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INTRODUCCION

El seleccionar es una caracteristica inherente al ser
humano, y es la ley de la supervivencia; desde los inicios el
hombre ha seleccionado a sus congénitos por ciertas

caracteristicas y cualidades.

El objetivo de esto es escoger el individuo mas idéneo
para cierta actividad, un ejemplo claro de esto fueron los
espartanos gque seleccionaban a los nifios desde su nacimiento
Y Si a su criterio no era un ser fuerte y bien parecido se le
sacrificaba, otro ejemplo de ellos fueron los Romanos que
escogilan a sus esclavos para tareas especificas prefiriendo

a los humanos de cierta complexién fisica.

Con la evolucién del hombre, la Revolucién Industrial vy
durante los anos, su forma de seleccionar cambia a lo mismo
gque su forma de laborar, y la oferta excesiva de mano de obra
ocasiona que seleccione a las personas mas idéneas a un

determinado puesto.

En la actualidad las empresas cuentan con departamentos
especializados, uno de ellos el de recursos humanos con la

actividad especifica de contratar al personal mas apto,



sabemos que existen avances tecnolégicos segundo a segundo,
esto afecta el area de la informatica positivamente, y en lo
que al area de software se refiere, los sistemas de
informacién juegan hoy en dia un papel muy importante, ya gue
facilitan y agilizan las tareas, en el presente la ingenieria
de software junto con la ayuda de otras ciencias son capaces
de crear sistemas que sirvan de apoyo para la toma de

decisiones de los directivos.

La C.A.N.A.C.0. ( Camara Nacional de Comercio, Servicios
v Turismo de Uruapan ) tiene laborando desde 1914 y prestando
sus servicios a los empresarios de la ciudad de Uruapan desde
esas fechas, como es de saberse la finalidad primordial de
la C.A.N.A.C.0. es apoyar al empresario de la micro, pequena,
mediana y grandes empresas en su actividad de comercio,
servicios y turismo de la ciudad; con el fin de fomentar la
economia; unc de los varios servicios gue ha ido prestando
hasta la fecha es la de hacerle llegar de perscnal adecuado a
las empresas de Uruapan para su contratacidon, ya gque la
mayoria de las empresas de la ciudad clasificadas en la
micre, peguena y mediana no tienen un departamento
especializado que les haga esa funcidn, por lo que tienen que

recurrir a una bolsa de trabajo que les auxilie.



Sin embargo hemos detectado que son pocas las empresas
gue hacen uso de este servicio y la mayoria se aventuran sin
ninguna experiencia a contratar su personal desconociendoc la
importancia de este ramo, por lo gque constantemente caen en
el error de contratar el personal inadecuado para determinado
puesto, esto les provoca tener una constante rotacidn de
personal y a su vez afectar en 1la productividad de la

empresa.

Tenemos bien sabido gue solo un profesionista puede
hacer esta tarea de contratacién de forma adecuada, sin
embarge estamos hablando de que son micro, pequehas vy
medianas empresas, Y estas no cuentan con los recu;sos para
poder contratar un profesionista que 1lleve esta funcion
especializada de recursos humanos debido a la magnitud de la
empresa e incluso la misma bolsa de trabajo de 1la
C.A.N.A.C.0. se ve limitada en su presupuesto, y por la sobre
carga de trabajo no se realiza todo el proceso y se envian
los candidatos sin ser analizados correctamente, lo gque causa
enviar personas inadecuadas conforme al perfil del puesto.
Analizando 1la situacién, seria conveniente integrar una
aplicacidén que sirva como herramienta de <control del
inventario y seleccidn de recursos humanos, por tal motivo me

cuestiono si a través del anadlisis y disefo de sistemas se



podran formular las bases para el desarrollo de un sistema
que permita llevar el control de inventario y apoyo de
seleccién de recursos humanos para la bolsa de trabajo de la
C.A.N.A.C.0 que permita canalizar la gente de forma mas

eficiente e incremente la productividad en el servicio.

Las personas gque acuden a la bolsa de trabajo de la
C.A.N.A.C.0 solicitando empleo, se les trata de canalizar
hacia la mejor opcién, tomando en cuenta el perfil del puesto
y las caracteristicas de 1la persona, pero para ello es
necesario analizar al candidato a través de examenes
psicométricos que permitan obtener un retrato hablado de esta
persona en cuanto a sus habilidades, inteligencia, destreza,
atencién y memoria, con la finalidad de identificar si se
adecua & alguna vacante que se disponga. Los primeros
beneficios que se verian reflejados serian la agilizacidn del
proceso y la obtencidén de resultados mas exactos del
candidato a evaluar, para ello propongo emprender el proyecto
de este sistema realizando Unicamente las fases de analisis y
disefic de sistemas, siguiendo para su desarrolle el ciclo de
vida de sistemas con enfoque de desarrollo por analisis
estructurado, y come referencia para su programacién el

Lenguaje Visual Basic 6.0.



Los aspectos que trataremos a lo largo de esta tesis
serdn primeramente teéricos como base para respaldar el
desarrcllo del caso practico, por tal razén en el capitulo I
abordaremos conceptos bdsicos generales de la Informdtica y
Psicologia, ya que estas dos ciencias seran nuestras bases
para el desarrollo del sistema que para efectos de este
estudio nombraremos RHSYS, siglas provenientes de recurso

humano y sistemas.

En el capitule II nos familiarizaremos con la
conceptualizacion general del software, aspectos necesarios
para entender qué es un sistema, para qué sirven y con gqué se

desarrollan entre otros.

Gran parte del éxito de un sistema depende de no perder
detalles que pueden ser fundamentales, por elle los
especialistas en el ramo han creade métodos, técnicas vy
herramientas para el desarrollo de los sistemas de
informacién, temas que podremos conocer en el capitulo III
titulado “Induccidn al Desarrollo de Sistemas de

Informacion”.

Una vez finalizado el capitulo III consideramos gue se

tienen las bases tedricas para emprendernos a la practica,



por tal motivo iniciaremos en el capitulo IV el desarrollo
del caso préactico, recopilando primeramente informacién del
lugar de aplicacién, para analizar y definir una alternativa

de solucién.

Habremos de presentar lo que serd nuestra propuesta del
sistema RHSYS no sin antes realizar un analisis y disefio de
sistemas, fases que seran aplicadas al caso y estudiadas en
el capitulo V, titulado "“Desarrollo del Sistema Propuestc”,
concluyendo este, con las propuestas de programacioéon e

implantacién.

Para el desarrolloc del sistema se tomara como marco la
C.A.N.A.C.0 enfocandonos al departamento de recursos humanos
gue es gquien controla el servicio de bolsa de trabajo
actualmente, creemos dgue esto le permitira agilizar este
serviclo en particular, y a las empresas reducir los errores
en contrataciones inadecuadas lo que traeréd consigo disminuir
la rotacidon de personal, ya que este es un factor gue ataca
la productividad de las empresas en la ciudad de Uruapan

Mich.
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CAPITULO I

CONCEPTOS BASICOS GENERALES DE LA INFORMATICA.

En el presente capitulo abordaremos tanto la
terminologia como conceptos gque son fundamentales en la
Informatica y la Psicologia, para comprender el caso practico
de tesis, tomando en cuenta la Informatica que es una area de
constantes cambios, surgen neologismos gue se pretenden
gueden claros para familiarizarnos. La Informatica ha crecido
y se ha desarrollado de forma sorprendente en los ultimos
anos, conoceremos su funcién al 1gual que 1la evaluacion
Psicologia, el por gque de su importancia y su paso por el
tiempo, ademds daremos un analisis de los elementos qgue

componen estas extraordinarias e importantes ciencias.

1.- INFORMACION
1.1 - Definicién de Informacidn.

Es muy importante comenzar por entender el concepto de
informacién ya que continuamente se cae en el error de
confundirlo con simples datos; veamos que el dato se refiere
a un simboleo, signo, conjunto de letras o nuameros sin un

objetivo comin gque muestre algun significado.

“
o



Veamos esta definicién de informacién “La informacién es
una serie de datos clasificados y ordenados con un objetivo

comun” . (ECHENIQUE, 1990:3)

La informacién se compone de datos que al momento de ser
clasificados y ordenados con un objetivo comin dejan de ser
datos v pasan a convertirse en la 1informacién para el
asuario, sin embargo el término informacidén se  debe
considerar mas amplio, ya que debe cumplir con sus
caracteristicas al menos de las mas importantes ya gue segun
el objetivo gue se pretenda dejaria de ser informacion vy
pasarian a ser simples datos «clasificados; entre las
caracteristicas mas importantes estan la rapidez, exactitud,
precisidén, veracidad; y me refiero a ello ya que se podria
dar el caso de obtener informacién a destiempo la cual ya no
sea relevante; como vemos, la informacién tiene el gran
obietive de reducir ese elementc de incertidumbre del

receptor.

Pero la informacién ademas requiere de ser trasmitida
por algin medio fisico, de otra forma tiende a deformarse
~ome  sucede con la comunicacién oral, estc lleva a crear
métodos que permitan mantener la integridad de la informacidn

v profundizar mas en su estudio.
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1.2 - ;Qué Grado de Importancia Tiene?

Como ya se menciondé en 1la definicién anterior, el
objetivo primordial de 1la informacién es eliminar ese
elemento de incertidumbre que existe en el individuo,
recuerdo ese dicho popular: "Quien tiene la informacién, es
quien tiene el poder”,y muy bien aplicado, independientemente
del objetivo que se tenga con determinada informacidn, ésta
le permite al receptor estar un paso delante en comparacién
de los que tienen desconocimiento de ella y poder sacar
provecho al wutilizarla racionalmente, tomando determinada
accién que lo llevara a cumplir sus objetivos de manera

acertada.

Cada dia las organizaciones requieren ser mas precisas,
cuidando hasta el minimo detalle, esto las obliga a tomar
decisiones acertadas, por lo due las empresas demandan
mayores cantidades de informacién de forma rapida vy
confiable, y para ello, la mejor forma de hacerle frente a
estos problemas es la Informatica, que estudia y crea métodos
que permiten recopilar los datos para tratarlos y asi
proporcionar la informacién que es fundamental en la correcta
toma de decisiones que le permitird lograr los objetivos a la

organizacion.
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1.3 - Caracteristicas de la Informacién.

La informacidén «cuenta con ciertas caracteristicas,
algunas de ellas tienden a tener mayor peso gque otras, con
esto no digo gue no sean importantes, simplemente segin el
caso u objetivo que se tenga es gquien va a determinar el
grado de exigencia de cada una de ellas; definamos las mas
importantes, entre ellas: la rapidez, exactitud, precisién,
veracidad, formato correlacién y pertinencia; retomando con
lo expuesto posiblemente se dé el caso de requerir
informacién que no requiera un grado muy elevado de rapidez
sin embargo las demds caracteristicas deben ser cumplidas en
su totalidad, ya que recordemos que a mayor rapidez de

informacién ésta demanda de un mayor costo.

1.4 - La Transmisidén de la Informacién.

La informacién para que pueda cumplir con su objetive de
informar requiere de ser transmitida por lo gque a
continuacién describiremos cdémo ese proceso es gque se lleva a

cabo.

Primero requerimos de tener en nuestro esgquema de
transmisién de informacidén tres partes principales gque lo
componen gue es el emisor, receptor, medio por el cual viaja

la informacién.
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El emisor es quien da origen a 1la informacién, la
codifica y 1la envia, el medio es el gque permite la
transmisién de 1la informacién ya sea por Internet, via
telefénica 6 simplemente impresa, etc. Y el receptor es quien

recibe la informacién la codifica y la interpreta.

1.5 - El Proceso de la Informacién.

Para poder 1llegar a obtener wuna informacidén atil
necesitamos de un proceso comunmente conocido como
tratamiento de la informacién, el cual se compone de tres

etapas que son las entradas, el proceso y las salidas.

Las entradas son todos los datos que se le van haciendo
llegar, sea recopilando datos, depurando datos y
almacendndolos, en la segunda etapa que es el proceso, se les
aplica un proceso Aritmético y légico, esto es realizar todas
las operaciones necesarias para transformar los datos
iniciales en la informacién requerida, y por uGltimo la salida
que es la recogida o distribucién de 1los resultados ya

convertida en informacién util.

o
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2.- LA INFORMATICA.
2.1 - Definicidén de Informatica.

La informatica va més alld de la simple relacién con los
equipos y los procesos, de hecho no existe wuna sola
definicién de lo que es informdtica, esta ha evolucionado con
el paso del tiempe y ajustandose a lo que es cambliado durante
el pasoc del tiempo. Veamos una definicién que se dio a
conocer por parte de la academia francesa en 1966: “Ciencia
del tratamiento sistematico y eficaz, realizado especialmente
mediante maguinas automaticas, de la informacién contemplada
como vehiculo del saber humano y de la comunicacidén de 1los

ambitos técnico, econdmico y social”. (ECHENIQUE, 1990:3)

Posteriormente con los avances tecnolodgicos, esta
definicién ya comenzaba a gquedar demasiado limitada, por lo
que se dispuso a modificarla y la IBI (Oficina
Intergubernamental de Informatica) dio a conocer la siguiente
en 1975: “Aplicacidén racional, sistematica para el desarrollo

economico, social y politico”.

Aungue un poco mas descriptiva en 1977 con el propésito

de actualizarla la Academia Mexicana de Informatica propuso

esta definicidon: “Ciencia de los sistemas de informacién”.

17



2.2 - Origen.

La Informatica nace por la necesidad que va teniendo el
hombre de eficientar en los recursos empleados para la
elaboracién de trabajos rutinarios y repetitivos, de ahi la
idea de crear nuevas maquinas y métodos de trabajo que le
ayudaran en las tareas que requerian grandes tiempos de

calculo y gestién de informacidn.

Este neologismo se credé en Francia alrededor de 1962,
por lo que la informatica etimolégicamente se deriva del
francés Informatique. Este término proviene de la conjuncién
de information (informacién), y automatique (automatica),que
en sus inicios se creo para darle una imagen distinta a lo

que era procesos de datos.

2.3 - Los Elementos Basicos que la Componen.

La informatica se basa de tres componentes basicos que
estan fuertemente interrelacionados entre si, en ausencia de
uno de ellos no se podria dar la informatica, estos elementos
son: el elemento fisico(Hardware), Loégico(Software) y humano,
de los cuales profundizaré mas en los siguientes incisos para

su mejor comprensidn.

18



3.- GENERALIDADES DEL HARDWARE.
3.1 - Definiciédn.

“El hardware representa la parte fisica de un sistema
informatico, es decir, todos los elementos materiales que lo

componen. ” (PENUELAS, 1988: 3)

Cuando hablamos de hardware en lo que a informatica
concierne, nos referimos a todos aquellos componentes fisicos
de una computadora, a todo lo visible y tangible. El Hardware
realiza las 4 ' actividades fundamentales: entrada,

procesamiento, salida y almacenamiento secundario.

3.2 - Estructura Basica.

Segin el disefio de los computadores electrénicos hasta
nuestros dias, podemos decir que cuentan con una ideologia en
su estructura gue es similar, por lo gue podemos formar un
esquema general de la estructura basica del hardware que lo
compone y seria el siguiente:

e Unidad central de proceso(UCP) gque a su vez esta

compuesta por:

Unidad de memoria o almacenamiento.

Unidad de control.

Unidad de aritmética ldégica.

Unidad de control de periféricos.

19



. Dispositivos de entrada y salida(Periféricos).

Estos componentes de hardware mencionados anteriormente,
tienen una funcidén distinta cada uno de ellos y fundamental
para su funcionamiento, en los siguientes capitulos se

describiran las actividades que desempenan.

3.3 - Las Cqmputador;s.
3.3.1 - Generaciones.

Los avances principalmente en la electrénica como la
valvula de vacio, el diodo, el transistor, los circuitos
integrados y el microprocesador marcaron la pauta a una
evolucion desenfrenada en las computadoras, y esto originé a
hacer una clasificacién de etapas llamadas “generaciones”,
debido a las caracteristicas que las diferencian,
principalmente de tamafio, consumo de energia y fiabilidad que

ofrece una tecnologia de otra.

La Primera Generacidn

El Univac-I marca el comienzo de la primera generacidn.
Los ordenadores de esta etapa se caracterizan por emplear el
tubo de wvacio come elemento fundamental de circuito. Son
maquinas grandes pesadas y con unas posibilidades muy

limitadas. El tubo de vacio es un elementoc que tiene un
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elevado consumo de corriente, genera bastante calor y tiene

una vida media breve.

La Segunda Generacién

Comienza en 1958 cuyas méaquinas empleaban circuitos
transistorizados. El transistor es un elemento electroénico
gue permite reemplazar al tubo con las siguientes ventajas:
presenta un mayor tiempo de vida, menor consumo de corriente,
produccién de calor y tamano. El transistor es un elemento

constituido fundamentalmente por silicio o germanio.

La Tercera Generaciodn

En 1964 la aparicién del IBM 360 marca el comienzo de la
tercera generacién. Las placas de circuito impreso con
maltiples componentes pasan a ser reemplazadas por los
circuitos integrados. Estos elementos son unas plagquitas de
silicio llamadas chips sobre cuya superficie se depositan por
medios especiales unas impurezas que hacen las funciones de
diversos componentes electrbdnicos. Asi pues un puiado de
transistores y otros componentes se integran ahora en una

plaguita de silicio con el tamafioc de una moneda.

En la tercera generacién aparece la multiprogramacion,

el teleproceso, y se empieza a generalizar el uso de mini
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computadores en los negocios y se usan cada vez mas los

lenguajes de alto nivel como Cobol y Fortran.

La Cuarta Generacidn

Para algunos profesionales del medio ésta es sélo una
variacién de la tercera. Las maquinas de esta cuarta
generacién se caracterizan por la utilizacidén de memorias

electronicas en lugar de las de nucleos de ferrita.

Estas representan un gran avance en cuanto a velocidad y
en especial en cuanto a reduccién de tamano. En un chip de
silicio no mayor que un centimetro cuadrado caben 64.000 bits

de informacién.

La Quinta Generacidn: Los Microprocesadores

Hacia finales de los setenta aparece la que podria ser
la gquinta generacidén de ordenadores. Se caracteriza por la
aparicion de los microcomputadores y los ordenadores de uso
personal. Estas magquinas se caracterizan por llevar en su
interior un microprocesador circuito integrado gque reuane en
un soélo chip de silicio, 1las principales funciones de un

ordenador.
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3.3.2.- Tipos de Computadoras.

Las computadoras ejecutan algoritmos para realizar algun
proceso especifico, la forma en la gque se implementa el
algoritmo en la maquina es lo que las diferencia, y por ello

podemos clasificarlas de dos formas:

Maquinas con Légica Cableada

Que son las que en sus propios circuitos ya tienen
intrinseco el algoritmo que han de ejecutar, entre las
maguinas mas conocidas y comunes de este tipo estan las
calculadoras, que ejecutan algoritmos matematicos ya

predefinidos.

Maquinas con Loéogica Programada

Son las computadoras que normalmente conocemos Yy
permiten la implementacién de "algoritmos programados por
medio de lenguajes de programacién.

Estas computadoras tienen las siguientes caracteristicas:

Alto desempefio tanto en velocidad de calculo, capacidad
de almacenamiento y menor probabilidad de error.
Estos ordenadores pueden hacer tres tipos de operaciones que
son: operaciones aritméticas(sumas y restas), légicas

(comparaciones) y funciones de almacenamiento y recuperacién
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de informacién en sus dispositivos de almacenamiento.
Automaticidad de la operacién y la asiduidad debido a que en
las computadoras no existe cansancio y pueden ejecutar las
mismas operaciones una Yy otra vez sin disminuir en su

rendimiento.

3.4 - Sus Componentes y Funcionamiento.

La computadora es una unidad que esta compuesta de
varios dispositivos electrénicos y electromecanicos entre los
cuales es necesaria tener una comunicacién para su
funcionamiento, y comoc ya se ha mencionado, en el modelo de
comunicacién, se requiere de un cédigo mediante el cual pueda
ser interpretado el mensaje, de la misma forma en el
computador es necesario un codigo para poder dar
instrucciones a la maquina y asi mismo las piezas del
componente interpreten las instrucciones enviadas y se
coordinen entre si; debido a que los circuitos electrénicos
estan capacitados para reconocer sefiales electrénicas de tipo
digital es decir 0 y 1,por tal razédn hace que el método de
codificacién interna sea de tipo binario, por medio de este
sistema se pueden representar cualquier tipo de informaciones

y 6rdenes que pueda manejar un ordenador.
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Los circuitos pueden identificar estas sefiales
eléctricas por medio de distintas intensidades de corriente
para ello las relaciones entre intensidades y tensiones
permiten asignarle una tensién entre 0 y 0.2 voltios al valor
légico “0” y una tensién de entre 0.8 a 4.5 voltios al “17,
con esto los circuitos pueden realizar sus funciones

booleanas.

Una computadora se compone de circuitos como
resistencias, diodos, transistores condensadores, etc. Los
circuitos fundamentales de una computadora son las puertas

légicas que realizan operaciones sencillas.

3.4.1 - Unidad de Procesamiento de Control (CPU).

Se considera al CPU como el cerebro de la computadora.
Este coordina, controla y realiza todas las operaciones de
sistema mediante un programa almacenado en la unidad de
memoria, ademas proveé de almacenamiento a los datos que
procesa, y permite acceder a los datos ya almacenados asi

como ejecutar operaciones aritméticas, loégicas y de control.

El microprocesador estd compuesto por otros cuatro
subsistemas que son:

Znidad de memoria.
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Unidad de control.
Unidad aritmética y loégica.

Unidad de control de periféricos.

3.4.2 - Dispositivos de Entradas y Salidas(E/S).

El microprocesador requiere de dispositivos gque le
permitan introducir y guardar informacién para poder acceder
a ella durante su proceso, asi como poderla exhibir al
usuario para gque tenga un uso util, y los dispositivos
periféricos le permiten realizar esas actividades, debido a
que tienen la funcidén de servir como interfaz del usuario con

la computadora y viceversa.

Los dispositivos de entrada: Son los que nos permiten
introducir datos al procesador. Los dispositivos de salida:
Los gue nos permiten extraer los datos y enviarlos hacia el
exterior. Entrada y Salida: Realizan las dos funciones

conjuntamente.

Entre los dispositivos periféricos maés comunes estan los
siguientes:

Los medios magnéticos que permiten almacenar los datos
magneticamente debido a una capa de oOxido de hierro que

mantiene la imantacidn al someterse en un campo magnético y
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que posteriormente se podran recuperar como lo son: Discos
duros, las cintas magnéticas, disquetes flexibles, discos

compactos, DVD.

Existen también los soportes o6pticos gque funcionan en
base a rayos laser, como lo son los lapices opticos que

reconocen cédigos de barras.

Dispositivos que sirven como interfaz entre el usuario y
la computadora son el monitor, el teclado, mouse y joystick.
En el monitor se permiten apreciar las salidas y las entradas
de la informacién asi como lo que introducimos por medio del

tecladeo y los dispositivos ya mencionados.

Las impresoras, que son dispositivos para salida de
informacién sobre papel y existen de distintos tipos segun su
tecnologia, como las punto de matriz, las de chorro de tinta,
de burbuja y las laser, que en la actualidad son las mas

veloces en la impresién y con mejor calidad.

3.4.3 - Memoria.
Es la parte esencial del computador tipico para el
funcionamiento del equipo de coémputo, existen la memoria

principal y la auxiliar.
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En la memoria principal residen los datos que son
utilizados por el procesador en ese momento, sin embargo no
toda la informacién se requiere acumulada en el procesador al
mismo tiempo. Por lo que los demés datos son almacenados en
la memoria auxiliar, todos los dispositivos que proporcionen
almacenamiento de respaldo, son llamados memoria auxiliar

como lo son las cintas, discos, tambores magnéticos.

A pesar de que la memoria principal es mucho mas rapida
que la memoria auxiliar es mads econdémico utilizar
dispositivos de almacenamiento auxiliar para gu;rdar la
informacién que en ese momento no estd siendo utilizado por

el procesador.

Sin embargo el procesador necesita disponer de una
memoria agil por tal razén la memoria de circuitos integrados
es la mas oOptima para jugar el papel de memoria principal,
que como ya se mencioné es donde el procesador va a estar

procesando la informacidén y los programas.

Para poder diferenciar una memoria de otras debemos

tener bien claros unos conceptos como lo son:
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Tiempo de Acceso:
Es el tiempo promedio requerido para alcanzar una
localizacién de almacenamiento en la memoria(Buisqueda) vy

obtener su contenido (Transferencia).

La memoria se organiza en registro o blogues.

Registro:

Es un nimero especifico de caracteres o palabras.

Tasa de Transferencia:
Es el numero de caracteres o palabras que el dispositivo
puede transferir por segundo, después de que ha sido

posicionado al comienzo del registro.

Palabra:

Las unidades de memoria almacenan informacidén en grupos de
bits denominados palabras, por lo que podemos decir gue una
palabra de una memoria es un grupo de 0's y 1's que puede

representar un numero codificado en binario.

Tomando en cuenta la tasa de transferencia, tiempo de
acceso, la capacidad y el costo de la memoria es como las

clasificamos o las podemos diferenciar una de otra.
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4.- EVALUACION PSICOLOGICA

4.1 - ;Qué es la Psicologia?

Estudio cientifico de la conducta y la experiencia, de cémo
los seres humanos y los animales sienten, piensan, aprenden y

conocen para adaptarse al medio que les rodea.

La psicologia moderna se ha dedicado a recoger hechos
sobre la conducta y la experiencia, y a organizarlos

sistematicamente, elaborando teorias para su comprensién.

Estas teorias ayudan a conocer y explicar el
comportamiento de los seres humanos y en alguna ocasién
incluso a predecir sus acciones futuras, pudiendo intervenir

sobre ellas. (Enciclopedia Microsoft Encarta 2001)

4.2 - ;Qué es una Evaluacién Psicolégica?
Es una situacién experimental y estandarizada que sirve
de estimulo a un comportamiento, con la finalidad de evaluar

las respuestas en base a una referencia estadistica.

4.3 - Breve Historia de la Evaluacidon Psicoldgica
El desarrollo de las principales pruebas de evaluacidn
partié de la necesidad de dar respuesta a ciertas demandas

sociales. El primer test de inteligencia fue elaborado en
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1905 por los psicélogos franceses Alfred Binet y Théodore
Simon, quienes desarrollaron una serie de pruebas para
identificar qué nifios de las escuelas de Paris necesitarian

una educacién especial por su menor coeficiente intelectual.

En 1916, el psicélogo estadounidense Lewis Terman
elaboré la primera revisidén de la escala Binet-Simon para una
poblacidén a partir de los tres afos. Este test seria revisado
posteriormente en 1937 y en 1960, siendo ain hoy una de las

escalas mas utilizadas para medir la inteligencia.

Poco después, la necesidad de clasificar a los soldados
en la I Guerra Mundial motivaria el desarrollo de dos grupos
de test de inteligencia, el Alfa y el Beta. Ademds, para
ayudar a detectar a los soldados que pudieran sufrir crisis

nerviosas durante el combate.

Lewis Madison Terman (1877-1956), psicélogo
estadounidense, conocido mundialmente por sus investigaciones

en la medicién de la inteligencia y en pedagogia.

Nacido en Johnson County, Indiana, y formade en el
Central Normal College de Danville, Indiana, y en la

Universidad de Indiana, se gradud en psicologia en la
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Universidad Clark en 1905. Terman enseié6 psicologia vy
pedagogia en la State Normal School de Los Angeles desde 1906
a 1910, afio en que pasé a la Universidad de Stanford como

profesor de educacién.

Introdujo el término coeficiente intelectual (CI), gue
se convertiria en el indice de medida de la inteligencia
tanto para nifios como para adultos. Revisd 1los test de
inteligencia de Alfred Binet y Théodore Simon, avance gue

seria crucial en la evaluacidén psicolodgica.

Entre sus numerosas obras destacan La medida de la
inteligencia (1916), La inteligencia de los escolares (1919),
The Stanford Achievement Test (1923) y El estudio genético
del genio (1925-1959), un an&lisis en cinco volumenes de
1.500 nifnos superdotados, que se publicé después de su

muerte.

Numerosos psicélogos reconocidos se han basado en

sus estudios para crear test enfocados a otras areas como

es el caso de la psicologia laboral.
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4.4 - La Medicién Psicométrica
Es un Procedimiento mediante el cual asignamos numeros a
atributos de los objetos, estableciendo reglas especificas

sobre las que se fundamentan tales asignaciones.

4.5 — Prueba de Terman
Es un instrumento Psicométrico disefiado para medir las
capacidades y nivel de desarrollo intelectual en general gue

poseen los adultos con educacién profesional.

Estd dirigida a wuso empresarial y puede aplicarse a
niveles de empleados y ejecutivos de forma individual o

colectiva.

Esta herramienta permite ver el tipo de pensamiento que
posee el individuo, detectar el nivel de desarrollo de la

inteligencia, ya sea: Abstracta, Funcional o Concreta.

Con esta prueba podemos detectar el rendimiento, factor
que indica el grado de adecuacidén de la persona con respecto
al perfil del puesto, para la elaboracién del rendimiento, se
necesitan tomar datos (Valor de los Rasgos) del perfil de

puesto y perfil de la persona.
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Después de haber identificado conceptos basicos de 1la
evaluacién psicolégica y de la informatica, serad interesante
abordar en el siguiente capitulo correspondiente al software
gue corre sobre esta estructura de fierros llamada
computadora e identificar la interdependencia gue existe

entre estos dispositivos.
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CAPITULO II

CONCEPTUALIZACION GENERAL DEL SOFTWARE

En el presente capitulo trataremos el tema del software
y los lenguajes de programacidén, sabremos que finalidad
tienen, como se originaron y sus bases para entender

conceptos mas complejos.

5 - E1 SOFTWARE Y LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION
5.1 -;Qué es un Sistema?.
“"Es un conjunto de componentes que interaccionan entre

si para lograr un objetivo comun”. (SENN,1998:19)

En el mundo real estamos constantemente rodeados de
sistemas, incluso nosotros somos un sistema, posiblemente el
mas perfecto y complicado que exista, en el que cada parte de

nuestro sistema ésec tiene un fin y una tarea gue cumplir.

De la misma manera en el medio ambiente podemos
encontrar infinidad de sistemas gque cumplen una funcién en

nuestro planeta.
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5.2 - Definicién de Software.
El software de un sistema informatico es el conjunto de
elementos necesarios para realizar las tareas encomendadas al

mismo.

“Es la parte légica que dota al equipo fisicc de
capacidad para realizar cualqguier tipo de trabajo”.

(PENUELAS, 1990:4)

Software: parte blanda, son todos los programas que se
ejecutan en la computadora, el hardware no es capaz por si
solo de hacer que la computadora funcione por lo que requiere
de las instrucciones que le permitan almacenar y procesar la

informacion.

5.3 - ;Qué es un Problema?
“"Cuestidén que se trata de aclarar”.
“Conjunto de circunstancias que dificultan la consecucién de

algun fin."” (Nuevo diccionario Ilustrado SOPENA,1967:814)

El hombre constantemente se enfrenta a situaciones gque
pueden ser de incertidumbre y sin darse cuenta aplica un
determinado proceso para solucionarlos, analiza la situacion

para obtener una 1dea clara y concisa de lo gque le impide



cumplir su objetivo, esa causa es lo gque conocemos cComo
problema. De la misma forma en el ambito informéatico
enfrentamos los problemas de una forma mas especializada vya
que tenemos métodos y técnicas para analizar determinados
procesos y asi darles una solucidén adecuada, aprovechande los

recursos informaticos.

5.4 - El1 Algoritmo.
Una vez analizado el problema se precisa a disenar un

procedimiento de solucién.

El procedimiento de solucién es un algoritmo y se puede
definir como: “Conjunto finito ordenade de pasos gue
especifican la secuencia de operaciones que se han de
realizar para resolver un determinado problema.” (Enciclopedia

de Informatica,1997:6)

Algunas de las caracteristicas de los algeoritmos son:
e Cuentan con un punto de inicio.

* Un punto de finalizacion.

e Estar bien definido.

e Tener en cuenta todas las posibles situaciones.

e Ser efectivo.



e Ser finito.
e Escribirlo en las menos instrucciones posibles.

e Disefiado de forma independiente del lenguaje de

programacién en el que esté expresado.

5.5 - Programacidén, Programas y Lenguajes Informaticos.
Posteriormente que hemos realizado nuestro algoritmo vy
hemos contemplado todas las posibles situaciones en las que
se podria enfrentar, nos damos a la tarea de representarlo en
un lenguaje de programacién y el producto de ello es lo que

conocemos como programa (software).

A ese proceso de representar el algoritmo en un lenguaje

de programacién se le conoce como codificacion.

Los algoritmos que hemos disefiado requieren ser
entendidos por la maquina y para eso necesitamos darle las
instrucciones en lenguaje maquina, sin embargo este proceso
es muy complicado y tardado por ello se crearon lenguajes de
programacién que pudieran servir como conexidén entre el
lenguaje humano y el lenguaje magquina, este proceso de
conexién lo realiza un compilador que interpreta esas
instrucciones de lenguaje humano a c¢ddigo maguina, los

lenguajes gue pueden ser entendidos por ambos lados, hombre vy
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maquina, son los llamados de alto nivel, existen varios
lenguajes de programacién pero no todos son de alto nivel.
Ejemplos de lenguajes de alto nivel son:

Cobol, Fortran, C, Pascal, Modula-2, etc.

5.6 - Un Poco de Historia Sobre Software y Lenguajes de
Programacién.

Hablando wun poco de historia de 1los lenguajes de
programacién de las computadoras digitales, podemos decir gque
el primer lenguaje fue el lenguaje magquina, expresado en
ceros y unos es decir cdédigo binario, y por la dificultad que
éste representaba se desarrolldé el lenguaje de ensamble que
sustituia ese cédigo binario por un cbédigo nemotécnico vy

simbélico.

A mediados de los ochenta surgen los lenguajes
Macroensambladores, con poderosas instrucciones y sustituir

al ensamblador.

A principios de los setenta se desarrollé el FORTH-1 del
cual se creo posteriormente el FORTH y poco a poco se alejaba
el lenguaje de 1la magquina, se dice gque los lenguajes
historicamente mas importantes son el FORTRAN y el COBOL de

los cuales se desarrollaron aplicaciones que fomentaron tanto
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el campoc cientifico como el comercial, de FORTRAN surge otro
lenguaje el cual fue de 1los mas utilizados por las

universidades en los sesentas.

Otros lenguajes muy importantes gue ayudaron de forma
significativa en el campo cientifico fue ALGOL del cual se
derivo PASCAL y 1979 siguiendo la misma filosofia se completa
un lenguaje que venia siendo un proyecto experimental llamado

MODULA (Modular Lenguage) .

Hasta 1978 un cientifico llamado Dennis Ritchie de los
laboratorios Bell de AT&T crea un lenguaje gque escuchamos

mucho hoy en dia el C.

En la actualidad existen muchisimos lenguajes, cada uno
con una filosofia distinta de programacién, peroc la tendencia
es la POO(Programacién Orientada a Objetos). Con C++ o
SMALLTALK y aun mas otros gque implementan una programacioén

visual como Visual Basic.

Algunas veces nos enfrentamos los desarrolladores de
aplicaciones a problemas gque no podemos resolver con
cualguier lenguaje de programacién por lo que debemos

seleccionar el més adecuado a las necesidades, lo gue es muy
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claro es ver una tendencia en comun de los lenguajes ofrecer

mayores prestaciones y menos dificultad.

5.7 - iPor qué la diversidad de lenguajes?.

Una de las preguntas que uno se plantea cuando descubre
qgue existe una gran diversidad de lenguajes de programacion,
es ;Por qué tantos lenguajes de programacién?, primero gque
nada como ya se mencioné en el inciso anterior hemoé visto
que durante el tiempo los lenguajes han evolucionado y han
tratado de facilitarle la tarea al programador de codificar,
por lo que cada vez surgia uno nuevo como versién mejorada
del anterior e implementar alguna caracteristica més, de la
misma forma la idea de programar y resolver los problemas ha

cambiado, asi gue los lenguajes se adaptan a eso.

Es claro que cada lenguaje tiene sus propias
caracteristicas y pueden satisfacer las necesidades que el
otro no puede, o simplemente encontrar el lenguaje idéneo y

suficiente para resolver nuestro problema.

Podriamos ejemplificar de la siguiente forma
estableciendo wuna igualdad con el equipc de cémputo,
podriamos adguirir un centro de cémputo con maquinas de

ultima tecnologia para utilizarse en sencillas tareas de
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ofimatica, estéd claro que el equipo con gran facilidad podria
realizar sus tareas sin embargo se estan desaprovechando los
recursos informaticos, de la misma forma podria haberse
adquirido equipo de capacidades muy limitadas para trabajos
gue requieren enormes capacidades como administracién de
grandes bases de datos. Para ello debemos seleccionar el
lenguaje que satisfaga nuestras necesidades, ya gue cada
lenguaje esté disefiado para resolver un determinado grupo de

problemas con caracteristicas similares.

5.8 - Conociendo los Tipos de Lenguajes Informaticos.
Programacién estructurada

En los 1inicios de 1la programacién, los programadores
tenian gue ajustar sus programas a los pocOS recursos con gue
contaban, la técnica poco efectiva que tenian de escribir un
conjunto pequefio de programas en base de sentencias goto que
mandaban a partes especificas del programa mediante otro goto
donde se ejecutaban otras instrucciones que realizaban la

misma funcién.

Esta forma de programar traia consigo varios problemas,
uno de ellos era la dificultad de hacer cambios en los
programas cuando asi se requerian y conocimiento gque debia

tener el programador sobre esas aplicaciones, otro de ellos
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era cuando el programador renunciaba, el programa
préacticamente se tenia gque desechar, y codificar uno nuevo

gue fuera conocido y dominado por los nuevos programadores.

Ya en los setentas comienza a surgir una nueva idea de
programar gque es en base de médulos, en los que determinada
parte del programa realizaba alguna funcidén muy especifica,
de esta forma cuando se solicitaba hacer una operacidén mayor,
se hacia el llamado a determinados médulos para completar con

el programa.

Poco a poco se mejord esta técnica y hasta 1972 se
introdujo esta metodologia estructurada por medio de los

pioneros Allan Keller, E.W.Dijkstra.

La programacién estructurada surge de una programacioén
modular en la cual se fundamenta en el teorema de Ila

estructura Bohm y Jacopini que dice:

“Todo programa que sea propio, es decir, con un solo
punto de entrada y un solo punto de salida y que no presente
bucles cerrados, se puede escribir utilizando Gnicamente los
tres tipos de estructuras de control siguientes: Secuencia,

Condicidon y Repeticion”. (LOPEZ,1997:34)
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Un sistema propio es aquel que tiene un solo punto de
entrada y uno de salida. Y existe un solo camino desde la
entrada a todas las instrucciones del programa, y desde todas

las instrucciones del programa a la salida.

Programacion funcional

Comenzaremos por definir qué es una funcién:
Una funcién es una regla de asociacidén o correspondencia
entre los elementos de un conjunto, que se llama el dominio,

y los elementos de otro conjunto, gque se llama el rango.

Una funcidén siempre arroja un resultado el cual se
conoce como valor de la funcién, una determinada funcién
siempre realiza el mismo conjunto de operaciones para

devolver el valor.

Desde el punto de vista informatico una funcidn es un
fragmento de codigo en si un mdédulo que se compone de las

siguientes partes:

Nombre de la funcidn.

Parametros que son las variables de entrada.
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Valor de la funcidém que como ya se mencioné es el valor

gue arroja.

Cuerpo de la funcidon que es el conjunto de instrucciones

que ejecuta para obtener el valor de la funciédn.

Hablando de programaciédn funcional es muy importante
conocer tres elementos que son los cimientos de la
programacién funcional: el ya mencionado  funcidn, la

recursividad y la composicién funcional.

La recursividad podemos definirla como el proceso de
resolver un problema reduciéndolo a uno o mas sub problemas
gue son idénticos en su estructura al problema original y méas

simples de resolver.

La composicidén funcional que es donde el resultado del

calculo de una funcién es la entrada a la siguiente, y asi

sucesivamente hasta que la composicién resuelve el prcblema.

Para aplicar debidamente la composicidén funcional

debemos contemplar que las funciones cuenten con des
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caracteristicas,

orden superior.

una transparencia referencial y que sean de

La transparencia referencial se relaciona con el

comportamiento de la funcién,

forma

momento de arrojarnos un resultado,

similar a una funcidén matematica,

es decir gque se comporte de
que sea estable al

con esto quilerc decir que

siempre que se le apliquen determinados valores sea constante

en el resultado y no existan variaciones cada vez que se le

apliquen los mismos valores a la funcién.

“Una

funcién de orden superior es aquella que acepta

como argumento otra funcidén; gque puede retornar como valor de

la funcidén otra funcidén.” (LOPEZ,1997:34)

La

programacion funcional utiliza

estructuras de control.

e La
e TLa
e ILa
e TLa
e La

estructura

estructura

estructura

estructura

estructura

secuencial
condicional simple
condicional doble
condicional mialtiple

recursiva

las siguientes
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Programacioén Légica

Esta programacidén se basa en el concepto de relacién, vy
de aseveraciones, en este caso se definen los programas en
funcién de un conjunto de reglas y asertos por lo que podemos
decir gue los programas basados en esta metodologia se

compenen de reglas, asertos, estructuras de datos y control.

Este lenguaje de programacién es muy utilizado en el
drea de la inteligencia artificial, ya que tratan de simular
el razonamiento humano esto lo hace gracias al Control que
proporciona el motor de inferencia, que es el que realmente
razona y obtiene los resultados a partir de las reglas y los

aciertos existentes.

Caracteristicas de estos lenguajes son:

e Se describe qué problema ha de resolverse, no cémo
resolverlo.

* Son lenguajes conversacionales, la computadora simula
ser una persona a la gque se le pregunta conforme a un
lenguaje de interrogacidén definido y responde con las

instrucciones que se obtiene.
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¢ Son lenguajes recursivos, la definicién de las reglas
generalmente se realiza, al igual que en los lenguajes
funcionales, de forma recursiva.

El mé&s representativo de los lenguajes gue siguen esta

metodologia es el Prolog, aungque hay otros como Alice.

Programacién orientada a objetos.
En este modelo se visualizan 1los problemas como un
conjunto de objetos que se relacionan entre si y se envian

informacién unos a otros.

Cabe destacar que en este enfoque lo que se destacan a
diferencia de los procedimientos son los datos, este nuevo
paradigma de programacién trae consigo nuevos términes y un

léxico que es conveniente para entender la POO.

La POO exige asi un enfoque distinto junto con una nueva
codificacién, ademas de que se deben cumplir con ciertas

normas y procedimientos.

Para ello vamos a definir los siguientes conceptos que
son béasicos para una POO (Programacién Orientada a Objetos)
como lo son Objetos, Mensajes, Encapsulacion, Clases,

Herencia y Polimorfismo.
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Objeto

Es un elemento real o abstracto, gue tiene un estado, un
comportamiento y una identidad. Un objeto es, pues una mesa,
una silla, un alumno, una clase, etc. Pues son los elementos

reales que se pueden comprender y estan bien definidos.

Un objeto también es un concepto abstracto como un
elemento denominado “Ordenador” gque es capaz de recibir un
conjunto de nimeros y los ordena ascendente o
descendentemente. Las caracteristicas que definen un objetc
son tres: su estado, su comportamiento y su

identidad. (LOPEZ,1997:94)

A. - Estado

Se determina por el conjunto de propiedades o atributos
que tiene el objeto, que es lo gue se conoce como estructura
estatica y a los valores que cada una de estas propiedades

puede adoptar se conocen como estructura dinémica.

B. - Comportamiento
Es la forma en la que reacciona o actua el objeto al

recibir un mensaje para que realice determinada accidn.



Los mensajes son ordenes gque se envian a los objetos para gque

realicen determinada operacién.

C. - Identidad
Es la propiedad caracteristica qgque distingue a ese

objeto de todos los demas.

Encapsulacidn

Se refiere a una especie de proteccién que se hace sobre
los datos o informacién que almacena del mundo real ese
objeto, para que no pueda ser modificado por algin mensaje,
solo el mismo objeto puede auto cambiarse por medioc de su

comportamiento.

Clases
“Una clase define el conjunto de atributos ¥
comportamientos compartidos que se encuentran en cada objeto

de la clase.” (KENDALL, 1997:861)

Son categorias que agrupan objetos similares.
Ocurrencia se llama cuando se crean objetos a partir de

una clase.
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Herencia

Una de 1las caracteristicas de la POO es la herencia,
para gque se puedan crear una nueva clase a partir de otra
clase conocida como clase base, para lograr esto se requiere
de la herencia, que consiste en transmitir sus atributos vy
comportamientc a la clase hija identificada también como

clase derivada.

Polimorfismo

Se refiere a los comportamientos alternos entre clases
derivadas relacionadas, puede haber casos donde el
comportamiento de una clase derivada deba ser diferente del
de su clase base o de sus clases derivadas parientes. Esto
significa gque un mensaje puede tener diferentes efectos
dependiendo de exactamente qué clase de objeto recibe el

mensaje. (KENDALL, 1997:863)

5.9 - Lenguaje de programacidén Visual Basic

El origen del lenguaje de programacién BASIC se remonta
desde el ano 1964 con sus creadores Kemeny y Kurtz, durante
su surgimiento hasta la fecha ha tenido grandes cambios y ha
ido adaptandose a las metodologias gue en sus tiempos se
dieron, BASIC en sus inicios trabajod sobre  MS-DOS,

posteriormente a la llegada de Microsoft Windows se
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distribuye la versién 1.0 de lo que se iba a llamar Visual
Basic 1.0 que ofrecia un nuevo entorno de programacidén, con
la llamada GUI(Grafical User Inteface) Interfaz grafica de
usuario, para crear aplicaciones para Windows, y se describia
como la herramienta méas potente y sencilla para construir
aplicaciones Windows en BASIC, Visual Basic se consolida
desde su versién 5.0 y en la actualidad con la versién 6.0,

en la que se incorpora una programacién orientada a objetos.

Visual Basic tiene el poder de crear interfases graficas
excelentes y trabajar sobre los datos con gran poder, si se
hiciera una comparacién sobre otros lenguajes de programacidén
con Visual Basic podriamos decir lo siguiente: “Visual Basic
se ha convertideo en casi tan estructurade como C, casi tan
flexible como Pascal, casi tan bueno para el trabajo
cientifico como FORTRAN, mejor para los trabajos de negocios
gque COBOL, mas potente para el manejo de datos que Xbase, y
dentro de algunas generaciones mas, puede que incluso llegue
a ser tan orientado a objetos como Smalltalk y tan bueno en

el procesamiento de listas como LISP”. (MCKINNEY,1998:2)

Este punto de vista por el reconocido desarrollador

Bruce McKinney nos da una idea mas amplia de 1o que es hoy en
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dia Visual Basic 6.0 y de lo gue en el futuro pueda llegar a

ser.

5.10 - Conociendo los tipos de Software.

Existe una diversidad de sistemas ya que cada uno tiene
una funcidén particular gque cumplir, tanto las organizaciones,
entes y usuarios individuales son distintos unos de otros por
lo gque cada uno tiene diversas necesidades y los sistemas
deben adecuarse a ellos.

Podemos clasificar a los sistemas de la siguiente

manera:

Software de sistema

Son todas las aplicaciones gque se encargan de hacer mas
sencilla la manipulacién del equipo de cdémputo, es decir un
software de sistema se encarga de administrar los recursos
del equipo de cémputo, todo el hardware, para poder realizar
las tareas que son de utilidad para el usuario.

Con esto me refiero a los sistemas operativos que
gestionan la memoria, el espacio en disco duro, el procesador
etc.

Con este software de sistema nos evitamos el tener que

indicarle al equipo de hardware que cuando vayamos a leer
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algun archivo del disco duro la cabeza lectora se tenga gque

posicionar en una pista especifica del disco duro.

Software de Desarrollo
Son todo el conjunto de aplicaciones gue precisamente
permiten a los programadores desarrollar mas sistemas vy

aplicaciones de distintos tipos.

Con esto me refiero a todas las herramientas como son:

Interpretes y Compiladores

Traducen los lenguajes de alto nivel a lenguaje maquina

Ensambladores y Montadores
Traducen lenguaje ensamblador a lenguaje maguina, crean
un programa dgue se puede ejecutar en la computadora y 1lo

cargan en su memoria.

Depuradores y Trazadores
Auxilian al programador en la deteccidn de errores en la
1

codificacién de los programas y al seguimiento de la

ejecucion de éstos.
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Software de Aplicaciones

Este tipo de software es principalmente utilizado por
los wusuarios en cuestiones de ofimatica, diserio, gestiodn
empresarial, software de ingenieria y ciencias.

Y estos a su vez los vamos a sub clasificar de esta

forma: (KENDALL,1997:2)

Sistemas de procesamiento de transacciones (TPS)

Conocidos también como TPS creados para tratar grandes
cantidades de datos en las transacciones de las empresas.
Estos sistemas funcionan en el ambito operacional de la
empresa e interactian con el exterior y ofrecen a los
administradores informacidén al minuto acerca del estado

actual de sus organizaciones.

Sistemas de automatizacion de oficina y sistemas de manejo de
conocimiento.

Hay dos clases de estos sistemas, los sistemas de
automatizacidén de oficina(OAS), los gque son herramientas de
ofimatica que le permiten al usuario analizar la informaciodn,
tratarla y transformarla para distribuirla, como  son
procesadores de texto, Hojas de calculo etc.

Los sistemas de manejo de conocimiento(KWS)sirven de apoyc a

cientificos para crear un nuevo conocimiento.
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Sistemas de informacidén gerencial

Los sistemas de informacién gerencial (MIS)Estos sistemas
de informacién incluyen intrinsecamente .sistemas de
procesamiento de transacciones, y la interaccidén de este
sistema con los tres elementos: hardware, software y usuarios
producen informacidn, la cual serd tratada para ofrecer
informacién 1la cual pueda ser utilizada por los niveles

directivos para la toma de decisiones.

Sistemas de apoyo a decisiones

Los sistemas de apoyo a decisiones(DSS) son sistemas con
caracteristicas muy parecidas a los MIS pero a diferencia de
éstos los DSS estan mas hechos a la medida de las personas o
grupo de usuarios gque los utiliza, ademids se puede decir gue
son de apoyo por que la decisién final aln es del tomador de
decisiones, pero en su proceso de decisién lo guian para

seleccionar la opcién mas iddénea a una situacioéon especifica.

Sistemas expertos e inteligencia artificial

Son los sistemas gque en su funcionamiento tratan de
simular el comportamiento humano o una inteligencia natural,
los sistemas expertos basados en esta ideologia utilizan una

extensa base de datos, que es conocida como base del
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conocimiento, ademas de un motor de inferencia que permite
hacer conexién al usuario con el sistema, el sistema consulta
su base de datos, y analiza un determinado problema para asi

sacar deducciones y presentar una decisién final.

5.11 - Estructuras de datos.

La finalidad de este inciso no es la de profundizar
demasiado en las estructuras, sin embargo considero gue es un
tema que no se puede pasar por alto, ya que es importante
conocer las distintas estructuras de datos gque los
programadores desarrolladores de sistemas necesitan para

cumplir con su objetivo.

Las estructuras de datos son datos compuestos o
estructurados; es decir estan compuestos por estructuras de
datos mas simples, las estructuras de datos simples muchas
veces no son suficientes para resolver algun problema, por lo

gue se utilizan estructuras complejas. (LOPEZ, 1997:113)

Los tipos de datos compuestos estdn estructurados en
tipos de datos primitivos; el ejemplo mads representativo es
la cadena de caracteres. Los tipos de datos simples, pueden
ser organizados en diferentes estructuras de datos: Estaticas

y Dinamicas.
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A continuacidén se definiran las estructuras de datos

fundamentales:

A.~ Vectores

“Wecter es una estructura de datos formada por un
conjunto ordenado de elementos todos de la misma naturaleza,
que se distinguen entre si por el lugar que ocupan, de manera
que cada elemento se identifica por su posicién a la que se
le asocia un indice que senala el numero de orden dentro de

la estructura”. (LOPEZ,1997:113)

B.- Pilas

Puede definirse una pila como una secuencia de elementos
en el que las operaciones sobre sus elementos sélc se
realizan por uno de sus extremos, este extremo se llama cima,

cumbre o cabeza.

C.- Colas
Es una lista lineal de elementos en las gque las
eliminaciones se realizan del extremo llamado frente, y las

inserciones se realizan del otro extremo llamado finzl.
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Los términos frente y final se utilizan uUnicamente para

cescribir una lista lineal implementada como una cola.

Las colas también se llaman listas peps o fifo ya que el
crimer elemento que llega a la cola serd el primero que salga
ze elia, en otras palabras el orden en el que entran en la
cola es el orden en el gque la dejan, a diferencia de las

cilas.

D.- Listas

Es un conjunto de elementos de un tipo dado que se
encuentran ordenados y pueden variar en numero. Los elementos
en una lista lineal se almacenan normalmente contiguos un
=_emento detras de otro. Una lista lineal se almacena en la
memoria principal en posiciones sucesivas de memoria; cuando
se almacenan en linea magnética, los elementos sucesivos se
cresentan en sucesién en la cinta. Esta asignacién de memoria

=2 denomina almacenamiento secuencial.

E.- Arboles

Un arbol se compone de nodos, que es donde se almacena
_a informacidn, y estos nodos tienen a su vez arboles hijos,
cue son subarboles compuestos de nodos e hijos. Los nodos

zue no tienen hijos se denominan nodos terminales u hojas.
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Cabe resaltar que los arboles son las estructuras no lineales

mas importantes que utiliza la informatica.

Otro concepto muy importante dentro de los arboles es el
de nivel de nodo que se obtiene asignando al node raiz en
nivel uno y a los otros nodos un nivel de una unidad superior
con respecto al gque le precede. Siendo la altura o

profundidad del érbol-igual al nodo con mayor nivel.

El Arbol binaric constituye la estructura en arbol mas
importante, un arbol tiene ciertas caracteristicas gque lo

definen como tal, veamos:

¢ Puede no tener un nodo raiz, es decir estar vacio.
e Tiene como maximo dos ramas.

* FEstas ramas estan diferenciadas, 1la derecha de la

izguierda.

Después de conocer la diversidad de software gue existe
veremos en el siguiente capitulo cual es el arduo proceso gue
tienen gque realizar las empresas con sus equipos de analistas

y desarrolladores para crear sus propios programas.
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5.12 - Disefio de Archivos.

Otro tema imprescindible en el Aarea de los sistemas de
informacién y que era necesario abordar para caso de esta
tesis, es el disefioc de archivos, ya que es el medio que
contribuye en gran parte al procesamiento y mediante el cual
recae el almacenamiento de la informacién.

De tal forma que mencionaré los siguientes conceptos basicos:

A.- Dato
Es el elemento mas béasico que contiene un archivo,

regularmente conocidos como campo.

B.- Registro
Es el conjunto de datos relacionados entre si, que
conforman una entrada unica e independiente de otras, y que

son almacenados de forma ordenada

C.- Llave

Es un campo de un registro el cual es designadoc para
almacenar un valor el cual serd uUnico e irrepetible, para
fines de busqueda en un archivo, de forma gque se pueda

acceder al registro necesario cuando asi se requiera.
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D.- Entidad:
Es el elemento central del cual se desprende la
informacién gue se captura, pudiendo ser objetos, personas,

cosas 0 eventos.

E.- Archivo

Es el conjunto de registros relacionados a una entidad.

F.- Bases de datos
Es el conjunto de registros de distintas entidades gque
se encuentran interrelacionadas entre si por las relaciones

entre los datos.
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CAPITULO III

INDUCCION AL DESARROLLO DE SISTEMAS DE INFORMACION

En el presente capitulo se describird y resaltara 1la
gran trascendencia que tienen los analistas de sistemas
dentro de la sociedad y la forma benéfica en la que influyen
en las empresas para gue éstas mejoren. sus procesos, Y
aprovechen de la mejor manera posible el auge tecnolégico,
que le brinda las herramientas a la sociedad, para
incrementar su productividad y desarrollo, los gque en sus
inicios tuvieron la visién de aprovecharla en sus negocios,
hoy en dia conservan una gran ventaja competitiva sobre las
demas, ya gque les permitidé desarrollarse de una forma

superior a las demas y ser lideres en su &area.

Las empresas crecen, .1a tecnologia sigue avanzando vy
cada vez las empresas demandan mayor informacién, que esté de
acuerdo a las necesidades, para la toma decisiones, y con
esto marcar la diferencia, para ello, los sistemas requieren
ser mas eficientes, solo que estos a su vez se nacen mas
complejos, por lo que los analistas juegan un papel muy
importante, ya que son ellos quienes desarrcllan e
implementan los sistemas que darén soporte a estas

necesidades de informacién, por tal razdén los sistemas deben

63



cubrir de manera adecuada los requerimientos e implantar
sistemas confiables, esto es desarrollar aplicaciones libres
de fallas, y la mejor manera de evitarlas es llevar un
proceso de desarrollo ordenado y sistematizado, por tal razén
destaca la importancia de destinar este capitulo al estudio

de las diversas estrategias de desarrollo de sistemas.

6 — ENFOQUES DE DESARROLLO
6.1 — CICLO DE VIDA CLASICO DEL DESARROLLO DE SISTEMAS.

Para llevar a cabo el desarrollo de un sistema, lo méas
recomendable es realizarlo siguiendo un proceso bien definido
que nos permita efectuarlo de una forma organizada, de tal
manera que evitemos pasar por alto los detalles que pudiesen
ser cruciales para el éxito del sistema, por ello como
desarrollador se puede optar por seguir el método del ciclo
de vida de desarrollo como estrategia, ya gue éste es mas
especifico y detallado en cada una de sus fases que propone
efectuar, por 1la misma razédn puede ser mas manejable el
proyecto, sin embargo por ser mas culdadoso y detallado el
tiempo de desarrcllo puede ser mas largo, factor que debe ser
considerado al elegir este método, ya gue podemos
enfrentarnos a proyectos donde nos veamos un poco limitados

en tiempo.
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El ciclo de vida propone ejecutar de una forma ordenada
y secuencial las distintas fases que lo componen, la realidad
es gue éstas, se ven condicionadas en gran parte al tipo de
proyectoc al gue se enfrenten, ya que hablando del desarrollo
de un sistema robusto, podriamos encontrarnos con un médulo
en fase de disefio, mientras que en otro en fase de
desarrollo, lo que es claro es de gque las etapas estan muy
interrelacionadas unas de otras, en ocasiones se pueden

repetir o efectuar varias al mismo tiempo.

Rlgunos autores gustan de simplificar estas etapas, en
este caso para un mejor estudio las desglosaremos un poco

mas.

De tal forma gque hablaremos de 7 fases segun KENDALL
e Identificacidén de problemas, oportunidades y objetivos.
* Determinacion de los requerimientos de informaciodn.
e Analisis de las necesidades del sistema.
e Disefio del sistema recomendado.
e Desarrollo y documentacién del software.
e Pruebas y mantenimiento del sistema.

e Implementacion y evaluacion del sistema.



Comenzaremos a explicar en el siguiente sub tema la
primera fase del método de ciclo de vida de desarrollec de
sistemas, esto enfocandolo a una empresa, por lo que asi sera

tratado.

6.1.1 - Identificacidén de problemas, oportunidades y
objetivos.

Un proyecto tentativo de desarrollo de sistemas comienza
dentro de una empresa con una solicitud, sea de un usuario,
administrador o por la deteccién del mismo personal interno

de sistemas de la empresa.

Para ello es necesario saber si el sistema tentativo a
desarrollar tiene la posibilidad de llevarse a cabo, por lo
gue se emprende una investigacién por el personal experto en
procesos de analisis y disefio de sistemas de informacién,
estos realizan un estudio de factibilidad técnica, econdmica

y operacional.

Ahora definamos cuando hacemos mencidn a:
factibilidad técnica:
Este estudio se enfoca en determinar si el sistema puede

elaborarse <con la tecnologia que se cuenta, podemos
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preguntarnos si el equipo de programadores es capaz y Si se

tienen el software para cumplir con la tarea de desarrollo.

Factibilidad econdmica:

Aqui se proyectan los costos y beneficios que se
generaran a futuro a con el fin de analizarlos y determinar
si a la empresa le beneficiard la elaboracién de este

sistema.

Factibilidad Operacional:

La ultima factibilidad se refiere al personal que
operara con este sistema, si en realidad tiene la
disponibilidad de utilizarlo y aceptarlo, ya gque algunas
veces se puede topar con usuarios gque pueden poner

resistencia al cambio.

El analista esta cobligado a estimar el tiempo requerido
Para concluir con el proyecto, para ello se auxilia de varias
herramientas o técnicas como graficas de Gantt para la
planeacién y control de actividades, graficas PERT entre
otras, en donde estructura las tareas a un maximo para tener

mayor control y exactitud en sus tiempos.



Es recomendable mencionar que en esta fase, el proyecto
ain no es aprobado para su desarrollo por la directiva, el
fin de esta etapa es presentar un estudio de factibilidad que
lleva con sigo la definicién del problema y los objetivos de
éste, para que la administracién pueda tomar la decisidn, si

se continua o no, con el sistema propuesto por los analistas.

Esta etapa también nos permite conocer la forma en la
que el sistema beneficiard a la organizacién, atacando
determinados problemas y oportunidades, para contribuir al
alcance de los objetivos, con esto, proyectamos la influencia
que tendra el sistema sobre la organizacidn, una vez gue este

puesto en marcha.

6.1.2 - Determinacidén de los requerimientos de informaciodn.
Los analistas de informacién tratan de recopilar de laz
empresa una organizacién detallada de los procesos, para esto
van a tener una relacidén muy directa con los usuarios ya gque
seran ellos quienes compartan esa informacién, los analistas
de informacidén se apoyaran de herramientas como entrevistas,
cuestionarios y muestreos, y al final, el analista tiene
informacién de todos los elementos gue intervienen en el
sistema como procesos, procedimientos, datos, objetivos vy

personas involucradas.
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Con estos datos recopilados, se estudian los procesos de
forma que el analista pueda conocer ;Qué se hace en la
organizacién?, ;Cémo se hace?, si existen problemas, ;qué
grade de importancia tienen?, y 1la eficiencia en los

procesos.

El analista estudia y descubre qué informacién es la que
necesita el usuario para su trabajo y las caracteristicas que

debe tener el nuevo sistema.

6.1.3 - Analisis de las necesidades del sistema.

En esta etapa se reune toda la informacidén ya analizada
de las fases anteriores y se prepara una propuesta junto con
un analisis costo beneficio de las alternativas, ademas el
analista de sistemas hace sugerencias sobre 1lo que debe
hacerse y lo gque pasaria si se aceptara o se rechazara la
propuesta, en esta fase los analistas de sistemas pronostican
distintas variables y mediante ellas realizan proyecciones en
términos financieros segun los diversos escenarios gque se
pueden presentar, de acuerdo a la decisién que se tome, si
alguna de las alternativas es aprobada por la administracioén,
los analistas contintan sobre ese rumbo, en caso contrario se

modifica la propuesta hasta ser aceptada.
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Estas estimaciones el analista las hace en base de datos
histéricos y a falta de ello recurre a uno de los métodos de

juicio que emplean investigaciones como sondeos etc.

A través de estos datos se hacen proyecciones en un
periodo de tiempo y se analizan el comportamiento de las
variables, para ello puede hacer uso de graficas para su

representacion.

Los «costos y  Dbeneficios que se generan pueden
contemplarse como tangibles e intangibles.

Definiendo estos dos conceptos:

Tangibles:
Los gue son medibles en pesos y que se acumulan a la

organizacién por medio del uso del sistema de informacién.

(KENDALL, 1997:430)

Intangibles:

Aquellos que son dificiles de medir, como mejorar el

servicio al cliente, ser mds competitivo etc. (IBID:430)
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Ya wuna vez identificados nuestros costos y nuestros
beneficios, ahora nos precisamos a compararlos para sacar

conclusiones.

Podemos utilizar varias técnicas para ello como:

Analisis punto de equilibrio, Recuperacidn, Valor presente.

¢En que consiste cada uno?
El analisis punto de equilibrio:

“Compara solamente los costos y permite al analista de
sistemas determinar la capacidad de punto de equilibrio del
sistema de informacién propuesto. El punto en el que se
intersectan los costos totales del sistema actual y los del
sistema propuesto representa el punto de equilibrio, a partir
del cual llega a ser rentable para el negocio tener el nuevo

sistema de informacidn.” (IBID:433)

Recuperacidn:

“Es una forma simple de wvalorar si un negocio debe
invertir en un sistema de informacidén propuesto con base en
gqué tanto le llevarda a los beneficios del sistema pagar los

costos de su desarrollo.” (IBID:433)



Valor presente:

“Ayuda al analista a presentar a los tomadores de
decisiones del negocio el valor en el tiempo de la inversioén
en el sistema de informacién asi como el flujo de fondos,
permite comparar los costos actuales con los costos futuros”.

(IBID:433)

6.1.4 - Diseno del sistema recomendado.

Las caracteristicas contempladas se integran al sistema
representado en el disefio légico se toman en cuenta las
salidas que se desean, reportes etc. y de esta forma se va

dando forma a lo que sera el sistema.

En el disefio también se toman en cuenta los datos de
entrada al sistema que serdn procesados y almacenados, se
seleccionan estructuras de archive Y el medio de

almacenamiento.

Todas estas especificaciones se pasan al equipo

programador para gue comiencen con la fase de desarrollo del

sistema.
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6.1.5 - Desarrollo y documentacién del software.

Los analistas trabajan en conjunto con los programadores
para aclarar cualquier duda y evitar fallas, el analista
ademas trabaja con usuarios para la elaboracién de la
documentacién adecuada que permita realizar cambios en un

futuro o mantenimiento.

Dado que se puede estar aplicando varias fases al mismo
tiempo, los programadores en esta fase continuamente prueban

el sistema, corrigen fallas y siguen codificando.

6.1.6 - Pruebas y mantenimiento del sistema.

Los sistemas durante la programacién Yy una vez Yya
terminados se someten a una periodo de pruebas de distintos
tipos para identificar sus errores y debilidades, y en cuanto

al mantenimiento este se efectua eventualmente al sistema.

6.1.7 - Implementacidén y evaluacién del sistema.

Los analistas de sistemas deben contemplar algun método
para hacer el cambio de sistema en caso de que ya hubiere un
existente en la empresa, para gque los usuarios no sientan el

cambio radical de la migracidén de un sistema a otro.
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La implantacién incluye la capacitacién a los usuarios

que habran de utilizar el nuevo sistema.

6.2 METODO DE ANALISIS ESTRUCTURADO

Este método normalmente los desarrolladores lo utilizan
como complemento de otros métodos de desarrollo, para
reforzar la fase de andlisis, sin embargo por si solo cuenta
con las bases para poder con todo el proceso de desarrollo,
ya gque cuenta con herramientas muy completas que se centran
en el flujo de los datos que circulan a través del sistema,
de manera que nos facilitan la comprensién de sistemas
complejos, analizando <cada uno de los procesos que
intervienen, estudiandolos desde el punto de vista de los

datos.

Otra de las particularidades del método es la
estructuracidén de las actividades para la determinacién de
los requerimientos, lo gque nos permite ser mas cuidadoso y
evitar pasar por alto detalles importantes que nos permitan

entender mejor el sistema actual.

Con herramientas gque nos auxilian como el diagrama de

flujo de datos, que caracteriza a de este método, nos permite

documentar y describir de manera gréafica el sistema actual,
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para asi, de una forma m&s sencilla, poderlo comunicar con
los deméds analistas del equipo y ponerlo a discusién para
determinar los requerimientos que deberdn incluirse en el
nuevo sistema, el cual también podrd diagramarse para efectos

de documentacidn.

Por otra parte, el método cuenta con herramientas que
apoyan la fase de disefio, como son el diccionario de datos,
diagrama de estructura de archivos y grafica estructurada,

las cuales describiré més a fondo en los siguientes subtemas.

6.2.1 HERRAMIENTAS DEL ANALISIS ESTRUCTURADO
A. Diagramas de Flujo de Datos

Estos diagramas nos permiten de una forma grafica
visualizar el movimiento gue tienen los datos a través de
cada proceso que compone el sistema actual, de forma que
podamos analizar el empleo de estos para realizar cada
actividad, ya que desde su entrada hasta su salida del

sistema son procesados, almacenados y recuperados.

Tenemos dos tipos de diagramas de flujos de datos:
Fisicos y 1légicos. En el caso de los diagramas fisicos se

describen los elementos fisicos que intervienen en él, como
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son personas, departamentos, archiveros, equipo de computo,
documentos etc. y que aunque el flujo de los datos no esta
muy a la vista para el analista por todos los elementos que
intervienen, estos facilitan la participacién de los usuarios
o elementos gue conocen el sistema actual, y permite ponerlo
a discusién para un mejor entendimiento del analista, y una
vez que se tiene un diagrama fisico el analista podrd remover
los elementos que para él no son necesarios, dando como
resultado un diagrama légico de flujo de datos, que es a
donde el analista verdaderamente desea llegar, el cual le

permita profundizar a detalle en el flujo de los datos.

Existen dos tipos de notaciones graficas para 1la

representacién de estos diagramas de flujo de datos:

Flujos de datos:

Este representa el rumbo que toman los datos,
generalmente una agrupacién de datos, contenida o expresada
regularmente en documentos fisicos o© virtuales, aungue los
datos pudiesen ser transmitidos por diversos medios, estos

muestran graficamente su origen y su destino.

Procesos:

Son todos aquellos procedimientos que de alguna forma

emplean los datos y los transforman.
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Entidades:

Son los objetos origen de datos o bien destino, que se
interactuan con el sistema, y gque se encuentran de forma

externa al sistema.

Almacenamiento de datos:

Son los dispositivos a los cuales acuden los procesos
para depositar los datos y almacenarlos, para posteriormente

recuperarlos por algln otro proceso.

a) .- Yourdon b) .- Gane y Sarson

Flujos de datos

v

v

Procesos

Entidades
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Almacenamiento de datos

B. Diccionario de datos

Es la descripcién de las caracteristicas légicas donde

se almacenaran los datos del sistema.

El diccicnario de datos registra los detalles vy
descripciones de los elementos gque componen el sistema en

analisis, como los flujos de datos, procesos y almacenes.

El diccionario se desarrolla durante el analisis del
flujo de datos, y todos los elementos contenidos en el flujo
de datos, se vacian en el diccionario, de forma que se crea
una especie de catalogo gque almacenara todas estas
especificaciones de datos, como la longitud de los datos, el

volumen de transacciones y la secuencia en la qgue se emplean.
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Esta herramienta es de gran ayuda cuando nos enfrentamos
con sistemas grandes y requerimos una mejor organizacién de
las definiciones de los datos, de esta forma corremos menos
riesgo en pasar por alto detalles que pueden ser importantes
en el sistema, por otro lado nos permiten documentar el
sistema en analisis y asi comunicarlo a los demas miembros
del equipo analista para poder evaluar las caracteristicas y
realizar las mejoras en el sistema en caso de que existan, vy
por otro lado se utilizard mas adelante en el disefio como

punto de partida para el diserio de la base de datos.

Los dicciconarios contienen dos tipos de descripciones

gue son el dato y la estructura de datos.

Por si solo el dato es el componente mas peguefio gque
tiene significado, y la estructura de datos esta conformada
por un conjunto de elementos dato relacionados entre si y que

describen una unidad del sistema.

Existen cuatro tipo de relaciones para construir
estructuras de datos: Secuencial, Seleccidén, Iteracidén vy

Opcional.

ESTA TESIS NO SALE
DE LA BIBLIOTECA



Para describirlas se wutiliza la siguiente notacién

grafica.

Simbolo Equivalencia
- Igual a

+ Concatenacidn
[] Uno u otro

{ } Iteracién

() Opcional

C.- Diagrama de estructura de datos

Herramienta grafica que muestra las relaciones entre
entidades, y la informacidén relacionada con la entidad, es
decir el elementec del cual se captura informacién detallada,

como personas, objetos, lugares y eventos.

Es el marco que describe las caracteristicas légicas que

deberad contener la base de datos, es de gran ayuda ya que a
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través de esta herramienta se verifican los requerimientos de
informacién, los datos que describen a cada entidad, sus
relaciones con otras entidades, y permiten comunicarlos a los

demés miembros del equipo desarrollador.

Los componentes de cada entidad son:

Nombre de entidad:

Nombre con el cual se identifica la entidad.

Llave:

Clave uUnica mediante el cual se hace referencia a un

registro en especifico para poder acceder a él.
Campos:

Elementos dato que describen el objeto.

Nombre Entidad

Llave

Campo 1

Campo 2

Campo (n)
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D.- Grafica estructurada

Con el fin de estructurar un sistema en médulos vy
facilitar la administracién en su desarrollo asi como el
mantenimiento futuroc del mismo, se hace uso de graficas
estructuradas, la cual es una herramienta grafica de diseno,
gue describe la jerargquia de los mdédulos que componen el
sistema, asi como los datos que se trasmiten entre si debido

a su interaccién.

Para expresarlos de forma grafica se hace uso de la

siguiente simbologia.

Modulo A

Nombre de Modulec

Llamada de Médulo 3
Parametros > Cf(f Lé
Y

Y
Médulo B

Médulo Llamado )
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6.3 - HERRAMIENTAS APLICABLES AL DESARROLLO DE SISTEMAS DE
INFORMACION.

Podemos decir que una herramienta en general nos va
ayudar a aumentar productividad en 1la ejecucién de una
operacién dada, en este caso para el desarrollo de sistemas,
existen herramientas y técnicas que auxilian en determinadas

fases del ciclo de vida de desarrollo de sistemas.

Estas herramientas nos son de gran utilidad para los
analistas, disenadores y desarrolladores de sistemas, para
reducir tiempos en el proceso de desarrollo asi comoc para ser
mas exactos y disminuir los posibles errores que se pueden

presentar.

6.3.1 — Herramientas para el analisis
Estas herramientas ayudan a los analistas a realizar el
proceso de documentacién de un sistema ya vigente y para

determinar los requerimientos de un sistema nuevo.

Para los analistas es mas sencillo determinar los
requerimientos si se va documentando la informacién recabada
mediante alguna técnica, como lo pueden ser la diagramacién,
ya que es mas digerible estudiarlo teniendo la informacién de

representada de manera grafica y ordenada.

o
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En la actualidad todos estos tipos de herramientas estan
pasando a ser automatizadas para aumentar la productividad en

el desarrolle de sistemas.

En cuanto a la etapa de analisis podemos clasificar las

herramientas de analisis de estas tres formas:

6.3.2 - Herramientas para recoleccién de datos

Nos permiten registrar todos los detalles que definen a
determinados procedimientos y sistemas actuales de un ente
especifico con el fin de detectar partes clave que puedan ser

mejoradas e identificar los requerimientos.

6.3.3 - Herramientas para la diagramacién

Son de gran utilidad para el analista de sistemas para
plasmar la concepcidén que se tiene de determinado sistema y
le permita ver con mayor detenimiento cada una de las partes
gue lo componen para analizarleo con mayor facilidad ya que

estos son representados de forma grafica.

Dependiendec el enfoque que se persiga podemos contar con

diagramas de distintas técnicas como son:
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Diagramas de flujos de datos:

estos nos representan el flujo de informacidén y las
transformaciones que se aplican a los datos a moverse desde
la entrada hasta la salida.

Simbologia utilizando el enfoque de Yourdon.

Flujo de datos: —.

Procesos:

Entidades:

Entidad Relaciodn:

Es una forma grafica en la cual se definen entidades vy
relaciones que permiten gque el analista de sistemas pueda
definir los limites adecuados del sistema. A continuacidn se
muestra la simbologia para representar estos diagramas

ejemplificando una relacidén entra la entidad X y Y.

Entidad X Relacién Entidad Y

Llave Liave
-  l » <

4 -4

Descripcidén de datos Descripcidon de datos

b o]
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e Diccionario de datos:

Este documento conserva descripciones de los elementos
del sistema; Recolecta, coordina y confirma lo que significa
un termino de datos, y para representarlo se utiliza la
siguiente simbologia.

Simbolo Significado

= Es equivalente a

* ¥

[] Uno a uno

{} Iteraciones de
() Opcional

6.3.4 - Herramientas para el diseno

Estas herramientas son de apoyo en la fase de la
formulacién del sistema con las caracteristicas identificadas

durante la parte del analisis.

Estas las vamos a definir de dos formas segin James A

Senn.

e Herramientas de especificacidn
Apoyan el proceso de formular las caracteristicas que

debe tener una aplicacidén, tales como entradas, salidas,



procesamiento y especificaciones de control. Muchas incluyen

herramientas para crear especificaciones de datos.

e Herramientas para presentaciodn
Se utilizan para describir 1la posicién de datos,
mensajes y encabezados sobre las pantallas de las

terminales, reportes y otros medios de entrada y salida.

6.3.5 - Herramientas para el desarrollo
En la actualidad todas estas herramientas de apoyo estan
pasando a ser enormemente automatizadas y le han permitido al

analista pasar sus disefios a software de computadora.

Tenemos herramientas generadoras de codigo: gue a partir
de ciertos parametros generan coddigo fuente para realizar
pruebas. Apoyan en la parte de la evaluacidn de los sistemas

durante su desarrollo y término de la aplicacion.

herramientas de ingenieria de software: Que apoyan el proceso
de formular disenos de software, incluyendo procedimientos vy
controles, asi como la documentacion

correspondiente. (SENN,1998:47)
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Como vemos estas herramientas, métodos y técnicas nos
permiten 1llevar de wuna forma organizada el procesc de
desarrollo, para no perder rastro de los elementos gue debe
contener el sistema; A continuacién en el capitulo IV
iniciaremos con el caso practico de esta tesis, adentrandonos
a conocer el ente de estudio y la problemidtica, para definir

la alternativa de solucién.
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CAPITULO IV

CASO PRACTICO

En este capitulo iniciaremos con lo que considero 1la
parte central de la tesis, gque es el caso practico, agqui
daremos el primer paso a la etapa del ciclo clasico de
desarrollo de sistemas el cual consiste en hacer un estudio
en la empresa para detectar cuales son los problemas, en caso
de que estos puedan ser solucionados mediante una mejora del
sistema se propone, y se determina si el desarrollo de este

proyecto propuesto es factible para llevarse a cabo.

7 - DESARROLLO DEL CASO PRACTICO
7.1 - Antecedentes de CANACO

Siguiendo a lo descrito en los estatutos de la CANACO,
La Camara de Comercio e Industria de Uruapan es un organismo
que se funddé en diciembre de 1918 en la ciudad de Uruapan
Mich. y se constituyd como una institucidén de interés
publico, autdénoma y con personalidad juridica «con la
aprobacién emitida por la Secretaria de Comercio en oficio
No. 3129 de fecha 8 de marzo de 1938, este ente al
reorganizarse conforme a la Ley de las Camaras de Comercio vy
de las de Industria expedida por el Gobierno Federal el 2 de

marzo de 1941 cambid su denominacidén adaptando la de Camara
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de Comercio de Uruapan habiéndose regularizado conforme a las
Reformas a dicha ley, publicadas en el Diario Oficial de la
Federacién del 20 de diciembre de 1974 y del 7 de enero de
1975, habiendo sido modificado el 04 de enero de 1987 y se
regulariza conforme a las reformas de dicha ley, publicadas
en el Diario Oficial de la Federacion del 20 de diciembre de

1996.

La Céamara Naciconal de Comercio Servicios y Turismo de
Uruapan, es también conocida en la localidad por sus siglas
CANACO, que es la denominacidén con las que estaremos tratando
a esta institucién en el contenido de esta tesis con el fin

de sintetizar.

Para conocer mas de este organismo vamos a describir
cuales son las funciones; CANACO por el hecho de representar
a toda la comunidad de comercios de Uruapan, tiene una gran
cantidad de objetivos y funciones gque desempefiar por lo cual
solo mencionaré algunos gque la misma Céamara Naclional de
Comercio considera gque son los mas importantes y gue se
preocupa mas por cumplir, a pesar de que siempre vela por

practicar cada uno de ellos al margen:
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I.- Representar y defender los intereses generales del
comercio o la industria, segun corresponda.

IT1.- Ser organo de consulta y colaboracién del estado para el
disefio y ejecucién de politicas, programas e instrumentos gue
faciliten la expansién de la actividad econémica.

I11.- Promover las actividades de sus empresas afiliadas en
el ambito de su circunscripcioén y giro.

IV.- Defender 1los intereses particulares de las empresas
afiliadas, a solicitud expresa de éstas, en los términos que
establezcan los estatutos

V.- Operar con la supervisidén de la Secretaria, el Sistema de
Informacién Empresarial Mexicano, en los términos
establecidos por la ley de Camaras Empresariales y su
reglamento.

VI.- Actuar como Aarbitros, peritos ¢ sindicatos, en términos
de la legislacién aplicable respecto de actos relacionados
con las actividades comerciales o industriales.

VII.- Prestar los servicios que determinen sus estatutos.

VIII.- Llevar a cabo las actividades que se deriven de su
naturaleza.

IX.- Fomentar el espiritu de unién de los socios.

X.— Promover y estimular las actividades mercantiles.

XI.- Elevar la ética comercial.
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XII.- Pugnar porque los precios de los productos sean los
razonables.

XIII.- Proponer un cambio de actitudes entre los socios en
base a la realidad econdmica de la regién.

XIV.- Unificar usos y costumbres de las practicas contables y

mercantiles en base al giro de los socios.

XV.- Procurar convenios con el gobierno en beneficio de los
socios.
XVI.- Orientar la ensenanza mercantil y el estudio de los

problemas socio econdémicos.

XVII.- Llevar a cabo todos los actos de representacidén vy
gestoria que soliciten sus socios.

XVIII.- Nombrar representantes o peritos gue integren las
juntas, cuerpos consultivos, etc.,en los que la Camara desee
o deba participar.

XIX.- Representar al comercio de su circunscripcién ante toda
clase de autoridades federales o locales, legislativas
administrativas o judiciales.

(Fuente: Estatutos de CANACO)

Como veran de acuerdo a sus objetivos es variada vy
abundante la participacién que tiene esta institucién en el
comercio organizado, ademas del peso y 1la influencia que

marca en la sociedad desde hace muchos anos ya. Esta
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institucidén se constituye por una Asamblea General de Socios,
gue es el oOrganc supremo gque nombra al Consejo Directive de
la Camara, este ultimoc es el oérgano ejecutivo compuesto por
diez consejeros, estos debidamente inscritos como socios
activos, existen presidentes por delegacidén que cuentan con
voz y voto asi como los representantes de las Secciones
Especializadas, y los Ex presidentes con su participacién de

voz en las Asambleas.

Asimismo se nombran diez Consejeros adicionales con el
fin de suplir temporalmente la ausencia de alguno de ellos y
fepresentar a la Camara, ademas compuesta por un Presidente,
primer Vicepresidente y los gque sean necesarios, un Tesorero,
Secretario y asimismo el Consejo Directivo nombra un

Director para la administracidén de los recursos.

Los puestos nombrados dentro del Consejo Directivo
tienen una permanencia de dos afos, el primer Presidente fue
el Sr. Don Emilic Pérez elegido el afio de (1919-1920), en la

actualidad es el Sr. Rodolfo Barragan a cargo del puesto.

La CANACO en sus inicios tenia una estructura
organizacicnal pequefia, pero en la actualidad debide al

crecimiento de la ciudad de Uruapan, la institucién requiere
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de departamentos especializados para poder cubrir las

necesidades y los servicios que se ofrecen.

Siguiendo con la descripcién de la linea jerarquica se
encuentran en el mismo nivel Contabilidad, Capacitacién vy
Rec. Humanos, Promotoria y Relaciones Publicas, Servicios, y
en el siguiente nivel sobre la misma linea se encuentra
situado como staff el Depto. Juridico, y los auxiliares en el

subsiguiente nivel correspondientes a cada departamento.

Hemos citado los objetivos de la CANACO gue estos a su
vez se convierten en servicios para los socios, y podemos

resumirlos en los siguientes:

Gestiones y tramites, Informacioén, Defensa, Asesoria y
Gestoria ante el IMSS, Asesoria Juridica, y Legal, Asesoria
Contable y Fiscal, Servicios Varios, Comunicacidén, Promociédn
de Vivienda, Bolsa de Trabajo, Centro de Capacitacion,

Eventos Especiales y Representaciodn.

Nuestro trabajo se enfocara al Departamento de Recursos

Humanos para el servicio de bolsa de trabajo, el cual se

pretende analizar para exponer la forma en la gue se pueden
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dar soluciones a los problemas que se viven hoy en dia en el

departamento especificamente a este servicio.

7.2 - Metodologia Utilizada.

Es necesario conocer de términos vy de generalidades
referentes a psicologia y al trabajo con Recursos Humanos,
como el reclutamiento y seleccidén de personal por lo que
comenzaremos con una investigacion  exploratoria para
empaparnos mas de estas areas, conocer los distintos métodos
de seleccidén que aplican los psicélogos, lo gue permitira
poder interactuar mejor en el medio al momento de hacer el
analisis de sistemas, posterior a esto se pretende aplicar
una investigacién correlacional dadas las caracteristicas de
la psicologia en la que un hecho implica o nos describe otro,
ademas haré uso del método documental y de campo para el
proceso de recoleccién de informacién, apoyandose en la
observacién y entrevistas; partiendo de lo particular a lo

general, es decir de forma inductiva.

En cuanto al desarrollo del sistema se seguira el ciclo
de vida clasico de desarrollo de sistemas, para el analisis
utilizaré un enfogue estructurado asi como las herramientas

que son caracteristicas del analisis estructurado, como

(Vs
w



diagramas de flujo, diccionarios de datos, diagramas de

estructura de datos y diagramas de estructura.

7.3 - Determinacidén de Requerimientos en el Sistema Actual de

Bolsa de Trabajo.

El sistema actual de bolsa de trabajo en la actualidad
es totalmente manual, se hace uso minimo del computador
debido a gque no cuentan con alguna aplicacidén gque les
facilite la actividad, la carga de trabajo en ocasiones es
demasiada y no se puede completar debidamente el proceso de
la bolsa de trabajo, en la investigacidén de requerimientos se
detectd gque la actividad se realiza con mucha frecuencia, vya
que la bolsa de trabajo atiende diariamente a quince personas
normalmente, gque acuden en busca de una opcién de trabajo,
ademds de los empresarios que concurren solicitando personal

que labore en sus negocios.

El proceso para canalizar a los candidatos en opciones
viables suele ser tardado y poco productivo, como ya se dijo
el sistema actual es manual y el sistema se disefd sobre la
marcha por lo gue no existe un sistema bien definido y nunca
se ha hecho un analisis para determinar mejoras, la busqueda
entre las solicitudes de empleo para encontrar los posibles

candidatos a cubrir una vacante demoran el proceso, y el
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recurso humano gue atiende este servicio de 1la Cémara
Nacional de Comercio Servicios y Turismo de Uruapan, es
escaso, s6lo una persona se encarga de estas actividades vy
agregando a esto la carga extensa de trabajo, disminuye la
productividad del departamento, por tal, uno de los problemas
es que el proceso no se puede completar, ya que se desearia
poder realizar exdmenes psicométricos para colocar a las
personas adecuadas gue cubran el perfil del puesto, debido a
que en ocasiones esto no sucede, las empresas rechazan las

opciones enviadas y se repite el proceso.

Se detectd que acuden personas del nivel operativo,
técnico, y profesional, por lo que seria conveniente que el
sistema realizara un examen psicométrico gque esté acorde a

estos niveles.

También se averigud que no existe algun tipo de control
como tal para medir su productividad, o de alguna forma en la
que se registren los avances del departamento.

Otro de los puntos importantes es gue debido a la gran
cantidad de solicitudes de empleo que se archivan no es
posible revisarlas todas, asi que se consideran solo las méas

recientes cuando se selecciona algun candidato por lo gue no



es correcto, pero debido a las circunstancias se lleva a cabe

de esa manera.

7.4 - Problemas Detectados.

El objetivo como tal de bolsa no es posible completarse
debido a que la CANACO no cuenta con el personal acorde, gue
pueda aplicar examenes psicométricos vy evaluarlos para
clasificar y ubicar a los candidatos en adecuados puestos.

El proceso es totalmente manual, continuamente se requieren
hacer busquedas en los archiveros de sclicitudes para
encontrar los candidatos potenciales a un puesto, y en este

proceso se desperdicia mucho tiempo.

Cuando se tienen posibles candidatos aln se necesitan
leer todas las solicitudes de los candidatos para determinar
si llenan el perfil del puesto y esto consume también mucho

tiempo.

No existe un formato adecuado para aplicar los examenes
psicométricos y para dar seguimiento del servicio de bolsa de

trabajo.

Cuando se realizan las busquedas de los candidatos en

los archiveros de sclicitudes, no se toma en cuenta la



totalidad de las solicitudes del archivo porque no es posible

consultar todo el archivo de solicitudes.

Se realizan gastos de papeleria innecesarios en la
elaboracién de formatos innecesarios por no contar con un

sistema bien definido.

No existe ningun tipo de «control para medir Ila
productividad de este servicio, elemento gue es necesaric
para aplicar acciones correctivas y se tomen decisiones mas
acertadas con respecto al manéjo de este servicio ya gue es
importante saber cuando hacer cambios o aplicar nuevas

estrategias para fomentar la productividad.

Se consume mucho espacio por la cantidad de formatos que
se tienen que archivar, lo que ocasiona incomodidad en el
personal laboral ya que el &rea de trabajo es reducida vy

estropea el movimiento.

7.5 - Estudio de Factibilidad.

El fin de este estudio es el de evaluar desde el punto
de vista técnico, econdmico y operacional si el sistema es
viabkle y si este contribuye a los objetivos de 1is

organizacién, lo que permitiré la aceptacidén por partie de lz
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administracién para un estudio mas completo y elaboracidén de
la propuesta de sistema.

Debido a que este proyecto se realiza con fines académicos
como materia de tesis, sera desarrollade sin que la
administracién realice ninguna inversién que tenga que cubrir

los gastos originados por la propuesta de este sistema.

En el estudio realizado, en cuanto a factibilidad
técnica se refiere, encontramos con gue la empresa cuenta con
el equipo de cémpute adecuado para dar soporte a los
requerimientos del software y a la cantidad de datos que se
proyectan que va a manipular; por lo que concluimos que no se
encontraron limitantes tanto en hardware como software, vya
gue el sistema no exige de mayor tecnologia de la que ya se
cuenta para poner en funcionamiento la aplicacién, por lo que

se cubren los requerimientos.

En el aspectoc operacional, hemos apreciado gque los
empleados gque laboran en bolsa de trabajo encuentran muy
interesante el desarrollo de este sistema ya que ellos mismos
con anterioridad habian exigido la implantacién de un
sistema, pero debido a los altos costes de este tipo de
sistemas habian sido barrera de que se llevara a cabo, y se

ha notado desde el comienzo del estudio, la disponibilidad de

100



cooperacién por parte de los empleados con el proyecto, lo
gque da un muy buen panorama para gque las actividades de
anadlisis y disefio se lleven a cabo satisfactoriamente, asi
como su uso del sistema si se llegara a desarrollar e

implantar en la organizacién.

En cuanto a la factibilidad econémica; uno de los puntos
que se torna mas importante en las empresas hoy en dia;
encontramos que, debido a gque no existieron limitaciones en
estudio técnico, no se necesita adgquirir nuevo equipo u otros
dispositivos para el funcionamiento del sistema, por mi parte
cuento con todos los elementos para el analisis y disefo por

lo que no requiero hacer ninguna erogacién.

7.6 - Alternativas de Solucién.

Una vez analizadas las actividades que se realizan para
proporcionar el servicio de bolsa de trabajo, he determinado
que es necesario definir un sistema adecuado para eliminar
los problemas que se originan a falta de él, propongo el
analisis y disefio de un sistema basado en computadora asi
como la propuesta de programacién e implantacidén, gque sirva
como herramienta para aumentar la productividad de este
servicio de bolsa de trabajo de la CANACO (Camara Nacional de

Comercio de Uruapan).
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Anteriormente se realizd un estudio de factibilidad y se
determina gque es conveniente 1llevarlo a cabo ya que se
cuentan con los recursos necesarios para poder utilizar esta
aplicacién ademds de que va a beneficiar considerablemente

las actividades de la bolsa de trabajo.

Se pueden obtener varias mejoras que indudablemente
podréan ser alcanzadas con un sistema basado en computadora

como:

* Disminucidén considerable de tiempos en las actividades.

e Mejoramiento de la precisidn en la entrada de datos al
sistema.

e Recoleccién de datos mas rapida.

e Reduccién de costos en papeleria.

* Mejor servicio de bolsa de trabajo.

e Disminucién de horas/hombre, lo que se traduce en un
ahorro para la empresa en nomina.

e Mayor captacién de personal.

e Manipulacién de todo el inventario de recursos humanos
lo que provee de mayores candidatos a los solicitantes

de personal.
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Se propone que el sistema se desarrolle en el
lenguaje de programacién Visual Basic 6.0, el cual
proporcionard una interfaz muy amigable al usuario debido a
su gran ambiente grafico y facilidad de uso, esto contribuiré
a la aceptacidén del sistema por parte del usuario, ademas
esta aplicacidén podra ser instalada y utilizada de forma
adecuada con la plataforma actual que tiene el equipo de
computo de la Camara Nacional de Comercio, sin necesidad de
hacer un gasto adicional, ademds ofrecerd un gran poder de
desempefno en la manipulacién de los datos sin necesidad de
grandes capacidades en equipo ya que el acceso a la base de
datos serd por medio de SQL(Structure Query Lenguaje)
Lenguaje de Consulta Estructurado, con un alto poder, la base
de datos sera en Microsoft Access, creada desde cédigo por el
mismo programa ademas de asegurar la base de datos mediante

la opcidén de respaldo.

El sistema registrard las solicitudes de empleo
especiales para bolsa de trabajo de CANACO para tener un
control de 1los solicitantes y proporcionar los candidatos
automaticamente al introducir una vacante, por lo gque también
se almacenarén las vacantes del momento con sus respectivos

datos para darle un seguimiento y todas sean cubiertas,



ademas el sistema generard reportes que sean de forma mensual
para evaluar el desempefio del servicio proporcionado, algo
muy importante es gque el sistema interpretard los reactivos
contestados en el test Psicométrico que se aplique al
solicitante basado en el test de Terman el cual qguedara
registrado en el sistema para clasificar los candidatos vy
situarlos en los puestos adecuados segun la inteligencia vy

capacidades que presenten.

Se ha concluido con la primera parte del ciclo de
desarrollo de sistemas con la propuesta del andlisis y disefio
de sistemas asi como su programacidén e implantacién, la cual

serd desarrollada en el siguiente capitulo.

104



capiTULO V

DESARROLLO DEL SISTEMA PROPUESTO RHSYS

En el presente capitulo abordaremos el tema de
desarrollo del sistema propuesto, por tal se describen en los
subtemas las fases que se llevan a cabo y lo que se ha
determinado en cada una de ellas respecto al sistema. Se
podran apreciar las distintas herramientas como diagramas de
flujo y diccionarios de datos, elementos muy caracteristicos,
casi sindnimos, del analisis estructurado, por lo tanto
comenzare por arribar este capitulo con la fase de analisis

del sistema y posteriormente lo que a disefio se refiere.

8 - ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA “RHSYS”
8.1 - Analisis del Sistema

Para mostrar una descripcién del sistema propuesto de
bolsa de trabajo es necesario detectar los movimientos gue
tiene la informacidén, es decir, saber que datos entran y
salen del sistema, y a que parte se dirige cada flujo de
datos, por lo que esto se verd reflejado graficamente en un
diagrama de contexto de flujo de datos el cual se presenta a
continuacidén, para posteriormente profundizar mas en otros

niveles.

105



8.1.1 Diagrama de flujo de datos del sistema propuesto

Diagrama de flujo de datos a nivel contexto del sistema RHSYS

Tsuarios

DatosProfesion

-4
o
-
L]
v
-
o
"]
[
u
E
=

Contador
MesReporte

ReporteFacturecion -
Gerencia
SISTEMADE  \, meskeporte | Recursos
ReporteDesempMensl H
Dat alesEmpresario BOLSA DE
NombreEmpresa ‘I‘RABAJO ReporteDesempMens?
De relesvV nte ' " Director de
MesR
Empresario| Reporte Entrevista \ 'RHSY: aiepocre CANACO
Factura N

DatosSolicitudEmpleoC mm:ﬂ

NombreVacante
DatosEmpresario_Entrevisca

NombrePersonal

Fuente: Elaboracién Propia.

En este diagrama a nivel contexto se muestran todos los
flujos asi comoc las siete entidades involucradas con el
sistema representadas con rectangulos y a su vez los flujos
con flechas, éstas con su respectivo nombre, los flujos
representan todas las entradas y salidas de informacidén gque

tienen el sistema desde un enfoque atn muy general,
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posteriormente se podra

siguientes niveles.

apreciar mas

detallado en los

Diagrama de nivel cero de RHSYS

2.0
Manipula - DatosUsuario
Usuario
DacosProfesion
NombreProfesion P::::::il:n Respalda de
BaseDacos "RHSYS®
DatosSolicitudEmpleoCANACO
Usuario
*

NombrePersonal

P_Escolaridad

Profession

P_Vehiculos

DatosCGeneralesVacance

NombreVacance

3.0
Manipula
Vacantes

V_Escolaridad

, ’;
"‘ e

Personal
‘ Respaldo
n Datos
P JeRsuins V_ManejoEquipo
dido =]
Empresario
Vacantes v
|
5.0
Manipula
Envios
HombreEmpresa
Control Envio | 4.0
—— Manipula
7.0 Empresa
Generar DatosCeneralesEmpresa
ReporteDesemp Reportes &
MesReporte
HeporceFactura

Fuente: Elaboracién Propia.
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Profesion

P_Vehiculos V_Escolaridad

P_Escolaridad

Personal
9.0 V_Vehiculos
Genera
P_ManejoEquipo Opciones
2 Vaceantes —
OpcionesDatosVacantes V_ManejoBEquipo
NombrePersonal

Vacantes

Fuente: Elaboracién Propia.

En este nivel cero se aprecia un poco mas a profundidad
la direccidén que tienen los flujos de datos y la actividad en
la que wutilizan, asi como la base de datos de donde
provienen, cada burbuja requiere de datos que entran por
medio de los flujos, podemos apreciar con cada burbuja las

nueve actividades generales del sistema RHSYS.
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Diagramas de nivel uno de RHSYS
Manipula Personal

DatosSolicitudEmplecCANACO NombrePersonal

Profesion

1.1
Registrar
Personal

L ——

P_ManejoEquipo

NombrePersonal NombrePersonal

Eliminar
Personal

Hodificar
Fersonal

Fuente: Elaboracién Propia.

Con este nivel se ha llegado a lo mas especifico del
Diagrama de Flujo de RHSYS, y a lo largo de este nivel se
apreciaran en especifico lo gue cada burbuja del nivel cero
representa en el nivel uno, comec aqui se aprecia la burbuja
Modificar 1.0 tiene la actividad de gestién en cuant5 al
modulo de personal se refiere, como es registrar, consultar,
modificar y eliminar, ademds se siguen mostrando de forma

clara las bases de datos que tienen relacién con este médulo.



Manipula Usuario

DatosUsuario

&30

Usuario A a

Usuario z.3

Hodificar

Usuario

Fuente: Elaboracidn Propia.
En las siguientes burbujas se observa la gestidén del
usuario, ademas del acceso al sistema.

Manipula Vacantes

DatosGeneralesVacantes

3.1
Registrar
Vacantes

3.2
Consulter
Vacantes

NombreVacante

Eliminar

NombreVacante Vacantes

HombreVacante

Vacantes

Fuente: Elaboracién Propia.
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Se representa la gestién de las vacantes, como podemos
apreciar con el flujo de datos Nombre Vacante se realizan
tres actividades y a través de los datos generales se da de
alta la vacante, y cada burbuja toma los datos necesarios

para su proceso.

Manipula Empresa

NombreEmpresa
4.2
Consultar
Empresa

DatosGeneralesEmpresa

Empresario

NombreEmpresea NombreEmpresa
4.3 4.4 <
Modificar Eliminar
Empresa Empresa

Fuente: Elaboracién Propia.

La gestidon de la entidad empresa se administra con las
cuatro actividades simbolizada con 1las burbujas, por tal
motivo solo se afecta la base de datos empresa, para el
registro se requiere del flujo datos generales empresa y para

las demas con el flujo nombre empresa.
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Manipula Envio

Control de Envio

Nombre Vacante

Personal

5.1
Registrar
Envio

Nombre Personal

Vacantes

Control Envio
Nombre Personal

Nombre Personal Nombre Vacante

Nombre Vacante

Fuente: Elaboracién Propia.

Este médulo sirve como enlace entre el personal y las
vacantes para asi mismo tomar los candidatos aptos a las
vacantes, lo que se gestiona en esta burbuja son los envios
de los candidatos al puesto para ser entrevistados, por tal

intervienen tres bases de datos.
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Manipula Profesidn

¥ombreProfesion

DatosProfesion 6.1 6.2
Registrar Consultar
Profesion Profesion

Protesion

6.3 6.4 NombreProfesion

NombreProfesion
Madificar Eliminar
Profesion Profesion

Fuente: Elaboracién Propia.
Existe una gran cantidad de profesiones que puede tener

el personal que se registra en la bolsa de trabajo, por tal

es necesaria la presencia de este médulo.

Generar Reportes

NombreProfesion

DatosProfesion 6.1 6.2
Registrar Consultar
Profesion Profesion

Profesion

6.3 6.4 NombreProfesion
P ———————

NombreProfesion

Modificar Eliminar
Profesion Profesion

Fuente: Elaboracidn Propia.
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Generar Factura

Control Envio Empresario

Vacantes

NombreEmpresa

7.2

MesReporte Genera MesReporte
Reporte
Reporte D pef Facturacitn

Reporte Factura

Fuente: Elaboracién Propia.

Se generan dos reportes uno que presenta a la
administracioén para control de desempefioc y el de facturacién
para control de contabilidad, los dos se imprimen en forma
mensual, y en el diagrama se aprecian las bases de datos
personal, vacantes, control de envio y empresario, gque es de

donde se obtienen los datos, para los dos reportes.
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8.1.2 - Diccionario de datos

Acceso = Usuario + Contrasefa

Control Personal Vacante = Nombre Personal + Nombre Vacante

Datos Control de Envio = Clave Control de Envio + Clave
Vacante + Clave Personal + Fecha Hora Envio + Resultado Envio

+ (Observaciones)

Datos Generales Empresario = Clave Empresa + Nombre Empresa

+ Direccién + RFC + Colonia + (Teléfono) + (Fax) + Socio

Datos Generales Vacantes = Clave Vacante + Nombre Vacante +
Hora Recepcidén + Clave Empresa + Sueldo Mensual + Forma de
Pago + Estado Vacante + (Prestaciones) + (Capacitacion) +
Escolaridad Requerida + Horario de Trabajo + Sexo + Edad +
Estado Civil + Experiencia Tiempo + Experiencia En +
(Idiomas) + Funciones a Realizar + (Requiere Viajar) +
(Manejo de Equipo) + (Programas que Domine) + (Manejo de

Vehiculos)

Datos Profesién = C(Clave Profesién + Nombre Profesidn +

Seccidén



Datos Solicitud Empleo CANACO = Clave Personal + Nombre
Personal + Direccién + Colonia + Teléfono + Fecha Nacimiento
+ Lugar de Nacimiento + RFC + (Lic. De Manejo) + Horario de
Trabajo + Edad + Sexo + Edo. Civil + (Tiempo de Experiencia)
+ (Experiencia En) + Maximo Nivel de Escolaridad + Seccidén +
(Otros Estudios) + Idiomas + Disponibilidad de wviajar +
(Manejo de Equipo) + (Programas Domine) + (Manejo de

Vehiculos) + CI + Adecuacidén Puesto

Datos Usuario = Clave Usuario + Usuario + Contrasefia + Nivel

Direccién = Colonia + Calle + Numero

Disponibilidad de Viajar = [Si | No]

Edo. Civil = [Soltero | Casado/Iglesia | Casado/Civil |

Casado/Iglesia/Civil | Divorciado | Unién Libre | Separado |

Viudo | Soltero con Hijos]

Horario de Trabajo = [Medio Turno | Turno Completo]

Idiomas = (Ingles) + (Porcentaje Ingles) + (Otros Idiomas)

+ (Porcentaje)
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Manejo de Equipo = (Computadora) | (Maquina Eléctrica) |

(Copiadora) | (Sumadora) | (Fax) | (Caja Registradora) |
(Conmutador) | (Otros Equipos)

(Manejo de Vehiculos) = (Automévil) | (Moto) | (Bicicleta)
| (Camién) | (Trailer) | (Otros Vehiculos)

Maximo Nivel de Escolaridad = [Primaria | Secundaria |
Preparatoria | Profesional]

Seccidén = [Operativo | Técnico | Profesional ]

Sexo = [Masculino | Femenino]

Socio = [Si | No]

8.1.3 - Descripcién funcional

Las funciones del sistema son las de fungir como
inventario y auxiliar para la seleccién del personal, a
través de su base de datos, motor de seleccidédn y consulta, el
sistema ademas de contener funciones béasicas de gestion de
datos como Altas, Bajas, Cambios y Consultas, que se
explicaran a continuacion, permite el desplegado de Reportes

muy especiales que sirven de control vy seguimiento del



servicio de bolsa de trabajo, y la funcién denominada “Motor
de Seleccidén”, que es la encargada de seleccionar tanto las
vacantes acordes a la persona, como los candidatos afines al

perfil del puesto.

Funciones Basicas:

Estas funciones basicas Altas, Bajas, Cambios vy
Consultas, se encuentran disponibles para los médulos que
componen el men( catadlogo en el sistema: Empresa, Personal,
Vacantes, Profesiones, Control de Envio y Usuarios del ment
Herramientas, que permiten la gestién de los datos en el

sistema.

Altas:
Médulo por medio del cual se ingresan registros a la base de
datos del sistema.
Bajas:
Médulo wutilizado para borrar de manera definitiva los

registros de la base de datos.

Cambios:

Moédulo utilizado para modificar los registros existentes en

la base de datos.
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Consultas:
Médulo para obtener informacién de 1los registros que

previamente se han almacenado en la base de datos.

Reportes:

Médulo por medio del cual se puede obtener informacién
generada por el sistema, extraida de la base de datos para
obtener reportes ya sea impresos o en pantallas, el sistema
realiza un reporte mensual del record alcanzado en el mes por

bolsa de trabajo y otro de facturacién.

Motor de Seleccidn:
Médulo que selecciona ya sean vacantes ¢ personal segun el
caso, de acuerdo a los parametros que se han registrado tanto

en la vacante como en los datos del solicitante.

Con esta etapa de andlisis ya elaborada del sistema
nombrado RHSYS servira de base fundamental para continuar con
la siguiente etapa de disefio del sistema ya gque una vez
identificados los datos gque entran y salen del sistema
podremos determinar los métodos y la forma mas apropiada para

el disefio de entradas y salidas.
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8.2 Disefio del Sistema
En este sub-tema nos entraremos a describir las
caracteristicas y componentes que el sistema debera contener

asi como la forma en la que se desplegara ante los usuarios.

8.2.1 Diseno de Salidas

El sistema RHSYS presentara su informacidéon al usuaric
impresa ¢ en pantalla segun el caso; Se identificé la
necesidad de elaborar dos reportes que tendrdn la posibilidad
de consultarlos en pantalla o bien si asi se requiriese
impresos, tal es el caso de: reporte de facturacién y del

reporte record de bolsa de trabajo.

Debido a que el ambiente que presentara el sistema es un
entorno completamente grafico del estilo ventana, facilitaré
su uso y la aceptacidén del usuario, puede consultar la
informacién en pantalla, 1la cual sera desplegada en sus
respectivas cajas de texto o bien se podra consultar la

informacién a través de las formas tabulares.

A. Diseno de Reportes
En cuanto al reporte de record de departamento este
presentard su informacién en un formato tabular con una

grafica que describa su avance gradual mensual con la
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posibilidad de imprimirse para su distribucién a lo mismec gque
con el reporte de facturacidén que se distripbuird al

departamento de contabilidad.

Veamos a continuacion la imagen de cémo se presentaran
los reportes para visualizar la informaciédn que en estos
contienen.

Imagen 5.1 - Reporte de Facturacién en blanco

CANACO Servicio de
Bolsa de Trabajo
Chmara Nacional de Comercio
Setems "RHSYS" Comespondiente al Mes: suanaa0000
Repoite de F acturacién Fecha de Impresion: e
Boka de Trabap
WFactura Fecha Empresa RFC Monto
Total: IO OO0

Consulta SQL con la que se obtendréd el reporte de

facturacién visualizado en la imagen 5.1



SELECT Vacantes.Num_Factura, Vacantes.Fecha_ Factura,
SUM(Vacantes.Monto_Factura) AS Monto Empresa.Razon Social,
Empresa.RFC FROM Empresa, Vacantes WHERE Empresa.Id Empresa =
Vacantes.Id Empresa AND Vacantes.Fecha Factura BETWEN

“InicioMes” and “FinMes”

5.2 Imagen - Reporte Record de Bolsa de Trabajo

cANACO Koot

Camara Nacwnal de Comercio

|SEtema "RHSYS" Correspondente al Mes! onon000mi
Reporne Record de Bolsa de Trabajo Fecha de Impresion: wou/wmf 30¢
Boka de Trabajo
Resultados
Huesvos empreSancs registrades HRXARRKHAR
Huevo personal registrado MAXARXRKKRR
Requisiciones de personal EXERXAARXRK
Envios de personsl HAAMUANNNR
Yacartes cubierias EXNRKXKNALRN
Ingresos generados HXANRIXXNK

Grafica record de Boka de Trabajpo

35
30
25 -I
20 1
15 |
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Consulta SQL con la que se obtendrd el reporte record

bolsa de trabajo visualizadec en la imagen 5.2 :

SELECT COUNT (Id _Empresa), COUNT (Id_Personal),
COUNT (Id_Vacantes), COUNT (Id_ControlEnv) FROM Empresa,
Personal, Vacante, ControlEnv BETWEEN “InicioMes” AND
“FinMes” UNION SELECT COUNT (Id Vacante) FROM ControlEnv
WHERE Res Env = “Contratado” BETWEEN "“InicioMes” AND “FinMes”
UNION SELECT SUM(Monto) FROM Factura WHERE Fecha Factura >

“InicioMes”

B. Salida en Pantalla

En ocasiones los reportes solo ocupan consultarse sin
tener gue imprimirse por 1lo gque pueden visualizarse en
pantalla, el disefio que se aprecia en la imagen 7.1 y 7.2 de
reportes es como se podran apreciar en pantalla con una barra
de estado en la parte inferior que presente informacién
relacionada con el programa (por ejemplo, un mensaje que
informe gue el reporte esta siendo procesado) ademas contara
con una barra de herramientas en la parte superior para la

gestidén de los reportes y de la propia forma.

El sistema contara con pantallas donde se podréan

visualizar todos los registros ¢ uno en especifico en forma

et
ha
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tabular, para los mdédulos de Empresas, Personal, Vacantes, vy

Control de Envio.

Cada columna contard con un titulo respectivo a su
informacién y un titulo general que describa la informacién
en general, cada rejilla desplegard un maximo de veinte
celdas en pantalla y en sus extremos barras de desplazamiento
para visualizar los registros.

A continuacién presentaré cémo se mostraran las

pantallas para el caso de las rejillas.

Imagen 5.3 - Pantalla busqueda avanzada personal.

e Busqueda Avanzada de Persanal ¥ ¥l x|

[ aave | Nombre Apeliido Paterno Materno | Proleskén
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En el caso de esta pantalla podremos visualizar 1la
informacién de toda la base de datos de personal ordenados
en forma alfabética por el apellido paterno, asi como
visualizar el registro en especifico dependiendo del nombre

personal.

Imagen 5.4 - Pantalla busqueda avanzada empresa.

# Busqueda Avanzada de Enipresas

wtmﬂ:[

Datos Genersles Empresa
|nm= I ombre 1 Direccién [ Teldfona |

4 | »

Realizando busqueda avanzada

Con esta pantalla veremos todas las empresas registradas
ordenadas en forma alfabética, asi como un registrc en

especifico segin el nombre de la empresa.



Imagen 5.5 - Pantalla busqueda avanzada vacantes.

aida de Vatantes . RS 5 x|

o Peasgued.

Nombre Yacante:

A través de esta pantalla podremos visualizar los datos
de todas las vacantes registradas que se encuentran libres
asi como los datos de una vacante en especifico dependiendo

el nombre de la vacante.

8.2.2 Diseno entradas

A continuacién describiré el disefio 1légico de las
entradas del sistema, describiendo el objetivo que tiene cada
pantalla, el volumen y la frecuencia con la gque se utiliza,

en una escala de muy frecuente, frecuente y poco frecuente.
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A. Diseno Légico

Pantalla Empresa

Objetivo: Por medio de esta pantalla se capturan los
datos generales de las empresas.

Volumen: 1 Registro.

Frecuencia: Frecuente.

Pantalla Personal

Objetivo: Esta en una forma muy basica del sistema, ya
que el personal que busca empleo se registran al sistema de
bolsa de trabajo mediante esta forma, introduciendo sus datos
generales como los particulares.

Volumen: 1 Registro.

Frecuencia: Muy frecuente.

Pantalla Vacantes

Objetivo: Las caracteristicas generales del puesto asi
como el perfil del ﬁuesto se registran por medic de esta
pantalla por lo que es también fundamental para el sistema.

Volumen: 1 Registro.

Frecuencia: Muy frecuente.
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Pantalla Profesidn

Objetivo: Existe una gran variedad de profesiones entre
el personal solicitante de empleo, por lo que el sistema para
su administracién necesita poder registrar las que asi sean
necesarias para el control.

Volumen: 1 Registro.

Frecuencia: Poco frecuente una vez gue ya se han

registrado las profesiones mas comunes.

Pantalla Control Envio

Objetivo: Una vez que Jjunto con el sistema se ha
determinado cual es el candidato mas adecuadoc a una vacante
en especifico, se le da una cita para que se presente a la
entrevista con la empresa que lo pretende contratar, para
ello es esencial 1llevar una bitacora del envidé de esta
persona a la entrevista, para llevar un mejor control.

Volumen: 1 Registro.

Frecuencia: frecuente.

Pantalla Usuarios

Objetivo: Lz administracién de los usuarios del sistema
RHSYS es posible mediante esta pantalla, en la cual se le
asignan los datos y derechos correspondientes a su cuenta.

Volumen: 1 Registro.
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Frecuencia: Poco frecuente.

B. Diseno Fisico

Los datos podran ser introducidos al sistema mediante el
teclado y en su caso el mouse de la estacidédn de trabajo, para
ello el usuario se guiara de las pantallas que contendran las

siguientes caracteristicas:

la plantilla de captura tendra fondo color blanco vy
cajas de texto color gris suave gque resaltardn los datos,
cada pantalla incluird una barra de estado que muestre al
usuario las diversas situaciones que se puedan presentar en
el manejo del sistema, botones graficos en tercera dimensién
para realizar las operaciones de gestién gue podrén ser

accionados por medio del teclado ¢ mouse.

A continuacidén mostraré las pantallas del catalogo para
apreciar las caracteristicas ya mencionadas, asi como los
componentes que presentan para hacer posible la entrada de

datos de una forma accesible y cédmoda para el usuario.



Imagen 5.6 Pantalia empresa

Imagen 5.7 Pantalla Personal
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Imagen 5.8 Pantalla Vacantes

R e v xw @

rDalos de las V

] —
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Imagen 5.9 Pantalla profesidn
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rDatos de las Profesiones

owe [ ]

Profesitn: | _l

Seccon: [Operatvo =

I I I
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Imagen 5.10 Pantalla Control de Envio

S 5
AR

e [ baprapd  Entreesis

r Control de Envio
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Obrservaciones:

Imagen 5.11 Pantalla Usuarios
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Unicamente la pantalla principal del sistema ademas de
contener una barra de herramientas grdfica de facil acceso y
una barra de estado, contendra un menu desplegable con todas

las funciones del sistema.

8.2.3 Descripcidén del Disenoc de la Base de Datos “RHSYS”

La base de datos del sistema “RHSYS” estd elaborada en
Microsoft Access 2000, es del tipo indexada es decir cuenta
con llaves o indices en cada una de sus tablas lo que agiliza
la manipulacidon de los datos, la base de datos se compone de
cinco entidades compuesta de doce tablas, las entidades
contienen demasiados campos por lo que para un mejor orden se

dividieron en varias tablas relacionandeclas uno a uno.

Las entidades definidas son:
Empresario, Personal, Vacantes, Control Envio, Profesiédn

y Usuarios.

La entidad de Personal dividida a su vez en Personal,
Escolaridad, Vehiculos, Manejo de Equipo; La tabla personal
con una relacién uno a uno con cada una de ellas con la
finalidad de gue cada persona tenga un Unico registro,
Personal también relacionada con profesién de muchos a uno,

dado gue varias personas pueden pertenecer a una misma

133



profesidén, y por ultimo, personal mantiene una relacidn unc a
muchos con la entidad Control de Envio ya que a una misma
persona se le pueden enviar a varias vacantes distintas si

asi se requiriera.

Lo mismoc pasa con la entidad Vacantes la cual por su
amplia cantidad de campos contenidos en esta tabla se ha
dividido en varias tablas gquedando para esta entidad cuatro
tablas, Vacantes, Escolaridad, Vehiculos, Manejo de Equipo:
La tabla Vacantes relacionada uno a uno con las anteriores
para conservar una unica entidad de Vacantes; otra relacién
contenida en esta tabla es la gque mantiene de muchos a uno
con la entidad empresario ya gue varias vacantes pueden
pertenecer a una misma empresa y viceversa, y la ultima
relacion es de uno a muchos con la entidad Control de Envic

dado que podemos enviar varios candidatos a una vacante.

Ya gue hemos mencionado las dos u0nicas relaciones que
contiene la entidad Control de Envio gue sirve con
transaccion de las tablas Personal y Vacantes, vy para
finalizar la entidad de Usuarios gque es con la que se
administran los derechos del usuario al sistema, por lo que

no tiene ninguna relacidén con otra entidad.
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A continuacidén voy describir las caracteristicas de cada

tabla de la base de datos RHSYS, asi

campo,

tipo,

tamano e indexado.

Tabla: Personal

Campo Tipo Tamafo Indexado
Id_Personal Texto 5 Bytes 8i
Nombre Texto 30 Bytes Ne
Ape_Paterno Texto 15 Bytes No
Ape Maternoc Texto 15 Bytes No
Id_Profesion Texto 5 Bytes No
Direccién Texto 30 Bytes No
Colonia Texto 20 Bytes No
Poblacién Texto 50 Bytes No
Teléfono Numérico | Enteroc Largo No
Fecha Nacimiento | Fecha/Hora B Bytes No
Lugar_Nac Texto 30 Bytes No
RFC Texto 15 Bytes No
LicManejo No Numérico | Entero Largo No
HorarioTrabajo Fecha/Hora 8 Bytes No
Edad Numérico | Entero Largo No
Sexo Numeérico Entero No
EdoCivil Numérico Entero No
Disp Viajar Boolean 2 Bytes No
CI Numérico Entero Largo No
Fecha Reg_Pers Fecha/Hora 8 Bytes { No

S|

Adecua_Puesto Numérico Entero Largo | Ne

como el nombre del
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Tabla: Vacantes

Campo Tipo Tamafio Indexado
Id_Vacante Texto 5 Bytes 5i
Nom_Vacante Texto 30 Bytes No

Dirigirse_con Texto 30 Bytes No
Hora Recepcién  [Fecha/Hora 8 Bytes No
Id_Empresa - Texto 5 Bytes No
Sueldo Mens Numérico [Entero Largo No
Forma_Pago Numérico Entero No
HorarioTrabajo Numérico Entero No

Sexo Numérico Entero Nc

Edad Numérico Entero No
Edo_Civil Numérico Entero No
Req Viajar Boolean 2 Bytes No

Funciones_Realizar Texto 200 Bytes No

CI Numérico Entero No

Fecha Reg Vac Fecha/Hora 8 Bytes No

Tabla: Empresa
Campo Tipo Tamano Indexado

Id_Empresa Texto 5 Bytes Si
Nom Empresa Texto B0 Bytes No
Razon_Social Texto B0 Bytes No
Direccién Texto 30 Bytes No
Colonia Texto 20 Bytes No

RFC Texto 15 Bytes No
Telefono Numérico Enterc Largo Ne

| Fax i Numérico Enterc Largo Nc
Fecha_Reg Emp Fecha/Hora 8 Bytes No




Tabla: P_Escolaridad y V_Escolaridad

Campoc Tipo Tamano Indexado
Id_Escclaridad Texto 5 Bytes 5i
Exp_Tiempo Numérico Entero Largo No
Exp En Texto 20 Bytes No
MaxNivelEscolaridad Texto 50 Bytes No
OtrosEstTecProf Texto 20 Bytes No
Incles Boolean 2 Bytes Ne
troslidiomas Texto 15 Bytes No
Porcentajelngles Numérico Entero No
PorcentajeOtros Numérico Enterc No
Tabla: P_Vehiculos y V_Vehiculos
Campo Tipo Tamano Indexado
Id_Vehiculos Texto 5 Bytes 5i
Dom_Automévil Boolean 2 Bytes No
Dem_Moto Boolean 2 Bytes No
Dom_Bicicleta Boolean 2 Bytes No
Dem_Camion Boolean 2 Bytes No
Dom _Trailer Boolean 2 Bytes No
Dom Otros Texto 15 No




Tabla: P_ManejoEquipo

¥y V_ManejoEquipo

Campo Tipo Tamafo Indexado
Id ManEq Texto 5 Bytes 5i
Man_Eq_comp. Boolean 2 Bytes Ne
Man Eq Copiadora Boolean 2 Bytes No
Man_Eq_Sumadora Boolean 2 Bytes No
Man_Eq_Fax Boolean 2 Bytes No
Man_Eq_CajaRegis Boolean 2 Bytes No
Man Eq Conmutador Boolean 2 Bytes No
Man_Eq_Otros Texto 20 Bytes No
Programas Domine Texto 50 Bytes No
Tabla: Profesion

Campo Tipo Taman Indexad

Id Profesion Texto 5 Bytes Si

Nom Profesién Texto 30 Bytes No

Nom_Seccion Texto 12 Bytes No
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Tabla: ControlEnv

Campo Tipo Tamano Indexado
Id ControlEnv Texto 5 Bytes Si
Id_Vacante Texto 5 Bytes No
Id Personal Texto 5 Bytes Ne
Fecha Hora_Env Fecha/Hora 8 Bytes No
Res_Env Boolean 2 Bytes No
Observaciones Textc 30 No |
|
Tabla: Factura
Campo Tipo Tamano Indexado
Id_Factura Texto 5 Bytes Si
Num_Factura Numérico Entero Largo Ne
Fecha Factura Fecha/Hora B Bytes No
Monto Numérico Enterc Largo No
Id Empresa Texto 5 Bytes No
Tabla: Usuarios
Campo Tipo Tamano Indexado
Id Usuarios Texto S Bytes Si
Login Texto 15 Bytes No
Password Texto 15 Bytes No
Nivel Numérico Enterc No
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a. Modelo Relacional

Imagen 5.12 - Modelo relacional
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Fuente: Elaboracién Propia.



8.2.4 Grafica Estructurada

Imagen 5.13 - Grafica Estructurada

RHSYS
I Catalogo ] |Herramientas| [ Reportes | [ Salir I l Ayuda
——I Empresa | —-I Respaldo I —viRecord B.'r.| Cerzar Sesion I
l-I Personal }— -.{Resoluci(')nl -‘{Facturaciénl Salida TD'LaJ.l
I—Dl Vacantes }— -bl Mantenimiento

r—-l Control Envio | _"I Usuarios ‘

B.Candidatos

Fuente: Elaboracién Propia.

En la gréfica de estructura presentada en la imagen 5.8
se aprecian los modulos del sistema RHSYS asi como su

jerarquia.

8.2.5 Diseno de la Interfase

En este subtema presento la propuesta de como se podra

ver fisicamente el sistema, para que el usuario interactue

141



directamente con la aplicacién, por lo que se podréan observar

las distintas pantallas para cada una de sus funciones.

Forma de Control de Acceso

Esta forma nos permitirda controlar el acceso de los
usuarios al sistema y darle una administracién por niveles de
seguridad lo que restringe ciertas partes de sistema como los
reportes, para ellos serd necesario ingresar al sistema con
una cuenta la cual tenga derechos de administrador, el
sistema contara con dos niveles de seguridad, usuario vy

administrador.

Imagen 5.14 - Pantalla Control de Acceso

Una vez que el usuario a capturado sus datos de acceso
correctos, entrara completamente al sistema RHSYS, por lo que

se visualizard la pantalla principal del sistema.
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Imagen 5.15 - Pantalla Principal de Sistema RHSYS

11 Cimara Nackonal de Comercio © 02:18 am.  20/05/2002

A través de la pantalla principal podemos tener acceso a
ios demdas médulos de programa, en la parte superior se
proporcionan cinco menis con todas las funciones del sistema,
debajo de esta, una barra de herramientas grafica de facil
acceso con las funciones mds comunes para el usuario, la
barra de estado muestra en la parte izguierda los mensajes
propios del sistema, posteriormente a la derecha la hora vy

fecha actual.
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Menu principal

Forma principal donde se encuentra el vincule con las
demas formas del sistema, como lo son:
* Empresa
e Personal
e Vacantes
e Profesiones

e (Control de envios

Los modulos mencionados son 1los principales por los
cuales fue desarrollado el sistema, sin embargo se cuenta con
més opciones muy importantes para gestidén del propio sistema
como son:

® Reportes

o Facturacion

o Record de Bolsa de Trabaijo
¢ Herramientas

o Mantenimiento

o Respaldo

o Rescluciodn

(o]

Usuarios

e Avyuda
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Estas opciones se encuentran ligadas a la forma

principal para tener un facil acceso.

En la misma forma principal encontramos un menu 1llamadoc
“Catalogo” gque nos permite 1ingresar a los cinco modulos
principales ya mencionados, el cual cada uno de ellos cuenta
con una pantalla para gestionar los datos, las pantallas de
estos <cinco médulos se han descrito en el sub-tema 7.2.2
referente al disefioc de entradas, donde se podréan apreciar las
imagenes de como se muestra la interfaz ha utilizar para el
sistema, cada pantalla de estos médulos cuenta con una barra
de iconos en la parte superior con el nombre de la actividad
gue realiza y una imagen representativa para que el wusuario
identifique de mejor forma la gestidn segin sus necesidades,
las cajas de texto para la entrada de texto se visualizan
facilmente asi como su descripcidén, en la parte inferior
contaradn con una barra de estado que muestre al usuario la
situacién en la gue se encuentra, el fondo elegidc ha sido el
blanco para una comoda visualizacidn y relajacidén del usuario

en su trabajo.

La interfaz del sistema en necesaria también para otras
actividades del sistema, asi como para realizar un respaldo,

imprimir una factura, dar mantenimientoc a la base de datos,
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cambiar la resolucién o acceder a la ayuda del sistema RHSYS
por lo que muestroc en las sigulentes 1imagenes lo referente a
estas actividades para visualizar la interfaz y sus

componentes en disefio.

Imagen 5.16 - Pantalla de Respaldo

Respaldo

Destino:

Listo..
Esta pantalla permite hacer los respaldos de la base de
datos del sistema RHSYS en disco de 3 ' 6 bien en el propio

disco duro, asi como la recuperacioéon del mismo.

Imagen 5.17 - Pantalla de Facturacidn
i Factura de Bolsa de Trabajo « L =10l x|
|—Facl\re de CANACO 1
i Nombre: | | | | Fecha: :
| Domicilio | T 1r ] .
| Cludad | L RFC: [ ]
| Descripcion; Importe: 3
|| I— [
[ 1
| |
l Total:
| Importe [ ) ]
|
Clave bmpresa: | @ % l
froeere |
Uisto.,



Para poder expedir la factura correspondiente al cobro
de los servicios podremos acceder a esta pantalla para

proceder a imprimirla.

Imagen 5.18 - Resolucién del Sistema

Configuracion de Yideo

Resoluclones Disponibles
Seleccione la configuracién mds optima

G40x480x8 -
E40x480xE
640n480xE
E-40x 48008

B00x600x8
B00x600x8

Listo..

Es necesario poder ajustar la aplicacién a la resolucién
que tiene el sistema para poder visualizar las pantallas de
una manera adecuada, para ello podremos hacerlo mediante esta

forma donde se ven las diversas resoluciones ha escoger.

Imagen 5.19 - Mensaje de Mantenimiento

x|

-
\l‘) La base de datos esta sendo depur ada

Aceptar
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El proceso de mantenimiento al momento que sea accionado
en caso de cumplir satisfactoriamente su actividad interna
mencionard al usuario de esto con un mensaje como el de la

imagen 5.19.

Imagen 5.20 - Pantalla Diadlogo Salir del Sistema

El sistema desplegara mensajes de dialogos en linea para
las situaciones importantes, donde quedard a disposicién de
él, tomar las decisiones que sean necesarias, como el caso de
la imagen 5.20 y 5.21, donde al usuario se le pregunta si

realmente desea salir del sistema ¢ eliminar un registro.

Imagen 5.21 - Dialogo Eliminar

Aviso
{Estd a punto de efiminar el registro,
desea continuar?

Aceptar ]
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Imagen 5.22 - Barra de Estado

S MUY W PR L W DRRRLd S L) A Iy WU vaeeAeus | ]
Il

i o I

Todas las pantallas del sistema contaran en la parte
inferior una barra de estado que podra orientar al usuario
sobre los procesos gue se estan originando en el interior del
sistema, para mostrar la situacidn en la gque se encuentra en

ese momento.

Imagen 5.23 -

WS W

Aot Bagaz Carmbaot Consuta:

rDatos Generales de Personal

Al igual que la Dbarra de estado, la barra de
herramientas grafica es indispensable en cada una de las
pantallas para un rapido accesoc a los procesos gue el usuario
desee ejecutar, por lo que se situard en la parte superior de
cada pantalla, tal es el caso de la pantalla de personal

mostrada en la imagen 5.23.

8.2.6 Disefio de Procedimientos (Algoritmos)
Siguiendo con la documentacién del programa, se han
trazadc diagramas de procedimientos para entender de una

forma grafica lo que hace el sistema en sus distintos
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procesos, asi como ver las decisiones que se toman segun las

actividades.

Disefio de Procedimientos (algoritmos)
a. Diagrama de Procedimientos

Proceso 1.0 — Manipula Personal

1.4
1-4
Registrar Personal
Solicitud
Enplec
Ceanera Clave
Aucomdtica

Bl registro
no existe

s
Buscar
Registro

Hedificar
Wembeae
personal

Regiscro
exisce

Hoda ficar
Hombre
Parsonml

Personal |

P_WVehiculos

Eliminar Regiscro
NO

—— PatesSolicitu

Profesién dEmpleaCANACD
'

Almacenar
Begistro
Registro

dado de Alta

P_Escolarided

)

P_Escolaridad

Fuente: Elaboracién Propia.
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Proceso 1.0

1.3
Hodificar Personal

Buscar
Negistcro

El registro no
existe

Medificar
HombreFerso
nal

DatosSolicitu
dEmplecCANACO

[ rersenet ]
et T

CEE———

P_Escolaridad

A ——
P_Manejs Equipe

Registro
Actualizado

Fuente: Elaboracién Propia.

= Manipula Personal

1.2
Consultar Personal

Hombre
Personal

Buscar
registro
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Proceso 2.0 - Manipula Usuario

z.1
Regaistrar Usuarieo

Genera Clave
Autométice

L 4

Buscar
Registro -

Il registro ya
existe

Continuar

Hedificaz
Uswazis

captura datos
Usuaric

Almacenar
Registro

Registro
dade de Alva

Fuente: Elaboracién Propia.

2.4
Eliminar Usuario

Usuario
—

‘_@

Buscar
registro

El regiscro
no existe

Dacos
Usuario

Eliminer
registro

Modificar
Usuario

Usuario

Eliminaz

Registzo
Registro
Ll iminado




Proceso 2.0

2.3
Hodificar Usuario

Hombre Usuario

Buscar
registro

Regiscro
existe

e
Hoditficar
Usuario
L
Registro
Actualizado
Fin

El registro
no existe

Hodificar
Usuario

No

Fuente: Elaboracién Propia.

- Manipula Usuario

2.2
Consultar Usuarieo

9

Buscar
regiscro

El registro
no existe

Registro
existe

HModificar
Usuario

Datos Usuario
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Proceso 2.0 - Manipula Usuario

2.5
Accesar a Sistema

Verificar Acceso

Datos
Acceso
Correctos

Password

Incorrecteo

Ingresar al
Sistema

Fuente: Elaboracién Propia.
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Proceso 3.0 - Manipula Vacantes

3.1
Beguistrar Vacantes

Buscar
Registro

Modificar
Hombre
Vacante

DacosCeneral

NO
esVacantes
=
fe———
Almacenar
L Registcro
e ——————

V Mansje Cguipe

Registro
dado de Alts

Fuente: Elaboracién Propia.

Buscar
registro

DatosCenerale
sVacantes

Eliminar Registro

Moditicax
Wombza
Vacante

V_Vehiculos
——

[

Registro
Eliminado

V_Escolaridad

V_Maneje Equipe

Il resgistro
no existe

81
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Proceso 3.0 - Manipula Vacantes

3.2
Consultar Vacantes

3.3
Hodificar Vacantes

Registro

)
N Buscar
Buscar registro

El regastro
no exisce

El registro no
existe

Registro
encontrado

Moadificar
Fombee

DatosGenerale
sVacantes

DatosCeneralesV
acCantes

Registro
Actualizado

Fuente: Elaboracién Propia.



Proceso 4.0 - Manipula Empresa

4.4
Eliminar Empresa

4.1
Registrar Empresa

Buscar
registro

El registro
no existe

Buscar
Registro

Xl ragistro ya
existe

Modificaz
Wombre
Cmpreva

Modificar
Hombre
Espresa

DavesCenexale

sCmpresa

Bliminar HRegistro

—— =S
Ragivero
y Lliminade
Registro
dado de Alta
Fin

Fuente: Elaboracién Propia.
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Proceso 4.0 - Manipula Empresa

4.3
Hoditicar Empresa )

e
Buscar
Regiscro

El registro no
existe

Registro
encontrado

Heodificar
Hombre
Ezpresa

HO

Datosbenezale
sCmpresa

Registre
Actual isads

Fuente: Elaboracién Propia.

C .z

Consulcar Espresa )

Buscar
registro

< BatesOuseesien
Ry ea

El reqistro
no existe

Modificar
Hombre

Empresa
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Proceso 5.0 - Manipula Envios

5.4
Eliminar Envie

Control /

Automitica
Personal Vacant t/

Control / l

Personal Vacante i
= Buscar
registro

5.1
Registrar Envio

Genera Clave

Control Envie

Control Envio

El regiscro
no existe

El registro ya
existe

Datos Control
de Envio

Eliminar
registro

Control Envio

R -

Control Envio

Eliminar
Regiscro

Almacenar
Registro

Registre
Ll iminade

Ragistre dade
de Alta

Fuente: Elaboracidn Propia.
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Proceso 5.0 - Manipula Envios

5.3
Modificar Envic

Control
Personal Vacance

Control Envic

Control ;,

Personal Vacante registro

Vacance

Personal

Buscar

e
[ Peremet ]

El regastro
no existe

El registro no
axiste

A
Control Envie
]
E— e

Datos Control
de Envio

Datos Control

Fuente: Elaboracidén Propia.

160



Proceso 6.0 - Manipula Profesidén

6.2
+'lI!l!!l!!lllll!ll!!ll‘lll"

6.3
( Hodificar Profesidn

Nomb Nombra
Profesidn Profesién
—_—
Buscar AR

regsstre

Il registro
no existe

Datos
Protesién

o

Datos
Protesién

Modificar
Hombre
Profesién Hoditicar
Nombre
A Profesidn
Homly SONE Protesién
Datos y
Fin
Registro
Actualizado
Fin

Fuente: Elaboracién Propia.
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Proceso 6.0 — Manipula Profesién

6.3 6.2
( Hodificar Profesién ( Consultar Profesién )

Nombre
Profesién

Profesién

Buscar - Buscar

i ——
=2

El registro

no existe

Datos
Profesién

Dacos
Profesidn

Hodificar
Hombre
Profesion

h

e i) No
Modificar Profesidn
Datos

Hodificar
Hombre
Profesidn

Registro
Actualizado

Fuente: Elaboracién Propia.
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8.2.7 Disefio de Ayuda

Imagen 5.22 — Estructura Jerarquica de la Ayuda de RHSYS.

( Faicen ) ( Reportes }_‘ Personal Pers

i
i
i
X
I
L
it

Control envio Control envio

Profesion

Fuente: Elaboracién Propia.

La imagen 5.22 muestra la estructura que proponemos para
motivo del disefio de la ayuda, desglosando en el indice como
principales puntos: informacién general, de instalacién y de
operacién del sistema.

Para la elaboracién de la ayuda propongo desarrollarla
con el programa especializado en ello htmlhelp, debido a que
ofrece un esquema muy similar al de windows, con el que estéa

familiarizado el usuario, ademas de estar elaborada en html
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(lenguaje de hipertexto) lo que permite agregar vinculos e
imdgenes gque hagan mas dindmico y féacil el aprendizaje,
ademas de su sencilla conexioéon con los proyectos

desarrollados en Visual Basic.

8.3 Programacién y Pruebas (justificacién)

El sistema requiere ser corrido sobre plataformas
Windows, dado qgque es el sistema operativo con el que
actualmente se labora en la Cémara Nacional de Comercio, por
tal motivo y por otros beneficios que describiré, el sistema
serd programado en el lenguaje de Microsoft, Visual Basic 6.0
edicién profesional, este lenguaje proporciona varias
ventajas para el usuario, le permite trabajar con el ambiente
grafico de una manera muy sencilla y es la interfaz con la
que estan familiarizados los usuarios de CANACO, por lo gue
se asegura la aceptacién por parte del usuario, por otra
parte los datos seran totalmente manejados con el lenguaje
estructurado de consulta (SQL), ya que proporciona un mejor
desemperio en la gestién de los datos y asi poder cubrir los
requerimientos de informacién gque se solicitan, sugiero gue
las pruebas se realicen durante el procesoc de desarrollo y no
solo al final, esto haciéndolo de forma individual a cada
modulo del sistema y posteriormente en un todo, aplicando

pruebas con datos, prueba de enlace con datos y posterior a
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esto aplicar una prueba al sistema como una misma entidad,
haciendo este proceso de prueba sera mas facil encontrar las
fallas que tenga el sistema, ya que se prueba cuidadosamente

cada uno de los médulos del sistema.

8.4 Implantacién (Justificacién)

Con este punto pretendo exponer la forma en la gque se
implantara el sistema en CANACO; esta parte no mejorara el
anadlisis y disefic pero es sustancial, ya gue el hacerlc

inadecuadamente puede hacer que el sistema fracase.

Las actividades gue se realizan en el sistema manual son
sencillas y no tienen mayor complejidad, y el sistema las
facilitard aun méas, este programa es pequefio confio en gue no
causara confusidn, ademas de que el personal esta preparado
para poder asimilar el funcionamiento del sistema con una
capacitacién de dos horas diarias durante una semana, en la
cual se le instruird sobre el funcionamiento de la
aplicacion, instalacién y como resolver los problemas mas
frecuentes, wuna vez preparado tanto el personal comoc el
sistema se puede hacer la conversién directa sin mayores

dificultades.
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CONCLUSIONES

En el transcurso de la tesis estudiamos inicialmente las
bases tedricas partiendo del capitulo I, donde se lograron
comprender los conceptos fundamentales para entender lo
tratado en capitulos posteriores, de la misma forma el
capitulo II y 1III, donde se trataron generalidades del
software y la induccién al desarrollo de sistemas de
informacién, comprendiende asi las herramientas necesarias

para emprender el caso practico del sistema RHSYS.

En el capitulo IV iniciamos 1lo gque seria el caso
practico siendc esta fase en lo particular lo mas
interesante, ya gque se aplicaba a un caso real los
conocimientos adquiridos, ademas de la experiencla obteniaz

por mi parte en esta area en especifico de la informatica.

Para el desarrollc de este capitulo tuvimos que
relacionarnos con la empresa, el personal laboral y conocer
las actividades de esta organizacién mas a fondo, para
exponer un panorama general de esta institucion,
posteriormente nos enfocamos en el departamento de recurscs
humanos, actualmente encargado del servicio de bolsa ae

trabajo que ofrece la Camara Nacional de Comercio Servicios y
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Turismo de Uruapan, para conocer el sistema de trabajo vy
determinar nuestra solucién gqgue finalmente se veria
materializado en la propuesta del sistema RHSYS tratado en el
capitulo V, fue entonces cuando identificamos que el sistema
llevado era totalmente manual, y que era necesario el definir
un sistema que ayudara a realizar las actividades de bolsa de
trabajo, para ello dos actividades eran las fundamentales
como objetivo, encontrar a la persona indicada para un puesto
determinado, o bien encontrar la vacante adecuada para
determinada persona, tarea que al parecer es la misma, pero
no lo es, ya que se tiene que ver desde un enfogue distinto
cada uno, ya que dguienes acuden a la bolsa son leos
empresarios con sus vacantes y el personal en busca de
empleo, tarea que fue complicada lograrse ya que los factores
que intervienen ©principalmente en la personalidad del
individuo son las que nos permiten clasificar y ubicar a las
personas en puestos donde puedan tener més éxito de acuerdo
al perfil que el puesto exige, para ello se recurrido a la
psicologia para implementar un método en el sistema gque nos
permitiera efectuar de forma mds precisa esta tarea, por lo
gue se determindé que el mas adecuado para este caso seria el

test de Terman.
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Una vez definido esto, se continué con el desarrollc del
sistema, para comprobar y dar respuesta a la cuestidn de esta
tesis, que se veria respondida posteriormente al analisis vy
diseno del sistema, ya que cuestionaba si a través de un
analisis y disefic de sistemas podfiamos formular las bases
para el desarrollo del sistema que nos permita llevar el
control de inventario y apoyo de seleccién de recursos
humanos para la bolsa de trabajo, el cual una vez concluido y
observado los resultados obtenidos en el capitulo V de la

presente tesis, definimos que fue totalmente posible.

Para finalizar me gustaria comentar otras de mis
experiencias. Es comin encontrar en las empresas hoy en dia
limitantes financieras para poder implementar estos sistemas,
ya que el panorama econdémico no solo en Uruapan sino ern el
pais ha desfavorecido especialmente a la micro y peguefia
empresa llevando a muchos a la quiebra, sin embargc no
declaremos como total culpable a la economia, ya que han siac
las mismas decisiones erréneas las que acentuaron mas la
posible gquiebra de muchas empresas, ya que por resistirse al
cambio y a rehusarse a implementar las distintas opcicnes
tecnologicas se quedaron rezagadas y no pudieron competir con
quienes si lo hicieron; Dia a dia las empresas gque invierten

en tecnologia para sus negocios obtienen beneficios redcraos



para la empresa que se ven traducidos en ganancias, por tal
motivo la inversién en los sistemas de informacidén es una
excelente opcidén para no verse forzado al cierre definitivo

de la organizaciodn.

Una vez concluido este estudio me llevo una grata
experiencia de la relacidén que puede en un momento dado tener

el desarrollo de software con otras ciencias.
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