo. Esta frase no agrega
responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.
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83,

Se continia con el subflujo Administrar Registro Acervo(S — 1). Esta es una frase que
describe flujo interno de continuaciéon del caso de uso, por lo cual no agrega
responsabilidades.

S — 7 Recuperar Registro Siguiente.

84.

85.

86.

87.

88.

89.

90.

El evento “Registro Siguiente” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el evento “Registro Siguiente” a la
InterfaceCoordinador” y se asigna a PantallaObtenerRegistroAcervo.

La InterfaceCoordinador envia el evento “Registro Siguiente” al ManejadorAcervo. La
responsabilidad es “envia el evento “Registro Siguiente” al ManejadorAcervo” y se asigna a la
InterfaceCoordinador. Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento
“Registro Siguiente™ al ManejadorAcervo.

El ManejadorAcervo solicita obtenerRegistroSiguiente a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita obtenerRegistroSiguiente a la InterfaceBaseDatosAcervo” y se
asigna a ManejadorAcervo.

La InterfaceBaseDatosAcervo solicita obtenerRegistroSiguiente a la BaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita obtenerRegistroSiguiente a la BaseDatosAcervo” y se asigna a
InterfaceBaseDatosAcervo.

La BaseDatosAcervo devuelve resultado a la InterfaceBaseDatosAcervo. Esta frase no
agrega responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve resultado al ManejadorAcervo. Esta frase no agrega
responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

Se continua con el subflujo Administrar Registro Acervo(S — 1). Esta es una frase que
describe flujo interno de continuacién del caso de uso, por lo cual no agrega
responsabilidades.

S — 8 Recuperar Registro Anterior.

91

92.

93.

94.

95.

96.

97.
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El evento “Registro Anterior” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la
InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el evento “Registro Anterior” a la
InterfaceCoordinador” y se asigna a PantallaObtenerRegistroAcervo.

La InterfaceCoordinador envia el evento “Registro Anterior” al ManejadorAcervo. La
responsabilidad es “envia el evento “Registro Anterior” al ManejadorAcervo” y se asigna a la
InterfaceCoordinador. Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento
“Registro Anterior™ al ManejadorAcervo.

El ManejadorAcervo solicita obtenerRegistroAnterior a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita obtenerRegistroAnterior a la InterfaceBaseDatosAcervo” y se
asigna a ManejadorAcervo.

La InterfaceBaseDatosAcervo solicita obtenerRegistroAnterior a la BaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita obtenerRegistroAnterior a la BaseDatosAcervo” y se asigna a
InterfaceBaseDatosAcervo.

La BaseDatosAcervo devuelve resulfado a la InterfaceBaseDatosAcervo. Esta frase no
agrega responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve resultado al ManejadorAcervo. Esta frase no agrega
responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

Se continia con el subflujo Administrar Registro Acervo(S — 1). Esta es una frase que
describe flujo interno de continuacién del caso de uso, por lo cual no agrega
responsabilidades.
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S -9 Crear Registro.

98. El evento “Crear” es enviado por la PantallaObtenerRegistroAcervo a la InterfaceCoordinador.
La responsabilidad es “envia el evento “Crear” a la InterfaceCoordinador” y se asigna a
PantallaObtenerReqistroAcervo.

99. La InterfaceCoordinador envia el evento “Crear” al ManejadorAcervo. La responsabilidad es
“envia el evento “Crear” al ManejadorAcervo” y se asigna a la InterfaceCoordinador.
Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento “Crear™ al
ManejadorAcervo.

100. El ManejadorAcervo solicita desplegarPantallaDatosAcervo a la InterfaceCoordinador. La
responsabilidad es “solicita desplegarPantallaDatosAcervo a la InterfaceCoordinador”. Se
asigna al ManejadorAcervo.

101. La InterfaceCoordinador despliega a la PantallaDatosAcervo. La responsabilidad “despliega
la PantallaDatosAcervo” se asigna a InterfaceCoordinador.

102. La PantallaDatosAcervo se despliega. La responsabilidad “despliega” se asigna a la
PantallaDatosAcervo.

103. En la PantallaDatosAcervo se pide los datos del registro a buscar. Se presenta las siguientes
opciones:“Crear Registro” “Cancelar”. Estas frases son informativas y no describen ninguna
responsabilidad particular de interés en este momento.

104. Sila actividad seleccionada es “Crear Registro”. El evento “Crear Registro” es enviado por la
PantallaDatosAcervo a la InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el evento “Crear
Registro” a la InterfaceCoordinador” y se asigna a la PantallaDatosAcervo.

105. La |InterfaceCoordinador envia el evento “Crear Registro” al ManejadorAcervo. La
responsabilidad es “envia el evento “Crear Registro” al ManejadorAcervo” y se asigna a la
InterfaceCoordinador. Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento
“Crear Registro™ al ManejadorAcervo.

106. EI ManejadorAcervo solicita crearRegistroAcervo a la InterfaceBaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita crearRegistroAcervo a la InterfaceBaseDatosAcervo” y se asigna
a ManejadorAcervo.

107. La InterfaceBaseDatosAcervo solicita crearRegistroAcervo a la BaseDatosAcervo. La
responsabilidad es “solicita crearRegistroAcervo a la BaseDatosAcervo” y se asigna a
InterfaceBaseDatosAcervo.

108. La BaseDatosAcervo devuelve creado a la InterfaceBaseDatosAcervo. Esta frase no agrega
responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucion.

109. La InterfaceBaseDatosAcervo devuelve creado al ManejadorAcervo. Esta frase no agrega
responsabilidades ya que involucra un actor externo al sistema junto con un evento de
devolucién.

110. Se continta con el subflujo Administrar Registro Acervo(S—1). Esta es una frase que describe
flujo interno de continuacion del caso de uso, por lo cual no agrega responsabilidades.

111. Si la actividad seleccionada es “Cancelar”. El evento “Cancelar” es enviado por la
PantallaDatosAcervo a la InterfaceCoordinador. La responsabilidad es “envia el evento
“Cancelar” a la InterfaceCoordinador” y se asigna a la PantallaDatosAcervo.

112. La InterfaceCoordinador envia el evento “Cancelar” al ManejadorAcervo. La responsabilidad
es “envia el evento “Cancelar" al ManejadorAcervo” y se asigna a la InterfaceCoordinador.
Asignamos de manera similar, la responsabilidad “maneja el evento “Cancelar™ al
ManejadorAcervo.

113. Se continta con el subflujo Administrar Registro Acervo(S — 1). Esta es una frase que
describe flujo interno de continuacién del caso de uso, por lo cual no agrega
responsabilidades.

MANEJADORES CONTROL

Se agregan las tarjetas de los objetos para los casos de uso Validar Cliente y Administrar Acervo.
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Clase: ManejadorServicio

diferentes tipos de clientes

Descripcion: El manejador de servicios se encargara de controlar las distintas pantallas para los

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

OfrecerServicios (11)

OfrecerServicios (15)

solicita desplegarPantallaValidaCredencial a la InterfaceUsuario (17)

solicita consulfarAcervo al ManeiadorConsultaAcervo. (28)

ofrecerServicios (49)

solicita modificarAcervo al Ma neiadorAcervo (51)

OfrecerServicios (66)

solicita modificarCliente al ManejadorCliente (162)

OfrecerServicios (177)

solicita modificarUsuario al ManejadorUsuario (259)

OfrecerServicios (274)

solicita inscripcion al ManeiadorUsuarf‘o (347)

OfrecerServicios (358)

OfrecerServicios(362)

solicita desplegarPantallaOfrecerServicio a la InterfaceCliente (377)

maneja el evento “Validacion” (382)

solicita validacion al ManejadorCliente (383)

maneja el evento “Validacion” (391)

solicita validacion al ManejadorCliente (392)

maneja el evento “Validar Usuario” (396)

maneja el evento “Consultar Acervo” (399)

maneja el evento “Validacion” (403)

solicita validacion al ManejadorCIiente (404)

maneja el evento “Modificar Acervo” (411)

maneja el evento “Incripcion” (414)

maneja el evento "Modificar Usuario” (417)

maneja el evento "Reporte Usuario” (420)

maneja el evento “Reporte Acervo” (423)

maneja el evento “Administrar Usuarios por Area" (426)

maneja el evento “Validacion” (430)

solicita validacion al ManeiadorCIiente (431)

maneja el evento “Modificar Acervo” (438)

maneja el evento “Inscripcion” (441)

maneja el evento “Modificar Usuario” (444)

maneja el evento “Reporte Usuario” (447)
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Tnaneja el evento “Reporte Acervo” (450)

maneja el evento “Administrar Usuarios por Area” (453)

maneja el evento “Modificar Cliente" (456)

solicita administrarUsuarioPorArea al ManejadorUsuarioArea (458)

OfrecerServicios (467)

solicita generarReporteUsuario al ManejadorReporteUsuario (492)

OfrecerServicios (505)

solicita generarReporteAcervo al ManejadorReporteAcervo (581)

OfrecerServicios (591)

Clase: ManejadorCliente

Descripcién: El manejador Clientes se encarga de controlar los procesos asociados con el cliente.

Modulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

solicita desefegarPantaﬂaVa!.fo'acfon a la InterfaceCliente (1)

solicita validarRegistroCliente a la InterfaceBaseDatosCliente (7)

solicita ofrecerServicios al ManejadorServicio (11)

maneja el evento “Salir” (14)

solicita ofrecerServicios al ManejadorServicio (15)

solicita desplegarPantallaObtenerRegistroCliente a la
InterfeceCoordinador (164)

maneja el evento “Salir” (176)

solicita ofrecerServicios al ManejadorServicio (177)

maneja el evento “Modificar” (180)

solicita desplegarPantallaObtenerRegistroCliente ala
InterfeceCoordinador (181)

maneja el evento “Actualizar” (186)

solicita actualizar ala InterfaceBaseDatosCliente (187)

maneja el evento “Eliminar” (193)

solicita eliminar a la InterfaceBaseDatosCliente (194)

maneja el evento “Busqueda” (200)

solicita desplegarPantallaBuscarRegistroCliente a la InterfaceCoordinador
(201)

maneja el evento “Buscar” (206)

solicita buscarCliente a la InterfaceBaseDatosCliente (207)

maneja el evento "Cancelar” (213)

maneja el evento “Primer Registro” (216)
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;olicita obtenerPrimerRegistro_a |a InterfaceBaseDatosCliente (217)

maneja el evento “Ultimo Registro” (223)

solicita obtenerUltimoRegistro_a la InterfaceBaseDatosCliente (224)

maneja el evento "Registro Siguiente" (230)

solicita obtenerRegistroSiguiente a la InterfaceBaseDatosCliente (231)

maneja el evento "Registro Anterior” (237)

solicita obtenerRegistroAnterfor a la InterfaceBaseDatosCliente (238)

maneja el evento “Crear” (244)

solicita desefegarPantaﬂaDatosCIiente a la InterfaceCoordinador (245)

maneja el evento “Crear Registro” (250)

solicita crearRlestrOCIiente a la InterfaceBaseDatosCliente (251)

maneja el evento “Cancelar” (257)

maneja el evento “Salir Sistema” (386)

solicita cerrarElSistema (387)

maneja el evento “Salir Sistema” (407)

solicita cerrarElSistema (408)

maneja el evento “Salir Sistema” (434)

solicita cerrarElSistema (435)

Clase: ManejadorAcervo

Descripcion: El manejador Acervo controla los registros almacenados en el acervo.

Modulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

solicita desp!egarPantaﬂaObtenerRegfstroAcervo a la InterfeceCoordinador (53)

maneja el evento “Salir” (65)

solicita ofrecerServicios al ManejadorServicio (66)

maneja el evento “Modificar” (70)

solicita despFegarPantaﬂaObtenerRegfstroAcervo a la InterfeceCoordinador (71)

maneja el evento “Actualizar” (76)

solicita actualizar a la InterfaceBaseDatosAcervo (77)

maneja el evento “Eliminar” (83)

solicita eliminar a la InterfaceBaseDatosAcervo (84)

maneja el evento “Busqueda” (90)

solicita despfegarPantaﬂaBuscarRegfsrroAcervo a la InterfaceCoordinador (91)

maneja el evento “Buscar” (96)

solicita buscarAcervo a la InterfaceBaseDatosAcervo (97)

maneja el evento “Cancelar” (103)

maneja el evento “Primer Registro" (106)

solicita obtenerPrimerRegistro a la InterfaceBaseDatosAcervo (107)

maneja el evento "Ultimo Registro" (113)

solicita obrenerU{ﬁmoRegfstro a la InterfaceBaseDatosAcervo (114)

maneja el evento “Registro Siguiente“ (120)
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;olicita obrenerRegistroSigufente a la InterfaceBaseDatosAcervo (121)

maneja el evento "Registro Anterior” (127)

solicita obtenerRegistroAnrerfor a la InterfaceBaseDatosAcervo (128)

maneja el evento “Crear” (134)

solicita desplegarPantallaDatosAcervo a la InterfaceCoordinador (135)

maneja el evento “Crear Registro” (140)
solicita crearRegistroAcervo_a la InterfaceBaseDatosAcervo (141)

maneja el evento “Cancelar” (147)

maneja el evento “Cancelar™ al ManejadorAcervo. (160)

INTERFACES

Clase: InterfaceCliente

Descripcion: Toda la interaccion con el Cliente se hace por medio de la interface cliente.

Modulo: Interfaces

Estereotipo: Interface

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

. deseﬁega la PantallaValidacion (2)

envia el evento "Aceptar” al ManejadorCliente (6)

envia el evento “Salir” al ManeiadorCliente (14)

desE!feEa la PantallaOfrecerServicio (378)

envia el evento "Validacion™ al LvlaneiadorServicio (382)

envia el evento “Salir sistema” al ManejadorCliente (386)

Clase: InterfaceBaseDatosCliente

Descripcién: La informacion de cada Usuario se almacena en la base de datos cliente la cual se
accesa mediante la interface de la base de datos cliente. Esto permite validar a los distintos
Usuarios ademas de guardar informacioén sobre estos.

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Interface

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

solicita validarRegistroCliente a la BaseDatosCliente (8)
— e

solicita validarTiempo a la BaseDatosCliente (24)

solicita actualizar a la BaseDatosCliente (188)

solicita eliminar a la BaseDatosCliente (195)

solicita buscarCliente a la BaseDatosCliente (208)

solicita obtenerPrimerRegistro a la BaseDatosCliente (218)
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;olicita obtenerUltimoRegistro a la BaseDatosCliente (225)

solicita obtenerRegistroSiguiente a la BaseDatosCliente (232)

solicita obtenerRegistroAnterior a la BaseDatosCliente (239)

solicita crearRegistroCliente a la BaseDatosCliente (252)

solicita actualizar a la BaseDatosCliente (285)
e i

solicita eliminar a la BaseDatosCliente (292)

solicita buscarUsuario a la BaseDatosCliente (305)

solicita obtenerPrimerRegistro a la BaseDatosCliente (315)

solicita obtenerUltimoRegistro a la BaseDatosCliente (322)

solicita obtenerRegistroSiguiente a la BaseDatosCliente (329)

solicita obtenerRegistroAnterior a la BaseDatosCliente (336)

solicita obtenerRegistroAnterior a la BaseDatosCliente (342)

solicita crearNuevoRegistroUsuario a la BaseDatosCliente (355)

solicita guardar a la BaseDatosCliente (472)

solicita obtenerDatos a la BaseDatosCliente (485)

solicita obtenerDatoslnsCat a la BaseDatosCliente (510)

solicita obtenerDatosInsCalG a la BaseDatosCliente (526)

solicita obtenerDatosInsCat a la BaseDatosCliente (536)

solicita obtenerDatosUsuArea a la BaseDatosCliente (547)

solicita obtenerDatosUsuAreaG a la BaseDatosCliente (563)

solicita obtenerDatos a la BaseDatosCliente (573)

Clase: InterfaceBaseDatosAcervo

Descripcion: La informacién de cada registro acervo se almacena en la base de datos acervo la
cual se accesa mediante la interface de la base de datos acervo. Permite hacer consultas, crear,
actualizar registrosdel acervo.

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Interface

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

solicita buscarMaterial a la BaseDatosAcervo (36)

solicita actualizar a la BaseDatosAcervo (78)

solicita eliminar a la BaseDatosAcervo (85)

solicita buscarAcervo a la BaseDatosAcervo (98)
—_——

solicita obtenerPrimerRegistro_a la BaseDatosAcervo (108)
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;olicita obtenerUIﬁmoRegfstm a la BaseDatosAcervo (115)

solicita obtenerRegistroSiguiente a la BaseDatosAcervo (122)

- " sSSL= S
solicita obtenerRegistroAnterior a la BaseDatosAcervo (129)

solicita crearRegisrroAceNo a la BaseDatosAcervo (142)

solicita obtenerDatosAcerExist ala BaseDatosAcervo (596)

=
solicita obtenerDatosAcerExistG “a la BaseDatosAcervo (612)

solicita obtenerDatosAcerExist a la BaseDatosAcervo (622)

solicita obtenerDatosAdq a la BaseDatosAcervo (639)

solicita obtenerDatosAdqG a la BaseDatosAcervo (655)

solicita obtenerDatosAdqg a la BaseDatosAcervo (665)

Clase: InterfaceCoordinador.

coordinador.

Descripcion: Toda la interaccién con el coordinador se hace por medio de la interface

Maédulo: Interfaces

Estereotipo: Borde.

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

despliega la PantallaObtenerRegistroAcervo (54)

Envia el evento “Salir” al ManejadorAcervo (65)

Envia el evento “Modificar” al ManeiadorAcervo (70)

. desgﬁega la PantalIaObtenerRegistroAcervo (72)

Envia el evento "Actualizar” al ManejadorAcervo (76)

Envia el evento "Eliminar” al ManeiadorAcervo (83)

Envia el evento “Busqueda” al ManeiadorAcervo (90)

desg!fega la PantalIaBuscarRegistroAcervo (92)

Envia el evento “Buscar” al ManeiadorAcervo (96)

Envia el evento “Cancelar” al ManeiadorAcervo (103)

Envia el evento “Primer Registro" al ManejadorAcervo (106)

Envia el evento “Ultimo Registro" al ManeiadorAcewo (113)

Envia el evento “Registro S_iguiente“ al ManeiadorAcervo. (120)

Envia el evento “Registro Anterior” al ManejadorAcervo (127)

Envia el evento “Crear” al ManeiadorAcervo (134)

despliega la PantallaDatosAcervo (136)

Envia el evento “Crear Registro" al ManejadorAcervo (140)

Envia el evento “Cancelar” al ManeiadorAcervo (147)

despliega la PantallaObtenerRegistroCliente (165)

Envia el evento “Salir" al ManeiadorCIienle (176)

Envia el evento “Modificar” al ManejadorCliente (180)

desgh'ega la PantaIIaObtenerRegistroCliente (182)

Envia el evento “Actualizar” al Mane‘iadorCIiente (186)

Envia el evento “Eliminar” al ManejadorCliente (193)
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Tinw'a el evento “Busqueda” al ManeiadorCIiente (200)

deseﬁega la Pantal!aBuscarRegistroClienle (202)

Envia el evento “Buscar” al ManejadorCliente (206)

Envia el evento “Cancelar” al ManeiadorCliente (213)

Envia el evento “Primer Registro" al ManeiadorCliente (216)

Envia el evento “Ultimo Registro” al ManejadorCliente (223)

Envia el evento "Registro Siguiente” al ManeiadorCIiente, (230)

Envia el evento "Registro Anterior” al ManejadorCliente (237)

Envia el evento “Crear” al Mane’iadorCiiente (244)

deseﬁega la PantallaDatosCliente (246)

Envia el evento “Crear Registro” al ManeiadorCiiente (250)

Envia el evento “Cancelar” al ManejadorCliente (257)

Despliega la PantallaObtenerRegistroUsuario (262)

Envia el evento “Salir" al ManeiadorUsuarfo (273)

Envia el evento “Modificar” al Manel‘adorUsuanio (277)

Deseﬁega la PantaIIaObtenerRegistroUsuan'o (279)

Envia el evento "Actualizar” al ManejadorUsuario (283)

Envia el evento “Eliminar” al Mane‘]adorUsuario (290)

Envia el evento "Busqueda” al ManejadorUsuario (297)

Deseﬁega la Pantalla BuscarRegistroUsuario (299)

Envia el evento “Buscar” al ManejadorUsuario (303)

Envia el evento "Cancelar” al ManejadorUsuario (310)

Envia el evento “Primer Registro" al ManeiadorUsuarfo (313)

Envia el evento “Ultimo Rejc_;istro" al ManeiadorUsuarfo (320)

Envia el evento “Registro Siguiente" al ManeiadorUsuarfo. (327)

Envia el evento “Registro Anterior” al ManeiadorUsuarfo (334)

Envia el evento “Reinscribir” al ManeiadorUsuarfo (341)

Deseﬁega la Pantallalncrigcion (349)

Envia el evento “Inscripcion” al ManeiadorUsuaﬁo (353)

Envia el evento “Salir” al ManejadorUsuario (361)

Envia el evento “Imprimir” al ManeiadorUsuarfo (365)

Despliega la PantallalmprimirCredencial (367)

Envia el evento “Imprimir” al ManejadorUsuario” y se asigna a la
InterfaceCoordinador. (371)

Envia el evento “"Cancelar” al ManeiadorUsuaﬁo

Envia el evento “Validacion™ al ManeiadorServicio (430)

Envia el evento “Salir sistema” al ManejadorCliente (434)

Envia el evento “Modificar Acervo” al ManeiadorServicio (438)

Envia el evento “Inscripcion” al Manei‘adorServicio (441)

Envia el evento “Modificar Usuario” al ManejadorServicio (444)

Envia el evento “Reporte Usuario® al ManeiadorSer\ricio (447)

Envia el evento “Reeorle Acervo” al ManeiadorServicio (450)

Envia el evento “Administrar Usuarios por Area” al Manei'adorSewicio (453)

Envia el evento “Modificar Cliente” al ManeiadorServicio (456)

desEHega la PantallaDatos UsuarioArea (460)
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TEnvia el evento “Salir" al ManeiadorUsuarfoArea (466)

Envia el evento "Guardar” al ManejadorUsuarioArea (470)

Envia el evento "Modificar” al ManejadorUsuarioArea (477)

dese.-'."ega la PantallaModificarUsuarioArea (479)

Envia el evento “Modificar” al Mane‘iadorUsuarioArea (483)

Envia el evento "Regresar” al ManejadorUsuarioArea (490)

deseﬁega la Panta!laReEorteInicialUsuarfo (495)

Envia el evento “Salir” al Mane‘iadorRegorteUsuarfo (504)

Envia el evento “Inscripcion por categoria” al ManeiadorReEorteUsuarfo (508)

despliega la PantallaReporteResultadoUsuariolC (514)

Envia el evento “Guardar” al Mane‘]adorReeorteUsuarfo (518)

despliega la PantallaReporteGuardarUsuariolC (520)

Envia el evento “Guardar” al ManejadorReporte Usuario (524)

Envia el evento "Cancelar” al ManeiadorRegorteUsuario (531)

Envia el evento “Imprimir” al ManeiadorReeorteUsuarfo (534)

Envia el evento "Regresar” al ManejadorReporteUsuario (542)

Envia el evento “Usuarijos por Area” al ManeiadorReEorteUsuario (545)

deseffega la PantaliaRegoneResultadoUsuarioUA (551)

Envia el evento "Guardar” al ManejadorReporteUsuario (555)

desef.r‘ega la PantallaReeoneGuardarUsuarfoUA (557)

Envia el evento “Guardar” al ManeiadorRegorteUsuan‘o (561)

Envia el evento “Cancelar” al ManejadorReeorleUsuarfo (568)

Envia el evento “Imprimir” al ManejadorReporteUsuario (571)

Envia el evento "Re_gresar" al ManeiadorReeorteUsuarfo (579)

desgﬁega la PantallaRegortelniciaiAcervo (584)

Envia el evento "Salir” al Manei'adorRegorleAcervo (590)

Envia el evento "Acervo existente” al Ma neiadorRegorteAcervo (594)

despliega la PantallaReporteResultadoAcervoAE (600)

Envia el evento “Guardar” al Mane‘ladorRegoneAcervo (604)

despliega |a PantallaReporteGuardarAcervoAE (606)

Envia el evento “Guardar” al ManejadorReporteAcervo (610)

Envia el evento “Cancelar” al ManeiadorRegorteAcervo (617)

Envia el evento “Imprimir” al ManeiadorReEorteAcervo (619)

Envia el evento “Regresar” al ManeiadorReeorteAcervo (628)

Envia el evento “Adquisiciones” al ManeiadorRegorteAcervo (631)

despliega la desplegarPantallaReporteAdquisiciones (633)

envia el evento "Aceptar” al ManeiadorReEorteAcervo (637)

despliega la PantallaReporteResultadoAcervoAdg (643)

envia el evento “Guardar” al ManeiadorRe@rteAcervo (647)

desgﬁega la PantallaReporteGuardarAcervoAdg (649)

envia el evento “Guardar” al ManejadorReporteAcervo (653)

envia el evento "Cancelar” al ManeiadorReaorteAcervo (660)

envia el evento “Imprimir” al ManejadorReporteAcervo (663)

envia el evento "Regresar" al ManeiadorRegoﬁeAcewo (671)

envia el evento “Cancelar” al ManeiadorReEorteAcervo (660)
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PANTALLAS USUARIO

Clase: PantallaValidacion

Descripcion: Pantalla por medio de la cual se valida el tipo de Usuario que desea ingresar al
sistema.

Modulo: Pantallas

Estereotipo: Borde

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

despliega (3)

envia el evento "Aceptar” a la InterfaceCliente (5)
envia el evento “Salir" a la InterfaceCliente (13)

PANTALLAS ADMINISTRACION ACERVO

Clase: PantaIIaObtenerRegistroAcervo.

Descripcion: Pantalla principal para realizar la administracion de los registros acervo.

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Borde.

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

despliega (55)

envia el evento “Salir’ a la InterfaceCoordinador (64)

envia el evento “Modificar” a la InterfaceCoordinador (69)

despliega (73)

envia el evento “Actualizar” a la InterfaceCoordinador (75)

|envia el evento “Eliminar” a la InterfaceCoordinador (82)

envia el evento "Busqueda” a la InterfaceCoordinador (89)

envia el evento “Primer Registro" a la InterfaceCoordinador (105)

envia el evento "Ultimo Registro” a la InterfaceCoordinador (112)

envia el evento “Registro Siguiente“ a la InterfaceCoordinador (119)

envia el evento “Registro Anterior” a la InterfaceCoordinador (126)

envia el evento “Crear” a la InterfaceCoordinador (133)

e
envia el evento “tmErimir" a la InterfaceCoordinador (149)

Clase: FantallaBuscarRegistroAcervo.

Descripcion: Pantalla de busqueda para materiales del acervo, utilizada por un Coordinador o
Administrador.

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Borde.

Propiedades:

Superclase:

Subclases:
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T\tributos :

despliega (93)

envia el evento “Buscar” a la InterfaceCoordinador (95)

envia el evento “Cancelar” a la InterfaceCoordinador (102)

Clase: PantallaDatosAcervo.

Descripcion: Pantalla de captura de datos de un nuevo registro del material Acervo.

Moédulo: Interfaces

Estereotipo: Borde.

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

deseﬁega (137)

envia el evento “Crear Registro” a |a InterfaceCoordinador (139)

envia el evento “Cancelar” a la InterfaceCoordinador (146)

Clase: PantallaOfrecerServicio.

Descripcion: Pantalla que le ofrece al Usuario, administrador y coordinador las distintas
operaciones que pueden realizar con el sistema

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Borde.

Propiedades:

Superclase:

Subclases:

Atributos:

despliega (379)

envia el evento “Validacion” a la InterfaceCliente (381)

envia el evento “Salir Sistema” a la InterfaceCliente (385)

envia el evento “Validacion” a la Interface Usuario (390)

envia el evento “Validar Usuario” a la Interface Usuario (395)

envia el evento “Consultar Acervo” a la InterfaceUsuario (398)

envia el evento “Validacion” a la InterfaceAdministrador (402)

envia el evento “Salir Sistema” ala InterfaceAdministrador (406)

envia el evento “Modificar Acervo” a la InterfaceAdministrador (410)

envia el evento “InscriEcion" a la InterfaceAdministrador (413)

envia el evento “Moadificar Usuario” a la InterfaceAdministrador (416)

envia el evento “Reporte Usuario” (419)

envia el evento “Reporte Acervo” a la InterfaceAdministrador (422)

envia el evento “Administrar Usuarios por Area” a la
InterfaceAdministrador (425)

envia el evento “Validacion” a la InterfaceAdministrador (429)

envia el evento “Salir Sistema” a la InterfaceAdministrador (433)

envia el evento “Madificar Acervo” a la InterfaceAdministrador (437)
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-;nvia el evento “Inscripcion” a la InterfaceAdministrador (440)

envia el evento "Modificar Usuario” a la InterfaceAdministrador (443)

envia el evento "Reporte Usuario” (446)

envia el evento "Reeorle Acervo” a la InterfaceAdministrador (449)

envia el evento “Administrar Usuarios por Area” a la
InterfaceAdministrador (452)

envia el evento "Modificar Cliente” a la Interface Coordinador (455)

5.1.1.3 Colaboraciones

Es indispensable que los objetos dentro de un programa colaboren entre si o de lo
contrario el programa consistira de multiples “mini-programas” independientes. Las colaboraciones
entre objetos se dan en base a las relaciones entre las responsabilidades de las distintas clases.
Dado la infinidad de posibles relaciones entre clase, las colaboraciones son la fuente principal de
complejidad en el disefio de objetos.

Las colaboraciones representan solicitudes de un objeto cliente a un objeto servidor. Los
objetos pueden jugar el papel de clientes o servidores dependiendo de su actividad en ese
momento. Un objeto juega el papel de servidor cuando satisface una solicitud hecha por un objeto
cliente. Desde el punto de vista del cliente, cada una de sus solicitudes de servicio o colaboracion
se asocia con una responsabilidad implementada por algan servidor. A su vez, la clase que ofrece
el servicio puede solicitar una colaboracién con alguna otra clase servidor. Esta cadena de
solicitudes y servicios puede extenderse segin sea necesario.

El proceso de identificacién de colaboraciones se basa en la funcionalidad de la aplicacién
y de la arquitectura de clases propuesta, algo que fue hecho durante la etapa de analisis. Para
identificar colaboraciones se analiza las responsabilidades de cada clase, decidiendo si cada una
de estas clases es capaz de satisfacer sus responsabilidades por si misma o si requiere de otra
clase para lograrlo. Se analiza qué tanto sabe cada clase y qué otras clases necesitan su
conocimiento o funcionalidad.

Es importante recordar que las colaboraciones son en una sola direccion, y que ciertos
tipos de clases son tipicamente clientes o servidores, ubicandose las clase en uno u otro extremo
de la colaboracion. En la mayoria de los casos, las clases correspondientes al estereotipo de
borde y entidad no son clientes de otros objetos en el sistema, si no que existen para ser
servidores, donde otras clases colaboran con ellas, tipicamente las clases de control.

Durante el proceso de identificacion de las colaboraciones se toma la tarjeta de clase que
juega el papel de cliente, escribiendo en la columna derecha el nombre de la clase que juega el
papel de servidor o sea la clase que colabora para la responsabilidad particular. Se escribe ese
nombre directamente a la derecha de la responsabilidad a la cual la colaboracion ayuda a
satisfacer. Aunque una responsabilidad pudiera requerir de varias colaboraciones, se escribe el
nombre de la clase principal como servidor de la colaboracion. Las demas clases tipicamente
pasan a ser parametros dentro de las llamadas de métodos al momento de implementarse, por lo
cual se pueden mantener como parte de la responsabilidad general.

5.1.1.4 Jerarquias

El disefio de las jerarquias de herencia es uno de los aspectos de programacion mas
importantes de la orientacién a objetos. Mediante la herencia se puede lograr una buena
reutilizacion del cddigo del sistema, logrando arquitecturas de clases mas compactas lo cual puede
reducir radicalmente el tamaiio del sistema final.

La herencia se identifica a partir de las responsabilidades y colaboraciones obtenidas
anteriormente. De manera general, existen dos formas de aprovechar la herencia. La forma mas
comun es la creacion de superclases que guarden responsabilidades comunes a multiples clases.
La forma adicional y mas avanzada esta relacionada con el polimorfismo y busca aprovechar no
sOlo responsabilidades comunes sino también colaboraciones comunes entre clases. Estos dos
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enfoques también sirven de base para la extensibilidad de la arquitectura de clases. Por ejemplo, si
varias clases definen una responsabilidad similar, se puede introducir una superclase de la cual
estas clases hereden la responsabilidad comun. Las nuevas superclases tipicamente son clases
abstractas. Se necesita solo una responsabilidad para definir una superclase abstracta, pero se
necesita por lo menos dos subclases antes de esperar disefiar una abstracciéon general util.

En esta etapa se debe revisar las tarjetas de clases y clasificar cada clase segun si es
concreta o abstracta. Se debe ademas agregar tarjetas para las superclases (abstractas o
concretas) segln sea necesario y reasignar responsabilidades para corresponder al nuevo disefo.
Mediante la reasignacion de responsabilidades se busca producir jerarquias de clases que puedan
reutilizarse y extenderse mas facilimente. Aunque llevaremos a cabo una sola etapa de disefio de
jerarquias, la herencia debe aplicarse continuamente a lo largo del disefio de objetos. Se listan en
la tarjeta de clase las responsabilidades propias no heredadas y aquellas responsabilidades que
se sobrescriben. No es necesario volver a escribir las responsabilidades que se heredan de las
superclases. Noétese en las siguientes secciones que se agregan nuevas superclases, para lo cual
se agregan las correspondientes tarjetas de clases, y se esta agregando informaciéon en las
secciones de subclases y superclases, ademas de la especificacion de si la clase es concreta o
abstracta. '

Para comenzar se analizan las diversas responsabilidades y colaboraciones asignadas a
las distintas interfaces que interactian con los actores primarios del sistema, estas interfaces son:
Usuario, Administrador y Coordinador. En todas estas interfaces podemos apreciar que hay dos
grupos de responsabilidades, aquellos correspondientes a “despliega” y las correspondientes a
“envia el evento...". En el caso de la responsabilidad “despliega” la responsabilidad se llama
también “despliega” para todas las clases colaboradoras:

PantallaOfrecerServicio, PantallaValidacion, PantallaValidaCredencial, PantallaConsultaAcervo,
PantallaResultadoAcervo, PantallasAdministracionAcervo, PantallaObtenerRegistroAcervo,
PantallaBuscarRegistroAcervo, PantallaDatosAcervo, PantallaObtenerRegistroCliente,
PantallaBuscarRegistroCliente, PantallaDatosCliente, PantallaObtenerRegistroUsuario,
PantallaBuscarRegistroUsuario, Pantallalnscripcion, PantallalmprimirCredencial,
PantallaReporteResultadoUsuarioUA, PantallaReporteGuardarUsuarioUA,
PantallaReporteResultadoAcervoAdq, PantallaReporteGuardarAcervoAdq,
PantallaDatosUsuarioArea, PantallaModificarUsuarioArea,

PantallaReportelnicialUsuario, PantallaReporteResultadoUsuariolC,
PantallaReporteGuardarUsuariolC, PantallaReportelnicialAcervo,
PantallaReporteResultadoAcervoAE, PantallaReporteGuardarAcervoAE,
PantallaReporteAdquisiciones.

Esto es sumamente importante si se desea aprovechar el polimorfismo.

En el caso de los manejadores se observa que ManejadorCliente, ManejadorServicio,
ManejadorConsultaAcervo, ManejadorAcervo, ManejadorUsuario, ManejadorReporteUsuario,
ManejadorReporteAcervo, ManejadorUsuarioArea, todos tienen una responsabilidad comuan
“manejarEvento” correspondiente a la responsabilidad inicial “envia el evento ...". En este momento
se hace la pregunta como se pueden simplificar estas responsabilidades y colaboraciones.
Analizando las dos situaciones. En el caso de “despliega”, las colaboraciones estan relacionadas
con diferentes pantallas, mientras que en el caso de “envia el evento ...", las colaboraciones estan
relacionadas con diferentes manejadores.

Esta es una tipica situacién de polimorfismo, donde una misma responsabilidad es
aprovechada por diversas clases colaboradoras que funcionalmente son similares. La solucion es
crear nuevas superclases PantallaGeneral y ManejadorPrincipal; ademas de una superclase para
las interfaces llamada InterfaceGeneral.

Hay que destacar que se creo la superclase PantallaGeneral que hereda a todas las
pantallas del sistema.
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El diagrama muestra la introduccion de la superclase PantallaGeneral y sus respectivas subclases.
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ManejadorPrincipal

ManejadorSenvicio

ManejadorCliente

ManejadorReporteUsuario
ManejadorAcervo

ManejadotUsuario

Maneja dorRe porteAcervo
Maneja dorCo naul tafcervo

ManejadorUsuarioArea

El diagrama muestra la introduccion de la superclase ManejadorPrincipal y sus respectivas subclases.

InterfaceGeneral

InterfaceCliente InterfaceUsuario InterfaceAdministrador

InterfaceCoordinador

El diagrama muestra la introduccion de la superclase InterfacePrincipal. y sus respectivas subclases.

Es importante resaltar que se tendra que agregar tres nuevas tarjetas de clases
correspondientes a las nuevas clases PantallaGeneral, ManejadorPrincipal e InterfaceGeneral
recién introducidas. Dichas tarjetas deberan incluir responsabilidades correspondientes a
“despliega” y “manejarEvento” que seran sobrescritas por las diversas pantallas y manejadores en
la jerarquia de herencia.

Se muestran a continuacién las tarjetas de clase PantallaGeneral, ManejadorPrincipal e
InterfaceGeneral:

Clase: PantallaGeneral

Descripcion: superclase principal de todas las clases pantalla.

Maodulo: Interfaces

Estereotipo: Borde.

Propiedades: Abstracta

81




CAPITULO V: MODELO DE DISENO

guperclase:

Subclases: PantallaOfrecerServicio, PantallaValidacion, PantallaValidaCredencial,
PantallaConsultaAcervo, PantallaResultadoAcervo, PantallasAdministracionAcervo,
PantallaObtenerRegistroAcervo, PantallaBuscarRegistroAcervo, PantallaDatosAcervo,
PantallaObtenerRegistroCliente, PantallaBuscarRegistroCliente, PantallaDatosCliente,
PantallaObtenerRegistroUsuario, PantallaBuscarRegistroUsuario, Pantallalnscripcion,
PantallalmprimirCredencial, PantallaReporteResultadoUsuarioUA,
PantallaReporteGuardarUsuarioUA, PantallaReporteResultadoAcervoAdq,
PantallaReporteGuardarAcervoAdq, PantallaDatosUsuarioArea, PantallaModificarUsuarioArea,
PantallaReportelnicialUsuario, PantallaReporteResultadoUsuariolC,
PantallaReporteGuardarUsuariolC, PantallaReportelnicialAcervo,
PantallaReporteResultadoAcervoAE, PantallaReporteGuardarAcervoAE,
PantallaReporteAdquisiciones

Atributos:

DeselegarPantaIIa

EnviarEvento InterfaceGeneral: InterfaceCliente, InterfaceUsuario,
InterfaceAdministrador, InterfaceCoordinador

Clase: InterfaceGeneral

Descripcion: superclase principal de todas las clases Interface.

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Borde

Propiedades: Abstracta

Superclase:

Subclases: InterfaceCliente, InterfaceUsuario, InterfaceAdministrador, InterfaceCoordinador

Atributos:

desplegarPantalla PantallaGeneral: PantallaOfrecerServicio, PantallaValidacion,
PantallaValidaCredencial, PantallaConsultaAcervo,
PantallaResultadoAcervo, PantallasAdministracionAcervo,
PantallaObtenerRegistroAcervo, PantallaBuscarRegistroAcervo,
PantallaDatosAcervo, PantallaObtenerRegistroCliente,
PantallaBuscarRegistroCliente, PantallaDatosCliente,
PantallaObtenerRegistroUsuario, PantallaBuscarRegistroUsuario,
Pantallalnscripcion, PantallaimprimirCredencial,
PantallaReporteResultadoUsuarioUA,
PantallaReporteGuardarUsuarioUA,
PantallaReporteResultadoAcervoAdaq,
PantallaReporteGuardarAcervoAdq, PantallaDatosUsuarioArea,
PantallaModificarUsuarioArea,

PantallaReportelnicialUsuario, PantallaReporteResultadoUsuariolC,
PantallaReporteGuardarUsuariolC, PantallaReportelnicialAcervo,
PantallaReporteResultadoAcervoAE, PantallaReporteGuardarAcervoAE,
PantallaReporteAdquisiciones

enviarEvento ManejadorPrincipal: ManejadorCliente, ManejadorServicio,
ManejadorConsultaAcervo, ManejadorAcervo, ManejadorUsuario,
ManejadorReporteUsuario, ManejadorReporteAcervo,
ManejadorUsuarioArea,

Clase: ManejadorPrincipal

Descripcién: superclase principal de todas las clases Manejadores.

Maddulo: ClaseControl
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TEstereotipo: Control
Propiedades: Abstracta
Superclase:

Subclases: ManejadorPrincipal: ManejadorCliente, ManejadorServicio, ManejadorConsultaAcervo,
ManejadorAcervo, ManejadorUsuario, ManejadorReporteUsuario, ManejadorReporteAcervo,
ManejadorUsuarioArea,

Atributos:

ManejarEvento

DesplegarPantalla InterfaceGeneral: InterfaceCliente,
InterfaceUsuario, InterfaceAdministrador,
InterfaceCoordinador

OfrecerServicio ManejadorServicio

5.1.1.5 Contratos

Un contrato es un mecanismo de disefio para agrupar las distintas responsabilidades de
una clase que estan relacionadas légicamente entre si. Los contratos sirven como indicadores de
los diversos servicios provistos por cada clase. El objetivo final del contrato es ser un elemento de
abstraccion adicional en el manejo de la complejidad del sistema, dado que la funcionalidad
completa del sistema dada a bajo nivel por las responsabilidades, puede ser vista a alto nivel como
un grupo de servicios o contratos.

El contrato no es simplemente otro nombre para la responsabilidad, ya que la
responsabilidad corresponde a una accion especifica, mientras que un contrato define un conjunto
de responsabilidades cercanas una de la otra. Cada responsabilidad puede ser parte de un soélo
contrato, aunque no tiene que ser necesariamente parte de algin contrato. Esto ocurre cuando las
responsabilidades representan comportamiento que una clase debe tener, pero que son privadas a
los propios objetos.

Un contrato entre dos clases representa una lista de servicios que una instancia de una
clase puede solicitar de una instancia de otra clase. Las responsabilidades correspondientes al
contrato deben ser ofrecidas publicamente. Por lo tanto, para un mejor manejo de la complejidad
del sistema, se debe posponer la definicion de los aspecto privados de una clase y concentrarse
inicialmente en las responsabilidades publicas.

En general, un contrato entre un cliente y un servidor no especifica como se hacen las
cosas, solo qué se hace. Los contratos especifican quien colabora con quien, y qué se espera de
la colaboracién. El contrato cliente-servidor divide los objetos en dos categoria aquellos que
proveen servicios (servidores), y aquellos que piden servicios (clientes).

Se puede determinar qué responsabilidades pertenecen a cuales contratos siguiendo ciertos
criterios. Una forma de encontrar responsabilidades relacionadas es buscar responsabilidades que
seran usadas por el mismo cliente.

En general, la mejor manera de reducir el nimero de contratos es buscar
responsabilidades similares que puedan generalizarse. Esto también resultara en jerarquias de
clases mas extensibles. Una técnica para definir contratos es comenzar definiendo primero los
contratos de las clases mas arriba en las jerarquias. Posteriormente, se definen nuevos contratos
para las subclases que agregan nueva funcionalidad. Se debe examinar las responsabilidades
para cada subclase y determinar si estas representan nueva funcionalidad o si son simplemente
formas especificas de expresar responsabilidades heredadas, en cuyo caso serian parte del
contrato heredado.

En cada tarjeta de clase se divide la seccion de responsabilidades en dos. En la parte
superior se especifica una seccion para los contratos, mientras que en la parte inferior se
especifica una seccion para las responsabilidades privadas. Cada contrato debe incluir un nombre
y un nimero de contrato. Se debe listar cada contrato para el cual esta clase es un servidor.

También se debe listar contratos heredados, e indicar la clase de la cual se heredan,
aunque no hay necesidad de repetir los detalles del contrato. Para cada contrato, se debe listar las
responsabilidades de la clase en la cual se basan, asignando cada responsabilidad al contrato
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correspondiente. Si la responsabilidad requiere colaborar con una clase que define varios
contratos, se debe indicar el numero del contrato correspondiente entre paréntesis en la columna
de la colaboracién, para asi simplificar el seguimiento de qué responsabilidad se relaciona con qué
contrato.

5.1.1.6 Subsistemas

Como se ha podido apreciar hasta el momento, la complejidad del sistema aumenta a
medida que se incorporan nuevos detalles en el disefio, algo que por lo general es inevitable. Para
lograr un mejor manejo de esta complejidad se introduce el concepto de subsistemas, el cual
permite dividir el sistema completo en diversas partes. Los subsistemas permiten agrupar objetos
relacionados para lograr cierta funcionalidad en “mini-sistemas”. El sistema completo se compone
de estos “mini-sistemas” o subsistemas y cada subsistema puede ser subdividido en subsistemas
adicionales o ser definido en términos de los objetos finales.

La organizacion en subsistemas se logra a partir de los contratos identificadas
anteriormente entre los objetos.

Externamente, los subsistemas son mecanismos de encapsulamiento, donde sus objetos
cooperan para proveer una unidad de funcionalidad claramente delimitada por el subsistema.
Internamente, los subsistemas pueden tener estructuras complejas, con clases colaborando entre
si para satisfacer sus distintas responsabilidades contribuyendo al objetivo general del subsistema,

Se busca tener la minima comunicacion entre los diferentes subsistemas.

Un subsistema bien disefiado tiene pocas clases o subsistemas que directamente apoyan
contratos, y un numero mayor de colaboraciones entre clases y subsistemas internos.

Es importante distinguir entre el concepto de mddulo y subsistema. Un modulo agrupa
clases, correspondiente a bibliotecas, o sea, organizaciones estaticas definidas para almacenar y
facilitar el acceso a las clases. Esto es similar al concepto de directorios en una computadora.

Por otro lado, el subsistema agrupa objetos, siendo una abstraccién dinamica
correspondiente a la funcionalidad del proceso.

Los subsistemas deben incluirse completos o no ser incluidos, de manera que un sistema
pueda ser ofrecido con o sin ciertos subsistemas. Dada la dependencia entre subsistemas, si se
incluye un subsistema, se debe también entregar el subsistema del cual depende.

Tipicamente, los objetos de las clases entidad son reutilizados en los diversos
subsistemas, mientras que los objetos de control y por lo general las de borde son propias a cierto
subsistema.

Cabe resaltar que los subsistemas no existen durante la ejecucion de la aplicacion, son
puramente abstracciones del sistema.

Para determinar los contratos apoyados por un subsistema, se tiene que encontrar todas
los objetos o clases que proveen servicios a clientes fuera del subsistema. Al igual que las clases,
se debe describir los contratos ofrecidos por cada subsistema. Esto se hace introduciendo el
concepto de tarjeta de subsistemas de manera analoga al de clases. Dado que los subsistemas
son solamente entidades conceptuales, estos no pueden directamente satisfacer ninguno de sus
contratos. En su lugar, los subsistemas delegan cada contrato a una clase interna que lo satisface.

Los subsistemas se describen en tarjetas de subsistemas, un subsistema por tarjeta. Cada
tarjeta incluye un nombre en la primera linea y dos columnas, como se puede ver en la Tabla
Subsistema: Nombre del Subsisterna
Descripcién: Descripeion del Subsistema
Clases: Grupo de clases (instanciadas) que participan en este subsistema.

Tabla Tarjeta para subsistemas.

En la columna izquierda se muestran los contratos ofrecidos de manera externa al
subsistema, mientras que en la columna derecha, al lado de cada contrato se escribe la clase
interna que ofrece el servicio, en otras palabras, a quien se le delega el contrato. Es importante
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notar que las clases abstractas no se asignan a ningun subsistema ya que no podrian ser
instanciados directamente. En su lugar asignamos Gnicamente clases concretas.

Antes de definir los diferentes subsistemas para el SGI - ENEO, describiremos los
diagramas de colaboracién a este nivel. Una de las maneras de hacerlo, y como la haremos aqui,
es describir el subsistema como un rectangulo y cada uno de los contratos del subsistema como
circulos. Estos contratos son asociados graficamente con la clase servidor que implementa el
contrato real mediante una relacién de realizacion, como se muestra en la Figura.

Clase Serdor e b—————(]

Contrato

Subsistema

Figura Diagrama de subsistema con un contrato asociado con la clase servidor que lo implementa,

Dado que los subsistemas son puramente abstracciones, los contratos se dan entre clases
clientes solicitando servicios a los subsistemas a través de sus respectivas clases servidores
utilizando una flecha del ciente al servidor, como se muestra en la Figura.

Clase Servidor |} —(k Clase Cliente
Contrato

Subsistema
Diagrama de colaboracion donde Clase Cliente llama al Contrato del Subsistema implementado por la Clase

Servidor.,

Si dos clases hacen solicitudes a un mismo contrato, se dibuja multiples flechas al mismo
circulo.

A continuacion se identifican los subsistemas para el SGI-ENEO. Se analizaron estas
consideraciones en relacion a este sistema para poder identificar los subsistemas relevantes.
Viendo el sistema a un alto nivel se pueden definir dos grupos de clases generales: aquellos
relacionados con lo relacionado a registros y todo lo relacionado con los propios servicios del
sistema.

5.1.1.7 Sistemas

Una de las ventajas de definir subsistemas es la posibilidad de visualizar el sistema
completo a partir de estas.

Al incluir los subsistemas es necesario modificar las tarjetas de clase para hacer
referencias a estos subsistemas y no a las clases que éstas encapsulan. Si una clase externa a un
subsistema colabora con una clase dentro de un subsistema, se debe cambiar esto a una
colaboracion con el subsistema y no directamente con la clase. Por lo tanto, no modificaremos las
tarjetas de clase con excepcion a aquellas donde las colaboraciones sean con clases en otros
subsistemas.

Subsistemas detectados:

Subsistema: Subsistemalnterface

Descripcion: Este subsistema agrupa todos los objetos involucrados para el manejo de servicios
ofrecidos

Clases: PantallaOfrecerServicio, PantallaValidacion, PantallaValidaCredencial,
PantallaConsultaAcervo, PantallaResultadoAcervo, PantallasAdministracionAcervo,
PantallaObtenerRegistroAcervo, PantallaBuscarRegistroAcervo, PantallaDatosAcervo,
PantallalmprimirEtiquetas, PantallaObtenerRegistroCliente, PantallaBuscarRegistroCliente,
PantallaDatosCliente, PantallaObtenerRegistroUsuario. PantallaBuscarRegistroUsuario,
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T’antallalnscripcion‘ PantallalmprimirCredencial, PantallaReporteResultadoUsuarioUA,
PantallaReporteGuardarUsuarioUA,PantallaReporteResultadoAcervoAdq,
PantallaReporteGuardarAcervoAdqg, PantallaDatosUsuarioArea, PantallaModificarUsuarioArea,

PantallaReportelnicialUsuario, PantallaReporteResultadoUsuariolC,

PantallaReporteGuardarUsuariolC, PantallaReportelnicialAcervo,

PantallaReporteResultadoAcervoAE, PantallaReporteGuardarAcervoAE,

PantallaReporteAdquisiciones,  InterfaceCliente,  InterfaceUsuario, InterfaceAdministrador,

InterfaceCoordinador

Contratos Servidor

1. Desplegar Pantalla InterfaceCliente(1),
InterfaceUsuario(1),
InterfaceAdministrador(1),
InterfaceCoordinador(1)

Subsistema: SubsistemaServicios

Descripcién: Este subsistema agrupa los objetos c_;enerales para el manejo de los servicios

Clases: ManejadorServicio

Contratos Servidor
1. Manejar evento ManejadorServicio(1)
2.0frecer Servicio ManejadorServicio(2)

Subsistema: SubsistemaManejadores

Descripcion: Este subsistema agrupa los objetos generales para el manejo eventos del sistema
(excepto ManejadorServicio)

Clases: ManejadorCliente, ManejadorConsultaAcervo, ManejadorAcervo, ManejadorUsuario,
ManejadorReporteUsuario, ManejadorReporteAcervo, ManejadorUsuarioArea

Contratos Servidor
1. Manejar evento ManejadorCliente(1), ManejadorConsultaAcervo(1),
ManejadorAcervo(1), ManejadorUsuario(1),

ManejadorReporteUsuario(1),
ManejadorReporteAcervo(1), ManejadorUsuarioArea(1)

Tarjetas de clase después de haber agregado contratos y subsistemas.

Clase: PantallaGeneral

Descripcidn: superclase principal de todas las clases pantalla.

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Borde.

Propiedades:Abstracta

Superclase:

Subclases: PantallaOfrecerServicio, PantallaValidacion, PantallaValidaCredencial,
PantallaConsultaAcervo, PantallaResultadoAcervo, PantallasAdministracionAcervo,
PantallaObtenerRegistroAcervo, PantallaBuscarRegistroAcervo, PantallaDatosAcervo,
PantallaObtenerRegistroCliente, PantallaBuscarRegistroCliente, PantallaDatosCliente,
PantallaObtenerRegistroUsuario, PantallaBuscarRegistroUsuario, Pantallalnscripcion,
PantallalmprimirCredencial, PantallaReporteResultadoUsuarioUA,
PantallaReporteGuardarUsuarioUA, PantallaReporteResultadoAcervoAdq,
PantallaReporteGuardarAcervoAdq, PantallaDatosUsuarioArea, PantallaModificarUsuarioArea,
PantallaReportelnicialUsuario, PantallaReporteResultadoUsuariolC,
PantallaReporteGuardarUsuariolC, PantallaReportelnicialAcervo,
PantallaReporteResultadoAcervoAE, PantallaReporteGuardarAcervoAE,

PantallaReporteAdquisiciones
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7\tri butos:

Contratos

1.Desple§ar Pantalla

DesplegarPantalla

Responsabilidades Privadas

EnviarEvento InterfaceGeneral(2):  InterfaceCliente(2), InterfaceUsuario(2),
InterfaceAdministrador(2), InterfaceCoordinador(2)

Clase: InterfaceGeneral

Descripcion: superclase principal de todas las clases Interface.

Modulo: Interfaces

Estereotipo: Interface

Propiedades: Abstracta

Superclase:

Subclases: InterfaceCliente, InterfaceUsuario, InterfaceAdministrador, InterfaceCoordinador

Atributos:

Contratos

1. Desplegar Pantalla

DesplegarPantalla PantallaGeneral(1): PantallaOfrecerServicio(1), PantallaValidacion(1),
PantallaValidaCredencial(1), PantallaConsultaAcervo(1),
PantallaResultadoAcervo(1), PantallasAdministracionAcervo(1),
PantallaObtenerRegistroAcervo(1), PantallaBuscarRegistroAcervo(1),
PantallaDatosAcervo(1), PantallaObtenerRegistroCliente(1),
PantallaBuscarRegistroCliente(1), PantallaDatosCliente(1),
PantallaObtenerRegistroUsuario(1),  PantallaBuscarRegistroUsuario(1),
Pantallalnscripcion(1), PantallalmprimirCredencial(1),

PantallaReporteResultadoUsuariocUA(1),
PantallaReporteGuardarUsuarioUA(1),
PantallaReporteResultadoAcervoAdq(1),
PantallaReporteGuardarAcervoAdq(1), PantallaDatosUsuarioArea(1),
PantallaModificarUsuarioArea(1),

PantallaReportelnicialUsuario(1),

PantallaReporteResultadoUsuariolC(1),
PantallaReporteGuardarUsuariolC(1),  PantallaReportelnicialAcervo(1),
PantallaReporteResultadoAcervoAE(1),
PantallaReporteGuardarAcervoAE(1), PantallaReporteAdquisiciones(1)

2. Enviar evento

enviarEvento ManejadorPrincipal(1): SubsistemaServicio(1),
SubsistemaManejadores(1)

Clase: ManejadorPrincipal

Descripcion: superclase principal de todas las clases Manejadores.

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Abstracta

Superclase:

Subclases: ManejadorPrincipal: ManejadorCliente, ManejadorServicio, ManejadorConsultaAcervo,
ManejadorAcervo, ManejadorUsuario, ManejadorReporteUsuario, ManejadorReporteAcervo,
ManejadorUsuarioArea,
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A-Atributos:

Contratos

1. Manejar Evento

ManejarEvento

Propiedades privadas

desplegarPantalla InterfaceGeneral(1): InterfaceCliente(1),
InterfaceUsuario(1), InterfaceAdministrador(1),
InterfaceCoordinador(1)

ofrecerServicio SubsistemaServicios(2)

5.1.1.8 Protocolos

Una vez completadas las etapas anteriores, se debe detallar la especificacion de cada
clase hasta llegar a métodos y atributos finales. Aunque se puede generar una especificacion
completa a nivel de "pseudo-codigo” o incluso cddigo en un lenguaje particular, esto seria
sobrespecificar el disefio ya que el disefio debe definir los aspectos mas relevantes de la solucion
pero sin ser el codigo final. El disefio debe dar cierta libertad al programador siempre y cuando se
mantenga dentro del marco de la arquitectura de objetos generada hasta el momento. El limite de
la faceta de disefio dependera del manejo de complejidad al que se llegue.

Por tanto se continia hasta donde se considera que la arquitectura del SGI-ENEO ya
resuelve los aspectos que mas afectan a toda la arquitectura. Esto incluye de manera importante la
definicion precisa de las responsabilidades publicas, ya que cualquier cambio en ellas afectara a
todos los respectivos clientes. Para ello se define el concepto de protocolo, donde un protocolo
corresponde al conjunto de firmas correspondientes a las distintas responsabilidades de una clase.

El objetivo de los protocolos es refinar las responsabilidades hasta llegar a métodos
precisos dando especial énfasis a las responsabilidades agrupadas en los contratos ofrecidos por
las clases.

A continuacion se describen las clases principales incorporando protocolos en el SGI-
ENEO :

InterfaceGeneral

La clase InterfaceGeneral define dos responsabilidades publicas, correspondientes a dos
contratos.

El método “desplegarPantalla” es llamado por los diversos manejadores como parte del
contrato “DesplegarPantalla”. Dado que esta responsabilidad es cliente del contrato “1", con el
mismo nombre, de la clase Pantalla y es sobrecargada por las diversas pantallas, entonces es
necesario definir como parte del protocolo un parametro correspondiente a la pantalla a ser
desplegada. Este parametro de tipo Pantalla corresponde a un objeto ya instanciado por parte del
manejador controlador de dicha Pantalla. Tenemos también que definir algdn tipo de resultado, de
manera sencilla podemos simplemente devolver un tipo nulo (“void”).

En el caso de la otra responsabilidad, “enviarEvento”, la situaciéon es la opuesta. En este
caso las diversas pantallas solicitan a las distintas interfaces enviar los eventos generados por
Usuario, Clientes, Administradores y Coordinadores. Posteriormente, las diferentes interfaces
llaman al contrato “1", correspondiente a “Manejar Evento”, definido en la clase Manejador y
sobrecargado por los diferentes manejadores. En principio, deberiamos definir dos parametros, el
evento generado y ofro correspondiente a la clase Manejador a quien se le enviara posteriormente
el evento. El evento puede corresponder a una clase tipo “Evento” que debera corresponder a
algin tipo definido posteriormente y de acuerdo al lenguaje de implementacion. El tipo de
devolucién puede ser nuevamente un “void”.

Clase: InterfaceGeneral

Descripcidn: superclase principal de todas las clases Interface.

Maodulo: Interfaces

Estereotipo: Interface
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T’ropiedades: Abstracta

Superclase:

Subclases: InterfaceCliente, InterfaceUsuario, InterfaceAdministrador, InterfaceCoordinador

Atributos:

Contratos

1. Desplegar Pantalla

DesplegarPantalla(Pantalla) |PantallaGeneral(1): PantallaOfrecerServicio(1),
devuelvevoid PantallaValidacion(1), PantallaValidaCredencial(1),
PantallaConsultaAcervo(1), PantallaResultadoAcervo(1),
PantallasAdministracionAcervo(1),
PantallaObtenerRegistroAcervo(1),

PantallaBuscarRegistroAcervo(1), PantallaDatosAcervo(1),
PantallaObtenerRegistroCliente(1),
PantallaBuscarRegistroCliente(1), PantallaDatosCliente(1),
PantallaObtenerRegistroUsuario(1),
PantallaBuscarRegistroUsuario(1), Pantallalnscripcion(1),

PantallalmprimirCredencial(1),
PantallaReporteResultadoUsuarioUA(1),
PantallaReporteGuardarUsuarioUA(1),
PantallaReporteResultadoAcervoAdq(1),
PantallaReporteGuardarAcervoAdq(1),
PantallaDatosUsuarioArea(1), PantallaModificarUsuarioArea(1),

PantallaReportelnicialUsuario(1),
PantallaReporteResultadoUsuariolC(1),
PantallaReporteGuardarUsuariolC(1),
PantallaReportelnicialAcervo(1),
PantallaReporteResultadoAcervoAE(1),
PantallaReporteGuardarAcervoAE(1),
PantallaReporteAdquisiciones(1)

2. Enviar evento

EnviarEvento(Evento, ManejadorPrincipal(1): SubsistemaServicio(1),
Manejador) devuelve void SubsistemaManejadores(1)

Clase InterfaceGeneral con protocolos.

PantallaGeneral

El contrato “desplegarPantalla” es llamado por las distintas clases Interface solicitando a
las diversas pantallas que sobreescriben la responsabilidad desplegar. Dado que el contenido de
la pantalla es conocida por las diversas pantallas, en principio, no es necesario agregar ningun
parametro. Adicionalmente, se puede devolver un tipo “void”.

En el caso de la responsabilidad privada “enviarEvento”, ésta es llamada localmente por lo
cual se puede dejar el parametro sin asignar y se puede devolver un tipo “void".

Clase: PantallaGeneral

Descripcién: superclase principal de todas las clases pantalla.

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Borde.

Propiedades:Abstracta

Superclase:

Subclases: PantallaOfrecerServicio, PantallaValidacion, PantallaValidaCredencial,
PantallaConsultaAcervo, PantallaResultadoAcervo, PantallasAdministracionAcervo,
PantallaObtenerRegistroAcervo, PantallaBuscarRegistroAcervo, PantallaDatosAcervo,
PantaIIaObtenerRegistroCliente. PantallaBuscarRegistroCliente. PantallaDatosCliente,
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PantallaObtenerRegistroUsuario, PantallaBuscarRegistroUsuario, Pantallalnscripcion,
PantallalmprimirCredencial, PantallaReporteResultadoUsuarioUA,
PantallaReporteGuardarUsuarioUA, PantallaReporteResultadoAcervoAdq,
PantallaReporteGuardarAcervoAdq, PantallaDatosUsuarioArea, PantallaModificarUsuarioArea,
PantallaReportelnicialUsuario, PantallaReporteResultadoUsuariolC,
PantallaReporteGuardarUsuariolC, PantallaReportelnicialAcervo,
PantallaReporteResultadoAcervoAE, PantallaReporteGuardarAcervoAE,
PantallaReporteAdquisiciones

Atributos:

Contratos

1.Desplegar Pantalla

DesplegarPantalla() devuelve
void

Responsabilidades Privadas

EnviarEvento() devuelve void | InterfaceGeneral(2): InterfaceCliente(2), InterfaceUsuario(2),
InterfaceAdministrador(2), InterfaceCoordinador(2)

Clase PantallaGeneral con protocolos.

ManejadorPrincipal

El contrato “Manejar Evento” es llamado por las distintas clases Interfaz, las cuales le
envian el evento generado por las diversas pantallas. Por lo tanto debe incluirse un parametro de
tipo “Evento” y nuevamente podemos asignar un tipo “void” de devoluciéon. Las demas
responsabilidades son privadas y podemos dejar de asignar parametros y definir un tipo “void" de
devolucion.

Clase: ManejadorPrincipal

Descripcion: superclase principal de todas las clases Manejadores.

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Abstracta

Superclase:

Subclases: ManejadorPrincipal: ManejadorCliente, ManejadorServicio, ManejadorConsultaAcervo,
ManejadorAcervo, ManejadorUsuario, ManejadorReporteUsuario, ManejadorReporteAcervo,
ManejadorUsuarioArea,

Atributos:

Contratos

1. Manejar Evento

Mane}arEvento(S!ring Evento) devuelve void

Propiedades privadas

DesplegarPantalla() devuelve void InterfaceGeneral(1): InterfaceCliente(1),
InterfaceUsuario(1), InterfaceAdministrador(1),
InterfaceCoordinador(1)

OfrecerServicio() devuelve void SubsistemaServicios(2)

Clase ManejadoPrincipal con Protocolos.

ManejadorServicio

En el caso del contratoc “Manejar Evento” se debe definir un protocolo para la
responsabilidad “manejarEvento” similar a la de la clase Manejador, como se hizo con los demas
manejadores.

En relacion al contrato “Ofrecer Servicio”, la responsabilidad “ofrecerServicio” es llamada
por el los demas manejadores, algo que inicia un servicio controlado totalmente por esta clase, por
lo tanto no hay necesidad de incluir ningun parametro e incluso se puede devolver un tipo “void”.
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Clase: ManejadorServicio

Descripciéon: El manejador de servicios se encargara de controlar las distintas pantallas para los

diferentes tipos de clientes

Moddulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase:

Subclases:

Atributos:

Contrato

1. Manejar Evento

ManejarEvento(String Evento) devuelve void

2. Ofrecer Servicio

OfrecerServici() devuelve void

Responsabilidades privadas

ConsultarAcervo() devuelve void

ManejadorConsultaAcervo(2)

ModificarAcervo() devuelve void ManejadorAcervo(2)
ModificarCliente() devuelve void ManejadorCliente(2)
ModificarUsuario() devuelve void ManejadorUsuario(2)
Inscripcion() devuelve void ManejadorUsuario(2)

Validacion() devuelve void

ManejadorCliente(2)

ValidacionUsuario() devuelve void

ManejadorCliente(2)

ValidacionAdministrador() devuelve void

ManejadorCliente(2)

ValidacionCoordinador() devuelve void

ManejadorCliente(2)

AdministrarUsuarioPorArea() devuelve void

ManejadorUsuarioArea(2)

GenerarReporteUsuario() devuelve void

ManejadorReporteUsuario(2)

GenerarReporteAcervo() devuelve void

ManejadorReporteAcervo(2)

ManejadorCliente

En el caso del contrato “Manejar Evento” se debe definir un protocolo para la
responsabilidad “manejarEvento” similar a la de la clase Manejador, como se hizo con los demas
manejadores.

En relacion al contrato “Administrar Cliente” se tienen dos responsabilidades,
“modificarCliente”, ‘validacién”. Todas las responsabilidades son llamadas por el
ManejadorServicio. En el caso de “modificarCliente” el ManejadorServicio solicita al
ManejadorCliente que inicie el proceso de administracion de los registros cliente (administrador,
coordinador). Este proceso sera controlado en su totalidad por el ManejadorCliente, por lo tanto no
agrega ningun parametro y se puede devolver un tipo “void”. En el caso de “validacion” el
Manejadorservicio solicita al ManejadorCliente que inicie el proceso de validacion de los registros
de algun usuario del sistema (cliente, usuario, administrador, coordinador). Este proceso sera
controlado en su totalidad por el ManejadorCliente, por lo tanto no agrega ningln parametro y se
puede devolver un tipo “void”. En el caso de las responsabilidades privadas, las podemos dejar sin
ningln parametro y devolviendo tipos “void”.

Clase: ManejadorCliente

Descripcién: El manejador Clientes se encarga de controlar los procesos asociados con el cliente.

Médulo: ClaseControl
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Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase: ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos:

1. Manejar Evento

ManejarEvento(Evento) devuelve void

2. Administrar cliente

ModificarCliente() devuelve void

validacion () devuelve void

Responsabilidades privadas

ValidarRegistroCliente() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
actualiza() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
eliminar () devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
BuscarCliente() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
obtenerPrimerRegistro() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
obtenerUltimoRegistro() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
obtenerRegﬁstroSiguienre() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
obtenerRegistroAnterior() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
crearRegfstroCliente () devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)

cerrarElSistema() devuelve void

ManejadorUsuario

En el caso del contrato “Manejar Evento” se debe definir un protocolo para la
responsabilidad “manejarEvento” similar a la de la clase Manejador principal, como se hizo con los
demas manejadores.

En relacibn al contrato “Administrar Usuario” se tienen dos responsabilidades:
“modificarUsuario”, “Inscripcion”. Todas las responsabilidades son Illamadas por el
ManejadorServicio. En el caso de “modificarUsuario” el ManejadorServicio solicita al
ManejadorUsuario que inicie el proceso de administracion de los registros usuario. Este proceso
sera controlado en su totalidad por el ManejadorUsuario, por lo tanto no agrega ningin parametro
y se puede devolver un tipo “void". En el caso de “Inscripcion” el ManejadorServicio solicita al
ManejadorUsuario que inicie el proceso de inscripcion de un registro usuario. Este proceso sera
controlado en su totalidad por el ManejadorUsuario, por lo tanto no agrega ninglin parametro y se
puede devolver un tipo “void”.

En el caso de las responsabilidades privadas, las podemos dejar sin ninglin parametro y
devolviendo tipos “void".

Clase: ManejadorUsuario

Descripcién: El manejador Usuario se encarga de controlar los procesos asociados con el
usuario.

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase: ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos:

1. Manejar Evento

ManejarEvento(String Evento) devuelve void

2. Administrar usuario
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Tnodr’ﬁcarUsuarfo () devuelve void

inscripcion () devuelve void

Responsabilidades privadas

ValidarTiempo() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
Actualizar() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
eliminar() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
BuscarUsuario() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
obtenerPrimerRegistro() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
obtenerUh‘fmoRegisrro() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
obtenerRegistroSiguiente() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
obtenerRegistroAnterior() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
resinscribir() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
crearNuevoRegistroUsuario () devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
imprimirEnlmpresora () devuelve void

ManejadorConsultaAcervo

En el caso del contrato “Manejar Evento” se debe definir un protocolo para la
responsabilidad “manejarEvento” similar a la de la clase Manejador, como se hizo con los demas
manejadores.

En relacién al contrato “ConsultarAcervo” se tiene una responsabilidad: “consultarAcervo’,
la responsabilidad es llamada por el ManejadorServicio. El ManejadorServicio solicita al
ManejadorConsultaAcervo que inicie el proceso de consulta del acervo por parte de un usuario.
Este proceso sera controlado en su totalidad por el ManejadorConsultaAcervo, por lo tanto no
agrega ningun parametro y se puede devolver un tipo “void".

En el caso de las responsabilidades privadas, las podemos dejar sin ningan parametro y
devolviendo tipos “void”.

Clase: ManejadorConsultaAcervo

Descripcion: El manejador de consultas se encargara de controlar las consultas hechas de los
usuarios en el acervo.

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase: ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos:

1. Manejar evento

ManejarEvento(String Evento) devuelve void

2. Consultar acervo

ConsultarAcervo() devuelve void

Propiedades privadas

BuscarMaterial() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(3)

ManejadorAcervo

En el caso del contrato “Manejar Evento” se debe definir un protocolo para la
responsabilidad “manejarEvento” similar a la de la clase Manejador, como se hizo con los demas
manejadores.

En relacion al contrato “ModificarAcervo” se tiene una responsabilidad, “ModificarAcervo’,
la responsabilidad es llamada por el ManejadorServicio. EI ManejadorServicio solicita al
ManejadorAcervo que inicie el proceso de administracion del acervo por parte de un
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administrador o coordinador. Este proceso serd controlado en su totalidad por el
ManejadorAcervo, por lo tanto no agrega ningun parametro y se puede devolver un tipo “void”.

En el caso de las responsabilidades privadas, las podemos dejar sin ningin parametro y
devolviendo tipos “void".

Clase: ManejadorAcervo

Descripcion: El manejador Acervo controla los registros almacenados en el acervo.

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase:ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos:

1. Manejador evento

ManejarEvento(String Evento) devuelve void

2.Administrar Acervo

ModificarAcervo () devuelve void

Responsabilidades privadas

Actualizar() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
eliminar{) devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
BuscarAcervo() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
ObtenerPrimerReg.f‘srro() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
ObtenerU:‘tfmoRegisrro( ') devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
obtenerRegistroSiguiente() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
obtenerRegistroAnterior() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
crearRegistroAcemo() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)

imprimirEnlmpresora () devuelve void

ManejadorUsuarioArea

En el caso del contrato “Manejar Evento" se debe definir un protocolo para la
responsabilidad “manejarEvento” similar a la de la clase Manejador, como se hizo con los deméas
manejadores.

En relacion al contrato “Administrar Usuario Area" se tiene una responsabilidad,
“administrarUsuarioPorArea”, la responsabilidad es llamada por el ManejadorServicio. El
ManejadorServicio solicita al ManejadorUsuarioArea que inicie el proceso de administracion del
acervo por parte de un administrador o coordinador. Este proceso sera controlado en su totalidad
por el ManejadorUsuarioArea, por lo tanto no agrega ningun parametro y se puede devolver un
tipo “void”.

En el caso de las responsabilidades privadas, las podemos dejar sin ninglin parametro y
devolviendo tipos “void”.

Clase: ManejadorUsuarioArea

Descripcioén: El manejador

Maddulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase: ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos:

1. Manejar evento |
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Tda nejarEvento(S{ring Evento) devuelve void

2.Administrar usuario area

AdministrarUsuarioPorArea() devuelve void

Responsabilidades privadas

| guardar() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(3)

ObtenerDatos() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(3)

ManejadorReporteUsuario

En el caso del contrato “Manejar Evento” se debe definir un protocolo para la
responsabilidad “manejarEvento” similar a la de la clase Manejador, como se hizo con los demas
manejadores.

En relacion al contrato “Reporte usuario” se tiene wuna responsabilidad,
“generarReporteUsuario”, la responsabilidad es Illamada por el ManejadorServicio. El
ManejadorServicio solicita al ManejadorReporteUsuario que inicie el proceso de administracion de
los distintos reportes por parte de un administrador o coordinador. Este proceso sera controlado
en su totalidad por el ManejadorReporteUsuario, por lo tanto no agrega ningtn parametro y se
puede devolver un tipo “void”.

En el caso de las responsabilidades privadas, las podemos dejar sin ningn parametro y
devolviendo tipos “void".

Clase: ManejadorReporteUsuario

Descripcion: El manejador Reporte Usuario se encarga de controlar los distintos reportes
asociados con los usuarios generados por el sistema.

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase:ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos:

1. Manejar evento

manejarEvento(Evento) devuelve void

2. Reporte usuario

| generarReporteUsuario() devuelve void

Responsabilidades privadas

obtenerDatosInsCat() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)
ObtenerDatosInsCatG() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)
obtenerDatosInsCat() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)
ImprimeReporteUsuariolnsCat() devuelve void

ObtenerDatosUsuArea() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)
obtenerDatosUsuAreaG() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)
ObtenerDatosUsuArea() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)

ImprimeReporteUsuarioUsuArea() devuelve void

ManejadorReporteAcervo

En el caso del contrato “Manejar Evento” se debe definir un protocolo para la
responsabilidad “manejarEvento” similar a la de la clase Manejador, como se hizo con los demas
manejadores.

En relacion al contrato “Reporte Acervo” se tiene una responsabilidad,
“generarReporteAcervo”, la responsabilidad es Illamada por el ManejadorServicio. El

95



CAPITULO V: MODELO DE DISENO

ManejadorServicio solicita al ManejadorReporteAcervo que inicie el proceso de administracion de
los distintos reportes por parte de un administrador o coordinador. Este proceso sera controlado
en su totalidad por el ManejadorReporteAcervo, por lo tanto no agrega ningin parametro y se
puede devolver un tipo “void".

En el caso de las responsabilidades privadas, las podemos dejar sin ningtn parametro y
devolviendo tipos “void”.

Clase: ManejadorReporteAcervo

Descripcion: El manejador Reporte Acervo se encarga de controlar los distintos reportes
asociados con el acervo generados por el sistema.

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase:ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos:

1. Manejar evento

ManejarEvento(Evento) devuelve void

2. Reporte Acervo

GenerarReporteAcervo() devuelve void

Responsabilidades privadas

obtenerDatosAcerExist() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(2)
obtenerDatosAcerExistG() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(2)
obtenerDatosAcervoAcerExist() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(2)
ImprimeReporteAcervoAcerExist() devuelve void

obtenerDatosAdq() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(2)
obtenerDatosAdqG() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(2)
obtenerDatosAdq() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(2)

ImprimeReporteUsuarioAdq () devuelve void

InterfaceBaseDatosCliente

Se definen cuatro contratos, “Administrar cliente”, “Administrar usuario”, “Administrar
Usuario Area” y “Administrar Reporte Usuario” los cuales son encargados de interactuar con al
base de datos cliente para el almacenamiento de los registros de usuario, cliente y generacion de
los distintos reportes relacionados con los usuarios, respectivamente. Todas las responsabilidades
deben enviar parametros correspondientes a los registros a ser guardados en la base de datos
cliente o incluso a ser devueltos, ya que podemos hacer esto ultimo a través de los parametros.

En el caso del contrato “Administrar Cliente” se tendran como parametro a la clase
RegistroCliente para las diversas responsabilidades con excepcién de validarRegistroCliente. En el
caso de las distintas responsabilidades para obtener los registros es necesario también enviar
algun identificador que especifique el registro particular que buscamos. En el caso de
“validarRegistroCliente”, se tiene que enviar dos parametros de tipo “String” correspondientes al
tipo de usuario y a su login. En general podemos devolver un tipo “boolean” con excepcion de
“validarRegistroCliente" que debe devolver un “boolean”.

En el caso del contrato “Administrar Usuario” se tendria como parametro a la clase
RegistroUsuario para las diversas responsabilidades con excepcion de validarTiempo. En el caso
de las distintas responsabilidades para obtener los registros es necesario también enviar algun
identificador que especifique el registro particular que buscamos. En el caso de “validarTiempo”, se
tiene que enviar un parametro de tipo “String” correspondiente a su password.
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En general se puede devolver un tipo “boolean” con excepcion de “validarTiempo" que
debe devolver un “boolean”.

En el caso del contrato “Administrar Usuario Area” se tendria como parametro a la clase
UsuarioPorArea para las diversas responsabilidades. En el caso de las distintas responsabilidades
para obtener los registros es necesario también enviar algin identificador que especifique el

registro particular que se busca.
En general se puede devolver un tipo “boolean” .

En el caso del contrato “Administrar Reporte Usuario” se tendria como parametro a la clase

RegistroUsuario para las diversas responsabilidades. En el
responsabilidades para obtener los registros es necesario también enviar algin identificador que

especifique el registro particular que buscamos.
En general se puede devolver un tipo “boolean .

caso de

las distintas

Clase: InterfaceBaseDatosCliente

Descripcion: La informacion de cada usuario se almacena en la base de datos cliente la cual se
accesa mediante la interface de la base de datos cliente. Esto permite validar a los distintos

usuarios ademas de guardar informacion sobre estos.

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Interface

Propiedades: Concreta

Superclase:

Subclases:

Atributos:

1. Administrar cliente

ValidarRegistroCliente(String, String) devuelve boolean

BaseDatosCliente

ActuaﬁzarCﬁen'te(RegisrroCfienre) devuelve boolean

BaseDatosCliente

eliminarCliente(RegistroCliente) devuelve boolean

BaseDatosCliente

BuscarCliente(RegistroCliente) devuelve boolean

BaseDatosCliente

obtenerPrimerRegistroCliente(RegistroCliente) devuelve String

BaseDatosCliente

obtenerUltimoRegistroCliente(RegistroCliente) devuelve String

BaseDatosCliente

obtenerRegistroSiguienteCliente(RegistroCliente) devuelve String

BaseDatosCliente

obtenerRegistroAnteriorCliente(RegistroCliente) devuelve String

BaseDatosCliente

CrearRegfstroCliente(Regfs!roCHente) devuelve boolean

BaseDatosCliente

2. Administrar usuario

ValidarTiempo (String) devuelve boolean

BaseDatosCliente

AcruaﬁzarUsuarfo(RegfstroUsuan'o) devuelve boolean

BaseDatosCliente

eﬁmfnamsuarfo(RegistroUsuario) devuelve boolean

BaseDatosCliente

buscarUsuario (RegfstroUsuarfo) devuelve boolean

BaseDatosCliente

obtenerPdmerRegfstroUsuarfo(RegfstroUsuan'o) devuelve Szring

BaseDatosCliente

ObtenerU!ﬁmoRegisrroUsuado(Reg.r'stroUsuario) devuelve String

BaseDatosCliente

obtenerRegfstrongufenreUsuarfo{RegistroUsuarfo) devuelve String

BaseDatosCliente

obtenerRegfstroAnterforUsuario{ngf‘srroUsuarfo) devuelve String

BaseDatosCliente

resinscribir(RegistroUsuario) devuelve boolean

BaseDatosCliente

CrearNuevoRegisfroUsuarfo(RegfsrroUsuar."o) devuelve boolean

BaseDatosCliente

3. Administrar usuario area

Guardar(UsuarioPorArea) devuelve boolean

BaseDatosCliente

ObtenerDatos(UsuarioPorArea) devuelve String

BaseDatosCliente
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-2‘ Administrar reporte usuario

ObtenerDatosInsCat(ReporteUsuario) devuelve String[] BaseDatosCliente
ObtenerDatosinsCatG(ReporteUsuario) devuelve String[] BaseDatosCliente
obtenerDatosInsCat(ReporteUsuario) devuelve String[] BaseDatosCliente
ObtenerDatosUsuArea(ReporteUsuario) devuelve Stringj] BaseDatosCliente
obtenerDatosUsuAreaG(ReporteUsuario) devuelve String[] BaseDatosCliente
obtenerDatos(ReporteUsuario) devuelve String|] BaseDatosCliente

InterfaceBaseDatosAcervo

Se definen tres contratos, “Administrar acervo”, “Administrar Reporte Acervo” y - "Buscar
Material”. los cuales son encargados de interactuar con al base de datos acervo para el
almacenamiento de los registros de acervo y generacion de los distintos reportes relacionados con
el acervo, respectivamente. Todas las responsabilidades deben enviar parametros
correspondientes a los registros a ser guardados en la base de datos acervo o incluso a ser
devueltos, ya que se puede hacer esto ultimo a través de los parametros.

En el caso del contrato “Administrar acervo” se tendria como parametro a la clase
RegistroAcervo para las diversas responsabilidades. En el caso de las distintas responsabilidades
para obtener los registros es necesario también enviar algin identificador que especifique el
registro particular que se busca. En general se puede devolver un tipo “boolean”.

En el caso del contrato “Administrar Reporte Acervo” se tendria como parametro a la clase
RegistroAcervo para las diversas responsabilidades. En el caso de las distintas responsabilidades
para obtener los registros es necesario también enviar algun identificador que especifique el
registro particular que se busca. En general se puede devolver un tipo “boolean” .

En el caso del contrato “Buscar Material” tendriamos como parametro a la clase
RegistroAcervo para las diversas responsabilidades. En el caso de las distintas responsabilidades
para obtener los registros es necesario también enviar algin identificador que especifique el
registro particular que se busca. En general se puede devolver un tipo “boolean”.

Clase: InterfaceBaseDatosAcervo

Descripcion: La informacién de cada registro acervo se almacena en la base de datos acervo la
cual se accesa mediante la interface de la base de datos acervo. Permite hacer consultas, crear,
actualizar regi_stros del acervo.

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Interface

Propiedades: Concreta

Superclase:

Subclases:

Atributos:

1. Administrar acervo

Acrualfzar(RegfstroMareffafAcervo) devuelve bolean BaseDatosAcervo
Eliminar(RegistroMaterialAcervo) devuelve boolean BaseDatosAcervo
BuscarAcervo(RegfstroMareriafAcervo) devuelve boolean BaseDatosAcervo
obtenerPrfmerRegistro(RegfstroMaten’alAcervo) devuelve String BaseDatosAcervo
obtenerUftfmoReg:’stro(RegisrroMateriaiAcervo) devuelve Slring BaseDatosAcervo
obtenerRegistroSiguiente(RegistroMaterialAcervo) devuelve String BaseDatosAcervo
ObrenerRegistroAnter."or(RegfstroMateria!Acervo) devuelve String BaseDatosAcervo
crearRegistroAcervo(RegistroMaterialAcervo) devuelve bolean BaseDatosAcervo
2.Administrar reporte acervo

ObtenerDatosAcerExist(ReporteAcervo) devuelve Stringﬂ BaseDatosAcervo
ObtenerDatosAcerExistG(ReporteAcervo) devuelve String(] BaseDatosAcervo
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ﬁbrenerDatosAcerExfst(ReponeAcervo) devuelve String[] BaseDatosAcervo
obtenerDatosAdqReporte(ReporteAcervo) devuelve String[] BaseDatosAcervo
obtenerDatosAdqG(ReporteAcervo) devuelve String[] BaseDatosAcervo
ObtenerDatosAdqlmprimir(ReporteAcervo) devuelve String(] BaseDatosAcervo
3. Buscar material

buscarMaferiaI(RegfsrroMarerfaiAcervo) devuelve boolean BaseDatosAcervo

La descripcion de las distintas clases Pantalla se mantiene de manera similar a la clase
PantallaGeneral.

5.1.1.9 ATRIBUTOS

En las secciones anteriores se ha disefiado las clases hasta llegar a los protocolos de cada
una de ellas. Estos protocolos describen las firmas para las responsabilidades, en otras palabras,
las interfaces externas de la clase. Es dificil decidir en que momento termina el disefio y comienza
la implementacion. El objetivo general es lograr un disefio robusto que le de cierta flexibilidad al
programador pero sin modificar de manera importante la arquitectura de disefio. Lo que se hara a
continuacion, es detallar un poco mas nuestro disefio especificando atributos que definan la
manera de implementar las diversas responsabilidades correspondientes a los multiples contratos
de la aplicacion.

En general, los atributos corresponden a los aspectos estructurales de las clases, como
son los valores (numeros y textos), junto con las referencias a otros objetos. Estos conceptos
varian de gran manera entre lenguajes. Los atributos correspondientes a referencias deben
agregarse de acuerdo a las colaboraciones establecidas durante el disefio. Los atributos que
guardan valores son lo Ultimo que se especifica en el disefio de objetos.

Se muestran las clases mas representativas con sus atributos.

InterfaceGeneral

Como se pudo observar anteriormente, la clase InterfaceGeneral se relaciona
primordialmente y a través de polimorfismo con las diversas pantallas y manejadores. Dado que
solo se desplegara una pantalla a la vez y se comunicara con un solo manejador en un momento
especifico, es suficiente definir dos tipos de referencias, ManejadorPrincipal para poder
comunicarse con los diversos manejadores y PantallaGeneral para comunicarse con las diversas
pantallas. Por lo tanto, modificamos la tarjeta de clase correspondiente a la InterfaceGeneral.

Clase: InterfaceGeneral

Descripcion: superclase principal de todas las clases Interface.

Moédulo: Interfaces

Estereotipo: Interface

Propiedades: Abstracta

Superclase:

Subclases: InterfaceCliente, InterfaceUsuario, InterfaceAdministrador, InterfaceCoordinador

Atributos: ManejadorPrincipal, PantallaGeneral

Contratos

1. Desplegar Pantalla

DesplegarPantalla(Pantalla) |PantallaGeneral(1): PantallaOfrecerServicio(1),
devuelvevoid PantallaValidacion(1), PantallaValidaCredencial(1),

PantallaConsultaAcervo(1), PantallaResultadoAcervo(1),
PantallasAdministracionAcervo(1),
PantalIaObtenerRegistroAcervoU),
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PantallaBuscarRegistroAcervo(1), PantallaDatosAcervo(1),
PantallaObtenerRegistroCliente(1),
PantallaBuscarRegistroCliente(1), PantallaDatosCliente(1),
PantallaObtenerRegistroUsuario(1),
PantallaBuscarRegistroUsuario(1), Pantallalnscripcion(1),

PantallalmprimirCredencial(1),
PantallaReporteResultadoUsuarioUA(1),
PantallaReporteGuardarUsuarioUA(1),
PantallaReporteResultadoAcervoAdq(1),
PantallaReporteGuardarAcervoAdq(1),
PantallaDatosUsuarioArea(1), PantallaModificarUsuarioArea(1),

PantallaReportelnicialUsuario(1),
PantallaReporteResultadoUsuariolC(1),
PantallaReporteGuardarUsuariolC(1),
PantallaReportelnicialAcervo(1),
PantallaReporteResultadoAcervoAE(1),
PantallaReporteGuardarAcervoAE(1),
PantallaReporteAdquisiciones(1)

2. Enviar evento

EnviarEvento(Evento, ManejadorPrincipal(1): SubsistemaServicio(1),
Manejador) devuelve void SubsistemaManejadores(1)

PanatallaGeneral

De manera similar a la InterfaceGeneral, las diversas pantallas deben tener conocimiento
de la Interfaces y de los manejadores que las controlan. Aunque se pudiera especificar el tipo
particular de manejador que administra una pantalla en particular, se puede aprovechar y definir
una referencia de tipo genérica a ManejadorPrincipal ya que cada pantalla es administrada por un
solo manejador. Este conocimiento se implementa mediante atributos correspondientes a las
clases anteriores.

Clase: PantallaGeneral

Descripcion: superclase principal de todas las clases pantalla.

Médulo: Interfaces

Estereotipo: Borde.
Propiedades:Abstracta

Superclase:

Subclases: PantallaOfrecerServicio, PantallaValidacion, PantallaValidaCredencial,
PantallaConsultaAcervo, PantallaResultadoAcervo, PantallasAdministracionAcervo,
PantallaObtenerRegistroAcervo, PantallaBuscarRegistroAcervo, PantallaDatosAcervo,
PantallaObtenerRegistroCliente, PantallaBuscarRegistroCliente, PantallaDatosCliente,
PantallaObtenerRegistroUsuario, PantallaBuscarRegistroUsuario, Pantallalnscripcion,
PantallalmprimirCredencial, PantallaReporteResultadoUsuarioUA,
PantallaReporteGuardarUsuarioUA, PantallaReporteResultadoAcervoAdq,
PantallaReporteGuardarAcervoAdq, PantallaDatosUsuarioArea, PantallaModificarUsuarioArea,
PantallaReportelnicialUsuario, PantallaReporteResultadoUsuariolC,
PantallaReporteGuardarUsuariolC, PantallaReportelnicialAcervo,
PantallaReporteResultadoAcervoAE, PantallaReporteGuardarAcervoAE,

PantallaReporteAdquisiciones

Atributos: InterfaceGeneral, ManejadorPrincipal

Contratos

1.DesEIegar Pantalla

DesplegarPantalla() devuelve
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[Void

Responsabilidades Privadas

EnviarEvento() devuelve void | InterfaceGeneral(2): InterfaceCliente(2), InterfaceUsuario(2),
InterfaceAdministrador(2), InterfaceCoordinador(2)

ManejadorPrincipal

De manera similar a las Interfaces y las pantallas, los manejadores deben poder acceder a
las Interfaces y también a sus diferentes pantallas. Por tal motivo se definen dos atributos, uno de
tipo InterfaceGeneral y otro de tipo PantallaGeneral correspondiente a la pantalla actualmente
siendo desplegada. Si revisamos un poco mas, podemos apreciar que la gran mayoria de los
menajadores requieren comuincarse con el SubsistemaServicios para ofrecer algtn servicio. Por lo
tanto, también se requiere un atributo de referencia de tipo ManejadorServicio el cual puede ser
definido a este nivel en la superclase Manejador. Adicionalmente, vamos a agregar una referencia
genérica para el manejador padre el cual reside a un nivel administrativo superior, en otras
palabras, el manejador encargado de instanciar al siguiente nivel de manejadores y asi
sucesivamente. Dado que el manejador padre puede tener cualquier tipo dentro de la jerarquia de
manejadores, lo agregaremos bajo el tipo genérico ManejadoPrincipal. Esta referencia es siempre
buena tener, ya que un manejador particular puede tener acceso a cualquier otro manejador
siempre y cuando no pierda la referencia a su superior.

Clase: ManejadorPrincipal

Descripcion: superclase principal de todas las clases Manejadores.

Madulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Abstracta

Superclase:

Subclases: ManejadorPrincipal: ManejadorCliente, ManejadorServicio, ManejadorConsultaAcervo,
ManejadorAcervo, ManejadorUsuario, ManejadorReporteUsuario, ManejadorReporteAcervo,
ManejadorUsuarioArea,

Atributos: PantallaGeneral, InterfaceGeneral, ManejadorPrincipal, ManejadorServicio

Contratos

1. Manejar Evento

ManejarEvento(Evento) devuelve void

Propiedades privadas

DesplegarPantalla() devuelve void InterfaceGeneral(1): InterfaceCliente(1),
InterfaceUsuario(1), InterfaceAdministrador(1),
InterfaceCoordinador(1)

OfrecerServicio() devuelve void SubsistemaServicios(2)

ManejadorServicio

En el caso de la clase ManejadorServicio es necesario agregar una referencia particular a
cada pantalla y manejador que pueda ser accesado desde este clase, tomando en cuenta los ya
definidos a nivel de la superclase Manejador.

Clase: ManejadorServicio

Descripcion: El manejador de servicios se encargara de controlar las distintas pantallas para los
diferentes tipos de clientes

Modulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase:

Subclases:
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ManejadorReporteUsuario,
PantallaValidaCredencial,
InterfaceAdministrador, InterfaceCoordinador

-;\tribuws: ManejadorCliente, ManejadorConsultaAcervo, ManejadorAcervo, ManejadorUsuario,
ManejadorReporteAcervo,
PantallaOfrecerServicio,

ManejadorUsuarioArea,
InterfaceCliente, InterfaceUsuario,

Contrato

1. Manejar Evento

ManejarEvento(Evento) devuelve void

2. Ofrecer Servicio

OfrecerServici() devuelve void

Responsabilidades privadas

ConsultarAcervo() devuelve void

ManejadorConsultaAcervo(2)

ModificarAcervo() devuelve void ManejadorAcervo(2)
ModificarCliente() devuelve void ManejadorCliente(2)
ModificarUsuario() devuelve void ManejadorUsuario(2)
Inscripcion() devuelve void ManejadorUsuario(2)

Validacion() devuelve void

ManejadorCliente(2)

ValidacionUsuario() devuelve void

ManejadorCliente(2)

ValidacionAdministrador() devuelve void

ManejadorCliente(2)

ValidacionCoordinador() devuelve void

ManejadorCliente(2)

AdministrarUsuarioPorArea() devuelve void

ManejadorUsuarioArea(2)

GenerarReporteUsuario() devuelve void

ManejadorReporteUsuario(2)

GenerarReporteAcervo() devuelve void

ManejadorReporteAcervo(2)

ManejadorCliente

Clase: ManejadorCliente

Descripcion: El manejador Clientes se encarga de controlar los procesos asociados con el cliente.

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase: ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos:
PantallaBuscarRegistroCliente,

PantallaValidacion,

PantallaObtenerRegistroCliente,
PantallaDatosCliente, InterfaceCliente,

InterfaceCoordinador, InterfaceAdministrador. InterfaceBaseDatosCliente

1. Manejar Evento

ManejarEvento(Evento) devuelve void

2. Administrar cliente

ModificarCliente() devuelve void

validacion () devuelve void

Responsabilidades privadas

VaﬁdarRegistroCﬁente() devuelve void

InterfaceBaseDatosCliente(1)

actualiza() devuelve void

InterfaceBaseDatosCliente(1)

eliminar () devuelve void

InterfaceBaseDatosCliente(1)

BuscarCliente() devuelve void

InterfaceBaseDatosCliente(1)

obtenerPdmerRegfstro() devuelve void

InterfaceBaseDatosCliente(1)

obtenerU!ﬁmoRegr‘stro{) devuelve void

InterfaceBaseDatosCliente(1)
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_obrenerReg."sfroSiguiente( ') devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
obtenerRegistroAnterior() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
crearRegistroCliente () devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(1)
cerrarElSistema() devuelve void

ManejadorUsuario

Clase: ManejadorUsuario

Descripcion: El manejador Usuario se encarga de controlar los procesos asociados con el
usuario.

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase: ManejadorPrincipal

Subclases:
Atributos: PantallaObtenerRegistroUsuario, PantallaBuscarRegistroUsuario,
PantallalmprimirCredencial, Pantallalnscripcion, InterfaceCoordinador,

InterfaceAdministrador. InterfaceBaseDatosCliente

1. Manejar Evento

ManejarEvento

2. Administrar usuario

madificarUsuario () devuelve void

inscripcion () devuelve void

Responsabilidades privadas

ValidarTiempo() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
Actualizar() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
eliminar() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
BuscarUsuario() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
obtenerPrfmerRegfsrro() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
obtenerUltimoRegistro() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
obrenerRegfstronguienfe() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
obtenerRegistroAnterior() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
resinscribir() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)
crearNuevoRegistroUsuario () devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(2)

imprimirEnlmpresora () devuelve void

ManejadorConsultaAcervo

Clase: ManejadorConsultaAcervo

Descripcion: El manejador de consultas se encargara de controlar las consultas hechas de los
usuarios en el acervo.

Médulo: ClaseControl
Estereotipo: Control
Propiedades: Concreta

Superclase: ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributo: PantallaConsultaAcervo, PantallaResultadoAcervo, InterfaceUsuario,
InterfaceBaseDatosAcervo

1. Manejar evento |
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TAane}arEvento(Evento} devuelve void

2. Consultar acervo

ConsultarAcervo() devuelve void

Propiedades privadas

BuscarMaterial() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(3)

ManejadorAcervo

Clase: ManejadorAcervo

Descripcién: El manejador Acervo controla los registros almacenados en el acervo.

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase:ManejadorPrincipal

Subclases:
Atributos: PantallaObtenerRegistroUsuario, PantallaBuscarRegistroAcervo,
PantallaDatosAcervo, PantallaimprimirEtiquetas, InterfaceAdministrador,

InterfaceCoordinador, InterfaceBaseDatosAcervo

1. Manejador evento

ManejarEvento(Evento) devuelve void

2.Administrar Acervo

ModificarAcervo () devuelve void

Responsabilidades privadas

Actualizar() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
eliminar() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
BuscarAcervo() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
ObtenerPrimerRegistro() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
ObtenerU.-‘rfmoRegfsio() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
obtenerReg.r’srrongu.r'ente{) devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
obtenerRegistroAnterior() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)
crearRegisfmAcervo() devuelve void InterfaceBaseDatosAcervo(1)

imprimirEnlmpresora () devuelve void

ManejadorUsuarioArea

Clase: ManejadorUsuarioArea

Descripcién: El manejador

Médulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase: ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos: PantallaUsuarioArea, PantallaModificarUsuarioArea, InterfaceAdministrador,
InterfaceCoordinador, InterfaceBaseDatosCliente

1. Manejar evento

ManejarEvento(Evento) devuelve void

2.Administrar usuario area

AdministrarUsuarioPorArea() devuelve void

Responsabilidades privadas
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Euardar() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(3)

ObtenerDatos() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(3)

ManejadorReporteUsuario

Clase: ManejadorReporteUsuario

Descripcion: El manejador Reporte Usuario se encarga de controlar los distintos reportes
asociados con los usuarios generados por el sistema.

Madulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase:ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos: PantallaReportelnicialUsuario, PantallaDatosInsCat,
PantallaReporteResultadoUsuariolC, PantallaReporteGuardarUsuariolC,
PantallaReporteResultadoUsuarioUA, PantallaReporteGuardarUsuarioUA,

InterfaceAdministrador, InterfaceCoordinador, InterfaceBaseDatosCliente

1. Manejar evento

manejarEvento(Evento) devuelve void

2. Reporte usuario

_generarRepoﬁeUsuarfo{) devuelve void

Responsabilidades privadas

obtenerDatosInsCal() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)
obtenerDatosIinsCatG() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)
obtenerDatosInsCat() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)
ImprimeReporteUsuariolnsCat() devuelve void

obtenerDatosUsuArea() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)
obtenerDatosUsuAreaG() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)
obtenerDatosUsuArea() devuelve void InterfaceBaseDatosCliente(4)

ImprimeReporteUsuarioUsuArea() devuelve void

ManejadorReporteAcervo

Clase: ManejadorReporteAcervo

Descripcion: El manejador Reporte Acervo se encarga de controlar los distintos reportes
asociados con el acervo generados por el sistema.

Moadulo: ClaseControl

Estereotipo: Control

Propiedades: Concreta

Superclase:ManejadorPrincipal

Subclases:

Atributos: PantallaReportelnicialAcervo, PantallaDatosAcervExist,
PantallaReporteResultadoAcervoAE, PantallaReporteGuardarAcervoAE,
PantallaReporteAdquisiciones, PantallaReporteResultadoAcervoAdq,
PantallaReporteGuardarAcervoAdq, InterfaceAdministrador, InterfaceCoordinador,

InterfaceBaseDatosAcervo

1. Manejar evento

ManejarEvento(Evento) devuelve void

2. Reporte Acervo
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EenerarReporfeAcervo() devuelve void

Responsabilidades privadas

obtenerDatosAcerExist() devuelve void

InterfaceBaseDatosAcervo(2)

obtenerDatosAcerExistG() devuelve void

InterfaceBaseDatosAcervo(2)

obtenerDatosAcervoAcerExist() devuelve void

InterfaceBaseDatosAcervo(2)

ImprimeReporteAcervoAcerExist() devuelve void

obtenerDatosAdq() devuelve void

InterfaceBaseDatosAcervo(2)

obtenerDatosAdqG() devuelve void

InterfaceBaseDatosAcervo(2)

obtenerDatosAdq() devuelve void

InterfaceBaseDatosAcervo(2)

ImprimeReporteUsuarioAdq () devuelve void
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CAPITULO 6 '
MODELO DE IMPLEMENTACION

6.1 IMPLEMENTACION

El modelo de implementacion toma el resultado del Modelo de Disefio para generar el
codigo final. Esta traduccién debe ser relativamente sencilla y directa, ya que las decisiones
mayores han sido tomadas durante las etapas previas.

Durante el Modelo de Implementacion se hace una adaptacién al lenguaje de
programacion y/o la Base de Datos de acuerdo a la especificacién del disefio y segin las
propiedades del lenguaje de implementacion y Base de Datos.

Aunque el disefio de objetos es bastante independiente del lenguaje actual, todos los
lenguajes tendran sus particularidades, las cuales deberan adecuarse durante la implementacion
final. La eleccion del lenguaje influye en el disefio, pero el disefio no debe depender de los detalles
del lenguaje. Si se cambia de lenguaje de programaciéon no debe requerirse el re-disefio del
sistema.

El desarrollo del SGI-ENEO, se ha basado en los capitulos anteriores, abarcando desde el
capitulo de Modelo de Requisitos hasta el capitulo del Modelo de Disefio. Se han atendido todas y
cada uno de los requisitos del Cliente para la implementacioén del sistema.

La implementacion del Sistema de Gestion de Informacion, se ha llevado a cabo en
lenguaje JAVA, desarrollando toda la capa de presentacién (borde) con las bibliotecas del paquete
JAVA SWING que vienen incluidas en sdk proporcionado por SUN.

Para implementar el SGI-ENEO se ha empleado el software JBuilder 6.0.

Para el disefio de la Base de Datos se contd con la herramienta PowerDesigner 9.1, en
esta se pudo desarrollar algunos atributos de las clases que se originaban de los casos de uso y
las clases del SGI-ENEO.

Para la implementacion de casos de uso se tomo como referencia los capitulos referentes
a los Modelos de Requisitos, Analisis y Disefio de esta Tesis, en el cual se obtienen detalles
especificos de cada caso de uso, por lo cual en este capitulo solo se implementa su programacion
y su relacion con la Base de Datos

En las paginas siguientes se hace mencién de la implementacion de algunos casos de uso,
sin embargo, es importante mencionar que se siguié la misma métodologia para todos,
apoyandose también en la tecnologia UML.
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6.1.1 IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

En el capitulo tres (Requisitos) se detectaron tres actores primarios: Coordinadores,
Administradores y Usuarios, y son ellos quienes interactuan con el sistema a través de pantallas
las cuales fueron definidas en los capitulos de Analisis e Implementacién. Revisando los casos de
uso (diagramas) se observa que todos incluyen el caso de uso Ofrecer Servicios (Figura 1). El
proposito de este caso es el proporcionar una pantalla en la que se presentara los servicios
dependiendo del tipo de Cliente (Usuario, Administrador, Coordinador).

Caso de uso: Ofrecer Servicios
Actores: Cliente, Usuario, Administrador, Coordinador
| Tipo: Inclusién
| Propésito: Proporciona una pantalla en la que se presentara los servicios dependiendo del lipo de cliente (Usuario, Administrador, Coordinador)
Resumen: Esle caso es iniciado por un cliente. Muestra las opciones para utilizar el sistema SGI| — ENEO.
i Debe de hat li el cliente en lodos los subflujos ptoel S-1.
Flujo principal: Se ejecuta el caso de uso Ofrecer Servicios y dependiendo del tipo de cliente, se continuara con los diversos subflujos de este caso de
uso.
Subflujos: 5 — 1 Sin Servicio.

Se presenta al clienle la pantalla P — 2. El cliente puede seleccionar entre las siguientes opciones de un meni desplegable llamado

Inicio, dejando inhabilitados el resto de los menus.

El cliente puede seleccionar de esle menu las siguientes opciones: “Validacion” y “Salir”,

Si la actividad seleccionada es "Validacién™ se continla con el caso de uso Validar Cliente.

Si la aclividad seleccionada es "Salir” sale del sistema.

S -2 Ofrecer Servicios a Usuarios.

Se p ta al io la | P-2. El usuario puede seleccionar los siguientes mends d gables: Inicio, Usuarios, dejando

inhabilitados el resto de los menas.

El usuario puede seleccionar del mend Inicio la opcion: “Validacion”,

Si la aclividad seleccionada es "Validacidn™ se conlinta con el caso de uso Validar Cliente.

El usuario puede seleccionar del mend Usuario las siguientes opciones: "Validar Usuario”, "Consultar Acervo™

Sila actividad seleccionada es “Validar Usuario” se continia con el caso Validar Usuario.

Si la aclividad seleccionada es “Ci Itar Acervo” se continiia con el caso de uso C Acervo.

S -3 Ofrecer Servicios Administradores

Se presenta al Administrador la pantalla P-2. El Administrador puede seleccionar los siguientes men(s desplegables: Inicio,

Administrador, dejando inhabilitados el resto de los mends.

El Administrador puede seleccionar del mend Inicio las siguientes opciones: “Validacion® y “Salir”.

Sila actividad seleccionada es “Validacion® se continda con el caso de uso Validar Cliente.

Si la actividad seleccionada es “Salir” sale del sistema. :

El administrador puede seleccionar del men( Administradores las siguientes opciones: “Administrar Acervo(AA)", “Adminisirar

zrsuario(AU:“, “Administrar Horarios de Asesorias(AH)", "Reporte de Acervo{RA)", "Reporte Usuarios {RU) * y "Administrar Usuarios por
ea (AU)",

5i la actividad seleccionada es "AA - Administrar acervo” se continia con el caso de uso Administrar Acelvo.

5i la actividad seleccionada es "AU - Inscripcion” se continda con el caso de uso Inscripcion,

Si la actividad seleccionada es “AU - Administrar usuario” se contintia con el caso de uso Administrar Usuario.

Si la actividad seleccionada es "R - Usuario” se continta con el caso de uso Generar Reporfe Usuario.

Sila actividad seleccionada es "R - Acerve” se conlinia con el caso de uso Generar Reporte Acervo.

Si la actividad seleccionada es "AU — Administrar U: i0s por area” se contin(a con el caso de uso Capturar U ios por Area.

S -4 Ofrecer servicios Coordinadores

Se presenta al Coordinador la pantalla P-2. El coordinador puede seleccionar los siguientes menis desplegables: Inicio, Coordinador,

dejando inhabilitados el resto de los menus.

El Coordinador puede seleccionar las mismas opciones que el administrador pero se agrega un nuevo item "Administrar cliente’”.

Excepciones: Ninguno

Figura 1.

La tarjeta de clase de la pantalla ofrecer servicios es la siguiente:
Clase: PantallaOfrecerServicio.
mw resentara los servicios di iendo del tipo de cliente (Usuario, Administrador, Coordinador).
Médulo: Interfaces
Estereotipo: Borde.
Propiedades: Concreta
Sugrclase:PantailaGenerad
mlans:

ﬁdhutns:
EnviarEvento InterfaceUsuario

Figura 2.

La PantallaOfrecerServicios tiene como superclase a PantallaGeneral (Figura 3). Esta
clase es la superclase de todas las pantallas del sistema y es quien proporciona los mecanismos
basicos de configuracion, despliegue y cierre de pantalla. PantallaGeneral tiene como atributos a
las clases InterfaceGeneral y ManejadorPrincipal.

Clase: PanlallaGeneral

W Eldn:suardase En’nciﬁr de todas las clases Eanlaila.
Médulo: Interfaces
Estereu!la: Borde.
Proei_udades:Abeuacla
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Superclase:

Suhclases PantallaOfrecerServicio, PantallaValidacion, PantallaValidaCredencial, PantallaConsultadcervo, PanltallaResultadoAcervo,
AdministracionAcervo, F IbtenerRegistroAcervo, PantallaBuscarRegistroAcervo, F 1“'"%!’\!‘0 f "‘btenerﬁeguslrocllente.

Pan|a|!aBuscarReg|slmChente PantallaDatosCliente, PanlaklaDhlenarRagnsthsuano Par Jsusno Par ipcion,

PantallaimprimirCredencial, PantallaReporieResultadolUsuarioUA, Par >'="“MUsuanoLM PantallaRep ItadoAcervoAdy.

PantallaReporteGuardarAcervoAdq, PantallaDatosUsuarioArea, PantaIFaModlﬁcalUsuaﬂuNea
PanlallaReportelnicialUsuario, PantallaReporteResultadoUsuanolC, PantallaReporteGuardarUsuanolC, PantallaReportelnicialAcervo,

PanlaHaReEneResullandewoAE. Panta!laReEeGuardarAcemAE. Panta!laRewendsuisk:iones

Atributos: InterfaceGeneral, ManejadorPrincipal

Contratos

e
1.Desplegar Pantalla

DesplegarPantalla) devuelve void

Rusaunnbll]dadas Privadas

EnviarEvento() devuelve void I(2): Interf; liente(2), InterfaceUsuario(2), InterfaceAdministrador(2),
IntsrfaceCnnrdmador(Z]

Figura 3.
Se analizara la implementacion final de la clase PantallaGeneral.

Se indica el paquete a que pertenecera la clase.
package tesis;

Se importan las bibliotecas necesarias para la construccion de la clase.

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
import java.awt.event.”;
import java.sql.*;

Se inicia el cuerpo de la clase definiéndola de tipo abstracto, es decir, no se pueden crear
instancias de esta clase. Un aspecto importante es que esta clase no hereda de ninguna clase tipo
grafico contenedor (JFrame, JDialog, etc.), pues el contenedor sera la interface que solicite a las
pantallas como se vera posteriormente.

public abstract class PantallaGeneral {

Variables de instancia y de clase.
protected InterfaceGeneral InterfaceGeneral;
protected ManejadorGeneral ManejadorGeneral;
public static boolean banderaservicio = false;
public static boolean sinDatos = true;
String consulta;

El constructor recibe como parametros dos objetos de tipo InterfaceGeneral vy
ManejadorGeneral estos son asignados a las respectivas variables de instancia.

public PantallaGeneral(interfaceGeneral ig, ManejadorGeneral mg) {
InterfaceGeneral =ig;
ManejadorGeneral = mg;

El siguiente método es la implementacion para desplegar la pantalla, que corresponde al
contrato 1 con las interfaces.

public void desplegarPantalla(){

Se verifica si se trata de una pantalla normal o de la pantalla ofrecer servicios. Si es una
pantalla normal se agrega al panel de contenido de la interface (que es de tipo JFrame) solicitante.

if (banderaservicio && sinDatos){

InterfaceGeneral.setContentPane(crearPantalla());
}

Si se trata de la pantalla ofrecer servicios se agrega un menu a la interface solicitante.
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if(banderaservicio ==false){
InterfaceGeneral.setJMenuBar((JMenuBar)crearPantalla());

}

El siguiente método no se encuentra definido en la tarjeta de clase, pero fue agregado
debido a que se detecto que todas las clases borde lo utilizan. Por medio de este método
posicionamos nuestras ventanas en el centro de la Pantalla con excepcion de la
PantallaOfrecerServicio.

public void tamafioVentana(int ancho, int alto}{
InterfaceGeneral.setSize(ancho, alto);
Dimension screenSize = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize();
Dimension frameSize = InterfaceGeneral.getSize();
if (frameSize.height > screenSize.height) {
frameSize.height = screenSize.height;

if (frameSize.width > screenSize.width) {
frameSize.width = screenSize.width;

InterfaceGeneral.setLocation((screenSize.width - frameSize.width) / 2,
(screenSize.height - frameSize.height) / 2);

Los siguientes métodos son abstractos y por lo tanto todas las clases que hereden de la
clase PantallaOfrecerServicios deben implementarlos de acuerdo a las necesidades de la clase
heredada.

Este método es llamado por el método desplegarPantalla. Su funcion es crear los
componentes graficos de la pantalla a desplegar.

public abstract Container crearPantalla();

El método obtenerAtributosPantalla enviara una cadena (String) a la clase
InterfaceBaseDatosCliente ¢ InterfaceBaseDatosAcervo, esta clase hara las operaciones
necesarias para obtener la informacién que necesite la pantalla (llenado de Combo box, campos
de texto, etc) la informacion ¢ las herramientas con las cuales estas clases reponderan a la
peticion son enviadas a traves del método asignarAtributosPantalla

public abstract String obtenerAtributosPantalla();
public abstract void asignarAtributosPantalla(ResultSet rs, Statement stmt),;

Los ultimos dos métodos son empleados para el cierre de las pantallas.
public abstract void cerrarPantalla();

protected abstract void cerradoPantallaTecla(KeyEvent e, String s);

Se cierra el cuerpo de la clase.

Como se menciond anteriormente, las subclases de PantallaGeneral, no pueden desplegar
los componentes gréaficos de las pantallas (creados en el método crearPantalla()) por si mismas,
dependen de las interfaces. Las interfaces son parte de la dimension de presentacion o borde (ver
capitulo 4) y su funcion es implementar la presentacion o vista correspondiente a las bordes del
sistema hacia el mundo externo, para todo tipo de actores, no sélo usuarios humanos. Para el caso
de una pantalla se creo la clase InterfaceGeneral (Figura 4) de la cual heredan todas las demas
interfaces excepto InterfaceBaseDatosCliente e InterfaceBaseDatosAcervo cuya superclase es
InterfaceBaseGeneral y se encarga de interactuar con la Base de Datos.
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Clase: InterfaceGeneral

Descripcién: superclase principal de todas las clases Interface.
Médulo: Interfaces
Estereotipo: Interface
Pmeledadas: Abstracta
Superclase: -
Subclases: InterfaceCliente, InterfaceUsuario, InterfaceAdministrador, InterfaceCoordinador

Atributos: MamlaE'dorF'ricipal. PantallaGeneral

Contratos
P i e etind

1. DasEIeEar Pantalla

DesplegarPantalla(Pantalla) d Ivevoid P i al(1): PantallaOfrecerServicio(1), PantallaValidacion(1), PantaliaValidaCredencial(1),
PantallaConsulla&oeNoU} PantallaResultadoAcervo(1), PantallasAdministracionAcervo(1),
PantallaObtenerRegislroAcervo(1), PantallaBuscarRegistroAcervo(1), PantallaDatosAcervo(1),
PanlallaObtenerRegistroCliente(1), PantallaBuscarRegistroCliente(1), PantallaDatosCliente(1),

Pantalia Ob’lenErRoglslroleano[ 1), PantallaBuscarRegistroUsuario(1), Pantallainscripcion{1),
PantallalmprimirCredencial(1), Par R ResultadoUsuarioUA(1), PantallaReporteGuardarUsuarioUA(1),
PanlallaReporteResultadoAcervoAdq(1), PanlallsRepnﬂeGuardaerervuAdqf 1), PantallaDatosUsuarioArea(1),
PantaliaModificarUsuarioArea( 1),

PantallaReportelnicialUsuario(1), PantallaRep Resultadol i0lC(1), PantallaR: UsuanolC(1),
PantallaReportelnicialAcervo(1), PantallaReporieResultadoAcerveAE(1), PamalIaRaponeGuardarAcemnE{1}
Panhalraﬂsponehdluusraones(ij

2. Enviar evento

o ——
EnviarEvento{Evento, Manejador) devuelve ManejadorPrincipal(1): Subsi: vicio(1), SubsistemaManejadores(1)
void :

Figura 4.

El cddigo final de la clase InterfaceGeneral se muestra a continuacion:

Se indica el paquete a que pertenecera la clase.
package tesis;

Se importan las bibliotecas necesarias para la construccion de la clase.

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.”;

import javax.swing.border.*;
import com.borland.jbcl.layout.*;

Se inicia el cuerpo de la clase definiéndola de tipo abstracto, es decir, no se pueden crear
instancias de esta clase, ademas se hereda de la clase JFrame (Contenedor Swing de alto nivel
que proporciona ventanas para applets y aplicaciones. Un frame tiene decoraciones como un
borde, un titulo, y botones para cerrar y minimizar la ventana) para poder desplegar las pantallas y
se implementan las interfaces (en este caso se maneja el término interface para el lenguaje java y
son una coleccion de definiciones de métodos (sin implementaciones) y de valores constantes)
ActionListener y KeylListener. ActionListener escucha los eventos de mouse para enviarlos al
manejador correspondiente; KeyListener escucha eventos de teclado y los envia a la pantalla
desplegada.

public abstract class InterfaceGeneral extends JFrame implements ActionListener,KeyListener{

Variables de instancia y clase.

private ManejadorGeneral manejador;

private PantallaGeneral pantalla;

Imagelcon logo = new Imagelcon("Imagenes/UNAM1.gif");
Image logo1 = logo.getimage();

private XYLayout xYLayout1 = new XYLayout();

El constructor recibe como parametro la clase ManejadorGeneral. Este manejador es el que
solicita el despliegue de una determinada pantalla y es asignado a la respectiva variable de
instancia. Ademas se agrega el oyente para eventos de teclado.

public InterfaceGeneral(ManejadorGeneral m) {
this.addKeyListener(this);
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try {
jbInit();

catch(Exception e) {
}
}

Este método es la implementacién para el contrato 1 con la clase PantallaGeneral. Recibe
como argumento la pantalla a desplegar. Verifica que el objeto pantalla no sea nulo. En caso de
existir el objeto, la interfaz despliega la pantalla.

public void desplegarPantalla(PantallaGeneral p) {
if (p = null){
return;

pantalla = p;
if (pantalla != null){
pantalla.desplegarPantalla();

}
setVisible(true);
}

Método que asigna el manejador que controla la interfaz.

public void setManejador(ManejadorGeneral m){
manejador=m;

}

El método actionPerformed corresponde al contrato dos de la InterfaceGeneral, contrato
que esta ligado con el Manejador General y subclases de este y cuya funcion es enviar el evento
generado en las pantallas al manejador correspondiente para su procesamiento. Esto lo hace a
traves de la interface ActionListener.

public void actionPerformed(ActionEvent event) {
if (manejador != nuli){
manejador.manejarEvento(event.getActionCommand());

}

else

}

Metédo con el cual se le da una configuracion inicial al frame que contendra la pantalla a
desplegar.

private void jbinit() throws Exception {
this.getContentPane().setBackground(new Color(246, 246, 244));
this.setlconlmage(logo1);
this.setResizable(false);
this.setTitle("SGI - ENEQO"); -
this.getContentPane().setLayout(xYLayout1);

Los siguientes métodos corresponden a la implementacidén de la interface KeylListener,
aunque soélo se ocupa el método keyReleased para enviarle a la pantalla el juego de teclas
ocupado.

public void keyTyped(KeyEvent e) {

}
public void keyPressed(KeyEvent e) {

}
public void keyReleased(KeyEvent e) {
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pantalla.cerradoPantallaTecla(e, "KEY RELEASED: ");
}

Se cierra el cuerpo de la clase.

Las clases InterfaceGeneral, PantallaGeneral y las subclases de ambas conforman la
presentacion ¢ borde del sistema pero no controlan la logica de este. Las clases encargadas de la
légica son el ManejadorGeneral (en los capitulo cuatro y cinco se denominaba ManejadorPrincipal)
y las subclases de este. Estas clases responden a las peticiones de los clientes del sistema a
partir de los distintos eventos generados por las pantallas y que son enviados a traves de las
interfaces; ademas deciden la creacion y destruccién de las pantallas e interfaces de acuerdo a la
I6gica programada en ellos. Son Intermediarios entre la dimensién de presentacion y la del dominio
(informacién). La tarjeta del ManejadorGeneral (Figura 5) y el codigo final de la clase se muestran a
continuacion.

Clase: Maneladanﬂncieal

DemriE{én: sugrclase ﬂ'na’ﬁl de lodas las clases Maneiadores.

Médulo: ClaseControl

-Esllauot.iro: Control

-ngleﬁades: Abstracta

Superclase:

Subclases: ManejadorPrincipal: ManejadorCliente, ManejadorServicio, ManejadorConsultaAcerve, ManejadorAcervo, ManejadorUsuario, ManejadorReporteUsuario,
ManeEdotReEcneMewc. Mane'ladorUsuarioNea,

Atributos: PantallaGeneral, InterfaceGeneral, Mane'adorPn’nciEI_ Man siado Servicio

Contratos
e S——

1. Manejar Evento

ManejarEvento(Evento) devuelve void

Propiedades privadas

DesplegarPantalla() devuelve void InterfaceGeneral{1): f liente(1), InterfaceUsuario(1),
lntsdace&dmimsu'adow I InterfaceCoordinador(1)
OfrecerServicio) devuelve void Suhs.islmSarvbos‘?}
Figura 5.

Se indica el paquete al que pertenecera la clase.

package tesis;

Se inicia el cuerpo de la clase definiéndola de tipo abstracto es decir no se pueden crear
instancias de esta clase

public abstract class ManejadorGeneral {

Variables de instancia.
protected InterfaceGeneral interfac;
protected PantallaGeneral pantalla;
protected ManejadorGeneral mg;
protected ManejadorServicio ms;

Contructor de la clase.
public ManejadorGeneral() {
}

Este método corresponde genera el contrato uno de las interfaces del sistema, su funcion
consiste en enviar a las distintas interfaces que pantalla deben desplegar. Recibe dos objetos
como parametros de tipo PantallaGeneral e InterfaceGeneral .

public void desplegarPantalla(PantallaGeneral p, InterfaceGeneral interfa){

Los parametros son asignados a variables de instancia para su uso local.
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pantalla = p;
interfac = interfa;

Verificamos que el objeto pantalla no sea nulo, se le indica a la interface que manejador

pide el despliegue de pantalla y la pantalla a desplegar.

if (pantalla 1= null){
interfac.setManejador(this);
interfac.desplegarPantalla(p);
}

El altimo método de esta clase es abstracto por lo tanto todas las clases que hereden de la
clase ManejadorGeneral deben implementarlo de acuerdo a las necesidades de la clase heredada.
Su funcién es controlar los eventos enviados por las pantallas y da respuesta al contrato dos hecho

con las interfaces.

public abstract void manejarEvento (String str);

Se cierra el cuerpo de la clase.

Se explicd la implementacion de estas tres clases (PantallaGeneral,InterfaceGeneral y
ManejadorGeneral) antes de continuar con la PantallaOfrecerServicio ya que son ellas las que
implementan los mecanismo basicos para el funcionamiento del sistema y de ellas se desprenden
todas las clases presentacion y control. Ahora veamos como interaccionan estas clases en un

caso especifico, retomando el caso de uso ofrecer servicios.

Se menciond que el proposito de este caso de uso es el proporcionar una pantalla en la
que se presentard los servicios dependiendo del tipo de cliente (Usuario, Administrador,
Coordinador). Esta pantalla esta implementada por la clase PantallaOfrecerServicio, pero por si
sola no puede desplegar la pantalla necesita de un objeto de tipo interface y un manejador que
controle la logica del caso de uso. En los capitulos anteriores se identificd la clase
ManejadorServicio (Figura 6) para controlar la funcionalidad del caso de uso ofrecer sevicios.

- [Ciase: ManejadorServicio

Médulo: ClaseControl

Dns:riEn‘.m El manalador de servicios se encargara de controlar Ia»s distintas pantallas para los drferentes hﬁ de clientes

Estareotlﬁ: Control

PraEIedades: Concreta

Sueml“s:

Subclases:

Atributos: ManejadorCliente, h jadorConsultaAcervo, N e

Contrato

rAcervo, ManejadorUsuario, ManejadorReportelsuario, ManejadorReporteAcervo,
ManejadorUsuarioArea, PanlallaValldaCredenual PanlallaOl’moerSemao InterfaceCliente, Interfacelsuario, InterfaceAdministrador, InterfaceCoordinador

1. Manejar Evento

ManejarEvento(Evento) devuelve void

2. Ofrecer Servicio

OfrecerSsrvic.f‘{ devuelve void

Resﬁnssbl"dadu erlvlﬁas

ConsullarAcervo() devuelve void

ManeiadarConsullaAoem!?}

ModificarAcervo() devuelve void

ManejadorAcervo(2

ModificarCliente() devuelve void

Maneia:dorCiisnleizi

ModificarUsuariof) devuelve void

ManeiadorUsuarioEZ]

Fnscﬁpcién_&l devuelve vo;d

Mane'ladorUsuariQEZI

Va!idacidnﬂ devuelve void

Ma ne'EdnK:Iienteia}

ValidaciénUsuario{] devuelve void

Ma neEdmCiientsFr

ValidacidnAdministrador() devuelve vo;n‘_

ManejadorCliente{2

ValidaciénCoordinador() devuelve void

ManejadorCliente(2)

AdministrarUsuanioPorArea() devuslve void

ManejadorUsuarioArea(2)

GenerarReporteUsuarnio() devuelve void

ManejadorReportelsuario(2)

GenerarReporteAcervo(] devuelve void

ManejadorRepoﬂeﬁcewofz-}

Figura 6
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Se presentara solo parte del cédigo de la clase ManejadorServicio debido a su extenso
tamafio.
Cddigo de la clase ManejadorServicio.

package tesis;
La clase ManejadorServicio hereda de la clase ManejadorGeneral.

public class ManejadorServicio extends ManejadorGeneral {
Variables de intancia y clase.

En esta variable de clase de tipo interfeceCliente se despliega la pantalla ofrecer servicios.
Se definio de tipo estatica porque la pantalla estara presente mientras este ejecutandose el

sistema.
public static InterfaceCliente InterfaceServicio

También se encuentra dentro de las variables de instancia (que corresponden a los
atributos en la tarjeta de clase del ManejadorServicio) una variable tipo PantallaOfrecerServicio

protected InterfaceCliente InterfaceCliente;
protected PantallaOfrecerServicio PantallaServicio;
protected ManejadorCliente mc;

protected ManejadorUsuario mu;

protected ManejadorAcervo ma;

protected ManejadorUsuarioArea mua;

protected ManejadorConsultaAcervo mcau;
protected ManejadorReporteUsuario mru;

protected ManejadorReporteAcervo mra;

protected ManejadorBusquedaGeneralUsuario mbgu;
protected ManejadorBusquedaGeneralAcervo mbga;
private static int contador =1;

Constructor de la clase.
public ManejadorServicio() {

En el constructor se crea un objeto estatico de tipo InterfaceCliente (InterfaceCliente
hereda de la clase InterfaceGeneral)

InterfaceServicio = new InterfaceCliente(this);

Se verifica si la pantalla que se tiene que desplegar es |la pantalla ofrecer servicio, si es asi
se llama al método ofrecerServico de esta clase pasandole como parametro una cadena (“Sin
Servicio")

if(PantallaGeneral.banderaservicio == false && contador == 1){
ofrecerServicio("Sin Servicio");
contador++;

}
}

A través del método ofrecerServicio definimos la configuracion de la pantalla ofrecer
servicios dependiendo del tipo de cliente que sea, se desplegaran los menus a los que puede
acceder.

public void ofrecerServicio(String persona){

if (persona.equals("Sin Servicio™)){
desplegarPantallaOfrecerServicio(1);

if (persona.equals("Coordinador”)){
desplegarPantallaOfrecerServicio(2);
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}

if (persona.equals("Administrador")){
desplegarPantallaOfrecerServicio(3);

if (persona.equals("Usuario")){
desplegarPantallaOfrecerServicio(4);

Observando nuevamente la tarjeta de caso de uso (figura 1) se comprendera mejor este
método, la cadena que se le envio al método ofrecerServicio indica que estamos en el subflujo 1

(Figura 7).
Caso de uso: Ofrecer Servicios
Actores: Cliente, Usuario, Administrador, Coordinador
Tipo: ion
Propésito: Proporciona una p en la que se presentara los servicios dependiendo del tipo de cliente (Usuario, Administrador, Coordinador)
Resumen: Este caso es iniciado por un cliente. Muestra las opciones para utilizar el sistema SGI - ENEO.
Precondiciones: Debe de haberse validado el cliente en todos los subflujos excepto el S - 1.
Flujo principal: Se ejecula el caso de uso Ofrecer Servicios y dependiendo del tipo de cliente, se continuara con los diversos subflujos de este caso de
Uso.
Subflujos: S - 1 Sin Servicio.

Se presenta al cliente la pantalla P - 2. El cliente puede seleccionar entre las siguientes opciones de un men( desplegable llamado
Inicio, dejando inhabilitados el resto de los menus.

El cliente puede seleccionar de este mend las sigui pCi “Validacion” y “Saiir”,

Si la actividad seleccionada es "Validacién" se continda con el caso de uso Validar Cliente.

Si la actividad seleccionada es "Salir” sale del sistema.
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Figura 7.

El Método desplegarPantallaOfrecerServicio crea un objeto de la clase
PantallaOfrecerServicio, y es utilizado como argumento junto con el objeto InterfaceServicio para el
metodo desplegarPantalla definido en la clase ManejadorGeneral a través del cual se le dice a la
interface que pantalla debe desplegar.

public void desplegarPantallaOfrecerServicio(int actor){

}

PantallaServicio = new PantallaOfrecerServicio(InterfaceServicio, this, actor);
desplegarPantalla(PantallaServicio, InterfaceServicio);

Se puede ver mejor a través de un diagrama de secuencia.

Cliente

|

|
|
|
|
|
|
|
I

IntrefaceServicio | InterfaceCliante :ManejadorServicio

] [
I |
| |
I—!_- desplegarPantallaSemnicio I—‘

[ |
I l
I |

l

|
Figura 8.

Y la pantalla tendria la configuracion descrita en el subflujo uno del caso de uso
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33 5GI - ENEO

Figura 9.

La Unica pantalla disponible es la PantallaOfrecerServicio que esta en estatus “Sin
Servicio”, es decir, no se ha validado ningun tipo de cliente (Usuario, Administrador, Coordinador).
Hasta el momento el sistema no ha interactuado con algin actor. Como se observa en el

diagrama de secuen

cia (Figura 8). El momento en que un actor empieza a interactuar con el

sistema es cuando envia eventos a través de las pantallas (Figura 11). Se tomara el caso de uso
Validar Cliente (analizado en los capitulos anteriores) para dar un ejemplo de la interaccion entre el

sistema y los clientes
Revisando el

caso de uso Validar Cliente (Figura 10) su funcién es Validar a un Cliente

(Usuario, Administrador, Coordinador) ya registrado para el uso del sistema.

Caso de Uso: Validar Cliente
Actores: Usuario, Administrador, Coordi , Base de Datos
| Tipo: Inclusién

Propésito:

Resumen:

Validar a un Cliente {Usuario, Administrador, Coordinador, regisirado para el uso del SGI-ENEOQ

Este caso es iniciado por un Cliente, validandolo mediante un fogin y password, asi como, con la seleccién de una de las tres
opciones presentadas (Coordinador, Administrador, Usuario) comp do estos datos con los almacenados en los registros de la
Tabla Registra Cliente de la Base de Dalos.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente los Casos de Uso: Inscripcidn (Usuano), Administrar Cliente (Administrador,
Coordinador)

Flujo principal:

Se presenta al Cliente la pantalla P-1. El Cliente puede seleccionar enlre las siguientes opciones; "Aceptar” y "Cancelar”,

Si la actividad seleccionada es "Aceptar” se valida el registro de! Cliente mediante los datos proporcionados (una de las tres
opciones y su login y password).

Una vez validado el Cliente (Ex~1), se continua con el caso Ofrecer Servicios y dependiendo del tipo de Cliente, el subfiujo sera S—
2 (Usuario), 5-3 (Administrador), S—4({Coordinador).

Si la actividad _seleccionada es "Cancelar” se continua con el caso Ofrecer Servicios subflujo §-1.

Subflujos: Ninguno
Excepciones: EX -1 no hubo validacion, la {login y p ) no ponde, se cancelan los datos proporcionados y se manda un
mensaje de error, y en seguida se solicita al Cliente validarse de nuevo.

Para validar

Figura 10.

un cliente se selecciona el item Validacion(Figura 9), esta operacion genera

un evento el cual es capturado por la InterfaceCliente y lo envia al manejador correspondiente que
en este caso es el ManejadorServicio (ver diagrama de secuencia, Figura 11).

IntrafaceServicio . IntarfaceClianta : ManejadorSarviciol

Cliente

inicio - Validacion =

|
il 1
dazplagarPantallaSarvicio | |

|

|

|

L

Inicio - Validacion
dmsplegarPa

Figura 11.
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El método que procesa el evento es manejarEvento() heredado por la clase
ManejadorGeneral pero que es abstracto por lo tanto se tiene que implementar. El cédigo final para
el método es el siguiente:

public void manejarEvento(String Evento) {
if (Evento.equals("Salir")){

cerrarSistema();

}

else if (Evento.equals("Validacion")){ ------- Aqui se verifica que se trata del evento validacién
validacion();

}

}

Se observa que el método recibe como argumento un valor tipo cadena (String), el cual
contiene el nombre del evento generado, en nuestro caso es el evento “Validacion”. Se llama al
método Validacién(),el cual crea una intancia de un objeto de la clase ManejadorCliente;
manejador encargado de la l6gica del caso de uso Validar cliente.

private void validacion(){
mc = new ManejadorCliente();
mc.desplegarPantallaValidacion();

}

El manejador llama al método desplegarPantallaValidacion el cual crea un objeto de la
clase InterfaceCliente, deshabilita la PantallaOfrecerServicios, crea un objeto de la clase
PantallaValidacion, le agrega la informacién que necesite y pide su despliegue a la interfaceCliente
a través del método desplegarPantalla heredado de la Clase ManejadorGeneral. En el diagrama de
secuencia (Figura 12) se comprende mejor la l6gica.

public void desplegarPantallaValidacion(){
InterfaceCliente = new InterfaceCliente(this);
ManejadorServicio.InterfaceServicio.setEnabled(false);
pantallaValidacion = new PantallaValidacion(interfaceCliente, this);
interfaceBaseDatosCliente.obtenerDatosPantallas(pantallaValidacion);
desplegarPantalla(pantallaValidacion, InterfaceCliente);
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IntrefaceServicio : InterfaceCliente :ManejadorSenviciol

me : ManejadorClients

: IntedfaceBaseGeneral

Cliente
| [ I |
| Lt _ [ |
l desplegarPantallaSewicio I [
| o i |
Inicio - WValidacion l |
i |
| |
-
Inicio - Validacien = | = l J
legatP antallaValidafiof |
Pl
obtenerDatosPantallas
—
T datosPantalla
il
= desplegarP antal I
- L L |
|

Y la pantalla quedaria asi:

g scI - EnED

|
Figura 12

[[coor

b

Figura 13

La Clase PantallaValidacion hereda de la clase PantallaGeneral, esta pantalla ofrece a los
distintos clientes el poder validarse como Usuario, Administrador é Coordinador. Se presenta solo

el codigo representantivo de la clase.

El contructor de la clase, utiliza el contructor de su superclase (PantallaGeneral), define las

dimensiones de la pantalla a través del método tamafioVentana().

public PantallaValidacion(InterfaceGeneral ig, ManejadorCliente mg) {

super(ig,mg);
tamafioVentana(390,235);
mc = mg;

}

A través de este método se le pasa una consulta (en SQL) a la interfaceBaseDatosCliente

para indicarle que informacion necesita para desplegar su informacion necesaria.

public String obtenerAtributosPantalla(){

consulta = "Select Tipo_cliente from TipoCliente";

return consulta;
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La InterfaceBaseDatosCliente devuelve la informacién ¢ las herramientas para la
construccién de la pantalla.

public void asignarAtributosPantalla(ResultSet rs,Statement stmt){
int sum =0;
int tamanio;
try{
rs.last();
tamano=rs.getRow();
String [] usuarios = new String[tamario];
rs.beforeFirst();
while(rs.next()){
usuarios[sum] = rs.getString(1);
++ sum;

listaUsuarios = new JComboBox(usuarios);

}
catch (SQLException ex){

}
}

El cliente necesita escribir su password y seleccionar su perfil (Usuario, Administrador y
Coordinador) en la PantallaValidacion (Figura 13) y dar clic en el botébn Aceptar. La
PantallaValidacion generara un evento que la InterfaceCliente pasara al ManejadorCliente.

Se presentara solo parte del cddigo de la clase ManejadorCliente debido a su extenso

tamanio.

El método constructor de la clase ManejadorCliente a diferencia de ManejadorServicio crea
un objeto de la Clase InterfaceBaseDatosCliente, clase cuya funcidn primordial es recibir y enviar
informacion de la Base de Datos.

public ManejadorCliente() {
interfaceBaseDatosCliente = new InterfaceBaseDatosCliente();
}

Al igual que la clase ManejadorServicio, ManejadorCliente hereda de la clase
ManejadorGeneral el método abstracto ManejarEvento() y tiene que implementarlo dandole Ia
funcionalidad para procesar los eventos generados por las pantallas que dependen del manejador.

public void manejarEvento(String str) {
if (str.equals("Salir validacion")){
if(interfaceBaseDatosCliente 1= null){
interfaceBaseDatosCliente.cerrarConexion();

ManejadorServicio.InterfaceServicio.setEnabled(true);
InterfaceCliente.dispose();

}

if (str.equals("Aceptar")){ ------- Aqui se verifica que se trata del evento Aceptar

validarRegistroCliente();
if(interfaceBaseDatosCliente == null)}{
interfaceBaseDatosCliente.cerrarConexion();

)
Si el evento es “Aceptar”, se ejecuta el método validarRegistroCliente(), del cual se tratara
a detalle su implementacion.

private void validarRegistroCliente(){

String login = pantallaValidacion.getLogin();
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String usuario = pantallaValidacion.getListaUsuario();

if(interfaceBaseDatosCliente.validarRegistroCliente(usuario, login) == true){ -----Validacion de datos.
InterfaceCliente.dispose();
PantallaGeneral.banderaservicio = false;

if(interfaceBaseDatosCliente 1= null){ Cierre de comunicaciones
interfaceBaseDatosCliente.cerrarConexion(); la Base de Datos.
}
if (ManejadorServicio.InterfaceServicio = null){ Cierre de PantallaServicio
ManejadorServicio.InterfaceServicio.hide(); anterior.
}
ManejadorServicio mc = new ManejadorServicio(); Creacion de Manejador
mc.ofrecerServicio(usuario); Servicio.
} ;
else{ Datos no validos.

JOptionPane mensaje = new JOptionPane();
mensaje.showMessageDialog(InterfaceCliente,
"Tus datos de tipo de usuario y login son incorrectos, "+
"Por favor verificalos”,
"Mensaje de error”, 1);
pantallaValidacion.setLogin("");
}

Se obtiene el tipo de Cliente y el password con el cual el cliente desea validarse, mediante
los métodos getLogin() y getListaUsuario() de la pantalla validacion y los datos son almacenados
en las variables locales tipo String login y usuario, Estas variables se pasan como parametros al
método validarRegistroCliente() de la clase InterfaceBaseDatosCliente. El cédigo de este método
se visualizé renglones atras. El método devuelve un valor tipo boolean que es verdadero cuando
los datos proporcionados por el Cliente se encuentran en la Base de Datos y falso en caso
contrario.

En base a estos valores se envia un mensaje de error (Figura 14) en caso de ser falso y en
caso contrario se despliega la PantallaOfrecerServicio dependiendo del tipo de Cliente (ver caso de

Figura 14.

Y el diagrama de secuencia para la operacion anterior desde el caso de uso
ofrecerServicio hasta la validacion del Cliente es:
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intrefaceServicio : InterfaceCliente : ManejadorServicio me : ManejadorCliente : InterfaceBaseGenaral
Cliente
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Figura 15.

Se ha visto el funcionamiento de la dimensién borde interactuando con actores humanos,
pero el sistema también se comunica con una Base de Datos que es considerada como un actor
secundario (Figura 16) y para poder establecer comunicacion entre el sistema y la base se creé la
clase InterfaceBaseGeneral y sus subclases InterfaceBaseDatosCliente (para los casos de uso
relacionados con Usuarios, Administradores y Coordinadores) e InterfaceBaseDatosAcervo (para
los casos de uso relacionados con el Acervo de la UAI).

Actor: Base de Datos
Casos de Uso: Validar Cliente, Validar Usuario, Inscripcion, Administrar Usuario, Imprimir Credencial, Generar Rep Usuario, Admini: Cliente,
Administrar Usuarios por Area, Consultar Acervo, Administrar Acervo, Generar Reportes Acervo.

| Tipo: Secundario
Descripcion: Es un actor secundario y representa las Base de Datos donde se guarda toda la informacion relacionada con los Clientes (Usuario,
Administrador y Coordinador) y el Acervo,

Figura 16. Actor Base de Datos.

La clase interfaceBaseGeneral no fue detectada durante los capitulos de Analisis y Disefio,
fue disefiada y creada durante la implementacién de este sistema, surgi¢ debido a que las clases
InterfaceBaseDatosCliente e InterfaceBaseDatosAcervo en su disefio final no se definieron
métodos para realizar la conexiéon entre el sistema y la Base de Datos.

La conexion a la Base de Datos (cuyo DBMS es Sybase) sera a través del AP| JDBC.

JDBC (Java DataBase Connectivity) es un APl de Java que permite al programador
ejecutar instrucciones en lenguaje estandar de acceso a Bases de Datos, SQL (Structured Query
Language, lenguaje estructurado de consultas), que es un lenguaje de muy alto nivel que permite
crear, examinar, manipular y gestionar Bases de Datos relacionales.
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Para que una aplicacion pueda hacer operaciones en una Base de Datos, ha de tener una
conexion con ella, que se establece a través de un driver, que convierte el lenguaje de alto nivel a
sentencias de Base de Datos. Es decir, las tres acciones principales que realizara JDBC son las de
establecer la conexién a una Base de Datos, ya sea remota o no; enviar sentencias SQL a esa
Base de Datos y, en tercer lugar, procesar los resultados obtenidos de la Base de Datos.

Un driver suele ser un archivo .jar (dentro del cual se almacenan clases) que contienen una
implementacion de todos los interfaces del APl de JDBC. Se usara un driver realizado
completamente en Java (proporcionado por Sybase gratuitamente) que se comunica con el
servidor DBMS utilizando el protocolo de red nativo del servidor. De esta forma, el driver no
necesita intermediarios para hablar con el servidor y convierte todas las peticiones JDBC en
peticiones de red contra el servidor. La ventaja de este tipo de driver es que es una solucion 7100%
Java y, por lo tanto, independiente de la maquina en la que se va a ejecutar el programa.

La clase que se encarga de cargar inicialmente todos los drivers JDBC disponibles es
DriverManager. Una aplicacion puede utilizar DriverManager para obtener un objeto de tipo
conexion, Connection, con una Base de Datos. La conexion se especifica siguiendo una sintaxis
basada en la especificacion mas amplia de los URL, de la forma

jdbc:subprotocolo//servidor:puerto/Base de Datos

Una vez que se tiene un objeto de tipo Connection, se pueden crear sentencias,
statements, ejecutables. Cada una de estas sentencias puede devolver cero o mas resultados,
que se devuelven como objetos de tipo ResultSet.

Y la tabla siguiente muestra la misma lista de clases e interfaces a utilizar junto con una
breve descripcién.

Clase/Interface Descripcion

Driver Permite conectarse a una Base de Datos: cada gestor de Base de
Datos requiere un driver distinto

DriverManager Permite gestionar todos los drivers instalados en el sistema

Connection Representa una conexion con una Base de Datos. Una aplicacion
puede tener mas de una conexion a mas de una Base de Datos

DatabaseMetadata Proporciona informacién acerca de una Base de Datos, como las
tablas que contiene, etc.

Statement Permite ejecutar sentencias SQL sin parametros

PreparedStatement Permite ejecutar sentencias SQL con parametros de entrada

ResultSet Contiene las filas o registros obtenidos al ejecutar un SELECT

ResultSetMetadata Permite obtener informacion sobre un ResultSet, como el nimero
de columnas, sus nombres, efc.
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Regresando al codigo de la clase

Se indica el paquete al que pertenece la clase.
package tesis;

Se importan las bibliotecas necesarias para la construccion de la clase.

import java.sql.*; se importa toda la funcionalidad de JDBC
import java.util.*;

import entidad.*;

import java.text.*;

import javax.swing.*;

Se inicia el cuerpo de la clase.

public class InterfaceBaseGeneral {

Se crea un objeto de la clase ControladorTesis, por medio del cual obtendremos del
archivo “"ArchivoC.SGI" los datos para realizar la conexién con la base. Estos son:
- ClassforName: carga el nombre del driver (com.sybase.jdbc2.jdbc.SybDriver)
- url: jdbc:sybase:Tds(direccion IP):2638/Tesis.db
- login:dba
- password:sql

private ControladorTesis controladorTesis = new ControladorTesis();
protected Connection con;

protected Statement stmt;

protected ResultSet rs;

protected String classForName;

protected String url;

protected String login;

protected String password,;

Inicia el constructor de clase. Se obtienen los datos necesarios para realizar la conexion y
se manda llamar al método revisarDriver(); este método cargara el Driver, si este se carga
satisfactoriamente se abrira una conexion a la Base de Datos y se crea un Objeto Statement por
medio del método abrirConexion().

public InterfaceBaseGeneral() {
classForName = controladorTesis.configuracion("ClassforName");
url = controladorTesis.configuracion("url");
login = controladorTesis.configuracion("login™);
password = controladorTesis.configuracion("password");
int existenciaDriver = revisarDriver();
if( existenciaDriver == 0)
abrirConexion(url, login, password);

}

Método que carga el Driver para realizar la conexion con la Base de Datos.
private int revisarDriver()

intfg =0;

try {

Class.forName (classForName);

catch (ClassNotFoundException ex) {
fg=1;

return fg;
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El método abrirConexion() utiliza los parametros obtenidos por el objeto de la clase
ControladorTesis (URL, Login, Password), verifica los posibles errores de conexién y crea un
objeto de la clase Statement (Permite ejecutar sentencias SQL).

Los parametros pasados al metodo createStatement (perterneciente a los objetos de la
clase Connection) son:

% ResultSet. TYPE_SCROLL_SENSITIVE el cual permite movimiento bidireccional entre
registros y que los cambios efectuados en la Base de Datos se vean reflejeados en el
ResulSet.

%+ ResultSet. CONCUR_UPDATABLE permite que la Base de Datos sea actualizable
mediante el objeto ResultSet.

private void abrirConexion(String url,String log,String pass)

{
try {
con = DriverManager.getConnection (url, log, pass);
checkForWarning (con.getWarnings ());
stmt = con.createStatement (ResultSet. TYPE_SCROLL_SENSITIVE, ResultSet. CONCUR_UPDATABLE);

}
catch (SQLException ex) {
while (ex != null) {

}

catch (Exception ex) {

}

Este método verifica los posibles errores de conexion.

private static boolean checkForWarning (SQLWarning warn)

throws SQLException {

boolean rc = false;

if (warn 1= null) {
rc = true;
while (warn != null) {

warn = warn.getNextWarning ();

}

}

return rc;

El método obtenerDatosPantallas fue creado debido a la necesidad que tenian los objetos
de tipo pantalla para mostrar informacién en sus componentes (Combo Box, Text field, etc) verifica
los posibles errores de conexion.

public void obtenerDatosPantallas(PantallaGeneral p}{

try{
String consulta = p.obtenerAtributosPantalla();
rs = stmt.executeQuery(consuilta);
p-asignarAtributosPantalla(rs, stmt);

}
catch (SQLException ex){
}

Mediante este método se cierra la conexion a la Base de Datos.

public void cerrarConexion(){

try{
con.close();

catch (SQLException ex){
}
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La clase InterfaceBaseGeneral hereda a las clases InterfaceBaseDatosCliente e
InterfaceBaseDatosAcervo. Objetos de la clase InterfaceBaseDatosCliente fueron instanciados
durante el caso de uso ValidarCliente y se emplearon los métodos:

+ obtenerDatosPantalla() el cual esta definido en la clase InterfaceBaseGeneral
» validarRegistroCliente() cuya funcién es validar el tipo de Cliente (Usuario, Administrador 6
Coordinador).

public boolean validarRegistroCliente(String usuario, String login){
REGISTROCLIENTE rc =new REGISTROCLIENTE();
try{

Se crea una variable tipo String en la cual se almacena la consulta quese envia a la Base
de Datos para determinar si el Registro del Cliente existe con el tipo y password proporcionados.

String busquedaSQL = "SELECT * FROM "+ obtenerNombreClase(rc) +" RC, TIPOCLIENTE TC WHERE
RC.PASSWORD =" + login +™ AND TC.tipo_cliente = ™ + usuario + ™ and rc.id_tipo_cliente =
tc.id_tipo_cliente";

Se ejecuta la consulta a través del objeto stmt (instancia de la clase Statement)
almacenando el resultado en el objeto rs (instancia de la clase ResultSet) Si la consulta obtuvo
un registro, regresa un valor booleano igual a true, en caso contrario regresa un false.

rs = stmt.executeQuery(busquedaSQL);
if(rs.next()}{

return true;
else{

}

}

catch (SQLException ex){
return false;

}

return false;
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6.2 BASE DE DATOS

6.2.1 Definicion de Bases de Datos

Desde que aparecen las computadoras, el problema que se presenta es como almacenar
informacion y como se extrae la informacién para resolver problemas.

En un inicio los datos se organizan en registros de la misma estructura y un conjunto de
registros formal lo que se denomina Archivo. Inicialmente, el registro se organiza en forma
secuencial es decir, en orden de aparicion. Sin embargo, esta forma presenta varias limitaciones,
para encontrar informacion de un registro era necesario recorrer todo el archivo hasta encontrarlo.
Por esto comienzan a aparecer nuevas formas de organizacion de la memoria, obteniendo el
concepto de Base de Datos.

Una Base de Datos se define como:

Un conjunto estructurado de datos, almacenados en soportes, periféricos, accesibles por la

computadora, para multiples usuarios, al mismo tiempo y de manera eficiente.

6.2.1.1 Sistema de Gestion de Bases de Datos (DBMS)

Es un conjunto de software cuya finalidad es lograr que una Base de Datos funcione
correctamente, de acuerdo a los siguientes objetivos:
* DESCRIPCION: Es necesario contar con una lista de todos los elementos que componen la Base
de Datos. Esto se puede implementar mediante la herramienta conocida como Lenguaje de
Definicién de Datos (LDD). Esta definicion, impide que la informacién se repita en la Base de
Datos.

La Definicion puede ser:

- Légica: en esta forma se especifica la manera en que el usuario ve los datos,

- Fisica: en esta forma se especifica la manera en cémo se almacena la informacion.
* UTILIZACION: En general se dice que una Base de Datos tiene dos tipos de Usuarios,
especificandose para cada grupo un tipo de ‘lenguaje’.

Tipos de Usuarios:

- No especializados: los usuarios que utilizan la Base de Datos mediante comandos.

- Especializados: emplean lenguajes de manipulacion de datos o lenguajes de
programacion.
*INTEGRIDAD: Se refiere a la existencia de reglas que asegura a coherencia de la Base de Datos,
tales reglas se denominan Reglas de Integridad.
* CONFIDENCIALIDAD Es necesario impedir que personas No autorizadas accedan a la Base de
Datos por medio de claves.
* CONCURRENCIA: El hecho de que dos 6 mas personas pueden solicitar el mismo dato al mismo
tiempo; el sistema debe ser capaz de resolver sin error lo deseado simultdneamente.
*SEGURIDAD DE FUNCIONAMIENTO: Se refiere al control contra ciertas fallas que pueden
ocurrir: Accidentales 6 Provocadas. Por lo cual es sistema debe tener un seguro para mantener la
Base de Datos en un estado seguro y coherente.
*NO REDUNDANCIA DE DATOS: Se desea que un dato este Unicamente una vez en la Base de
Datos.

6.2.1.2 Diferentes niveles de representacion de BD

En la representacion de las Bases de Datos, existen diferentes formas de representacion.

* Externo (Ldgico): Se refiere a la manera en que los Usuarios ven a la Base de Datos.

* Conceptual: se refiere a la vista global de la Base de Datos. Se refiere al proceso de
modelizaciéon que siguen los datos desde que estan en el mundo real hasta que estan disponibles
a todos los grupos de Usuarios.

* Interno (Fisico): Se refiere a la forma en que estan almacenados los datos en el interior
de la computadora (los bits de almacenamiento).

En la siguiente figura se muestra el detalle de los niveles de representacion de una Base
de Datos:
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Dentro del modelado de las Bases de Datos, refriedose al Nivel Conceptual de
representacion, se tiene que el hay tres modelos fundamentales para desarrollar una Base de
Datos:

* JERARQUICO: Representa las asociaciones entre los datos usando arboresencia.

* REDES: La nocién de arboresencia se extiende a n posibilidades.

* RELACIONAL: Representa los datos utilizando el concepto de relacion matematica que
se traduce como tablas.

6.2.2 PRINCIPALES MODELOS DE DISENO DE BASES DE DATOS
6.2.2.1 MODELO ESQUEMA CONCEPTUAL

Algunas definiciones para este modelo son:
ENTIDAD: Objeto que se distingue de los demas de una manera unica. ([J)
ASOCIACION (entre Entidades): Enumera las relaciones entre las entidades, del mundo que se va
a modelar. (¢)

TIPOS DE ASOCIACION:

* 1:1 Cuando los objetos de distintas clases estan relacionados uno a uno.

* 1:N Cuando a un objeto de una clase le corresponden N objetos de otra clase.
* N:M Cuando a N objetos de una clase le corresponden M objetos de otra clase.

6.2.2.2 MODELO ENTIDAD RELACION
De manera sistematica, en este modelo se enumeran los atributos del modelo:
- Conjunto de Entidades
- Conjunto de Asociaciones
Para la implementacién de este modelo, se recomiendan los siguientes pasos:
* Enumerar los tipos de Entidades

128



CAPITULO VI: MODELO DE IMPLEMENTACION

* Enumerar Tipos de Asociaciones
* Dibujar el modelo Entidad-Relacion paras las entidades y asociaciones enumeradas.

* ldentificar el tipo de Variables y Atributos.

* Traducir el diagrama Entidad-Relacion al disefio logico siguiendo alguno de los modelos
posibles: jerarquico, de redes 6 relacional.
* Disenar los formatos de Registro.

6.2.3 BASE DE DATOS DEL SGI-ENEO

La Base de Datos del SGI-ENEO, se disefid mediante la herramienta Power Designer 9.1,
esta herramienta, permite elaborar asociaciones, relaciones e identificacion de entidades
involucradas en el Sistema.

Asi, durante el desarrollo del modelo Entidad-Relacion dela Base de Datos del SGI-ENEO
se obtuvieron la siguiente informacion:

TABLAS DE LA BASE

NOMBRE CODIGO DESCRIPCION
RegistroCliente REGISTROCLIENTE Tabla de almacenamiento para datos de los distintos
Clientes del sistema.
TipoCliente TIPOCLIENTE Tabla para almacenar a los tipos de Cliente en el SGI-
ENEO.
RegistroUsuario REGISTROUSUARIO Tabla para almacenar los datos de los Usuarios de la
Unidad de Aprendizaje Autdnomo - Idiomas de la ENEO.
Categorias CATEGORIAS Tabla para almacenar las distintas categorias de
Usuario.
Idiomas IDIOMAS Catalogo de Idiomas.
Carreras CARRERAS Catalogo de Carreras de los alumnos de la ENEO,
usuarios del SGI-ENEO.
RegistroAcervo REGISTROACERVO Tabla para almacenar datos del acervo de la Unidad de
Aprendizaje Auténomo - Idiomas de la ENEO.
Acentos ACENTOS Catalogo de acentos del acervo.
CatDificultad CATDIFICULTAD Catalogo de dificultad del acervo.
Estados ESTADOS Catélogo del estado en que se encuentra el acervo.
Soportes SOPORTES Catalogo de tipo de soporte del acervo.
Secciones SECCIONES Catalogo de secciones del acervo.
Subsecciones SUBSECCIONES Catalogo de subsecciones del acervo.
DivisionTematica DIVISIONTEMATICA Catalogo de las divisiones tematicas del acervo.
SubdivisionTematica SUBDIVISIONTEMATICA Catélogo de las subdivisiones tematicas del acervo.
UsuariosPorAreas USUARIOSPORAREAS Tabla en la que se almacenaran los de las consultas de
Usuarios por areas.
Ubicaciones UBICACIONES Catalogo de ubicaciones del acervo.
Catalogadores CATALOGADORES Catalogo de Clientes del SGI-ENEO, clasificados como
Catalogadores del acervo.
ENTIDADES:
NOMBRE CODIGO DESCRIPCION TABLA
Id_cliente ID_CLIENTE Numero consecutivo de los clientes con RegistroCliente
acceso al SGI - ENEO
nombre NOMBRE Nombre + Apellido paterno + Apellido RegistroCliente
materno del cliente.
cargo CARGO Cargo que ocupa el cliente dentro de la RegistroCliente

Unidad de Aprendizaje Autonomo -
Idiomas de la ENEO.

Id_tipo_cliente

ID_TIPO_CLIENTE

Identificador del tipo de Cliente
(Usuario, Administrador o Coordinador)

RegistroCliente

telefono TELEFONO Nomero de teléfono particular del RegistroCliente
Cliente del SGI-ENEO.
password PASSWORD Palabra clave para validar el tipo de RegistroCliente
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Cliente del SGI-ENEO.

notas NOTAS Observaciones relacionadas con el RegistroCliente
Cliente del SGI-ENEOQ.
id_tipo_cliente ID_TIPO_CLIENTE Identificador del tipo de Cliente TipoCliente
(Usuario, Administrador y Coordinador)
tipo_cliente TIPO_CLIENTE Describe el tipp de Cliente TipoCliente
(Coordinador, Administrador 0
Usuario).
id_usuario ID_USUARIO Numero consecutivo unico o Login del RegistroUsuario
usuario.
nombre NOMBRE Nombre del usuario. RegistroUsuario
ape_pat APE_PAT Apellido paterno del Usuario. RegistroUsuario
ape_mat APE_MAT Apellido materno del Usuario. RegistroUsuario
fecha_reg FECHA_REG En un principio contiene la fecha de RegistroUsuario
inscripcion del Usuario, pero en
seguida almacena las fechas de
reinscripciones.
fecha_insc FECHA_INSC Fecha de inscripcién del Usuario a la RegistroUsuario
Unidad de Aprendizaje Autonomo -
Idiomas de la ENEO.
cta_ RFC CTA_RFC Numero de cuenta UNAM (en caso de RegistroUsuario
ser estudiante) o RFC (en caso de ser
trabajador) del usuario.
id_categoria ID_CATEGORIA Numero consecutivo que se utiliza RegistroUsuario
como identificador de categoria del
Usuario.
id_idioma ID_IDIOMA Numero consecutivo que se utiliza RegistroUsuario
como identificador del idioma de
estudio en la Unidad Auténoma de
Aprendizaje - ldiomas de la ENEO.
f nac F_NAC Fecha de nacimiento del Usuario. RegistroUsuario
calle CALLE nombre de la calle + nomero + edificio RegistroUsuario
+ nomero interior del domicilio del
Usuario.
colonia COLONIA Nombre de la colonia del domicilio del RegistroUsuario
usuario.
del DEL Delegacion o Municipio del domicilio RegistroUsuario
del usuario.
C.P. C P Cadigo Postal del domicilio del Usuario. RegistroUsuario
tel TEL Numero de teléfono particular del RegistroUsuario
usuario.
no_insc NO_INSC Numero de veces gue se ha inscrito el RegistroUsuario
Usuario a la Unidad de Aprendizaje
Auténomo -ldiomas de la ENEO.
no_acc NO_ACC Numero de veces que un Usuario ha RegistroUsuario
tenido acceso a la Unidad de
Aprendizaje Auténomo - |diomas de la
ENEO.
email EMAIL Correo electrénico del Usuario. RegistroUsuario
Id_carrera ID_CARRERA Numero consecutivo que se utiliza RegistroUsuario
como identificador de carrera del
Usuario.
password PASSWORD Palabra clave del Usuario para validar RegistroUsuario
su acceso al SGI-ENEO.
Sexo SEXO Indica el Sexo del usuario. RegistroUsuario
id_categoria ID_CATEGORIA Numerc consecutivo que se utiliza Categorias
como identificador de categoria de
Usuario.
categoria CATEGORIA Categoria a la que pertenecen los Categorias
Usuarios  (Estudiante, Académico,
Administrativo, Otro)
id_idioma ID_IDIOMA Nomero consecutivo que se utiliza Idiomas
como identificador del idioma de
estudio en la Unidad Auténoma de
Aprendizaje - Idiomas de la ENEO.
idioma IDIOMA Idioma de estudio en la Unidad Idiomas

Autdbnoma de Aprendizaje - Idiomas de
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la ENEO.

id_carrera

ID_CARRERA

Nimero consecutivo que se utiliza
como identificador de carrera del
Usuario.

Carreras

carrera

CARRERA

Carrera cursada por el Usuario.

Carreras

id_acervo

ID_ACERVO

Numero consecutivo que identifica al
material de acervo, también se conoce
como nimero de adquisicion.

RegistroAcervo

clasificacion

CLASIFICACION

Descripcion de la Clasificacion a la que
pertenece el Acervo: codigo de letras +
cadigo de numeros.

RegistroAcervo

titulo

TITULO

Descripcion del Titulo del material de
Acervo: titulo + subtitulo.

RegistroAcervo

aut_per

AUT_PER

Detalles del Autor del Acervo: apellido
(s} + nombre(s) + fecha de nacimiento /
muerte.

RegistroAcervo

aut_cor

AUT_COR

Descripcion del Autor Corporativo del
material de Acervo, que contiene:
Nombre de la institucion + unidad
subordinada + lugar + fecha.

RegistroAcervo

pie_imp

PIE_IMP

Descripcién del Pie de Imprenta del
Acervo: lugar(es) + editorial + fecha

RegistroAcervo

serie

SERIE

Descripciobn de la Serie a la que
pertenece el material del Acervo: titulo
de la serie + (nimero | parte | seccion)
+ volumen + issn de la serie

RegistroAcervo

edicion

EDICION

Define el numero de edicion del
material de Acervo.

RegistroAcervo

fondo

FONDO

Describe el Fondo del que proviene el
material del Acervo: nombre de la
institucion  + unidad subordinada +
lugar.

RegistroAcervo

ISBN

ISBN

Define el International Standar Book
Number, asignado a cada material
bibliografico del acervo.

RegistroAcervo

ISSN

ISSN

Define el International Standart Serial
Number, asignado al  material
hemerografico del acervo.

RegistroAcervo

id_idioma

ID_IDIOMA

Numero consecutivo que se utiliza
como identificador del idioma de
estudio en la Unidad Auténoma de
Aprendizaje - Idiomas de la ENEO.

RegistroAcervo

id_acento

ID_ACENTO

Numero consecutivo que se utiliza
como identificador del tipo de acento
del acervo.

RegistroAcervo

id_dificultad

ID_DIFICULTAD

Numero consecutivo que se utiliza
como identificador de la dificultad del
acenvo.

RegistroAcervo

fecha_ing

FECHA_ING

Fecha en que se registra el material del
acervo en el SGI-ENEO.

RegistroAcervo

id_estado

ID_ESTADO

Nomero consecutivo que se utiliza
como identificador del estado del
acervo.

RegistroAcervo

catalogador

CATALOGADOR

Iniciales de la persona que realizé la
catalogacién.

RegistroAcervo

master

MASTER

Campo booleano, que indica si un
material es original o copia.

RegistroAcervo

no_copias

NO_COPIAS

En caso de ser master un material, se
indica el nimero de copias que se
tiene.

RegistroAcervo

no_paginas

NO_PAGINAS

Nimero de paginas del material
bibliografico o hemerografico del
acervo.

RegistroAcervo

material_comp

MATERIAL_COMP

Descripcidn del Material

complementario al acervo

RegistroAcervo

duracion

DURACION

Duracion del material de audio ylo
video, en Formato:o horas, minutos y
segundos.

RegistroAcervo
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id_soporte

ID_SOPORTE

Numero consecutivo que se utiliza
como identificador del soporte del
acernvo.

RegistroAcervo

id_subdiv_tema

ID_SUBDIV_TEMA

Namero consecutivo que se utiliza
como identificador de la subdivision
tematica del acervo.

RegistroAcervo

id_subseccion

ID_SUBSECCION

Numerc consecutivo que se utiliza
como identificador de la subseccidn del
acenvo.

RegistroAcervo

id_ubicacion ID_UBICACION Numero consecutivo que se utiliza RegistroAcervo
como identificador para la ubicacion
fisica del material.

id_produccion ID_PRODUCCION Numero consecutivo que se utiliza RegistroAcervo

como identificador para el tipo de
produccion del material de acervo.

id_catalogador

ID_CATALOGADOR

NUumero consecutivo que se utiliza
como identificador del catalogador que
registra el acervo.

RegistroAcervo

objetivo OBJETIVO Descripcion del objetivo del acervo. RegistroAcervo
contenido CONTENIDO Descripcion del contenido del material RegistroAcervo
de acervo.
estructura ESTRUCTURA Estructura del acervo. RegistroAcervo
sugerencias SUGERENCIAS Sugerencias sobre el acervo. RegistroAcervo
actividades ACTIVIDADES Descripcion de las actividades que RegistroAcervo
contiene el material de acervo.
respuestas RESPUESTAS Campo booleano, verdadero en caso RegistroAcervo
de que el acervo contenga clave de
respuestas de ejercicios, falso en caso
contrario.
transc TRANSC Campo booleano, verdadero en caso RegistroAcervo
de que contenga transcripciones.
descriptores DESCRIPTORES Expresa el contenido significativo del RegistroAcervo
material.
asesor ASESOR Indica el nombre del Asesor gue RegistroAcervo
elaboré la ficha descriptiva del material
de Acervo.
Id_master ID_MASTER Numero consecutivo que se utiliza RegistroAcervo
como identificador del Master al que
pertenece la copia del acervo.
id_acento ID_ACENTO NUumero consecutivo que se utiliza Acentos
como identificador del tipo de acento
del acervo.
acento ACENTO Nombre del acento contenido en el Acentos
material.
id_dificultad ID_DIFICULTAD Numero consecutivo que se utiliza CatDificultad
como identificador de la dificultad del
acervo.
dificultad DIFICULTAD Nombre de la dificultad a la que CatDificultad
pertenece el material.
id_estado ID_ESTADO Numero consecutivo que se utiliza Estados
como identificador del estado del
acenvo.
estado ESTADO Nombre del estado en que se Estados
encuentra el material.
id_soporte ID_SOPORTE Numero consecutivo que se utiliza Soportes
como identificador del soporte del
acervo.
soporte SOPORTE Nombre del soporte al que pertenece el Soportes
material de Acervo
id_seccion ID_SECCION Numero consecutivo que se utiliza Secciones
como identificador de la seccién del
acervo.
seccion SECCION Nombre de la seccion a la que Secciones
_pertenece el material de Acervo.
id_subseccion ID_SUBSECCION Nimero consecutivo que se utiliza Subsecciones
como identificador de la subseccion del
acenvo.
id_seccion ID_SECCION Numero consecutivo que se utiliza Subsecciones
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como identificador de la seccidon del
acervo.

subseccion SUBSECCION Nombre de la subseccion a la que Subsecciones
_pertenece el material.

id_div_tema ID_DIV_TEMA Numero consecutivo que se utiliza DivisionTematica
como identificador de la division
tematica del acervo.

div_tema DIV_TEMA Nombre de la division tematica DivisionTematica

contenida en el material.

id_subdiv_tema

ID_SUBDIV_TEMA

NOmero consecutivo que se utiliza
como identificador de la subdivision
tematica del acervo.

SubdivisionTematica

id_div_tema ID_DIV_TEMA Numero consecutivo que se utiliza SubdivisionTematica
como identificador de la division
tematica del acervo.
sub_tema SUB_TEMA Nombre de la Subdivision temética SubdivisionTematica
contenida en el material.
fecha FECHA Fecha actual en que se realiza la UsuariosPorAreas
captura de datos.
consulta CONSULTA Indica el nimero de Usuarios UsuariosPorAreas
registrados en esta fecha en el area de
Consulta.
audio AUDIO Indica el numero de Usuarios UsuariosPorAreas
registrados en esta fecha en el area de
Audio.
video VIDEO Indica el numero de Usuarios UsuariosPorAreas
registrados en esta fecha en el area de
Video.
multimedia MULTIMEDIA Indica el nOomero de Usuarios UsuariosPorAreas
registrados en esta fecha en el area de
Multimedia.
id_ubicacion ID_UBICACION Numero consecutivo que se utiliza Ubicaciones
como identificador para la ubicacion
fisica del material.
ubicacion UBICACION Nombre del area en que se ubica Ubicaciones
fisicamente al material.
id_catalogador ID_CATALOGADOR Numero consecutivo que se utiliza Catalogadores
como identificador del catalogador que
registra el acervo.
catalogador CATALOGADOR Indica el nombre del Cliente clasificado Catalogadores
como Catalogador del acervo.
password PASSWORD Clave de acceso del Catalogador para Catalogadores
registrar un acervo.
ASOCIACIONES:

NOMBRE cODIGO TABLA PADRE TABLA HIJA
Reference_1 REFERENCE_1 TipoCliente RegistroCliente
Reference_2 REFERENCE_2 Categorias RegistroUsuario
Reference_3 REFERENCE_3 Idiomas RegistroUsuario
Reference_4 REFERENCE_4 Carreras RegistroUsuario
Reference_5 REFERENCE_5 Idiomas RegistroAcervo
Reference_6 REFERENCE_6 Acentos RegistroAcervo
Reference_7 REFERENCE_7 CatDificultad RegistroAcervo
Reference_8 REFERENCE_8 Estados RegistroAcervo
Reference_9 REFERENCE_9 Soportes RegistroAcervo

Reference_10

REFERENCE_10

SubdivisionTematica

RegistroAcervo

Reference_11

REFERENCE_11

DivisionTematica

SubdivisionTematica

Reference_12 REFERENCE_12 Subsecciones RegistroAcervo
Reference_13 REFERENCE_13 Secciones Subsecciones
Reference_14 REFERENCE_14 Ubicaciones RegistroAcervo
Reference_15 REFERENCE_15 Catalogadores RegistroAcervo
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DESCRIPCION

ASOCIACION 1:

DE LAS ASOCIACIONES:

NOMBRE Reference_1
CODIGO REFERENCE_1
TABLA PADRE TipoCliente
TABLA HIJA RegistroCliente

COLUMNA DE LA TABLA PADRE

id_tipo_cliente

COLUMNA DE LA TABLA HIJA

id_tipo_cliente

ASOCIACION 2:
NOMBRE Reference_2
cobiGo REFERENCE_2
TABLA PADRE Categorias
TABLA HIJA RegistroUsuario
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_categoria
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_categoria
ASOCIACION 3:
NOMBRE Reference_3
cobico REFERENCE_3
TABLA PADRE Idiomas
TABLA HIJA RegistroUsuario
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_idioma
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_idioma
ASOCIACION 4:
NOMBRE Reference_4
CODIGO REFERENCE_4
TABLA PADRE Carreras
TABLA HIJA RegistroUsuario
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_carrera
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_carrera
ASOCIACION 5:
NOMBRE Reference_5
CODIGO REFERENCE_5
TABLA PADRE Idiomas
TABLA HIJA RegistroAcervo
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_idioma
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_idioma
ASOCIACION 6:
NOMBRE Reference_6
CODIGO REFERENCE_6
TABLA PADRE Acentos
TABLA HIJA RegistroAcervo
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_acento
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_acento

ASOCIACION 7:
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NOMBRE Reference_7
CcODIGO REFERENCE_7
TABLA PADRE CatDificultad
TABLA HIJA RegistroAcervo
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_dificultad
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_dificultad
ASOCIACION 8:
NOMBRE Reference_8
CcODIGO REFERENCE_8
TABLA PADRE Estados
TABLA HIJA RegistroAcervo
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_estado
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_estado
ASOCIACION 9:
NOMBRE Reference_9
CODIGO REFERENCE_9
TABLA PADRE Soportes
TABLA HIJA RegistroAcervo
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_soporte
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_soporte
ASOCIACION 10:
NOMBRE Reference_10
€ODIGO REFERENCE_10
TABLA PADRE SubdivisionTematica
TABLA HIJA RegistroAcervo

COLUMNA DE LA TABLA PADRE

id_subdiv_tema

COLUMNA DE LA TABLA HIJA

id_subdiv_tema

ASOCIACION 11:
NOMBRE Reference_11
coDIGO REFERENCE_11
TABLA PADRE DivisionTematica
TABLA HIJA SubdivisionTematica
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_div_tema
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_div_tema
ASOCIACION 12:
NOMBRE Reference_12
CODIGO REFERENCE_12
TABLA PADRE Subsecciones
TABLA HIJA RegistroAcervo

COLUMNA DE LA TABLA PADRE

id_subseccion

COLUMNA DE LA TABLA HIJA

id_subseccion

ASOCIACION

13:
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NOMBRE Reference_13
CODIGO REFERENCE_13
TABLA PADRE Ubicaciones
TABLA HIJA RegistroAcervo
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_ubicacién
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_ubicacion

ASOCIACION 14:

NOMBRE Reference_14
CODIGO REFERENCE_14
TABLA PADRE Secciones
TABLA HIJA Subsecciones
COLUMNA DE LA TABLA PADRE id_seccion
COLUMNA DE LA TABLA HIJA id_seccion

ASOCIACION 15:

NOMBRE

Reference_15

coODIGO

REFERENCE_15

TABLA PADRE

Catalogadores

TABLA HIJA

RegistroAcervo

COLUMNA DE LA TABLA PADRE

id_catalogador

COLUMNA DE LA TABLA HIJA

id_catalogador

DICCIONARIO DE DATOS:
TABLA ACENTOS:
Nombre: id_acento
Cadigo: ID_ACENTO
Tipo de Dato: Integer
Obligatorio: Yes
Formato:
No Permite Modificacion: No
Descripcién: Namero consecutivo que se utiliza como identificador del tipo de
acento del acervo.
Nombre: Acento
Cédigo: ACENTO
Tipo de Dato: varchar(15)
Obligatorio: Yes
Formato:
No Permite Modificacién: No
Descripcién Nombre del acento contenido en el material.

TABLA CARRERAS:

Nombre: id carrera

Cédigo: ID_CARRERA

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién Numero consecutivo que se utiliza como identificador de carrera del
Usuario.

Nombre: Carrera

Cédigo: CARRERA
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Tipo de Dato: varchar(20)
Obligatorio: Yes
Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcidn:

Carrera cursada por el Usuario.

TABLA CATDIFICULTAD:

Nombre: id_dificultad
Cédigo: ID_DIFICULTAD
Tipo de Dato: Integer
Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién:

Numero consecutivo que se utiliza como identificador de la

dificultad del acervo.

Nombre: Dificultad
Cédigo: DIFICULTAD
Tipo de Dato: varchar(15)
Obligatorio: Yes
Formato:

No Permite Modificacidn: No

Descripcién:

Nombre de la dificultad a la que pertenece el material.

TABLA CATALOGADORES:

Nombre: id_catalogador

Cédigo: ID_CATALOGADOR

Tipo de Dato: unsigned smallint

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcion: Numero consecutivo que se utiliza como identificador del
catalogador que registra el acervo.

Nombre: Catalogador

Cédigo: CATALOGADOR

Tipo de Dato: varchar(50)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Indica el nombre del Cliente clasificado como Catalogador del
acervo.

Nombre: Password

Cédigo: PASSWORD

Tipo de Dato: varchar(10)

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién:

Clave de acceso del Catalogador para registrar un acervo.

TABLA CATEGORIAS:

Nombre: id_categoria

Cédigo: ID_CATEGORIA

Tipo de Dato: Integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcion: Namero consecutivo que se utiliza como identificador de categoria

de Usuario.
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Nombre: Categoria

Cadigo: CATEGORIA

Tipo de Dato: Varchar(20)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Categoria a la que pertenecen los Usuarios (Estudiante, Académico,
Administrativo, Otro).

TABLA DI WSIE)N TEMATICA:

Nombre: id_div_tema

Cédigo: ID_DIV_TEMA

Tipo de Dato: Integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcion: Numero consecutivo que se utiliza como identificador de la division
tematica del acervo.

Nombre: Div_tema

Cédigo: DIV_TEMA

Tipo de Dato: varchar(50)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Nombre de |a division tematica contenida en el material.

TABLA ESTADOS:

Nombre: id estado
Cddigo: ID_ESTADO
Tipo de Dato: integer
Obligatorio: Yes
Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién:

Numero consecutivo que se utiliza como identificador del estado del
acernvo.

Nombre: estado
Cddigo: ESTADO
Tipo de Dato: varchar(15)
Obligatorio: Yes
Formato:
No Permite Modificacién: No
Descripcién: Nombre del estado en que se encuentra el material.
TABLA IDIOMAS:
Nombre: id_idioma
Cédigo: ID_IDIOMA
Tipo de Dato: integer
Obligatorio: Yes
Formato:
No Permite Modificacion: No
Descripcion: Numero consecutivo que se utiliza como identificador del idioma de
estudio en la Unidad Auténoma de Aprendizaje - Idiomas de la ENEO.
Nombre: idioma
Cédigo: IDIOMA
Tipo de Dato: varchar(15)
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Obligatorio: Yes
Formato:
No Permite Modificacién: No

Descripcién:

Idioma de estudio en la Unidad Autdnoma de Aprendizaje - Idiomas de
la ENEO

TABLA REGISTROACERVO:
Nombre: id_acervo
Cédigo: ID_ACERVO
Tipo de Dato: integer
Obligatorio: Yes
Formato:
No Permite Modificacién: No

Descripcion:

Numero consecutivo que identifica al material de acervo, también se
conoce como nimero de adquisicion.

Nombre: clasificacion

Cédigo: CLASIFICACION

Tipo de Dato: varchar(30)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcion: Descripcion de la Clasificacion a la que pertenece el Acervo: codigo de
letras + codigo de nimeros.

Nombre: titulo

Caodigo: TITULO

Tipo de Dato: varchar(200)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacidn: No

Descripcién:

Descripcion del Titulo del material de Acervo: titulo + subtitulo.

Nombre: aut_per

Cédigo: AUT _PER

Tipo de Dato: varchar(100)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Detalles del Autor del Acervo: apellido (s) + nombre(s) + fecha de
nacimiento / muerte.

Nombre: aut _cor

Cédigo: AUT_COR

Tipo de Dato: varchar(100)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Descripcién del Autor Corporativo del material de Acervo, que contiene:
Nombre de la institucion + unidad subordinada + lugar + fecha.

Nombre: pie_imp

Cédigo: PIE_IMP

Tipo de Dato: varchar(200)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Descripcion del Pie de Imprenta del Acervo: lugar(es) + editorial +
fecha.

| Nombre: | serie
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Cédigo: SERIE

Tipo de Dato: varchar(80)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Descripcion de la Serie a la que pertenece el material del Acervo: titulo
de |a serie + (numero | parte | seccion) + volumen + issn de la serie

Nombre: edicion

Cédigo: EDICION

Tipo de Dato: varchar(20)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Define el numero de edicién del material de Acervo.

Nombre: fondo

Céddigo: FONDO

Tipo de Dato: varchar(40)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Describe el Fondo del que proviene el material del Acervo: nombre de la
institucién + unidad subordinada + lugar.

Nombre: ISBN

Cédigo: ISBN

Tipo de Dato: varchar(20)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Define el International Standar Book Number, asignado a cada material
bibliografico del acervo.

Nombre: ISSN

Cédigo: ISSN

Tipo de Dato: varchar(20)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Define el International Standart Serial Number, asignado al material
hemerografico del acervo.

Nombre: id_idioma

Céddigo: ID_IDIOMA

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Numero consecutivo que se utiliza como identificador del idioma de
estudio en la Unidad Auténoma de Aprendizaje - Idiomas de la ENEO.

Nombre: id_acento

Cédigo: ID_ACENTO

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Numero consecutivo que se utiliza como identificador del tipo de acento
del acervo.

Nombre: id_dificultad

Cédigo: ID_DIFICULTAD
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Tipo de Dato: integer
Obligatorio: Yes
Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Numero consecutivo que se utiliza como identificador de la dificultad
del acervo.

Nombre: fecha_ing

Cddigo: FECHA_ING

Tipo de Dato: datetime

Obligatorio: No

Formato: 0000/00/00

No Permite Modificacidn: No

Descripcién: Fecha en que se registra el material del acervo en el SGI-ENEO.

Nombre: id_estado

Cédigo: ID_ESTADO

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Numero consecutivo que se utiliza como identificador del estado del
acernvo.

Nombre: catalogador

Codigo: CATALOGADOR

Tipo de Dato: varchar(50)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcion: Iniciales de la persona que realizd la catalogacién.

Nombre: master

Cédigo: MASTER

Tipo de Dato: bit

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Campo booleano, que indica si un material es original o copia.

Nombre: no_copias

Cédigo: NO_COPIAS

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: En caso de ser master un material, se indica el nimero de copias que
se tiene.

Nombre: no_paginas

Cédigo: NO_PAGINAS

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Nimero de paginas del material bibliografico o hemerografico del
acervo.

Nombre: material_comp

Cédigo: MATERIAL_COMP

Tipo de Dato: varchar(50)

Obligatorio: No

Formato:
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No Permite Modificacién: No

Descripcién: Descripcién del Material complementario al acervo

Nombre: duracion

Cédigo: DURACION

Tipo de Dato: varchar(20)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Duracién del material de audio y/o video, en formato horas, minutos y
segundos.

Nombre: id_soporte

Cédigo: ID_SOPORTE

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién:

Numero consecutivo que se utiliza como identificador del soporte del
acervo.

Nombre: id_subdiv_tema

Cédigo: ID_SUBDIV_TEMA

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Namero consecutivo que se utiliza como identificador de la subdivision
tematica del acervo.

Nombre: id_subseccion

Cédigo: ID_SUBSECCION

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Numero consecutivo que se utiliza como identificador de la subseccion
del acervo.

Nombre: id_ubicacion

Céadigo: ID_UBICACION

Tipo de Dato: smallint

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Nuamero consecutivo que se utiliza como identificador para la ubicacion
fisica del material.

Nombre: id_produccion

Cédigo: ID_PRODUCCION

Tipo de Dato: unsigned smallint

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Numero consecutivo que se utiliza como identificador para el tipo de
produccion del material de acervo.
Nombre: id_catalogador
| Céddigo: ID_CATALOGADOR
Tipo de Dato: unsigned smallint
Obligatorio: No
Formato:
No Permite Modificacién: No
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Descripcién: Numero consecutivo que se utiliza como identificador del catalogador
que registra el acervo.

Nombre: objetivo

Cédigo: OBJETIVO

Tipo de Dato: varchar

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Descripcion del objetivo del acervo.
Nombre: contenido

Cédigo: CONTENIDO

Tipo de Dato: varchar

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Descripcion del contenido del material de acervo.
Nombre: estructura

Caodigo: ESTRUCTURA

Tipo de Dato: varchar

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcion: Estructura del acervo.
Nombre: sugerencias

Coédigo: SUGERENCIAS
Tipo de Dato: varchar

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Sugerencias sobre el acervo.
Nombre: actividades

Cédigo: ACTIVIDADES

Tipo de Dato: varchar(100)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Descripcion de las actividades que contiene el material de acervo.
Nombre: respuestas

Cédigo: RESPUESTAS

Tipo de Dato: bit

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacidn: No

Descripcién: Campo booleano, verdadero en caso de que el acervo contenga clave
de respuestas de ejercicios, falso en caso contrario.

Nombre: transc

Cédigo: TRANSC

Tipo de Dato: bit

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Campo booleano, verdadero en caso de que contenga
transcripciones.

Nombre: descriptores

Cédigo: DESCRIPTORES
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Tipo de Dato: varchar(300)
Obligatorio: No
Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Expresa el contenido significativo del material.

Nombre: asesor

Cédigo: ASESOR

Tipo de Dato: varchar(40)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcion: Indica el nombre del Asesor que elabord la ficha descriptiva del
material de Acervo.

Nombre: id_master

Cédigo: ID_MASTER

Tipo de Dato: unsigned smallint

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Numero consecutivo que se utiliza como identificador del Master al

que pertenece la copia del acervo.

TABLA REGISTROCLIENTE:

Nombre: id_cliente

Cédigo: ID_CLIENTE

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Numero consecutivo de los clientes con acceso al SGI - ENEO

Nombre: nombre

Cédigo: NOMBRE

Tipo de Dato: varchar(40)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Nombre + Apellido paterno + Apellido materno del cliente.

Nombre: cargo

Cédigo: CARGO

Tipo de Dato: varchar(20)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Cargo que ocupa el cliente dentro de la Unidad de Aprendizaje
Autdnomo - Idiomas de la ENEO.

Nombre: id_tipo_cliente

Cédigo: ID_TIPO_CLIENTE

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién:

Identificador del tipo de Cliente (Usuario, Administrador o

Coordinador)

| Nombre:

| telefono
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Cédigo: TELEFONO
Tipo de Dato: varchar(20)
Obligatorio: No
Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién:

Numero de teléfono particular del Cliente del SGI-ENEO.

Nombre: password

Cddigo: PASSWORD

Tipo de Dato: varchar(8)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Palabra clave para validar el tipo de Cliente del SGI-ENEO.

Nombre: notas

Cédigo: NOTAS

Tipo de Dato: varchar(100)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcidn: Observaciones relacionadas con el Cliente del SGI-ENEO.
TABLA REGISTROUSUARIO;

Nombre: id_usuario

Cédigo: ID_USUARIO

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcidn: NUmero consecutivo Gnico o Login del usuario.

Nombre: nombre

Cddigo: NOMBRE

Tipo de Dato: varchar(20)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcidn: Nombre del usuario.

Nombre: ape_mat

Cédigo: APE_MAT

Tipo de Dato: varchar(20)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcidn: Apellido paterno del Usuario.

Nombre: ape_pat

Cédigo: APE_PAT

Tipo de Dato: varchar(20)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Apellido materno del Usuario.
Nombre: fecha reg

Cddigo: FECHA_REG

Tipo de Dato: datetime

Obligatorio: Yes

Formato:
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No Permite Modificacién: No

Descripcién: En un principio contiene |a fecha de inscripcién del Usuario, pero en
seguida almacena las fechas de reinscripciones.

Nombre: fecha_insc

Cédigo: FECHA_INSC

Tipo de Dato: datetime

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Fecha de inscripcion del Usuaric a la Unidad de Aprendizaje
Autdnomo - Idiomas de la ENEO.

Nombre: cta RFC

Cédigo: CTA_RFC

Tipo de Dato: varchar(15)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Nomero de cuenta UNAM (en caso de ser estudiante) o RFC (en
caso de ser trabajador) del usuario.

Nombre: id_categoria

Cédigo: ID_CATEGORIA

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: NOmero consecutivo que se utiliza como identificador de categoria
del Usuario.

Nombre: id_idioma

Cédigo: ID_IDIOMA

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Numero consecutivo que se utiliza como identificador del idioma de
estudio en la Unidad Auténoma de Aprendizaje - Idiomas de la
ENEO.

Nombre: f nac

Codigo: F _NAC

Tipo de Dato: datetime

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcidn: Fecha de nacimiento del Usuario.

Nombre: calle

Céodigo: CALLE

Tipo de Dato: varchar(50)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcibn: nombre de la calle + numero + edificio + nimero interior del
domicilio del Usuario.

Nombre: colonia

Cédigo: COLONIA

Tipo de Dato: varchar(50)

Obligatorio: No

Formato:
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No Permite Modificacion: No

Descripcién: Nombre de la colonia del domicilio del usuario.
Nombre: del

Cadigo: DEL

Tipo de Dato: varchar(30)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcioén: Delegacion o Municipio del domicilio del usuario.
Nombre: C.P.

Cédigo: CP

Tipo de Dato: varchar(10)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcion:

Cadigo Postal del domicilio del Usuario.

Nombre: tel

Caédigo: TEL

Tipo de Dato: varchar(20)
Obligatorio: No
Formato:

No Permite Modificacién: No
Descripcion: Numero de teléfono particular del usuario.
Nombre: no_insc
Cédigo: NO_INSC
Tipo de Dato: integer
Unidad:

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Numero de veces que se ha inscrito el Usuario a la Unidad de
Aprendizaje Autdnomo -ldiomas de la ENEO.

Nombre: no_acc

Cdodigo: NO_ACC

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacidn: No

Descripcion: Numero de veces que un Usuario ha tenido acceso a la Unidad de

Aprendizaje Auténomo - Idiomas de la ENEO.

Nombre: email

Cddigo: EMAIL

Tipo de Dato: varchar(50)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Correo electrénico del Usuario.

Nombre: password

Cédigo: PASSWORD
| Tipo de Dato: varchar(5)

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Palabra clave del Usuario para validar su acceso al SGI-ENEO.
| Nombre: | id_carrera
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Cédigo: ID_CARRERA
Tipo de Dato: integer
Obligatorio: Yes
Formato:
No Permite Modificacién: No
Descripcién: Numero consecutivo que se utiliza como identificador de carrera del
Usuario.
Nombre: sexo
Codigo: SEXO
Tipo de Dato: bit
Obligatorio: No
Formato:
No Permite Modificacién: No
Descripcién: Indica el Sexo del usuario.
TABLA SECCIONES:
Nombre: id_seccion
Cédigo: ID_SECCION
Tipo de Dato: integer
Obligatorio: Yes
Formato:
No Permite Modificacién: No

Descripcién:

Numero consecutivo que se utiliza como identificador de la seccién
del acervo.

Nombre: seccion

Cadigo: SECCION

Tipo de Dato: varchar(30)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Nombre de |a seccién a la que pertenece el material de Acervo.

TABLA SOPORTES:

Nombre: id_soporte

Céddigo: ID_SOPORTE

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Namero consecutivo que se utiliza como identificador del soporte del
acernvo.

Nombre: soporte

Cédigo: SOPORTE

Tipo de Dato: varchar(20)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Nombre del soporte al que pertenece el material de Acervo.

TABLA SUBDIVISIONTEMATICA:
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Nombre: id subdiv_tema
Cédigo: ID SUBDIV_TEMA
Tipo de Dato: integer
Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No
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Descripcién: Numero consecutivo que se utiliza como identificador de la
subdivision tematica del acervo.

Nombre: id_div_tema

Cadigo: ID_DIV_TEMA

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Nimero consecutivo que se utiliza como identificador de la division
tematica del acervo.

Nombre: sub_tema

Cédigo: SUB_TEMA

Tipo de Dato: varchar(50)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcién: Nombre de la Subdivision tematica contenida en el material.

TABLA SUBSECCIONES:

Nombre: id_subseccion

Cédigo: ID_SUBSECCION

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Madificacién: No

Descripcién: Numero consecutivo que se utiliza como identificador de la
subseccion del acervo.

Nombre: id_seccion

Cédigo: ID_SECCION

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: No

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcidn: Numero consecutivo que se utiliza como identificador de la seccion
del acervo.

Nombre: subseccion

Cédigo: SUBSECCION

Tipo de Dato: varchar(50)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Nombre de la subseccion a la que pertenece el material.

TABLA TIPOCLIENTE:

Nombre: id_tipo_cliente

Cédigo: ID_TIPO_CLIENTE

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacion: No

Descripcion: Identificador del tipo de Cliente (Usuario, Administrador vy
Coordinador).

Nombre: tipo_cliente

Cédigo: TIPO_CLIENTE

Tipo de Dato: varchar(20)
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Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Describe el tipo de Cliente (Coordinador, Administrador o Usuario).

TABLA UBICACIONES:

Nombre: id_ubicacion

Cédigo: |D_UBICACION

Tipo de Dato: smallint

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcién: Numero consecutivo que se uliliza como identificador para la
ubicacion fisica del material.

Nombre: ubicacion

Cédigo: UBICACION

Tipo de Dato: varchar(20)

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Nombre del area en que se ubica fisicamente al material.

TABLA USUARIOSPORAREAS:

Nombre: fecha

Cédigo: FECHA

Tipo de Dato: datetime

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Madificacién: No

Descripcién: Fecha actual en que se realiza |a captura de datos.

Nombre: consulta

Cédigo: CONSULTA

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Indica el nimero de Usuarios registrados en esta fecha en el area de
Consulta.

Nombre: audio

Cédigo: AUDIO

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Indica el nimero de Usuarios registrados en esta fecha en el drea de
Audio.

Nombre: video

Cédigo: VIDEO

Tipo de Dato: integer

Obligatorio: Yes

Formato:

No Permite Modificacién: No

Descripcion: Indica el nimero de Usuarios registrados en esta fecha en el adrea de
Video.

| Nombre:

| multimedia
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Codigo:

MULTIMEDIA

Tipo de Dato:

integer

Obligatorio:

Yes

Formato:

No Permite Modificacién:

No

Descripcién:

Multimedia.

Indica el nimero de Usuarios registrados en esta fecha en el area de

DIAGRAMA DE LA BASE DE DATOS DEL SGI-ENEO
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CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

Con el analisis orientado a objetos, se modela el mundo en términos de tipos de objetos y lo que
le ocurre o hacen éstos. Los modelos que se construyen reflejan la realidad de modo mas natural que los
del analisis estructurado. Mediante las técnicas orientadas a objetos, construimos sistemas que modelan
mas fielmente el mundo real. Cuando el mundo real cambia, nuestro sistema es mas facil de cambiar.

Por tanto el uso de una metodologia orientada a objetos que proporcione una continuidad entre
sus distintas fases y que asegure algo tan importante como la rastreabilidad de los resultados, es
fundamental para el disefio de sistemas de gestion.

El punto mas fuerte del sistema es la modularidad que posee. Esta modularidad es la
proporcionada por la metodologia “Objectory” el cual divide a un sistema en tres modelos é dimensiones
que deben ser lo mas independiente entre si. En el sistema SGI — ENEO las dimensiones se identificaron
e implementaron claramente, la dimensién de presentacion quedo implementada en las clases pantalla e
interface, la dimension de control en las clases manejador y la dimension de informacion en las clases
entidad. La metodologia "Objectory” es muy apropiada para el analisis de requisitos de sistemas porque
es facil de aprender y su aplicacién resulta relativamente sencilla.

Uno de los principales problemas que se encuentra al desarrollar un sistema de software que
administre informacién es definir su funcién y presentacion ante el usuario. Esto se debe primordialmente
a que las personas que solicitan la implementacién de un sistema de este tipo, en la mayoria de los
casos, no proporcionan la informacién necesaria para la construccion del sistema de software. En el caso
del sistema SGI — ENEO hubo muchos cambios en los requisitos iniciales, la rastreabilidad entre las
distintas fases que tiene la metodologia permiti6 hacer los cambios de una manera sencilla y sin
modificar otras partes.

El sistema representado a través de los casos de uso es la forma mas simple de verlo; son
esenciales para entender el flujo de informacion en el sistema, asi como la interaccion de los usuarios en
él. De ellos depende el resto del sistema, por ejemplo los diagramas de secuencia hechos durante el
analisis serian obsoletos si el caso de uso que estan implementando es erréneo y a su vez repercutiria
en los andlisis para obtener responsabilidades basados en los diagramas de secuencia y en los casos de
uso. Por eso se les dio mucho énfasis.

Al concluir el analisis del sistema e iniciar el disefio la complejidad aumenté drasticamente ya que
se tenia que detallar ain mas los componentes anteriores (diagramas de secuencia, casos de uso
complementados). La obtencién de responsabilidades para el llenado de las tarjetas de clase fue la parte
mas laboriosa del sistema ya que definimos practicamente todo lo que el sistema tenia que hacer a
través de responsabilidades. Una herramienta que fue basica para el desarrollo del sistema fue la
herencia de clases ya que nos evitd escribir el mismo codigo en clases semejantes.

Para la ENEO la contribucién que tendra este Sistema, radica principalmente en la facilidad y
agilidad con que se llevaran a cabo los procesos administrativos de la UAAI y los Administradores de la
UAAI tendran un control preciso sobre la informacion.

La experiencia que nos dio el desarrollo de este Sistema, fue el hecho de tratar un problema real,
crear una solucién, implementarla y lo mas importante, el contacto y la comunicacién con un cliente real.
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DESCRIPCION DE CASOS DE USO DEL SGI-ENEO CREADOS

Caso de uso:

Validar Usuario.

Actores: Usuario, Base de Datos Cliente.

Tipo: Inclusién — Generalizacién.

Propésito: Validara si el registro de un Usuario es vigente para el uso del SGI-ENEO
Resumen: Este caso es iniciado por un Usuario. Valida al Usuario mediante un login y

password los cuales le fueron proporcionados con su Credencial, esta
validacion la realiza comparando los datos obtenidos del login y password con
dos campos homonimos de la Tabla Registro Usuario de la Base de Datos.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: validar Cliente.

Flujo principal:

Se presenta al Usuario la pantalla P-3. El Usuario debera introducir su /ogin y
password para verificar si puede entrar a la Unidad Para el Aprendizaje
Autonomo — Idiomas de la Escuela Nacional de Enfermeria y Obstetricia si se
ha vencido el tiempo permitido o no se encuentra registrado en la Base de
Datos se enviara un mensaje a pantalla de su estado; si su registro es valido
igualmente se mostrara un mensaje de permiso de entrada a la unidad.
Posteriormente se continua con el caso de uso Validar Usuario. Este caso de
uso es finalizado por un Administrador o Coordinador, mediante una
combinacién de teclas.

Subflujos:

Ninguno.

Excepciones:

Ex—1 no hubo validacién, su registro no existe, se manda un mensaje de error,
y enseguida se solicita al Usuario volver a validarse

Caso de uso:

Consultar Acervo.

Actores: Usuario, Base de Datos.

Tipo: Basico.

Propésito: Poder consultar la informacién contenida (Libro, Publicaciéon periodica, Audio
casete, videocasete, CD, Ficha de trabajo, TV) en la Unidad Para el Aprendizaje
Autonomo — Idiomas de la Escuela Nacional de Enfermeria y Obstetricia

Resumen: Este caso es iniciado por un Usuario. El Usuario puede consultar la informacion

del Acervo de /a Unidad Para el Aprendizaje Auténomo — Idiomas de la Escuela
Nacional de Enfermeria y Obstetricia

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: validar Usuario y
validar Cliente.

Flujo principal:

Después de ejecutar Ofrecer servicios, si se escogid consultar Acervo en el
menu Usuarios se ejecutara la pantalla P—4(a).

Subflujos:

Consultar Acervo

El Usuario puede seleccionar entre las siguientes actividades:"Buscar”, “Salir”.

Si la actividad seleccionada es “Buscar" se ejecutara la blsqueda (E-1)
dependiendo de los campos seleccionados por el Usuario, la busqueda se
definirA con mends desplegables para los campos: tema, idioma, nivel de
dificultad y tipo de material, el Usuario podra introducir dos cadenas para los
campos titulo, autor, ISBN/ISSN, para estos dos campos que se desee buscar
se tendran que colocar opciones O e Y. Se presentara una pantalla P—4 (b) (E-
2) (la pantalla presentara la opcién regresar con la cual volvera a la pantalla P-
4(a)), con los resultados de la consulta.
Si la actividad seleccionada es “Salir”
Servicios.

se ejecutara Caso de Uso Ofrecer

Excepciones:

E — 1 Si no se ha llenado el primer campo de busqueda no se podra realizar la
consulta.

E — 2 Si no se encontraron objetos que cumplieran con las especificaciones de
la busqueda no se desplegara la pantalla de resultados
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Caso de uso: Inscripcion.

Actores: Administrador, Coordinador, Base de Datos.

Tipo: Basico.

Propésito: Permite a un Administrador o Coordinador registrar a un Usuario para otorgarle
una Credencial, su login y su password, para que este acceda a /a Unidad Para
el Aprendizaje Auténomo — Idiomas de la Escuela Nacional de Enfermeria y
Obstetricia

Resumen: Este caso es iniciado por un Administrador o un Coordinador. Ellos son los que

crean el registro del Usuario en la Base de Datos.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: Validar Cliente.

Flujo principal:

Después de ejecutar Ofrecer Servicios, si se escogi6 la opcion Inscripciéon del
menG Administradores se ejecutara la pantalla P-5, el Administrador puede
seleccionar entre las siguientes actividades: “Registrar”, “Salir".

Si la actividad seleccionada es “Registrar” el sistema genera un nuevo registro
de Usuario(E—1) se continua con el caso de uso Administrar Usuario subfiujo (S-
1)

Si la actividad seleccionada es “Salir’" se ejecuta el caso de uso Ofrecer
Servicios.

Subflujos:

Ninguno.

Excepciones:

E—1 Informacién Incompleta. Falta llenar informacion en el registro de Usuario.
Se vuelve a solicitar al Usuario que complete el registro.

Caso de uso:

Imprimir Credencial.

Actores: Administrador, Coordinador, Base de Datos.

Tipo: Inclusion.

Propésito: Permite a un Coordinador 6 Administrador imprimir la Credencial de un Usuario
para que este pueda validarse en la Unidad Para el Aprendizaje Auténomo —
Idiomas de la Escuela Nacional de Enfermeria y Obstetricia y asi poder realizar
sus actividades en este lugar.

Resumen: Este caso es iniciado por un Administrador 6 un Coordinador. Ellos imprimen la

Credencial del Usuario.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: Administrar Usuario.

Flujo principal:

Después de ejecutar Administrar Usuario se muestra la pantalla P-7, el
Administrador 6 Coordinador, puede seleccionar entre las siguientes
actividades: “Imprimir”, “Cancelar”.

Si la actividad seleccionada es “Imprimir” el sistema genera una Credencial a
partir de los datos contenidos en los campos de la pantalla P-7(a) se continua
con el caso de uso Administrar Usuario subflujo (S-1)

Si la actividad seleccionada es “Cancelar” se ejecuta el caso de uso Administrar
Usuario subflujo (S-1).

Subflujos:

Ninguno.

Excepciones:

Ninguno.
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Caso de uso:

Ofrecer Servicios

Actores: Cliente, Usuario, Administrador, Coordinador, Base de Datos.

Tipo: Inclusion

Propésito: Proporciona una pantalla en la que se presentara los servicios dependiendo del tipo de
Cliente (Usuario, Administrador, Coordinador)

Resumen: Este caso es iniciado por un Cliente. Muestra las opciones para utilizar el sistema SGI -

ENEO.

Precondiciones:

Debe de haberse validado el Cliente en todos los subflujos excepto el S — 1.

Flujo principal:

Se ejecuta el caso de uso Ofrecer Servicios y dependiendo del tipo de Cliente, se
continuara con los diversos subflujos de este caso de uso.

Subflujos: S — 1 Sin Servicio.
Se presenta al Cliente la pantalla P — 2. El Cliente puede seleccionar entre las siguientes
opciones de un menu desplegable llamado Inicio, dejando inhabilitados el resto de los
mends.
El Cliente puede seleccionar de este men las siguientes opciones: "Validacién” y “Salir”.
Si la actividad seleccionada es “Validacion” se continGa con el caso de uso Validar
Cliente.
Si la actividad seleccionada es "Salir” sale del sistema.
S — 2 Ofrecer Servicios a Usuarios.
Se presenta al Usuario la pantalla P-2. El Usuario puede seleccionar los siguientes
menUs desplegables: Inicio, Usuarios, dejando inhabilitados el resto de los menus.
El Usuario puede seleccionar del ment Inicio la opcion: “Validacion”.
Si la actividad seleccionada es “Validaciéon” se continia con el caso de uso Validar
Cliente.
El Usuario puede seleccionar del ment Usuario las siguientes opciones: "Validar
Usuario”, “Consultar Acervo”.
Si la actividad seleccionada es “Validar Usuario” se continia con el caso Validar Usuario.
Si la actividad seleccionada es “Consultar Acervo” se continta con el caso de uso
Consultar Acervo.
S — 3 Ofrecer Servicios Administradores
Se presenta al Administrador la pantalla P-2. EI Administrador puede seleccionar los
siguientes menuas desplegables: Inicio, Administrador, dejando inhabilitados el resto de
los menus.
El Administrador puede seleccionar del menu Inicio las siguientes opciones: “Validacion”
y "Salir".
Si la actividad seleccionada es "Validacion” se contintia con el caso de uso Validar
Cliente.
Si la actividad seleccionada es “Salir” sale del sistema.
El Administrador puede seleccionar del ment Administradores las siguientes opciones:
“Administrar Acervo(AA)", “Administrar Usuario(AU)", “Reporte de Acervo(RA)", "Reporte
Usuarios (RU) “ y “Administrar Usuarios por Area (AU)".
Si la actividad seleccionada es "AA — Administrar Acervo” se contintia con el caso de uso
Administrar Acervo.
Si la actividad seleccionada es “AU — Inscripcion” se continia con el caso de uso
Inscripcion.
Si la actividad seleccionada es “"AU — Administrar Usuario” se continta con el caso de
uso Administrar Usuario.
Si la actividad seleccionada es “R - Usuario” se continta con el caso de uso Generar
Reporte Usuario.
Si la actividad seleccionada es “R - Acervo” se contintia con el caso de uso Generar
Reporte Acervo.
Si la actividad seleccionada es "AU — Administrar Usuarios por area” se continta con el
caso de uso Capturar Usuarios por Area.
S — 4 Ofrecer Servicios Coordinadores
Se presenta al Administrador la pantalla P-2. El Coordinador puede seleccionar los
siguientes menus desplegables: Inicio, Coordinador, dejando inhabilitados el resto de los
menas.
El Coordinador puede seleccionar las mismas opciones que el Administrador pero se
agrega un nuevo item “Administrar Cliente”.

Excepciones: Ninguno
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Caso de uso:

Administrar Usuario.

Actores: Administrador, Coordinador, Base de Datos.

Tipo: Basico.

Propésito: Permite a un Administrador o Coordinador administrar un Registro de Usuario
para actualizarlo o imprimir su Credencial.

Resumen: Este caso es iniciado por un Administrador o un Coordinador. Ellos son los que

crean el Registro del Usuario en la Base de Datos Cliente.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: Validar Cliente.

Flujo principal:

Después de ejecutar Ofrecer Servicios, si se escogié la opcién modificar
Usuario, seguira la ejecucion del caso de uso Administrar Usuario subflujo (S-
1).

Subflujos:

S — 1 Administrar Registro Usuario.

Se presenta al Coordinador 6 Administrador la Pantalla Obtener Registro
Usuario (P-6 (a)) con los campos del Usuario.

El Coordinador & Administrador podra seleccionar entra las siguientes
actividades: "Eliminar”, “Modificar”, "Actualizar"(inactivo hasta que se haga clic
en “Modificar”), “Busqueda”, “Primer Registro”, “Ultimo Registro”, “Siguiente”,
“Anterior”, "Imprimir” , “Reinscribir” (inactivo hasta que haya expirado el periodo
de vigencia) y "Salir".

Si el Coordinador 6 Administrador presiona "Modificar" se ejecuta el subflujo
Actualizar Registro Usuario (S-2).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Eliminar" se ejecuta el subflujo
Eliminar Registro Usuario (S-3).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Busqueda" se ejecuta el subflujo
Busqueda (S-4).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Primer Registro” se gjecuta el
subflujo Recupera primer Registro (S-5). )

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Ultimo Registro" se ejecuta el
subflujo Recupera ultimo Registro (S-8).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Siguiente" se ejecuta el subflujo
Recupera Registro siguiente (S-7).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Anterior" se ejecuta el subflujo
Recupera Registro anterior (S-8).

Si el Coordinador 6 Administrador selecciona "Reinscribir" se ejecuta el subflujo
Reinscribir Usuario (S-9).

Si el Coordinador 6 Administrador presiona "Imprimir" se continta con el caso
de uso Imprimir Credencial.

Si la actividad seleccionada es "Salir" se ejecutard el caso de uso Ofrecer
Servicios (si aun no se ha presionado

"Actualizar”, la nueva informacién sera pérdida).

S-2 Aclualizar Registro Usuario

Se activa el botdn “Actualizar”, el Coordinador 6 Administrador introduce los
nuevos datos, enseguida da clic en “Actualizar” el cual actualiza el Registro de
Usuario con la informacion modificada (E-1), en caso de no hacer clic en el
dltimo botén mencionado, la nueva informacién no sera almacenada.

Se continta con el subflujo Administrar Registro Usuario (S-1).

S-3 Eliminar Registro Usuario
Se elimina el Registro de Usuario y se continda con el subflujo Administrar
Registro Usuario (S-1).
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S — 4 Busqueda.

Se presenta la pantalla P-6(b) la cual pide el campo del Usuario con el cual se
realizard la busqueda. Se presenta las siguientes opciones: “Buscar® vy
“Cancelar”.

Si la actividad seleccionada es “Buscar” se verifica que el dato proporcionado
exista en la Tabla Registro Usuario de la Base de Datos, si este no se encuentra
se muestra un mensaje indicando que es incorrecto que introduzca un nuevo
dato. Si el dato existe se continua con el subflujo Modificar Usuario (S—1)con los
datos del Usuario buscado.

Si la actividad seleccionada es "Cancelar”, se ejecuta el caso de uso Administrar
Usuario (S—1).

S — 5 Recuperar Primer Registro.

Se presenta la pantalla P-6(a) con los datos de los campos del primer Registro
Usuario de la Tabla Registro Usuario de la Base de Datos, posteriormente se
continua con el subflujo Administrar Registro Usuario (S—1).

S — 6 Recuperar Ultimo Registro.

Se presenta la pantalla P-6(a) con los datos de los campos del Gltimo Registro
Usuario la Tabla Registro Usuario de la Base de Datos, posteriormente se
continua con el subflujo Administrar Registro Usuario (S-1).

S — 7 Recuperar Registro Siguiente.

Se presenta la pantalla P-6(a) con los datos de los campos del siguiente
Registro Usuario de la Tabla Registro Usuario de la Base de Datos, respecto al
que se presentaba antes, posteriormente se continua con el subflujo Administrar
Registro Usuario (S—1).

S — 8 Recuperar Registro Anterior.

Se presenta la pantalla P-6(a) con los datos de los campos del anterior Registro
Usuario de la Tabla Registro Usuario de la Base de Datos, respecto al que se
presentaba antes, posteriormente se continua con el subflujo Administrar
Registro Usuario (S—1).

S — 9 Reinscribir Usuario

Se presenta la pantalla P-6(a) con los datos de los campos del Registro Usuario
de la Tabla Registro Usuario de la Base de Datos, y con un recuadro mediante
el cual el sistema avisara que el Usuario ha sido reinscrito.

Excepciones:

E - 1 informacién incompleta. Falta llenar informacién en el Registro de Usuario.
Se vuelve a solicitar al Usuario que complete el Registro.
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Caso de uso:

Administrar Cliente.

Actores: Coordinador, Base de Datos.

Tipo: Basico.

Propésito: Permite a un Coordinador modificar o crear un registro de un Cliente
(Administrador, Coordinador, Usuario) para actualizarlo o crear un registro
nuevo.

Resumen: Este caso es iniciado por el Coordinador, quién crea el Registro del

Administrador, Coordinador ¢ Usuario en la Tabla Registro Cliente de la Base
de Datos.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: Validar Cliente.

Flujo principal:

Después de ejecutar Ofrecer Servicios, si se escogié la opcion Modificar
Cliente, seguira la ejecucion del caso de uso Administrar Registro Cliente
subflujo (S—1).

subflujos:

S — 1 Administrar Registro Cliente.

Se presenta al Coordinador la Pantalla Obtener Registro Cliente (P-9(a)) con los
campos vacios

El Coordinador podra seleccionar entra las siguientes actividades: "Eliminar”,
“Modificar”, “"Actualizar"(inactivo hasta que se haga clic en “Modificar”),
“Busqueda”, “Primer registro”, “Ultimo registro”, “Siguiente”, “Anterior”, "Crear” y
"Salir".

Si el Coordinador presiona "Modificar" se ejecuta el subflujo Actualizar Registro
Cliente(S-2).

Si el Coordinador selecciona "Eliminar" se ejecuta el subflujo Eliminar Registro
Cliente (S-3).

Si el Coordinador selecciona "Busqueda" se ejecuta el subflujo Busqueda
Registro Cliente (S-4).

Si el Coordinador selecciona "Primer Registro" se ejecuta el subflujo Recupera
Primer Registro Cliente (S-5).

Si el Coordinador selecciona "Ultimo registro” se ejecuta el subflujo Recupera
Ultimo Registro Cliente (S-6).

Si el Coordinador selecciona "Siguiente" se ejecuta el subflujo Recupera
Registro Siguiente Cliente (S-7).

Si el Coordinador selecciona "Anterior" se ejecuta el subflujo Recupera Registro
Anterior Cliente (S-8).

Si el Coordinador selecciona "Crear" se ejecuta el subflujo Crear Registro
Cliente (S-9).

Si la actividad seleccionada es "Salir" se ejecutara el caso de uso Ofrecer
Servicios (si aun no se ha presionado "Actualizar", la nueva informacion sera
perdida).

S-2 Actualizar Registro Cliente

Se activa el boton “Actualizar”, el Coordinador introduce los nuevos datos,
enseguida da clic en “Actualizar” el cual actualiza el Registro del Cliente con la
informacién modificada (E-1), en caso de no hacer clic en el ultimo botén
mencionado, la nueva informacién no sera almacenada.

Se continda con el subflujo Administrar Registro Cliente(S — 1).

S-3 Eliminar Registro Cliente.
Se elimina el Registro de Cliente y se continda con el subflujo Administrar
Registro Cliente (S-1).
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S — 4 Busqueda Registro.

Se presenta la pantalla P-9(b) la cual pide los datos del registro a buscar, esto
puede realizarse con cualquier campo y operador. Se presenta las siguientes
opciones: “Buscar” y “Cancelar”.

Si la actividad seleccionada es “Buscar” se verifica que los datos
proporcionados existan en la Tabla Registro Cliente de la Base de Datos, si
estos no se encuentran, se muestra un mensaje indicando que el registro no se
encuentra o que se ha introducido mal la informacién para la basqueda, por lo
que se pide que, se introduzca nueva informacién para una nueva bisqueda. Si
el registro existe se continua con el subflujo Modificar Registro Cliente (S—1).

Si la actividad seleccionada es “Cancelar’, se ejecuta el caso de uso
Administrar Cliente (S—1).

S - 5 Recuperar Primer Registro.

Se presenta la pantalla P-9(a) con los campos con los datos del Primer registro
de la Tabla Registro Cliente de la Base de Datos, posteriormente se continua
con el subflujo Administrar Cliente (S—1).

S — 6 Recuperar Ultimo Registro.

Se presenta la pantalla P-10(a) con los campos con los datos del Ultimo
registro de la Tabla Registro Cliente de la Base de Datos, posteriormente se
continua con el subflujo Administrar Cliente (S—1).

S — 7 Recuperar Registro Siguiente.

Se presenta la pantalla P-9(a) con los campos con los datos del Siguiente
registro de la Tabla Registro Cliente de la Base de Datos, respecto al que se
presentaba antes, posteriormente se continua con el subflujo Administrar
Cliente (S—1).

S — 8 Recuperar Registro Anterior.

Se presenta la pantalla P-9(a) con los campos con los datos del Anterior
registro de la Tabla Registro Cliente de la Base de Datos, respecto al que se
presentaba antes, posteriormente se continua con el subflujo Administrar
Cliente (S—1).

S — 9 Crear Registro.

Se presenta la pantalla P-9(c) la cual tienen dos opciones “Crear” y “Cancelar”.
Si la actividad seleccionada es “Crear” se crea un nuevo registro en la Tabla
Registro Cliente de la Base de Datos (E—1) con los datos proporcionados
anteriormente en los distintos campos, posteriormente se continua con el
subflujo Administrar Cliente (S—1).

Si la actividad seleccionada es “Cancelar” se ejecuta el caso de uso Administrar
Cliente (S—1).

Excepciones:

E — 1 Informacién Incompleta. Falta llenar informacién en el registro de Cliente.
Se vuelve a solicitar al Coordinador que complete el registro.
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Caso de uso: Generar Reporte Usuario

Actores: Administrador, Coordinador, Base de Datos.

Tipo: Basico.

Proposito: Poder generar reportes de la informacién contenida en la Tabla Registro Usuario de la
Base de Datos.

Resumen: Este caso es iniciado por un Administrador ¢ un Coordinador. Estos pueden generar

reportes de la informacion contenida en la tabla Registro Usuario de la Base de Datos.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: Validar Cliente.

Flujo principal:

Después de ejecutar Ofrecer Servicios, si se escogid Generar Reportes Usuario, se
ejecuta el subflujo Opciones de Reporte Usuario(S — 1) del caso de uso Generar Reporte
Usuario.

Subflujos:

S — 1 Opciones de Reporte Usuario

Se presenta la pantalla P-10(a), donde el Administrador ¢ Coordinador introduce un
rango de fechas para el cual se realizara el reporte, esta pantalla contiene tres botones
los cuales son: “Inscripcién por Categoria”, "Usuarios por Areas" y “Salir".

Si el Administrador 6 Coordinador presiona “Inscripcion por Categoria” se continua con el
subflujo Inscripcién por Categoria (S — 2) (E -2) (E -3).

Si el Administrador 6 Coordinador presiona “Usuarios por Areas" se continua con el
subflujo Usuarios por Areas (S — 3) (E -2) (E -3).

Si la actividad seleccionada es “Salir" se continua con el caso de uso Ofrecer Servicios.

S - 2 Inscripcion por Categoria

Se presenta la pantalla P-10(b), con los resultados de nimero y porcentajes de Usuarios
inscritos por categoria en la cual el Administrador ¢ Coordinador puede seleccionar
“Guardar”, “Imprimir” y “Regresar”.

Si la actividad seleccionada es "Guardar” se muestra la pantalla P-10(c), en la cual el
Administrador 6 Coordinador indicara el nombre, la ruta y formato del archivo que
contendra la informacion del reporte, esta pantalla contiene dos botones: "Guardar” y
“Cancelar” si el Coordinador 6 Administrador presiona "Guardar" (E-1) el archivo se
guardara y se continua con el subflujo (S-1) del caso de uso Generar Reporte Usuario, si
escoge “Cancelar” se ejecuta el subflujo (S-1) del caso de uso Generar Reporte Usuario.
Si la actividad seleccionada es “Imprimir” se imprime el reporte mostrado y se continua
con el subflujo (S-1) del caso de uso Generar Reporte Usuario.

Si la actividad seleccionada fue “Regresar” se ejecuta el subflujo (S-1) del caso de uso
Generar Reporte Usuario.

S-6 Usuarios por Areas

Se presenta la pantalla P-10(d), con los resultados de nimero y porcentajes de Usuarios
por areas utilizas en la cual el Administrador 6 Coordinador puede seleccionar “Guardar”,
“Imprimir” y “Regresar”.

Si la actividad seleccionada es “Guardar” se muestra la pantalla P-11(e), en la cual el
Administrador ¢ Coordinador indicara el nombre, la ruta y formato del archivo que
contendra la informacion del reporte, esta pantalla contiene dos botones “Guardar” y
“Cancelar” si el Coordinador & Administrador presiona “"Guardar” (E-1) el archivo se
guardara y se continua con el subflujo (S-1) del caso de uso Generar Reporte Usuario, si
escoge “Cancelar” se ejecuta el subflujo (S-1) del caso de uso Generar Reporte Usuario.
Si la actividad seleccionada es "Imprimir” se imprime el reporte mostrado y se continua
con el subflujo (S-1) del caso de uso Generar Reporte Usuario.

Si la actividad seleccionada fue “Regresar” se ejecuta el subflujo (S-1) del caso de uso
Generar Reporte Usuario.

Excepciones:

E-1 Si no se ha puesto nombre al archivo 0 no se ha indicado la rufa.
E — 2 Campo fecha vacia
E — 3 fecha no vélida
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Caso de uso:

Administrar Usuario por Area.

Actores: Administrador, Coordinador, Base de Datos.

Tipo: Basico.

Propésito: Administrar la informacién concerniente al nimero de Usuarios que usaron las
areas, por dia.

Resumen: Este caso es iniciado por un Administrador 6 un Coordinador. Estos capturan la

informacién de numero de Usuarios por area al dia, contenida en la Tabla de
Usuarios Por Area de la Base de Datos.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: validar Cliente.

Flujo principal:

Después de ejecutar Ofrecer Servicios, si se escogié Administrar Usuarios por
Area se ejecuta el subflujo (S—1) del caso de uso Administrar Usuario por Area.

Subflujos: S — 1 Opciones de Administrar Usuario
Se presenta la pantalla P-11(a), donde el Administrador 6 Coordinador introduce
el numero de Usuarios que utilizaron ese dia las diferentes areas: Comprension
Auditiva, Pronunciaciéon, Cémputo, Video y Consulta. Esta pantalla ofrece tres
opciones: “Guardar”, “Maodificar”, y “Salir".
Si el Administrador 6 Coordinador presiona “Guardar” se continua con el
subflujo Guardar Usuarios por Area (S-2).
Si el Administrador 6 Coordinador presiona “Modificar” se continua con el
subflujo Modificar Usuarios por Area (S-3)
Si la actividad seleccionada es “Salir” se continua con el caso de uso Ofrecer
Servicios.
S - 2 Guardar Usuarios por Area
Se guarda la informacion (E —1) en la Tabla Usuarios Por Areas de la Base de
Datos y se continua con el subflujo (S — 1) del caso de uso Administrar Usuarios
por Area.
S — 3 Modificar Usuarios por Area
Se presenta la pantalla P-11(b), en la cual se indica la fecha del dia del cual se
quiere modificar la informacién concerniente a Usuarios por Area, esta pantalla
contiene dos botones: “Maodificar” y “Regresar”
Si la actividad seleccionada es “"Modificar” (E-2)(E-3) se muestra la pantalla P-
11(c), con los campos de las areas conteniendo informacién, la cual sera
modificada, esta pantalla tiene dos opciones “Guardar” y “Cancelar”.
Si la actividad seleccionada es “Guardar” (E-1) la nueva informacion sera
almacenada y se continua con el subflujo (S—1) del caso de uso Administrar
Usuarios por Area.
Si se elige *“Cancelar” se continua con el subflujo (S—-1) del caso de uso
Administrar Usuarios por Area.
Si se escoge la opcion “Regresar” de la pantalla P-11(b) se continua con el
subflujo (S—1) del caso de uso Administrar Usuarios por Area.

Excepciones: E-1 no se llenaron todos los campos.

E - 2 no se indico fecha
E — 3 fecha no valida.
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Caso de uso: Generar Reporte Acervo

Actores: Administrador, Coordinador, Base de Datos.

Tipo: Basico.

Propésito: Poder generar reportes de la informacién contenida en la Tabla Registro Acervo
de la Base de Datos.

Resumen: Este caso es iniciado por un Administrador 6 un Coordinador. Estos pueden

generar reportes de la informacién contenida en la Tabla Registro Acervo de la
Base de Datos.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso: validar Cliente.

Flujo principal:

Después de ejecutar Ofrecer Servicios, si se escogidé Generar Reportes Acervo,
se continta con el subflujo (S-1) de este caso de uso.

Subflujos:

S — 1 Opciones de Generar Reporte Acervo

Se presenta la pantalla P-12(a), donde el Administrador 6 Coordinador puede
elegir el tipo de reporte los cuales son: “Adquisiciones”, “Acervo Existente”, y
“Salir”.

Si el Administrador 6 Coordinador presiona “Acervo Existente” se continua con
el subflujo Acervo Existente (S-2).

Si el Administrador 6 Coordinador presiona “Adquisiciones” se continua con el
subflujo Nuevas Adquisiciones (S-3).

Si la actividad seleccionada es “Salir" se continua con el caso de uso Ofrecer
Servicios.

S - 2 Acervo Existente

Se presenta la pantalla P-12(b), con una lista del Acervo existente, subdivida
por Idioma, Tipo de Acervo y ordenada por Clasificacion, en esta pantalla el
Administrador & Coordinador puede seleccionar “Guardar”, “Imprimir" y
“Regresar”.

Si la actividad seleccionada es “Guardar” se muestra la pantalla P-12 (c), en la
cual el Administrador 6 Coordinador indicara el nombre, la ruta y formato del
archivo que contendra la informacion del reporte, esta pantalla contiene dos
botones “Guardar” y “Cancelar”". Si el Coordinador 6 Administrador presiona
“Guardar” (E—1) el archivo se guardara y se continua con el subflujo (S-1) del
caso de uso Generar Reporte Acervo. Si el Coordinador 6 Administrador escoge
“Cancelar” se ejecuta el subflujo (S-1) del caso de uso Generar Reporte Acervo.
Si la actividad seleccionada es “Imprimir” se imprime el reporte mostrado y se
continua con el subflujo (S-1) del caso de uso Generar Reporte Acervo.

Si la actividad seleccionada fue “Regresar” se ejecuta el subflujo (S-1) del caso
de uso Generar Reporte Acervo.
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S-3 Adquisiciones

Se presenta la pantalla P-13(d), en la cual el Administrador ¢ Coordinador
introduce un periodo de fechas en las cuales fueron capturadas las fichas del
Acervo. En esta pantalla se tienen dos opciones: “Aceptar” y “Regresar”.

Si la actividad elegida es “Regresar” se ejecuta el subflujo (S-1) del caso de uso
Generar Reporte Acervo.

Si es “Aceptar” (E -2) (E-3) Se presenta la pantalla P-13(e), con una lista del
Acervo que fue capturado en el rango de fechas indicados en la pantalla
anterior, subdividida por Idioma, Tipo de Acervo y ordenada por Clasificacion,
en esta pantalla el Administrador o Coordinador puede seleccionar “Guardar”,
“Imprimir” y “Regresar”.

Si la actividad seleccionada es “Guardar” se muestra la pantalla P-13 (f), en la
cual el Administrador 6 Coordinador indicara el nombre, la ruta y formato del
archivo que contendra la informacion del reporte, esta pantalla contiene dos
botones “Guardar” y “Cancelar”. Si el Coordinador &6 Administrador presiona
“Guardar” (E-1) el archivo se guardara y se continua con el subflujo (S-1) del
caso de uso Generar Reporte Acervo. Si escoge “Cancelar” se ejecuta el
subflujo (S-1) del caso de uso Generar Reporte Acervo.

Si la actividad seleccionada es “Imprimir" se imprime el reporte mostrado y se
continua con el subflujo (S-1) del caso de uso Generar Reporte Acervo.

Si la actividad seleccionada fue “Regresar” se ejecuta el subflujo (S-1) del caso
de uso Generar Reporte Acervo.

Excepciones:

E-1 Si no se ha puesto nombre al archivo o no se ha indicado la ruta.
E - 2 Informacién incompleta
E — 3 fecha no vélida
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ANEXO I: CASOS DE USO DEL SGI-ENEO

Caso de uso:

Busquedas Generales Acervo

Actores: Coordinado, Administrador, Base de Datos

Tipo: Basico

Propésito: Realizar Blsquedas detallasdas de Acervo por diversos parametros.

Resumen: Se podran realizar busquedas detalladas de Acervo, en base a parametros

establecidos por el Cliente.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado previamente el caos de Uso Validar Cliente.

Flujo principal:

Después de ejecutar Validar Cliente se selecciona, Administradores, y se elige
del mend desplegable Busquedas Generales, optando por Acervo. Se continua
con el Subflujo (S-1) de este caso de uso.

Subflujos: S — 1 Opciones de Blusqueda General Acervo
Aparece la pantalla P — 13(a), en donde el Administrador puede seleccionar
“Ejecutar”, “Guardar” ¢ “ Salir".
Si el Administrador selecciona “Ejecutar” se continua con el subflujo Ejecutar
Busqueda General Acervo (S - 2).
Si el Administrador selecciona “Guardar” se continua con el subflujo Guardar
Busqueda General Acervo (S - 3).
Si la actividad seleccionada es “Salir” se continua con el caso de uso Ofrecer
Servicios.
S — 2 Ejecutar Busqueda General Acervo
En la pantalla P - 13(a) se presentan un menu que contine los campos del
Registro de un Acervo, aqui el Cliente debera seleccioanr los cmpos de
busqueda.
En la pantalla P - 13(b) se presentan menls desplegables que le permiten al
Cliente definir los criterios & parametros de busqueda. Aqui se establecen los
filtros de busqueda y sus condiciones.
En la pantalla P — 13(c) se elegira el orden y el campo de referencia que debera
tener el reporte de resultados de esta busqueda.
En caso de que algin parametro de busqueda no este bien definido, se
presenta la excepcion E — 1.
Si en la Base de Datos, no hay elementos que cumplan con los valores
establecidos como criterios de blusqueda, se presentara la excepcién E — 2,
En la pantalla P - 13(d) se despliegan los resultados de la busqueda. Se
presenta la opcion de “Guardar” y “Salir".
Si el Cliente elige “Guardar” aparece la pantalla P — 13(e), en la cula se pide al
Cliente establecer una ruta y un nombre para guardar el resultado de la
busqueda.
S — 3 Guardar Biusqueda General Acervo
En la pantalla P — 13(f) se solicita una ruta y un nombre para guardar los datos
que se han registrado como criterios de busqueda. De esta manera se puede
almacenar una busqueda definida de manera particular para futuros usos.
Excepciones: E — 1 Informacién incompleta, falta seleccionar algiin parametro de bsqueda.

E — 2 No Existe informacion que cumpla con los criterios de busqueda definidos.
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ANEXO I: CASOS DE USO DEL SGI-ENEO

Caso de uso: Blsquedas Generales Usuario

Actores: Coordinado, Administrador, Base de Datos

Tipo: Bésico

Propésito: Realizar Busquedas detallasdas de Usuario por diversos parametros.
Resumen: Se podran realizar busquedas detalladas de Usuario, en base a parametros

establecidos por el Cliente.

Precondiciones:

Se requiere haber ejecutado previamente el caos de Uso Validar Cliente.

Flujo principal:

Después de ejecutar Validar Cliente se selecciona, Administradores, y se elige
del menu desplegable Btsquedas Generales, optando por Usuario. Se continua
con el Subflujo (S-1) de este caso de uso.

Subflujos:

S — 1 Opciones de Busqueda General Usuario

Aparece la pantalla P — 13(a), en donde el Administrador puede seleccionar
“Ejecutar”, “Guardar” 6 “ Salir".

Si el Administrador selecciona “Ejecutar” se continua con el subflujo Ejecutar
Busqueda General Usuario (S — 2).

Si el Administrador selecciona “Guardar” se continua con el subflujo Guardar
Busqueda General Usuario (S - 3).

Si la actividad seleccionada es “Salir” se continua con el caso de uso Ofrecer
Servicios.

S — 2 Ejecutar Busqueda General Usuario

En la pantalla P — 14(a) se presentan un menu que contine los campos del
Registro de un Usuario, aqui el Cliente deberd seleccioanr los cmpos de
busqueda.

En la pantalla P - 14(b) se presentan menus desplegables que le permiten al
Cliente definir los criterios ¢ parametros de busqueda. Aqui se establecen los
filtros de busqueda y sus condiciones.

En la pantalla P — 14(c) se elegira el orden y el campo de referencia que debera
tener el reporte de resultados de esta blusqueda.

En caso de que algin pardmetro de busqueda no este bien definido, se
presenta la excepcion E - 1. ’

Si en la Base de Datos, no hay elementos que cumplan con los valores
establecidos como criterios de bisqueda, se presentara la excepcion E — 2.

En la pantalla P - 14(d) se despliegan los resultados de la blsqueda. Se
presenta la opcién de “Guardar” y “Salir".

Si el Cliente elige “Guardar” aparece la pantalla P — 14(e), en la cula se pide al
Cliente establecer una ruta y un nombre para guardar el resultado de la
busquda.

S — 3 Guardar Busqueda General Usuario

En la pantalla P — 14(f) se solicita una ruta y un nombre para guardar los datos
que se han registrado como criterios de busqueda. De esta manera se puede
almacenar una busqueda definida de manera particular para futuros usos.

Excepciones:

E - 1 Informacion incompleta, falta seleccionar algin parametro de busqueda.
E — 2 No Existe informacién que cumpla con los criterios de busqueda definidos.
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