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INTRODUCCION

Cuando hablamos de una mejor sociedad, de una éptima productividad o de
una tecnologia, no debe dejarse a un lado el tema de desarrollo de aplicaciones, el
avance que se da de esto, asi como del hardware para trabajarlo y el software
para desarrollarlo, da como resultado el tener mejores aplicaciones y mejores
herramientas para su elaboracién.

Uno de los ambitos més necesitados de aplicaciones mas eficientes, y
también uno de los mas descuidados, es el de la educacion, sobre todo en el
sector oficial. .

Existe un gran retraso en su elaboracion de sistemas de captura y control
escolar aunado a esto la falta de apoyo e interés por parte de Autoridades
Educativas, por lo menos en el Estado de México, por averguar cuales son las
necesidades reales de las Instituciones Educativas para que estas puedan cumplir
con los requisitos que las mismas autoridades establecen para obtener
informacion de la situacion educativa del pais, sobre todo a nivel primaria.

El propésito de este trabajo es proporcionar una altemativa para las
Instituciones de Educacion Basica en el Estado de México para que logren un
mejor trabajo para su control escolar, que cada afio presenta serios problemas y
preocupacion en Directivos por estar concientes de lo que significa trabajar sin
apoyo y con un sistema que presenta vanas carencias. Ademds de recibir
evasivas por parte de las Autoridades Educativas al momento de solicitar apoyo.

Se espera que asi sea por lo menos en la Escuela Primaria Francisco Diaz
de Ledn, y por que no en toda la zona escolar niimero 6 de Nezahualcéyotl.



Justificacion.

Para que una Institucion Educativa funcione de manera eficiente, es
necesario que todos sus elementos frabajen en conjunto para obtener los
resultados que se planean dentro de la misma Instituciéon y que son avalados por
las autoridades Educativas. Dentro de estos elementos se encuentra también el
del control escolar, el cual debe ofrecer un respaldo y confianza enormes. Para
esto debe contarse con herramientas capaces de solventar todos los
requerimientos establecidos. Es por eso que los sistemas de control y captura de
datos escolares deben dejar de ser una carga mas en las actividades y procesos
del control escolar. Es por ello que se echa mano de la tecnologia, mas de
software que de hardware en este caso, para elaborar una herramienta que sea
capaz de llenar las expectativas de las instituciones educativas, tanto particulares
como oficiales y se terminen ya los problemas que desde hace algunos afios son
causa de conflictos de diversa indole por no cumplir con la informacién para los
diversos tramites en beneficio de lo que hoy es la causa de la planeacién del
presente proyecto: LA MATRICULA ESTUDIANTIL.

Plan Propuesto.

Cada capitulo se enfoca al disefio de software como son: Sistemas de
Informaci6n, Bases de Datos, y lo que es mas importante en el desarrollo de este
trabajo: el disefio y elaboracion de una Interfase Grafica.

En el capitulo |, se hace referencia a algunos aspectos de los Sistemas de
Informacién. De manera general se tocan puntos como: andlisis, requenmlentos
desarrollo, funcion, etcétera.

En el capitulo i, se comienza con el tema de disefio de software, también
de manera general, dandose una introduccién de esto, tocando un tema
importante como es el de software orientado a objetos. Después se entra ya de
lleno a los aspectos de disefio: proceso, andlisis de requerimientos, construccion
de prototipos y el escenario para construirlos. Se presentan también una serie de
propuestas para el disefio del software.

El capitulo Il habla de fundamentos para el disefio de Bases de Datos e
Interfases Graficas, desde los sistemas operativos existentes y el software que
puede ser utilizado para su elaboracion, hasta los lenguajes utiizados en el
desarrollo de la Interfase Grafica.

Por Gltimo, el capitulo IV, se enfoca ya de lleno en lo que es el proyecto: la
metodologia aplicada para llevar a cabo su disefio, la presentacion de las
herramientas de software utilizadas, asi como la explicacion del disefio de las
Bases de Datos y de la Interfase Grafica y sus codigos respectivos para que
pueda funcionar de la manera que se planteo. Para cerrar, dentro de este capitulo,
se tienen las conclusiones del proyecto.



Objetivo General.

Aplicar una metodologia de disefio para ser aplicada a el problema que se
esta planteando utilizando el software disponible y desarrollar una herramienta que
sea capaz de brindar el apoyo y respaldo al departamento de captura y control
escolar con Interfase Grafica de la Escuela Primaria Particular Incorporada
“Francisco Diaz de Ledn”, y que este pueda dar resultados de manera inmediata.

Objetivos particulares.

a).-Proporcionar una herramienta de trabajo eficaz y segura para la captura
y control de datos escolares lo que propiciara un ahorro en materia de recursos y
tiempo para el trabajo en otros &mbitos de Ia Institucién Educativa.

b).-En base a los resultados obtenidos, comenzar de manera inmediata el
trabajo de desarrollo de otros programas de control y estadistica escolar.

c).-Proponer en otra Institucion Educativa el uso de este sistema y observar
el desempefio de este fuera del entorno donde fue creado.



CAPITULO |
Generalidades de Sistemas de Informacion
1.1.-Introduccioén.

En el vertiginoso afan de construir sistemas de informacion, se ha olvidado,
casi por completo, la necesidad de un plan para comprenderios, las quejas ya se
han hecho sentir, habiéndose destacado la urgencia de incorporar sustancia al
nombre “sistema”; para hacer de su popularidad algo mas que una moda pasajera.

La conceptualizacién, como segundo paso hacia la sistematizacion del
conocimiento tropieza con la dificultad de tener que inventar sistemas para
describir sistemas (metalenguajes para describir lenguajes). Se corre por ello el
riesgo de confundir el sistema a describir con los objetos a denotar.

Para llegar a la formalizacién, basta elegir o crear un lenguaje convencional,
con vocabulano fijo y sintaxis inviolable para describir los sistemas y sus
componentes. (Fnschknecht, 1990).

En la actualidad, para muchas organizaciones, los sistemas de informacion
basados en computadoras, son el corazén de las actividades cotidianas y objeto
de gran consideracién en la toma de decisiones, las empresas consideran con
mucho cuidado las capacidades de sus sistemas de informacion cuando deciden
ingresar o no en nuevos mercados o cuando planean la respuesta que daran a la
competencia. (Seen 1990 - 2000)

1.2.-Andlisis de sistemas.

El analisis de sistemas utiliza métodos cuantitativos, cuando son aplicables,
ademés de factores cualitativos, como el juicio, la creatividad, la heuristica, el
sentido comun y la experiencia.

Cuando y donde se debe empezar un analisis de sistemas es hasta cierto
punto arbitrario. Se pueden requerir un gran nimero de sesiones de discusion y
vanos estudios y expeniencias empiricas antes de efectuar el analisis de sistemas.

Dentro del contexto del enfoque a la resolucion de problemas, hay seis etapas
basicas para la aplicacion del analisis de sistemas:

Definicion y formulacion del problema;

Desarrollo de soluciones alternativas;

Construccion de modelos que formalicen las alternativas;
Determinacion del costo / eficacia de las alternativas;
Presentacion de las recomendaciones;

Implantacién de la alternativa seleccionada.
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1.1 Conceptualizacién en esquema de un sistema de informacién a ser implementado

Uno de los objetivos principales de la realizacion de un andlisis de sistemas
consiste en maximizar la eficacia de la solucién con un costo minimo. Para lograr
esta raz6n oOptima enfre costo y eficacia es necesario obtener altemativas de
cursos de accién y efectuar comparaciones. Cualquier curso de accién requiere de
una asignacién de recursos y produce una salida con un nivel determinado de
eficacia. Una organizacién puede optar por uno de los criterios excluyendo el otro,
por ejemplo:

1. Criterio de la eficacia: para obtener un nivel especifico de eficacia en el
logro de algin objetivo el analista ensaya las altemativas que alcanzaran
ese nivel.

2. Criterio del costo: para un nivel especifico de recursos el analista intenta
determinar las altemnativas que produciran el mayor nivel posible de
eficacia.

De manera ideal, debe haber un balance 6ptimo entre los dos criterios. (Bursh,
1996).



1.2.1.-Requenmientos de sistemas.

Los requenimientos del sistema son los requermientos operacionales
inherentes al sistema de informaciéon mismo y surgen de o estan influenciados por
ofras fuerzas del disefio o requenmientos, especialmente la produccion de
infformacién de calidad. Estos requerimientos son: 1) confiabilidad, 2)
disponibilidad, 3) flexibilidad, 4) programa de instalacion, 5) expectativa de vida y
potencial de crecimiento, 6) capacidad para recibir mantenimiento.

1.

Confiabilidad: ésta se refiere al grado de segundad con que un recurso
realiza su funcion, produciendo los mismos resultados en procesos
sucesivos.

Disponibilidad: significa que el sistema es accesible a los usuarios. Un
sistema puede ser confiable, pero no estar disponible cuando por ejemplo,
esté siendo probado o cuando se le estd agregando un componente. Por
ofra parte, un sistema puede estar disponible pero no ser confiable.

Flexibilidad: este requerimiento se refiere a la habilidad del sistema para
cambiar o adaptarse para satisfacer los requenmientos cambiantes de los
usuarios. .

Programa de instalacion: el programa de instalacion comprende el espacio
de tiempo existente entre el momento en que una organizacién reconoce
una necesidad y el momento en que implementa la solucion.
Supuestamente, aunque no siempre, entre mas tiempo se requiere para
disefiar un sistema, mejor serd el disefio. Normalmente, no se puede dar
este lujo, tiene que disefiarse el mejor sistema que se pueda, dentro del
tiempo asignado.

Expectativa de vida y potencial de crecimiento: algunos sistemas no
cuentan con una expectativa de vida debido a que ya son obsoletos en el
momento en que se implementan. O bien, un sistema puede instalarse y
trabajar muy bien durante cierto tiempo, pero debido a que es un sistema
que tiene una sola salida sin la capacidad de crecer queda “patas para
arriba” cuando aumentan las necesidades de los usuarios. Por lo tanto, los
sistemas deben disefiarse para satisfacer requerimientos durante un tiempo
razonable y ser también capaces de crecer si las necesidades cambian de
manera significativa.

Capacidad para recibir mantenimiento: una vez que un sistema se
implementa, debe recibir mantenimiento, debido a que se deben cormregir
fallas, a que se deben satisfacer solicitudes especiales y a que deben
efectuarse mejoras generales a los sistemas. La pregunta no es si se
tendra o no que dar mantenimiento al sistema. Se le tendra que hacer.



La meta por lo tanto, debera ser disefar sistemas que sean capaces de recibir
mantenimiento mediante el empleo de nombres de Datos estandar y lenguajes de
programacién estructurada y modular, configuraciones estandar y procedimientos
estandar de documentacion. (Burch, 1992).

El siguiente cuadro muestra un conjunto de empresas con los sistemas de
informacioén que cumplen con los puntos descritos anteriormente.
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1.3.-Disefio de sistemas de informacion.

Por un sistema de informacion se entiende: un sistema de conjurtos de
informacién para la decisién y el sefialamiento en un sistema mas amplio (del cual
es un subsistema) que contiene subsistemas para: (Frischknecht, 1990)

Almacenar
Procesar
Distribuir
Recolectar

O



" 1.3 Conjuntos de informacion
Formalizacién del disefio de sistemas de informacion:

1. Se requiere no sélo de una teorfa formal, que suministre procedimientos de
analisis y disefio, sino también un andlisis y exposicién sistematicos del
amplio volumen de evidencia empirica existente.

2. La técnica de sistemas se utiliza asi mismo en las fases de disefio y puesta
en practica. Por lo tanto, normalmente se ejecutan tareas en varios
subsistemas en paralelo. Esto es posible mediante la particién apropiada en
subsistemas y la definicion formal de interfases de subsistemas.

3. Ademas, se destaca una fase por vez para cada equipo de subsistemas.
Esto es consecuencia de la formalizacion del trabajo de sistemas.

4. Asi mismo, los diferentes problemas de los componentes por separado se
aislan y definen de modo que puedan resolverlos en forma individual
distintos grupos, principalmente fuera del equipo cenfral de sistemas.
(Frischknecht, 1990).

1.4.-Desarrollo de sistemas de informacién.

El desamollo de un sistema de informacion se puede denominar como la
solucién a un problema: la necesidad de saber. Sin embargo, para describir mejor
las actividades que se llevan a cabo durante el desarrollo de un sistema es posible
identificar tres etapas: 1) analisis de sistemas; 2) disefio de sistemas y; 3)
implantacion de sistemas.
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1.4 Etapas del desarrollo de sistemas

Las actividades que se realizan en estas tres etapas son muy semejantes a las
seis etapas que se describieron en los requenmientos de sistemas. Por ejemplo, el
analisis de sistemas es analogo a la etapa uno; la definicion y formulacion de!
problema. Para ser mas especificos, abarca la definicion y descripcion de las
metas, objetivos y requenmientos del sistema. La etapa de disefio de sistemas
incluye actividades anéalogas a las etapas 2 a la 5. Estas actividades se pueden
redefinir de la siguiente manera:

Desarrolio de disefos alternativos

Construccién de modelos que formalicen los disefios alternativos
Determinacion del cociente costo/eficacia de los disefios altemnativos;
Presentaciéon de recomendaciones.

Ll ol

Las actividades de que se compone la etapa denominada implantacion de
sistemas se podran igualar a la etapa 6, implantacion de la altemativa
seleccionada.

Como sucede con toda entidad dinamica, la utilidad de la salida del sistema de
informacién, la eficiencia de sus operaciones y la confiabilidad en la operacion
global del sistema pueden variar de manera considerable con el tiempo. Por
consiguiente, el sistema de informaciéon estd expuesto a la deteriorizacion,
obsolencia y, por Ultimo, a la substitucion. No obstante, rara vez acontece que en
un momento dado, se le hagan mejoras al sistema de informacion completo. En
consecuencia, es evidente que parte del sistema de informacion, o un subsistema
de |a organizacién, necesitara continuamente reparacion o reconstruccion.



A primera vista se podria afirmar que la duracién del ciclo equivale a la razén
con que el ciclo vital del sistema se repite una y ofra vez. Muchos expertos en
sistemas de ‘informacién calculan que un ciclo de vida normal para un sistema es
de dos a diez afios antes de que sea necesario un redisefio importante o una
reparacion total. Este calculo acerca del ciclo vital de un sistema de informacion
estd sujeto a muchas condiciones y es necesario realizarlo por separado para
cada sistema o subsistema de informaciéon. (Fig. 1.5) (Bursh, 1996).

1.5 Separacion del ciclo vital de un sistema de informacion
1.5.-Funcion de los sistemas de informacion.
La funcién de un sistema de informacion:

1. Un sistema de informacion se necesita con el propésito de usarlo como
auxiliar de ofro sistema, el sistema de objetos o sistema administrado. El
sistema de informaciéon ha de suministrar la informacién necesaria en
cualquier punto y en cualquier momento, en un sistema de objetos. Este
ultimo serd a menudo una organizacion, es decir, una empresa 0 cuerpo
administrativo.

2. Es usual comprobar que cierto tipo de informacion se requiere con
frecuencia, pero, en realidad, solo en una parte limitada de objetos; en
cambio, otra informacion reclama Datos originados en muchos puntos del
sistema de objetos, pero puede realizarse un muestreo en puntos mas
distantes del iempo.

3. En el disefio de un sistema de informacién es importante por supuesto, ser
capaz de identificar situaciones de esta clase, por que al descuidar estas
propiedades del sistema uno puede realizar una labor excesiva de
transporte y procesamiento de Datos o tal vez menos de lo necesaro.
Ambos extremos originaran pérdidas. '



. A fin de determinar la cantidad exacta de informacion que se debe
suministrar se tiene que ser capaz de descubrir por qué se necesita la
informacién en un sistema. Se comprobara que es conveniente invertir la
pregunta e inquirir, en cambio: ¢ Cémo se puede usar la informaciéon?

Precisamente cuando un sistema cambia su estado en el tiempo, se
necesita un sistema de informacion que actiie continuamente y, por lo tanto,
que afronte el problema de disefiar el sistema de informacion que permita
obtener eficientes flujos de informaci6n y recolectarla.

Si el sistema de objetos -servido (o controlado) por el sistema de
informacion — es estatico, el sistema de informacion adquiere un caracter
meramente computacional, por ejemplo, en la creacion de un sistema de
ecuaciones, el descubfimiento de su solucién, y su evaluacion.

Una consecuencia del punto 5 es que el disefio del sistema de informacion
se referird, muy a menudo, a informacién vinculada con el control de un
sistema. La figura 1.6 muestra un diagrama con la descripcion de la funcién

de un sistema de
(Frischknecht, 1990).
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1.6 Descripcion de la funcién de un sistema de red de informacion cientifica y tecnoldgica




1.6 Futuro de los sistemas de informacién.

Ha sido aceptado que la confluencia de la Ingenieria de Software y de Ia
Inteligencia Artificial que ha convertido la Teoria del Conocimiento, una vez mas la
mas especulativa de las ciencias, en una ciencia empirica en que se puede
aprender mediante expenencias vivenciales, generando nuevos modelos que
posibilitan, nuevas formas de aprendizaje, el desamollo de habilidades mentales
superiores y potenciando la creatividad para la percepciéon y solucion de
problemas de la empresa en general. La ingenieria de software, unida a su propia
matematica y a sus formas de legitimacién y validacién, ha demostrado su
madurez que la llevé a independizarse de las tradicionales ciencias de la
computacién, presentando un cuerpo coherente de conocimientos generando
grandes posibilidades industriales en todos los saberes disciplinarios, que
caracterizan las sociedades modemas. EI problema radica no tanto en la
ponderacién que pueda tener la ingenieria de software como rama especializada,
sino en cuanto a su capacidad de contribuir al desarrollo de todos los demas
sectores econdémicos, sociales y actividades de toda indole. En la nueva sociedad
del conocimiento bien es conocido que a diferencia de la informacion, el
conocimiento no se compra ni se copia: se cultiva, lo cual requiere nuevos
modelos gerenciales y nuevos servicios de inferencia y descubrimiento lo cual se
traduce indudablemente en nuevas oportunidades para la ingenieria de software
cuyo aporte a la socio-economia y en particular a la industria del software se
puede visualizar entre ofros, en los siguientes aspectos:

» Como tecnologia habilitadora y potenciadora de la competitividad y en
general de la modemizacion industrial;

» En el mejoramiento cuanfitativo y cualitativo del software para el
aprendizaje de las nuevas habilidades gerenciales apoyada por las
telecomunicaciones y los impresionantes avances de la realidad virtual,

» Las nuevas oportunidades laborales y el trabajo ubicuo que ha generado el
comercio electrénico y las empresas virtuales;

» La eficiencia y eficacia de los nuevos sistemas de informacion en la
empresa en todos sus niveles, potenciado por Intemet y las tecnologias
del conocimiento.

Como ejemplo se presenta la siguiente ilustracion aplicada en sistemas de
salud:
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1.7 Aplicacion de un sisterna de salud

La demanda cada vez mayor de actividades cientificas y de innovacion
tecnolégica para la industria de software como nuevo reto para los jovenes
talentos. '

La posicion nacional de los sistemas de informacion gerencial y de Datos
geograficos a la hora de compartir ventajas en el proceso de integracion;

La pronta insercion del pais en la era del conocimiento y en particularidad
en la gerenciabilidad del conocimiento. (SISIISSC, 2001).

El principal reto que enfrentan los analistas de sistemas de hoy en dia es
construir sistemas de informacion que mejoren la habilidad de la organizacion para
competir, ayudando a los trabajadores de la informacion y de operaciones a
realizar un mejor trabajo. Para hacer frente a este reto se requiere que cambie la
actitud mecanicista de los analistas de sistemas por una actitud con espiritu
emprendedor e innovador. La figura 1.8, muestra una conceptualizacion artistica
de como estaria conectado el mundo con un sistema de informacion “gigantesco”
(Burch, 1992).
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1.8 Conceptualizacion del mundo interconectado por un sistema de informacion
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CAPITULO I
Generalidades de Disefio de Software de Aplicacion
2.1 -Introduccion al disefio de software de aplicacion.

El software de aplicacion estd disefiado y escrito para realizar tareas -
especificas personales, empresanales o cientificas como el procesamiento de
néminas, la administracion de los recursos humanos o el control de inventarios.
Todas estas aplicaciones procesan Datos (recepcién de materiales) y generan
informacion (registros de némina), para el usuario.

Sistemas Operativos: Un sistema Operativo (SO) es en si mismo un
programa de computadora. Sin embargo, es un programa muy especial, quiza el
méas complejo e importante en una computadora. El SO despierta a la
computadora y hace que reconozca a la CPU, la memoria, el teclado, el sistema
de video y las unidades de disco. Ademas, proporciona la facilidad para que los
usuarios se comuniquen con la computadora y sirve de plataforma a partir de la
cual se corran programas de aplicaciéon. Cuando se enciende una computadora, lo
primero que ésta hace es llevar a cabo un autodiagnéstico llamado autoprueba de
encendido (Power On Self Test, POST). Durante la POST, la computadora
indentifica su memoria, sus discos, su teclado, su sistema de video y cuaiquier
ofro dispositivo conectado a ella. Lo siguiente que la computadora hace es buscar
un SO para arrancar (boot).

Una vez que la computadora ha puesto en marcha su SO, mantiene al
menos parte de éste en su memona en todo momento. Mientras la computadora
esté encendida, el SO tiene 4 tareas pnincipales.

1.Proporcionar ya sea una interfase de linea de comando o una interfase
grafica al usuario, para que este lltimo se pueda comunicar con la computadora.
interfase de linea de comando: se introducen palabras y simbolos desde el teclado
de la computadora, ejemplo, el MS-DOS.Interfase grafica del Usuario (GUI),
seleccionas las acciones mediante el uso de un Ratén para pulsar sobre figuras
llamadas iconos o seleccionar opciones de los menus.

2 Administrar los dispositivos de hardware en la computadora. Cuando
corren los programas, necesitan utilizar la memoria, el monitor, las unidades de
disco, los puertos de Entrada/Salida (impresoras, médem, etc.). El SO sirve de
intermediano entre los programas y el hardware.
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3. Administrar 'y mantener los sistemas de archivo de disco. Los SO
agrupan la informacién dentro de compartimentos I6gicos para almacenarlos en el
disco. Estos grupos de informacién son llamados archivos. Los archivos pueden
contener instrucciones de programas o informacion creada por el usuano. EI SO
mantiene una lista de los archivos en un disco, y proporciona las herramientas
necesarias para organizar y manipular estos archivos.

4 Apoyar a otros programas. Otra de las funciones importantes del SO es
proporcionar servicios a otros programas. Estos servicios son similares a aquellos
que el SO proporciona directamente a los usuarios. Por ejemplo, listar los
archivos, grabarlos a disco, eliminar archivos, revisar espacio disponible, etcétera.

Cuando los programadores escriben programas de computadora, incluyen
en sus programas instrucciones que solicitan los servicios del SO. Estas
instrucciones son  conocidas como ‘"liamadas del sistema®. (Dir.
http://iwww .salonhogar.com/ciencias/tecnologias/computadoras/software de
aplicaciones.htm)

2.2 -Software orientado a objetos.

Significa que el software se organiza como una coleccion de objetos discretos
que contiene tanto estructura de Datos como también un comportamiento, sus
caracteristicas son:

Identidad: Los Datos estan cuantificados en entidades discretas y distinguibles
denominadas objetos, por ejempio una persona, los objetos pueden ser
tangibles (como un archivo) o intangibles. '

Clasificacién: Los objetos con la misma estructura de Datos (atributos) y
comportamiento (operaciones) se agrupan para formar una misma clase, se
dice que cada objeto es una instancia de su propia clase, y una clase es una
abstraccion que describe propiedades importantes para una aplicacion y se
olvida del resto.

Polimorfismo: Significa que una misma operacion puede comportarse de
modos distintos en distintas clases, una operacion es una accién o
transformacion que se aplica a un objeto

Herencia: Comparte atributos y operaciones entre clases tomando como Base
una relacién jerarquica, es decir que puedo definir una clase que después
producira subclases, sabiendo que todas las subclases adquiriran todas y cada
una de las propiedades de su super-clase y le agrega ademas sus propiedades
exclusivas.(UTNFRT, Cd. San Miguel de Tucuman — Argentina)
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2.3.-Proceso de desarrollo de software,

Definicién: Es el conjunto de técnicas y procedimientos que permiten conocer
los elementos necesarios para definir un proyecto de software.

Es la etapa mas crucial del desarrollo de un proyecto de software.
La IEEE los divide en funcionales y no funcionales:

Funcionales: Condicion o capacidad de un sistema requerida por el usuario
para resolver un problema o alcanzar un objetivo.

No Funcionales: Condicién o capacidad que debe poseer un sistema par
satisfacer un confrato, un estandar, una especificacion u ofro documento
formalmente impuesto.

Para realizar bien el desamollo de software es esencial realizar una
especificacion completa de los requerimientos de los mismos. Independientemente
de lo bien disefiado o codificado que esté, un programa pobremente especificado
decepcionara al usuario y hara fracasar el desarmollo.

La tarea de analisis de los requerimientos es un proceso de descubrimiento y
refinamiento, El ambito del programa, establecido inicialmente durante la
ingenieria del sistema, es refinado en detalle. Se analizan y asignan a los distintos
elementos de los programas las soluciones alternativas.

Tanto el que desarrolla el software como el cliente tienen un papel activo en la
especificacion de requerimientos. El cliente intenta reformular su concepto, algo
nebuloso, de la funcién y comportamiento de los programas en detalles concretos,
El que desarrolla el software actiia como interrogador, consultor y el que resuelve
los problemas.

El andlisis y especificacion de requerimientos puede parecer una tarea
relativamente sencilla, pero las apariencias engafian. Puesto que el contenido de
comunicacién es muy alto, abundan los cambios por mala interpretacién o falta de
informacién. El dilema con el que se enfrenta un ingeniero de software puede ser
comprendido repitiendo la sentencia de un cliente anénimo: "Sé que crees que
comprendes lo que piensas que he dicho, pero no estoy seguro de gue lo que
creiste oir sea lo que yo quise decir”.

2.3.1.-Analisis de Requerimientos.

El anélisis de requerimientos es la tarea que plantea la asignacion de software
a nivel de sistema y el disefio de programas (Figura 2.1). El analisis de
requerimientos facilita al ingeniero de sistemas especificar la funcién y
comportamiento de los programas, indicar la interfase con ofros elementos del
sistema y establecer las ligaduras de disefio que debe cumplir el programa.
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El analisis de requerimientos permite al ingeniero refinar la asignacion de
software y representar el dominio de la informacion que sera tratada por el
programa. El analisis de requenmientos de al disefiador la representacién de la
informacién y las funciones que pueden ser traducidas en Datos, arquitectura y
disefio procedimental. Finalmente, la especificacion de requerimientos suministra
al técnico y al cliente, los medios para valorar la calidad de los programas, una vez
que se haya construido.

2.1 Tareas del Analisis

El andlisis de requenimientos puede dividirse en cuatro areas:
1.- Reconocimiento del problema

2.- Evaluacion y sintesis

3.- Especificacion

4 .- Revision.

Inicialmente, el analista estudia la especificacion del sistema (si existe) y el
plan de proyecto. Es importante comprender el contexto del sistema y revisar el
ambito de los programas que se usé para generar las estimaciones de la
planificacién. A continuacion, debe establecerse la comunicacién necesaria para el
analisis, de forma que se asegure el reconocimiento del problema.

Las formas de comunicacion requeridas para el analisis se ilustran en la
Figura 2.2. El analista debe establecer contacto con el equipo técnico y de gestién
del usuario / cliente y con la empresa que vaya a desarrollar el software. El gestor
del programa puede servir como coordinador para facilitar el establecimiento de
los caminos de comunicacién. El objetivo del analista es reconocer los elementos
béasicos del programa tal como lo percibe el usuario / cliente.



2.2 Formas de comunicacién requeridas para el analisis

La evaluacién del problema y la sintesis de la solucion es la siguiente area
principal de trabajo del anélisis. El analista debe evaluar el flujo y estructura de la
informacién, refinar en detalle todas las funciones del programa, establecer las
caracteristicas de la interfase del sistema y descubrir las ligaduras del disefio,
Cada una de las tareas sirven para descubrir el problema de forma que pueda
sintetizarse un enfoque o solucién global.

Las tareas asociadas con el andlisis y especificacion existen para dar una
representacion del programa que pueda ser revisada y aprobada por el cliente. En
un mundo ideal el cliente desarrolla una especificacion de requerimientos del
software completamente por si mismo. Esto se presenta raramente en el mundo
real. En el mejor de los casos, la especificacion se desarrolla conjuntamente entre
el cliente y el técnico.

Una vez que se hayan descrito las funcionalidades basicas,
comportamiento, interfase e informacion, se especifican los criterios de validacion
para demostrar una comprensién de una cormrecta implantacion de los programas.
Estos criterios sirven como Base para hacer una prueba durante el desarrollo de
los programas. Para definir las caracteristicas y atributos del software se escribe
una especificacion de requerimientos formal. Ademas, para los casos en los que
se desarrolle un prototipo se realiza un manual de usuario preliminar.



Puede parecer innecesario realizar un manual de usuario en una etapa tan
temprana del proceso de desarrollo, pero de hecho, este borrador del manual de
usuario fuerza al analista a tomar el punto de vista del usuario del software. El
manual permite al usuario / cliente revisar el software desde una perspectiva de
ingenieria humana y frecuentemente produce el comentario: "La idea es correcta
pero ésta no es la forma en que pensé que se podria hacer esto”. Es mejor
descubrir tales comentarios lo mas tempranamente posible en el proceso.

Los documentos del andlisis de requerimiento (especificacion y manual de
usuario) sirven como Base para una revision conducida por el cliente y el técnico.
La revision de los requerimientos casi siempre produce modificaciones en la
funcién, comportamiento, representacion de la informacion, ligaduras o criterios de
validacion. Ademas, se realiza una nueva apreciacion del plan del proyecto de
software para determinar si las primeras estimaciones siguen siendo validas
después del conocimiento adicional obtenido durante el analisis.

2.3.2.-Principios del Analisis.

En la pasada década, se desarrollaron varios métodos de andlisis y
especificacion del software. Los investigadores han identificado los problemas y
sus causas y estén desarrollando reglas y procedimientos para resolverlos. Cada
método de andlisis tiene una Unica notacion y punto de vista. Sin embargo, todos
los métodos de analisis estan relacionados por un conjunto de principios
fundamentales:

» El dominio de la informacion, asi como el dominio funcional de un problema
debe ser representado y comprendido.

» El problema debe subdividirse de forma que se descubran los detalles de
una manera progresiva (o jerarquica)

» Deben desarrollarse las representaciones logicas y fisicas del sistema.
Aplicando estos principios, el analista enfoca el problema sistematicamente. Se

examina el dominio de la informacion de forma que pueda comprenderse su

funcion mas completamente. La particién se aplica para reducir la complejidad.

La vision logica y fisica del software, es necesaria para acomodar las ligaduras
légicas impuestas por los requerimientos de procesamiento, y las ligaduras fisicas
impuestas por otros elementos del sistema.

2.3.3.-El dominio de la Informacion.

Todas las aplicaciones del software pueden colectivamente llamarse
procesamiento de Datos. Este término contiene la clave de lo que se entiende por
requerimientos del software. El software se construye para procesar Datos; para
transformar Datos de una forma a ofra; esto es, para aceptar entrada, manipularia
de alguna forma y producir una safida.
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El flujo de la informacién representa la manera en la que los Datos cambian
conforme pasan a través de un sistema. Refiriéndose a la Figura 2.3, la entrada se
transforma en Datos intermedios y mas adelante se transforma en la salida.

2.3 Transformacién de los Datos de entrada
2.3.4 -Particion.

Normalmente, los problemas son demasiado grandes y complejos para ser
comprendidos como un todo. Por esta razén, se tiende a particionar (dividir) tales
problemas en partes que puedan ser facilmente comprendidas, y establecer
interfases entre las partes, de forma que se realice la funcién global.

Durante el analisis de requerimientos, el dominio funcional y el dominio de
la informacion del software pueden ser particionados.

En esencia la particion descompone un problema en sus partes
constituyentes. Conceptualmente, se establece una representacién jerarquica de
la funcién o informacién y luego se parte el elemento superior mediante: 1) el
incremento de los detalles, moviéndose verticalmente en la jerarquia, o 2)
descomponiendo funcionalmente el problema, moviéndose horizontaimente en la
jerarquia.
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2.3.5.-Construccién de Prototipos de Software.

En analisis debe ser conducido independientemente del paradigma de ingenieria
de software aplicado. Sin embargo, la forma que ese anélisis tomara puede variar.
En algunos casos es posible aplicar los principios de analisis fundamental y
derivar a una especificacion en papel del software desde el cual pueda
desarrollarse un disefio. En otras situaciones, se va a una recoleccion de los
requenimientos, se aplican los principios de anélisis y se construye un modelo de
software, llamado un prototipo, segun las apreciaciones del cliente y de quien lo
desarrolla. Finalmente, hay circunstancias que requieren fa construccion de un
prototipo al comienzo del analisis, puesto que el modelo es el Unico mediante el
que los requerimientos pueden ser derivados efectivamente.

2.3.6.-Un escenario para la construccion de prototipos.

Todos los proyectos de ingenieria de software comienzan con una peticion
del cliente. La peticién puede estar en la forma de una memona que describe un
problema, un informe que define un conjunto de objetivos comerciales o del
producto, una peticion de propuesta formal de una agencia o compaiiia exterior, o
una especificacion del sistema que ha asignado una funcién y comportamiento al
software, como un elemento de un sistema mayor basado en computadora.
Suponiendo que existe una peficion para un programa de una de las formas
dichas anteriormente, para construir un prototipo del software se aplican los
siguientes pasos:

PASO 1. Evaluar la peticion del software y determinar si el programa a
desarrollar es un buen candidato para construir un prototipo.

Debido a que el cliente debe interaccionar con el prototipo en los ultimos
pasos, es esencial que: 1) el cliente participe en la evaluacion y refinamiento del
prototipo, y 2) el cliente sea capaz de tomar decisiones de requerimientos de una
forma oportuna. Finalmente, la naturaleza del proyecto de desarrollo tendra una
fuerte influencia en la eficacia del prototipo.

PASO 2. Dado un proyecto candidato aceptable, el analista desarrolla una
representacion abreviada de los requerimientos.

Antes de que pueda comenzar la construccion de un prototipo, el analista
debe representar los dominios funcionales y de informacion del programa vy
desarrollar un método razonable de particion. La aplicacién de estos principios de
analisis fundamentales, pueden realizarse mediante los métodos de andlisis de
requerimientos.

PASO 3. Después de que se haya revisado la representacion de los
requerimientos, se crea un conjunto de especificaciones de disefio abreviadas
para el prototipo.
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El disefio debe ocurrir antes de que comience la construccion del prototipo.
Sin embargo, el disefio de un prototipo se enfoca normalmente hacia la
arquitectura a nivel superior y a los aspectos de disefio de Datos, en vez de hacia
el disefio procedimental detallado.

PASO 4. El software del prototipo se crea, prueba y refina

Idealmente, los bloques de construccion de software preexisten se utilizan
para crear el prototipo de una forma rapida. Desafortunadamente, tales blogques
construidos raramente existen.

Incluso si la implantacién de un prototipo que funcione es impracticable, es
escenario de construccion de prototipos puede auin aplicarse. Para las
aplicaciones interactivas con el hombre, es posible frecuentemente crear un
prototipo en papel que describa la interaccion hombre-maquina usando una sene
de hojas de historia.

PASO 5. Una vez que el prototipo ha sido probado, se presenta al cliente, el
cual "conduce la prueba" de la aplicacién y sugiere modificaciones.

Este paso es el nicleo del método de construccién de prototipo. Es aqui
donde el cliente puede examinar una representacién implantada de los
requerimientos del programa, sugerir modificaciones que hardn al programa
cumplir mejor las necesidades reales.

PASO 6. Los pasos 4 y 5 se repiten interactivamente hasta que todos los
requerimientos estén formalizados o hasta que el prototipo haya evolucionado
hacia un sistema de produccion.

El paradigma de construccién del prototipo puede ser conducido con uno o
dos objetivos en mente: 1) el propoésito del prototipo es establecer un conjunto de
requerimientos formales que pueden luego ser traducidos en la produccién de
programas mediante el uso de métodos y técnicas de ingenierfa de programacion,
o 2) el propésito de la construccion del prototipo es suministrar un continuo que
pueda conducir al desarrollo evolutivo de la produccién del software. Ambos
métodos tienen sus méritos y ambos crean problemas.

2.3.7 -Especificacion.

No hay duda de que la forma de especificar tiene mucho que ver con la
calidad de la solucién. Los ingenieros de software que se han esforzado en
frabajar con especificaciones incompletas, inconsistentes o mal establecidas han
experimentado la frustracion y confusion que invanablemente se produce. Las
consecuencias se padecen en la calidad, oportunidad y completitud del software
resultante.
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La especificacion, independientemente del modo en que se realice, puede
ser vista como un proceso de representacion. Los requerimientos se representan
de forma que conduzcan finalmente a una correcta implantacion del software.

Baltzer y Goldman (1979) proponen ocho principios para una buena
especificacion:

PRINCIPIO #1. Separar funcionalidad de implantacion.

Primero, por definicion, una especificacién es una descripcion de lo que se
desea, en vez de como se realiza (implementa). Las especificaciones pueden
adoptar dos formas muy diferentes. L.a primera forma es la de funciones
matematicas: dado algun conjunto de entrada, producir un conjunto particular de
salida. La forma general de tales especificaciones es encontrar [un/eltodos]
resuftado tal que P (entrada), donde P representa un predicado arbitrario. En tales
especificaciones, el resultado a ser obtenido ha sido expresado enteramente en
una forma sobre el que (en vez de como). En parte, esto es debido a que el
resultado es una funcién matematica de la entrada (la operacién tiene puntos de
comienzo y parada bien definidos) y no esta afectado por el entorno que le rodea.

PRINCIPIO #2. Se necesita un lenguaje de especificacion de sistemas
orientado al proceso.

Considerar una situacion en la que el entomo sea dinamico y sus cambios
afecten al comportamiento de alguna entidad que interactie con dicho entomo. Su
comportamiento no puede ser expresado como una funcidbn matematica de su
entrada. En vez de elio, debe emplearse una descripcion orientada al proceso, en
la cual la especificacion del que se consigue mediante la especificacién de un
modelo del comportamiento deseado en términos de respuestas funcionales, a
distintos estimulos del entorno.

PRINCIPIO #3. Una especificacion debe abarcar el sistema del cual el
software es una componente.

Un sistema estd compuesto de componentes que interactian. Solo dentro
del contexto del sistema completo y de la interaccion entre sus partes puede ser
definido el comportamiento de una componente especifica. En general, un sistema
puede ser modelado como una colecciéon de objetos pasivos y activos. Estos
objetos estan interrelacionados y dichas relaciones entre los objetos cambian con
el tiempo. Estas relaciones dinamicas suministran los estimulos a los cuales los
objetos activos, llamados agentes, responden. Las respuestas pueden causar
posteriormente cambios y, por tanto, estimulos adicionales a los cuales los
agentes deben responder.

PRINCIPIO #4. Una especificacion debe abarcar el entomo en el que el
sistema opera.

Similarmente, el entorno en el que opera el sistema y con el que interactia
debe ser especificado.
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Afortunadamente, esto tan solo necesita reconocer que el propio entorno es
un sistema compuesto de objetos que interactuan, pasivos y activos, de los cuales
el sistema especificado es una agente, Los ofros agentes, los cuales son por
definicion inalterables debido a que son parte del entomo, limitan el ambito del
disefio subsecuente y de la implantacion. De hecho, la unica diferencia entre el
sistema y su entomo es que el esfuerzo de disefio e implantacion subsecuente
opera exclusivamente sobre la especificacion del sistema. La especificacion del
entomo facilita que se especifique la interfase del sistema de la misma forma que
el propio sistema, en vez de introducir otro formalismo.

PRINCIPIO #5. Una especificacion de sistema debe ser un modelo
cognitivo.

La especificacion de un sistema debe ser un modelo cognitivo, en vez de un
modelo de disefio o implantacion. Debe describir un sistema tal como es percibido
por su comunidad de usuario. Los objetivos que manipula deben corresponderse
con objetos reales de dicho dominio; los agentes deben modelar los individuos,
organizaciones y equipo de ese dominio; y las acciones que ejecutan deben
modelar lo que realmente ocurre en el dominio. Ademas, debe ser posible
incorporar en la especificacion las reglas o leyes que gobiemnan los objetos del
dominio. Algunas de estas leyes proscriben ciertos estados del sistema (tal como
"dos objetos no pueden estar en el mismo lugar al mismo tiempo™), y por tanto
limitan el comportamiento de-los agentes o indican la necesidad de una posterior
elaboracién para prevenir que surjan estos estados.

PRINCIPIO #6. Una especificacién debe ser operacional.

La especificacion debe ser completa y lo bastante formal para que pueda
usarse para determinar si una implantacién propuesta satisface la especificacion
de pruebas elegidas arbitrariamente. Esto es, dado el resuttado de una
implantacion sobre aigin conjunto arbitrario de Datos elegibles, debe ser posible
usar la especificacion para validar estos resultados. Esto implica que la
especificacién, aunque no sea una especificacion completa del como, pueda
actuar como un generador de posibles comportamientos, entre ios que debe estar
la implantacion propuesta. Por tanto, en un sentido extenso, la especificacion debe
ser operacional.

PRINCIPIO #7. La especificacion del sistema debe ser tolerante con la
incompletitud y aumentable.

Ninguna especificacion puede ser siempre totalmente completa. El entomo
en el que existe es demasiado complejo para ello. Una especificaciéon es siempre
un modelo, una abstraccion, de alguna situacién real (o imaginada).

Por tanto, sera incompleta. Ademas, al ser formulad existiran muchos
niveles de detalle. La operacionalidad requerida anteriormente no necesita ser
completa. Las herramientas de analisis empleadas para ayudar a los
especificadores y para probar las especificaciones, deben ser capaces de tratar
con la incompletitud.
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Naturalmente esto debilita el analisis, el cual puede ser ejecutado
ampliando el rango de comportamiento aceptables, los cuales satisfacen la

especificacion, pero tal degradacién debe reflejar los restantes niveles de
incertidumbre.

PRINCIPIO #8. Una especificacion debe ser localizada y débilmente
acoplada.

Los principios anteriores tratan con la especificacion como una entidad
estatica. Esta surge de la dindmica de la especificacion. Debe ser reconocido que
aunque el principal propésito de una especificacion sea servir como Base para el
disefio e implantacion de algan sistema, no es un objeto estatico precompuesto,
sino un objeto dindmico que sufre considerables modificaciones. Tales
modificaciones se presentan en tres actividades principales: formulacion, cuando
se estd creando una especificacion inicial; desarrollo, cuando la especificacion se
esta elaborando durante el proceso iterativo de disefio e implantacion; y
mantenimiento, cuando la especificacion se cambia para reflejar un entomno
modificado y/o requerimientos funcionales adicionales.

2.3.8.-Metodologfas de Analisis de Requerimientos.

Las metodologias de analisis de requerimientos facilitan al analista la
aplicacion de los principios fundamentales del anélisis de una manera sistematica.

Caracteristicas Comunes

Aunque cada método introduce nueva notacién y heuristica de analisis,
todos los métodos pueden ser evaluados en el contexto de las siguientes
caracteristicas comunes: '

1. Mecanismos para el analisis del dominio de la informacién
2. Método de representacion funcional

3. Definicién de interfaces

4. Mecanismos para subdividir el problema

5. Soporte de la abstraccion

6. Representacion de visiones fisicas y l6gicas

Aunque el analisis del dominio de la informacion se conduce de forma
diferente en cada metodologia, pueden reconocerse algunas guias comunes.
Todos los métodos se enfocan (directa o indirectamente) al flujo de Datos y al
contenido o estructura de Datos.

En la mayoria de los casos el flujo se caracteriza en el contexto de las
transformaciones (funciones) que se aplican para cambiar la entrada en la salida.
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El contenido de los Datos puede representarse explicitamente usando un
mecanismo de diccionano o, implicitamente, enfocando prmero la estructura
jerarquica de los Datos.

Las funciones se descnben normalmente como transformaciones o procesos de la
informacién. Cada funcion puede ser representada usando una notacién
especifica. Una descripcion de la funcion puede desarrollarse usando el lenguaje
natural, un leguaje procedimental con reglas sintacticas informales o un lenguaje
de especificacion de forma.

2.3.9.-Métodos de Analisis Orientados al Flujo de Datos.

La informacion se transforma como un flujo a través de un sistema basado
en ordenador. El sistema acepta entrada de distintas formas; aplica un hardware,
software y elementos humanos para transformar la entrada en salida; y produce
una salida en distintas formas. La entrada puede ser una sefial de control
transmitida por un transductor, una serie de nimeros escritos por un operador
humano, un paquete de informacion transmitido por un enlace a red, o un
voluminoso archivo de Datos almacenado en memoria secundana. La
transformacion puede comprender una sencilla comparacion légica, un complejo
algoritmo numérico, o un método de inferencia basado en regla de un sistema
experto. La salida puede encender un sencillo led o producir un informe de 200
paginas. En efecto, un modelo de flujo de Datos puede aplicarse a cualquier
sistema basado en ordenador independientemente del tamafio o complejidad.

Una técnica para representar el flujo de informacion a través del sistema
basado en ordenador se ilustra en la figura 4. La funcion global del sistema se
representa como una transformacion sencilla de la informacién, representada en la
figura como una burbuja. Una o mas entradas. Representadas como flechas con
etiqueta, conducen la transformacion para producir la informacién de salida.

Puede observarse que el modelo puede aplicarse a todo el sistema o solo a
un elemento de software. La clave es representar la informacion dada y producida
por la transformacion.

2.4 Modelo de aplicacion a un sistema o solo a un elemento de software
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2.3.10.-Diagramas de Flujos de Datos.

Conforme como la informacion se mueve a través del software, se modifica
mediante una serie de transformaciones. Un diagrama de flujos de Datos (DFD),
es una técnica grafica que describe el flujo de informacion y las transformaciones
que se aplican a los Datos, conforme se mueven de la entrada a la salida. La
forma basica de un DFD se ilustra en la figura 2.5. El diagrama es similar en la
forma a ofros diagramas de fiujo de actividades, y ha sido incorporado en técnicas
de andlisis y disefios propuesto por Yourdon y Constantine, DeMarco y Gane y
Sarson. También se le conoce como un grafo de fiujo de Datos o un diagrama de
burbujas.

Enfrada, = i Salida,

g Sistema I
Entrada, ..,,,.«J basade en Te—p Saiida,

:  Scomputadora I ¢
P
Entrada

iH

< af;
Satda

2.5 Forma basica de un DFD

Como los métodos orientados al fiujo de Datos, los métodos de analisis
orientados a la estructura de Datos proporcionan la Base para el disefio de
software. Siempre puede extenderse un método de andlisis para que abarque
el disefio arquitectural y procedimental del software: (Roger, 1990)
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CAPITULO Il

Fundamentos y Herramientas para la Elaboracion de Bases de
Datos e Interfases Graficas

3.1 -Introduccién a las interfases graficas (GUIs).

Las interfases graficas son una representacién grafica en la pantalla del
ordenador de los programas, Datos, objetos, asi como la interaccién con ellos.
Una. GUI proporciona al usuario las herramientas para realizar sus operaciones,
mas que una lista de las posibles operaciones que el ordenador es capaz de
hacer. Las interfases tienen una mejor comunicacién con el usuario ya que éstas
seran creadas para ellos, de la manera que sea lo mejor adaptable posible para su
utilizacion.

El ser humano, estd continuamente interactuando con los objetos que le
rodean, y tiene unas expectativas sobre cémo éstos deben comportarse, basadas
en pasadas experiencias con estos objetos u otros similares. Si la interfase esta
bien disefiada, el usuario encontrara la respuesta que espera a su accion; si no es
asi, puede ser frustrante para el usuario, que habitualmente tiende a culparse a si
mismo por no saber usar el objeto. Es el conjunto de elementos a través de los
cuales un usuario interactia con un objeto que realiza una tarea determinada.
Ejemplos de esto son: televisor, automovil, despertador, etcétera.

La interfase incluye el hardware que forma el sistema, como el teclado, un
dispositivo apuntador tal como un ratén, joystick o trackball, la UCP y el monitor y
los componentes de software son los elementos que el usuario ve, oye, a los que
apunta o toca en la pantalla para interactuar con el ordenador, ademéas también se
puede considerar parte de la interfase la documentacién, como manuales, ayuda,
referencia y tutoriales que acompafian al hardware y al software, para lo cual sera
necesario tomar en cuenta todo lo que se menciona en este capitulo.

Las GUIs proporcionan un entorno sencillo para introducir y modificar Datos,
deben proporcionar una interfase entre la maquina y el usuario que sea agradable
y cémodo, tan sencillo para que un usuario, sin conocimientos de computacion,
pueda usar el sistema. Para poder proporcionar un entomo sencillo las GUIs, se
menciona lo siguiente:

» Utilizan elementos de control visuales: botones, menus, iconos, barras, etc.

» Los Datos pueden manipularse en pantalla de manera intuitiva.

» Si se utiliza una GUI como estandar, se consigue una gran consistencia a
fravés de distintas plataformas y aplicaciones. El tiempo de aprendizaje de
las nuevas aplicaciones se ve minimizado, sobre todo, si el usuario esta
familiarizado con Microsoft Windows o Apple Macintosh.




» Al poder ejecutarse distintos procesos en la misma maquina, las GUI
permiten un mejor manejo, al nivel de ventanas, de dichos procesos,
pudiendo asignarse una ventana (0 més) para cada aplicacion. (Eran /
Baker, 1999)

3.2.-Caracteristicas de una interfase.
Una interfase debera de tener como caracteristicas lo siguiente:

Posee un modo gréfico de alta resolucion.

Posee un dispositivo apuntador (Ratén).

Promueve la consistencia de la interfase entre programas.

Los usuarios pueden ver en la pantalla los graficos y textos tal como se

veran impresos.

Permite la trasferencia de informacién entre programas.

Se puede manipular en la pantalla directamente los objetos y la

informacioén.

Provee elementos de interfase estandar como menus y didlogos.

Existe una muestra visual de la informacién y los objetos (iconos y

ventanas).

9. Proporciona respuesta visual a las acciones del usuario.

10.Existen controles graficos (widgtes) para la seleccion e introduccion de la
informacion.

11.Permite a los usuarios personalizar la interfase y las interacciones.

12.Proporciona flexibilidad en el uso de dispositivos de entrada (teclado,

raton). (Eran / Baker, 1999)
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3.3 -Interfase de usuario. (Ul)

La Interfase de Usuario, de un programa es un conjunto de elementos
hardware y software de un ordenador que presentan informacién al usuario y le
permiten interactuar con la informacién y con el ordenador. También se puede
considerar parte de la IU la documentacién (manuales, ayuda, referencia,
tutoriales) que acompafia al hardware y al software.

Si la IU esta bien disefiada, el usuario encontrara la respuesta que espera a su
accién. Si no es asi, puede ser frustrante su operaciéon, ya que el usuario
habitualmente tiende a culparse a si mismo por no saber usar el objeto.

Los programas son usados por wusuarios con distintos niveles de
conocimientos, desde principiantes hasta expertos. Es por ello que no existe una
interfase valida para todos los usuarios y todas las tareas. Debe permitirse libertad
al usuario para que elija el modo de interaccion que mas se adecue a sus
objetivos en cada momento. La mayoria de los programas y sistemas operativos
ofrecen varias formas de interaccién al usuario.
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La interfase de usuario es quiza la parte mas importante de la aplicacién, dado
que es el componente que define la percepcion del comportamiento del programa
en el usuario final. La interfase grafica de usuario es una forma de comunicarse

entre

la aplicacién y el usuario o se puede decir que es el conjunto de

componentes empleados por los usuarios para comunicarse con los ordenadores.
(Eran / Baker, 1999 MCSS, M en | S, EP, ITBA. Molich, / Nielsen, 1890)

3.3.1.-Cémo usan una GUI los usuarios.

Para usar una GUI los usuarios deben conocer o aprender una serie de
conceptos:

N =

3
4,
5.
(E

Conocer la organizacion del sistema ( ficheros, directorio en Windows)
Conocer los diferentes tipos de realimentacion y efectos de las acciones
sobre ellos.

. Conocer los elementos basicos de una ventana.

Aprender el uso de los controles de una GUI.
Aprender el uso del raton.

ran / Baker, 1999)

3.3.2.-Evolucién de las interfases de usuarios.

La evolucién de las interfases de usuario corre en paralelo con el de los
sistemas operativos; de hecho la interfase constituye actualmente uno de los
principales elementos de un sistema operativo.

Algunos inconvenientes y ventajas de las interfases son:

Inconveniente de las interfases:

YYVYY

Y

Carga de memoria del usuario.

Debe memorizar los manDatos.

La ayuda es dificil de leer.

El significado de los manDatos es mal comprendido a veces (varios
manDatos con el mismo o parecido significado, como DEL o ERASE).
Inflexibilidad en los nombres ( DEL y DELETE).

Ventajas de las interfases:

>

»

L

”~

Potente.

Flexible y controlado por el usuario, aunque esto sea una ventaja para
usuarios experimentados.

La sintaxis es estricta, y los errores pueden ser graves como el comando
COPY, si el destino es un directorio, y se teclea mal es un error de sintaxis.
(Eran / Baker, 1999)
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3.4 -Disefio de una interfase grafica.

El disefio de interfases de usuario es una tarea que ha adquirido relevancia en
el desarrollo de un sistema. La calidad de la interfase de usuario puede ser uno de
los motivos que conduzca a un sistema al éxito o al fracaso. Los principios que se
presentan son de utilidad para creacion de interfases funcionales y de facil
operacion. A pesar de no ser capaces de resolver todos los aspectos propios del
contexto con el que se esté trabajando, pueden ser combinados con el prototipo y
la aplicaciéon de heuristicas de evaluacion para facilitar el proceso de disefio. El
presente articulo se centra en los componentes de software de las interfases de
usuario, quedando fuera del alcance de mismo otros aspectos, como hardware y
documentacién. Lo anteriormente expuesto se complementa con un caso practico
de disefio de interfases de usuario, producto de realizar la actividad de "Definicion

de Interfases de Usuario” (EFS 4) de la metodologia Métrica Versién 2. ( Key
words, 1990)

Una interfase se debe disefiar de manera que proporcione un medio adecuado
y efectivo para que el usuario acceda a funciones de grafica basicas, como el
despliegue de objetos, establecimiento de atributos o realizacion de
transformaciones. Ver figura 3.1.

DISENO DE INTERFAZ

3.1 Establecimiento de atributos o realizacion de transformaciones

Es muy importante conocer a fondo a los usuarios, ya que ellos podrian
responder a muchas preguntas que probablemente se tendran:

» ¢Qué nombres usar en cada elemento del meni?
» ¢Qué deben incluir los paquetes de entrenamiento y ayuda?
> ¢Qué caracteristicas debe proveer el sistema?
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Por ejemplo, un sistema para usuarios de Windows debe proveer las
caracteristicas generales con los cuales los usuarios de este sistema operativo
estan acostumbrados a trabajar, esto probablemente incluya la forma de cortar
y pegar informaciéon de la misma manera, aunque estas dos acciones no
jueguen un papel importante en la funcionalidad principal del sistema. Ver
figura 3.2. (Eran / Baker, 1999)
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3.2 Pantalla de un sistema Windows

3.5.-Factores de disefio.

Existen muchos factores que se incluyen en el disefio de una interfase de
usuario, pero hay tres puntos de vista distintos en una interfase del usuario que
son:

1) El del usuario.
2) El del programador.
3) El del disefiador.

Cada uno tiene un modelo mental propio de la interfase, que contiene los

conceptos y expectativas acerca de la interfase, desarrollados a través de su
experiencia. (Eran / Baker, 1999)
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3.5.1.-Modelos.

El modelo permite, entre otras cosas, explicar o predecir comportamientos del
sistema y tomar las decisiones adecuadas para modificar el mismo.

» Modelo del usuario.-El usuario tiene su vision personal del sistema, y
espera que éste se comporte de una cierta forma, que se pueda conocer
estudiando al usuario realizando pruebas de uso, entrevistas, o a través de
una realimentacion.

La persona tiene algunas habilidades distintas a las de la maquina, y ésta debe
utilizar las suyas para soslayar la de aquella. Al disefiar interfases de usuario
deben tenerse en cuenta las habilidades cognitivas y de percepcién de las
personas, y adaptar el programa a ellas.

> Modelo del programador.-Es la mas facil de visualizar, al poderse
especificar formalmente. Esta constituido por los objetos que manipula el
programador, distintos de los que trata el usuario (ejemplo: Base de Datos,
agenda telefénica). Estos objetos deben esconderse del usuario.

Los conocimientos del programador incluyen la plataforma de desarrollo, el
sistema operativo, las herramientas de desarrollo y especificaciones. Sin embargo,
esto no significa necesariamente que tenga la habilidad de proporcionar al usuario
los modelos y metaforas mas adecuadas.

» Modelo del disefiador.-“Most software is run by confused users acting on
incorrect and incomplete information, doing things the designer never
expected” (Paul Heckel). El disefiador mezcla las necesidades, ideas,
deseos del usuario y los materiales de que dispone el programador para
disefiar un producto de software. Es pues, un intermediario entre ambos.

El modelo del disefiador describe los objetos ‘que utiliza el usuario, su
presentacion al mismo y las técnicas de interaccion para su manipulacion.

Una interfase debe facilitar el proceso de crear un modelo mental efectivo.
Para ello son de gran utilidad las metaforas’, un ejemplo tipico es la metéfora del
escritorio comin a la mayoria de las interfases graficas actuales. Las metaforas
constituyen una ayuda, relacionando el sistema con algo ya conocido por el
usuario: escritorio y escenario de juegos son dos ejemplos de las ventajas del uso
de gréficos. Ver figuras 3.3y 3.4.
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3.3 Metafora del escritorio de Windows 98
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3.4 Metafora del escenario de juego

'Metéfora.- desde el enfoque de computaci6n es la muestra de un disefio a seguir
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3.5.1.1.-Partes de que consta un modelo.

Nimerode | Nombre de la parte : ~ Funcién '
partes > ; ¥ . i SRS
Primera La'préser'naciéh " |Esla ';:-:arte donde éé cépta la .a'ten'ciéon

| del usuario, pero mas tarde pasa a un

segundo plano, y adquiere més!
importancia como el producto cumple |
las expectativas del usuario. J

Segunda La técnica Es la parte que define técnicas de|
interaccion a ftravés de diversos

i dispositivos.

fTercera Determinacion de la|Aqui el disefiador determina |la

[ metafora metafora adecuada que encaja con el

modelo mental del usuario. EI modelo
debe comenzar por esta parte e ir hacia
arriba. Una vez definida la metafora y
los objetos de la interfase, los aspectos
visuales saldran de una manera légica
y facil.

3.5 Cuadro que representa las partes del modelo

Asi, una de las cosas mas importantes que una interfase puede hacer, es
reducir la dependencia de las personas de su propia memoria, no forzandoles a
recordar cosas innecesariamente, por ejemplo; informacién que aparecié en una
pantalla anterior o repetir operaciones ya realizadas, por ejemplo, introducir un
mismo dato en varias ocasiones. (Eran / Baker, 1999)

3.5.2.-Lenguaje de comando.

El lenguaje elegido debe ser lo méas natural posible para que el usuario lo
aprenda, con todas las operaciones especificadas en términos relativos al drea de
aplicacién, también debe efectuarse de modo que no distraiga la atencién del
usuario constantemente de un dispositivo de entrada a otro. Algunos puntos a
considerar serian:

Minimizacién de la memorizacién: Aqui, se debe considerar que un conjunto
de comandos simplificados es mas facil de aprender y recordar, por lo que el
usuario puede concentrarse en la aplicacion en vez del lenguaje, deben evitarse
formatos oscuros, complicados, inconsistentes y abreviados.
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El lenguaje de comando puede disefiarse en varios niveles, los cuales
podrian ser para el primer nivel, usuarios principiantes y los demas niveles;
usuarios avanzados, considerando que durante la practica los usuarios
principiantes podran llegar a utilizar los siguientes niveles ampliando el lenguaje
de comando un poco cada vez.

Facilidades de ayuda para el usuario: Es muy importante que se incluyan
secciones de ayuda pudiendo incluir una sesién de “tutorial” que ofrezca

instruccién de cémo se utiliza el sistema, ademéas se puede incluir varias
aplicaciones de ejemplo de manera que el usuario pueda apreciar la manera en
que las operaciones frabajan en realidad con aplicaciones comunes. Las
solicitudes de entrada pueden darse en forma de menUs o mensajes desplegados,
las solicitudes de entrada pueden indicar exactamente qué hacer a continuacién.

Respaldo y manejo de erores: Durante cualquier secuencia de
operaciones, debe disponerse de algliin mecanismo sencillo de respaldo o aborto,
también una operacién puede cancelarse antes de que se complete una ejecucion.
Con la capacidad de respaldo, cualquier usuario puede explorar con confianza las
capacidades del sistema, sabiendo que pueden eliminarse los efectos de cualquier
error. Los respaldos se pueden ofrecer en muchas formas: por ejemplo se pueden
hacer respaldos y preguntas como estas: ;Usted estéd seguro de que desea hacer
esto?, que podria ser como una seguridad ofrecida al usuario durante una
ejecucion. El mensaje de error debe ofrecer una explicacion clara de lo que anda
mal y de lo que se necesita hacer para corregir un error. Los errores oonfusos no
pueden ayudar al usuario a corregir un error.

Tiempo de respuesta: Este depende de la complejidad de la tarea
solicitada, para muchas solicitudes de entrada de rutinas, el sistema puede
responder en forma inmediata, pero cuando es una solicitud de procesamiento
complicada, puede demorar, sin embargo; sin importar la complejidad de la
solicitud de la entrada, los usuarios pueden esperar que los sistemas den algun
tipo de respuesta inmediata; de lo contrario, no podran estar seguros de que la
entrada fue recibida y que el sistema realiza el procesamiento. Debe disefiarse un
paquete de graficas que dé respuesta “instantanea” a la enfrada del usuario en
cerca de una décima de segundo. Por ejemplo podria mandarse el mensaje “SE
ESTA LLEVANDO A CABO EL PROCESOQ?", para lo cual el usuario entendera que
el tiempo que estd transcurriendo es el de proceso de la informacién, algunos
sistemas estdn disefiados de manera que la variabilidad en tiempos de respuesta
tengan diferentes tipos de procesamiento que no sean demasiado grandes.

Estilos de lenguaje de comando: Existen varios estilos posibles y la eleccién
depende de varios factores, entre los cuales se incluyen:

» Los objetivos del paquete.

» Eltipo de dispositivo de entrada.
» Eltipo de usuario.(Deitel,1999)
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3.5.3.-El disefio del menu.

Cuando se emplean menus en un programa, se libera al usuario de la carga de
recordar opciones de entrada, los menus pueden utilizarse como el mecanismo de
entrada de operaciones y valores de parametros. (Deitel,1999)

3.5.3.1 -Interfases de menis.

Un ment es una lista de opciones que se muestran en la pantalla o en una
ventana de la pantalla para que los usuarios elijan la opcion que deseen, los
menus permiten dos cosas:

» Navegar dentro de un sistema, presentando rutas que llevan de un sitio a

ofro.

» Seleccionar elementos de una lista, que representan propiedades acciones
que los usuarios desean realizar sobre algtn objeto.

Las interfases de ments aparecen cuando el ordenador se vuelve una
herramienta de usuario y no sélo de programadores. Las actuales interfases
graficas orientadas a objetos utilizan este tipo de interfases. Se pueden tener
distintos tipos de mentus:

1. Los menus de pantalla completa. Son los que las opciones se presentan en
toda la pantalla.
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3.6 Memi de pantalla completa

2 Menus de barras. Son los que se sittian en la parte superior de la pantalla,
son utilizados en aplicaciones actuales, éstos también contienen una lista de
acciones genéricas que dan paso a menus desplegables donde se concretan.
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3.7 Mem de barra con meni desplegable

3.Menis de cascadas. Pueden cambiar dindmicamente y deshabitar
opciones que no estan disponibles en un momento dado. :
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3.8 Men en cascada de la barra de inicio de Windows 98

4 Menus de barras de herramientas. También llamados paletas, son ments
graficos con acciones, herramientas y opciones que se pueden colocar en la
pantalla, se utilizan mucho en programas gréaficos.
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3.9 Paletas de barras de herramientas de Power Point

5.Los menus contextuales o menus “pop-up” son los mas recientes, se
llaman asi porque el contenido del meni depende del contexto del trabajo del
usuario. Contienen Unicamente las opciones que son aplicables al objeto
seleccionado y son accesibles desde el menu de barra.

W YW W W W W W W W W W W

3.10 Meni contextual en el escritorio de Windows 98
(Deitel, 1999, Cevallos, 1999)
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3.5.4 -Realimentacion.

Una parte importante de cualquier sistema de gréaficas es la cantidad de
realimentacién suministrada por el usuario, el sistema necesita realizar un dialogo
interactivo e informar al usuario qué esta haciendo el sistema en cada etapa.

Conforme cada entrada de usuario es recibida, debe aparecer una
respuesta inmediata en la pantalla, el mensaje debe ser breve e indicar con
claridad el tipo de procesamiento en progreso, los mensajes de realimentacion
deben darse con la claridad suficiente para que tenga poca oportunidad de ser
pasados por alto. Si no tuviese una realimentacién un usuario puede empezar a
preguntarse qué esta haciendo el sistema y si la entrad debe volver a darse,
algunos métodos recomendados son:

Audio: Tiene la ventaja de que no utiliza mas espacio de la pantalla y el
usuario no fiene que distraer su atencion del area de trabajo con el fin de recibir
mensajes.

Eco: Los caracteres tecleados pueden desplegarse en la pantalla conforme
se infroduce de modo que el usuario puede detectar y cormregir ermores de
inmediato, la entrada con botén y cuadrante puede refiejarse en la misma forma.

Simbolos especiales: Estos se pueden hacer para diferentes fipos de
realimentacién, por ejemplo, un simbolo de una cruz, puede usarse para indicar un
error, un signo centelleante “en trabajo” podria servir para indicar al usuario que el
sistema esta procesando una entrada.

Realce, cambio de color y centelleo del elemento seleccionado: Es otro
método que se podria utilizar para la realimentacion de la seleccién de menu.

Despliegue rastreador: Las intensidades de los pixeles se invierten con
facilidad, de modo que este método puede emplearse para ofrecer una rapida
realimentacion para selecciones de ment.

En algunos casos puede ser (til colocar mensajes de realimentacion en el
area de trabajo del usuario a la proximidad del cursor, pueden usarse diferentes
colores para distinguir la realimentacion de ofros objetos del despliegue.
(Deitel,1999)
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3.5.5.-Formatos de salida.

La informacién que se presenta al usuario de un paquete de gréaficas incluye
una combinacién de iméagenes, menus, mensajes de salida y otras formas de
dialogo generadas por el sistema, existen muchas posibilidades para presentar la
informacion de salida de usuario, el disefiador de un paquete de graficas debe
considerar la mejor manera de disefiar los formatos de salida para lograr la mayor
efectividad visual.

Las consideraciones en el disefio de formatos de salida incluyen:

Estructura de menis y mensajes: Se vera influenciada por el proyecto
elegido para la salida de la pantalla.

Formas de iconos y simbolos: Estos se escogen de modo que ofrezcan una
imagen todavia mas clara y simple del objeto u operacién que se supone debe
representar, otros simbolos como los cursores o apuntadores de menl deben
disefiarse para que sean claramente diferentes de los ofros iconos. En algunos
casos un paquete puede permitir al usuario especificar la forma de algunos
simbolos.

Proyecto de la pantalla: Tres componentes basicos del proyecto de pantalla
son:

» El area de trabajo del usuario.
» El area de trabajo del menu.
» El éarea para desplegar solicitudes de entrada y mensajes de

realimentacion.

La explicaciéon para trabajar con estas tres areas se dice que en conjunto los
proyectos de la pantalla escogidos, deben evitar un aspecto amontonado, los
ments y las otras dreas deben conservarse simples y faciles de entender y al
usuario se le deben presentar patrones conocidos en forma consistente.

En conclusion, se puede mencionar que al realizar el disefio de una interfase
grafica debemos considerar:

» Uso extensivo de elementos de control visual estandar como los iconos y
las barras de desplazamiento.

» Manipulacién directa de los elementos que se localizan en la pantalla.
» Consistencia a través de aplicaciones y plataformas.

» Un sistema atractivo y facil de usar. (Deitel,1999)
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3.6.-Estructura de los fundamentos del disefio.
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3.11 Esquema de estructura de los fundamentos del disefio
(Deitel, 1999)




3.7 -Principios para el disefio de interfases de usuario.

Existe una serie de principios a seguir en el desarrollo de interfases de

usuario y son las siguientes:

Dar_un control al usuario: Se enumeran los siguientes principios que permiten
al usuario estar en posesion del control:

8.

9,

o I - L R i

Usar adecuadamente los modos de trabajo.

Permitir a los usuarios utilizar el teclado o el ratén.

Permitir al usuario interrumpir su tarea y continuarla més tarde.

Utilizar mensajes y textos descriptivos.

Permitir deshacer las acciones e informar de su resultado.

Permitir una cémoda navegacion dentro del producto y una facil salida del
mismo.

Permitir distintos niveles de uso del producto para usuarios con distintos
niveles de experiencia.

Hacer transparente la interfase de usuario, que debe tener la impresion de
manipular directamente los objetos con los que ésta frabajando.

Permitir al usuario manipular directamente los objetos de la interfase.

Reducir la carga de memoria del usuario: La interfase debe evitar que el
usuario tenga que almacenar y recordar informacion. Para ello debe seguir los
siguientes principios:

1
2.

w

PNo o

8.

Aliviar la carga de la memoria de corto alcance o sea que se permita
deshacer, copiar y pegar.

Basarse en el reconocimiento antes que en el recuerdo por ejemplo: elegir
de entre una lista en lugar de teclear de nuevo.

Proporcionar indicaciones visuales de dénde estad el usuario, qué estd
haciendo y qué puede hacer.

Proporcionar funciones deshacer, rehacer y acciones por defecto.
Proporcionar atajos de teclado como inicios en mens y teclas rapidas.
Asociar acciones a los objetos como en un menti contextual.

Utilizar metaforas del mundo real.

Presentar al usuario sélo la informaciéon que necesita como menus simples,
avanzados, wizards (auxiliares) y asistentes.

Hacer clara la presentacion visual.

Consistencia: Permite al usuario utilizar el conocimiento adquiridc en otros
programas consistentes con el nuevo programa por ejemplo: mostrar siempre el
mismo mensaje ante un mismo tipo de situacion, aunque se produzca en distintos
lugares.

1.

Consistencia en la realizacion de las tareas: proporcionar al usuario
indicaciones sobre el proceso que esta siguiendo.
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2. Consistencia dentro del mismo producto y de un producto a otro. La
consistencia se aplica a la presentacion, el comportamiento y la interaccion.

3. Consistencia de la apariencia estética iconos, fuentes, colores, distribucién
de pantallas.

4. Fomentar la libre exploracién de la interfase, sin miedo a consecuencias
negativas.

Guias de disefio: Los estandares definen las caracteristicas de los objetos y
sistemas que se usan cada dia, por ejemplo; disposicion de las teclas en un
teléfono.

Las guias de disefio de interfases afectan a la presentacion, el comportamiento
y la interaccién de los elementos de la interfase, y son reglas e indicaciones a
seguir en cuanto a la apariencia y comportamiento de éstos, las guias de disefio
abarcan tres areas del disefio de la interfase:

> Fisica: Es el hardware de la interfase; que puede ser el efecto de los
botones de un ratén.

» Sintactica: Es la presentacion de la informacion, secuencia y orden de las
acciones del usuario para realizar una tarea, como por ejemplo imprimir.

> Semantica: Es el significado de los objetos y acciones, como por ejemplo el
de las palabras Exit y Cancel.

Un aspecto que deben cuidar las guias de disefio es el soporte para diversos
lenguajes, con vistas al uso del producto a nivel internacional. Cada entorno de
desarrollo tiene sus guias de disefio:

GU[AS DE DlSEﬂO 1'
Apple Macmtosh . - :
IBM 0S/2 .
Microsoft Windows |
LUNIX OSF / Motif |

3.12 Tabla de entorno con guias de disefio

Las guias de disefio se aplican a una plataforma. Ademas, cada Empresa
suele tener sus propias guias de estilo, que se aplican a todos sus productos con
el fin de darles un aspecto uniforme y mantener una imagen corporativa, la Figura
3.13 muestra la denominada piramide de guias, donde se observa cémo unas
guias se construyen sobre las otras.
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GUIAS DE ESTILO DE LA SERIE DE PRODUCTOS

GUIAS DE ESTILO CORPORATIVAS

FEvreh

.~ GUIAS DE DISERO DE LAS PLATAFORMAS (WINDOWS, OS / 2, UNIX

Usabilidad: La usabilidad es una de las partes mas importantes en un sistema,
tiene cinco atributos, los cuales son:

Aprender: el sistema debe ser facil de aprender.
Eficiencia: el sistema debe ser eficiente en su uso.
Memorizar: el sistema debe ser facil de recordar.

Errores: el sistema debe tener un bajo porcentaje de error.

Satisfaccion: el sistema debe ser agradable para los usuarios que lo
utilicen.

VVYVYY

En cualquier caso, aunque dtiles, las guias de disefio son recomendaciones, y
lo verdaderamente importante es que el uso del programa sea adecuada, aunque
ello suponga desviarse de las guias en un momento dado. (Eran, Baker 1999)
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3.8.-Programacion orientada a objetos.

La ingenieria de software comprende las técnicas de desarrollo formal para el
disefio de software. Problemas frecuentes del software tales como: aumento de la
complejidad, cambios continuos, no confiable, dificultad para verificarlo, dificultad
para especificar los requerimientos, éstas son algunas de las razones por lo cual
la programacion orientada a objetos sea tan popular.

La orientacién a objetos promete mejoras de amplio alcance en la forma de
disefio, desarrollo y mantenimiento del software, ofreciendo una solucién a largo
plazo a los problemas y preocupaciones que han existido desde el comienzo en el
desarrollo del software, la falta de portabilidad del cédigo y reusabilidad, cédigo
que es dificil de modificar, ciclos de desarrollo largos y técnicas de codificacién no
intuitivas. Tiene ftres caracteristicas bdasicas: debe estar basado en objetos,
basado en clases y capaz de tener herencias de clases. Muchos lenguajes
cumplen uno o dos de estos puntos. (Deitel, 1999, Reisdorph 2000)

3.8.1.-El objeto.

El elemento fundamental de la POO es, come su nombre lo indica, el objeto.
Podemos definir un objeto como un conjunto complejo de Datos y programas que
poseen estructura y forman parte de una organizacion. Esta definicién especifica
varias propiedades importantes de los objetos. En primer lugar, un objeto no es un
dato simple, sino que contiene en su interior cierto nimero de componentes bien
estructurados. En segundo lugar, cada objeto no es un ente aislado, sino que
forma parte de una organizacién jerarquica o de ofro tipo. (Deitel, 1999, Reisdorph
2000)

3.8.1.1.-Estructura de un objeto.

Un objeto puede considerarse como una especie de capsula dividida en fres
partes:

1. Relaciones: Las relaciones permiten que el objeto se inserte en la
organizacion y estan formadas esencialmente por punteros a ofros objetos.

2. Propiedades: Las propiedades distinguen un objeto determinado de los
restantes que forman parte de la misma organizacion y tiene valores que
dependen de la propiedad de que se trate. Las propiedades de un objeto
pueden ser heredadas a sus descendientes en la organizacion.

3. Métodos: Los métodos son las operaciones que pueden realizarse sobre el
objeto, que normalmente estaran incorporados en forma de programas
(codigo) que el objeto es capaz de ejecutar y que también pone a
disposicién de sus descendientes a través de la herencia.



Como se ha visto, cada objeto es una estructura compleja en cuyo interior hay
Datos y programas, todos ellos relacionados entre si, como si estuvieran
encerrados conjuntamente en una capsula. Esta propiedad (encapsulamiento), es
una de las caracteristicas fundamentales de la POO. (Deitel,1999, Reisdorph
2000)

3.8.1.2.-Organizacion de los objetos.

En principio, los objetos forman siempre una organizacién jerarquica, en el
sentido de que ciertos objetos son superiores a ofros, de cierto modo existen
varios fipos de jerarquias: seran simples cuando su estructura pueda ser
representada por medio de un “arbol”. En cualquier caso, sea la estructura simple
o compleja, podran distinguirse en ella tres niveles de objetos:

» La raiz de la jerarquia: Se trata de un objeto Gnico y especial. Este se
caracteriza por estar en el nivel mas alto de la estructura y suele recibir un
nombre muy genérico, que indica su categoria especial, como por ejemplo:
objeto madre, Raiz o Entidad.

> Los objetos intermedios: Son aquellos que descienden directamente de la
raiz y que a su vez tienen descendientes. Representan conjuntos o clases
de objetos, que pueden ser muy generales o muy especializados, segun la
aplicacion. Normalmente, reciben nombres genéricos que denotan al
conjunto de objetos que representan, por ejemplo, ventana, cuenta, fichero.
En un conjunto reciben el nombre de clases o tipos si descienden de otra
clase o subclase.

» Los objetos terminales: Son todos aquellos que descienden de una clase o
subclase y no tienen descendientes. Suelen llamarse casos particulares,
instancias o items porque representan los elementos del conjunto
representado por la clase o subclase a la que pertenecen. (Deitel.1999,
Reisdorph 2000)

3.8.1.3.-Relaciones entre objetos.

Las relaciones entre objetos son, precisamente, los enlaces que permiten a un
objeto relacionarse con aquellos que forman parte de la misma organizacion. Hay
de dos tipos fundamentales:

1.-Relaciones jerarquicas: son esenciales para la existencia misma de la
aplicacién porque la construyen. Son bidireccionales, es decir, un objeto es padre
de ofro cuando el primer objeto se encuentra situado inmediatamente encima del
segundo en la organizacién de la que ambos forman parte; asimismo, si un objeto
es padre de otro, el segundo es hijo del primero.
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Una organizacién jerarquica simple puede definirse como aquella en la que un
objeto puede tener un solo padre, mientras que una organizacién jerarquica
compleja, un hijo puede tener varios padres.

2.-Relaciones semanticas: se refieren a las relaciones que no tienen nada que
ver con la organizacion de la que forman parte los objetos que las establecen. Sus
propiedades y consecuencia solo dependen de los objetos en si mismos y no de
su posicién en la organizacion. (Deitel,1999, Reisdorph 2000)

3.8.1.4 -Propiedades de los objetos.

Todo objeto puede tener cierto nlimero de propiedades, cada una de las cuales
tendra a su vez, uno o varios valores. En la POO, las propiedades corresponden a
las clasicas “variables” de la programacién estructurada. Son, por lo tanto, Datos
encapsulados dentro del objeto, junto con los métodos (programas) y las
relaciones (punteros a ofros objetos).

Las propiedades de un objeto pueden tener un valor tnico o pueden contener
un conjunto de valores mas o menos estructurados (matrices, vectores, listas,
etcétera), ademads los valores pueden ser de cualquier tipo (numérico, alfabético,
etcétera) si el sistema de programacion lo permite. Pero existe una diferencia con
las “variables”, y es que las propiedades se pueden heredar de unos objetos a
ofros. En consecuencia, un objeto puede tener una propiedad de maneras
diferentes:

» Propiedades propias: Estan formadas dentro de la capsula del objeto.

» Propiedades heredadas: Estan definidas en un objeto diferente, antepasado
de éste (padre, abuelo, bisabuelo, tatarabuelo). A veces estas propiedades
se llaman propiedades miembro porque el objeto las posee por el mero
hecho de ser miembro de una clase.

» Procedimental: Escrito en cualquier lenguaje, que esta asociado a un objeto
determinado y cuya ejecucion, sélo puede desencadenarse a través de un
mensaje recibido por éste o por sus descendientes. (Deitel,1999, Reisdorph
2000)

3.9.-Caracteristicas de la POO.

Polimorfismo: Una de las caracteristicas fundamentales de la POO es el
polimorfismo, que no es ofra cosa que la posibilidad de construir varios métodos
con el mismo nombre, pero con relacion a la clase a la que pertenece cada uno,
con comportamientos diferentes. Esto conlleva la habilidad de enviar un mismo
mensaje a objetos de clases diferentes. Estos objetos recibiran el mismo mensaje
global pero responderian a él de formas diferentes; por ejemplo, un mensaje “ + “
a un objeto ENTERO significaria suma, mientras que para un objeto STRING,
significaria concatenacion.




Dominios: Es un tipo especial de métodos, relativamente poco frecuentes en
los sistemas de POO, que se activa automaticamente cuando sucede algo
especial.

Es decir, es un programa como los métodos ordinarios, pero se diferencia de
éstos porque su ejecucién no se activa con un mensaje, sino que se desencadena
automaticamente cuando ocurre un suceso determinado; la asignacion de un valor
a una propiedad de un objeto, la lectura de un valor determinado y demas. Los
dominios, cuando existen, se diferencian de otros métodos porque no son
heredables y porque a veces estan ligados a una de las propiedades de un objeto,
mas que al objeto entero. (Deitel,1999, Reisdorph 2000)

3.10.-Aplicaciones de software.

Tanto los usuarios, como los especialistas, encontraban dificil trabajar con los
primeros sistemas, algunas personas atn recuerdan los afios de las tarjetas
perforadas, afios cincuenta, sesenta y principios de los setenta. En aquella época,
la mayor parte de las personas no calificadas se veian forzadas a elegir entre dos
opciones poco satisfactorias: usar solamente unos pocos programas de ordenador
y depender de especialistas que les ayudardn a acceder a los Datos que
necesitaban.

Los programadores se consideraban afortunados si podian probar un programa
tres o cuatro veces al dia, ya que les eran dificiles de escribir y depurar. Después
de todo esto, el software fue evolucionando notablemente, pero no tan rapido
como el hardware, por lo que al tener mejores recursos de software se llevan a
cabo programas cada vez con mas precision y rapidez, lo que origina que se
pueda escoger el software mas atl para la aplicacion que se requiera.
(Deitel, 1999, Reisdorph 2000)

3.10.1.-Historia de los sistemas operativos.

La historia del sistema operativo comenzé con el DOS, que probé ser exitoso
pero no amigable para los novatos, si la persona desconocia los comandos,
estaba desamparada. En 1984, Apple cambi6 la faz del mundo computarizado
para siempre con la introduccién de la Macintosh. La Mac fue la primer interfase
grafica de usuario que hizo que la computacion personal fuera mas amigable con
el usuario y por lo tanto, mas popular. Fueron apareciendo mas sistemas
operativos los cuales son:

1.-Windows
En 1985 se introdujo Windows 1.0, aunque empleaba un ratén e iconos.

Microsoft lanzé al mercado méas versiones de Windows, las méas notables fueron
Windows 3.1 en 1992 y Windows 95 en 1995.
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En la actualidad Windows esta disponible en varias formas: Windows 98, para
uso personal y para pequefios negocios asi como el Windows 2000, Windows NT
para el uso en grupos de ordenadores en red y Windows CE para ordenadores
portatiles.

2.-MacOSs

Sigue siendo un estandar de comparacién para todas las versiones de
Windows, la linea Mac sostenia desde hace muchos afios que los MacOS,
actualmente en su version 8.6 era muy superior a Windows en simplicidad.
Muchos creen que MacOS es superior a Win98, pero deben considerarse ciertos
hechos: en primer término que las ordenadores Mac apenas constituyen el 4 % del
mercado de las ordenadores personales; y en segundo lugar, que los
desarrolladores de software y accesorios producen casi sin excepcion productos
compatibles con los formatos mas vendidos, lo que hace que en ocasiones sea
dificil encontrar el software y los periféricos para la MAC.

3.-0s/2

La IBM decide contratar una compafiia externa para el desarrollo de un
sistema operativo. Las ventas de los ordenadores IBM fueron buenas. Las
primeras versiones de OS/2 era una mezcla de los sistemas operativos basados
con texto como DOS y de GUIs de Windows, corre en ordenadores con apenas
cuatro megabytes de RAM, apenas la mitad de lo que se requiere para correr
Win95 y soporta una gran cantidad de tareas, incluyendo al acceso a Internet. .

4.-BeOS

Be Inc, ofrece ofra altemnativa llamada BeOS. La nueva version 4.0, es una GUI
desarrollada teniendo a Intel, el lider de los mercados de procesadores. Aunque
BeOS se distingue a primera vista y con facilidad de Win95 o Win98, no parecera
completamente extrafio a los usuarios de Windows. El BeOS utiliza un Tracbar en
la esquina superior derecha de la pantalla para informar a los usuarios cuales son
las aplicaciones que estan activas, para navegar por los directorios del ordenador
y para realizar blsquedas (se podria estar hablando de una barra de tareas de
Win95), la apariencia se asemeja con Windows. BeOS pretende modificar la
estructura del sistema operativo, pero no la manera en que se usa. También usa
“soft links, que son iconos que pueden ser colocados en la pantalla para un
acceso rapido a los programas o archivos que se utilizan con mayor frecuencia,
utiliza ventanas para desplegar pantalla a las aplicaciones actuales llamadas
ventanas.

El BeOS pretende ser un sistema operativo nuevo construido a Base de
hardware y las aplicaciones actuales, como multimedia, sin embargo basar un
nuevo sistema operativo en la arquitectura de un sistema operativo viejo, limita
severamente el desarrollo de tecnologias de acuerdo al equipo BeOS.
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Este es ideal para usuarios que necesitan de la maxima funcionalidad para
crear y usar aplicaciones de audio y video.

5.-UNIX

Es un sistema operativo multiusuario y multitarea, preparado para operar
ordenadores aislados como integrados a la red, éste requiere de una
administracion centralizada para tareas como: registrar nuevos usuarios, asignar
cuotas de recursos a los diferentes usuarios y definir dispositivos. La primera
version de UNIX disponible fuera de Bell Laboratories fue la version 6, en el afio
de 1976. En 1978 se distribuy6é la version 7. Tras esta distribucion UNIX se
convirti6 en un producto y no sélo en una herramienta de investigacién sino
también educacional. El periodo comprendido entre 1977 y 1982, Bell Laboratories
cambi6 varios sistemas UNIX desarrollado dentro de AT&T, con caracteristicas de
la versién 7.

UNIX es un sistema operativo que actia como interfase entre el hardware y los
usuarios, no es dificil de utilizar, pero muy conciso. Ademas de ser un sistema
operativo que admite muchas aplicaciones también admite muchos lenguajes de
programacioén. Cada lenguaje tiene su propio conjunto de herramientas para
procesar modelos de codigos ASCIl y convertidos en programas ejecutables, tales
herramientas incluyen procesadores, editores de enlaces (linker) y depuradores.
(Sanchez, 1998, Ashley, 1991, R PC M Afio V No.10)

3.10.2.-Software para elaborar interfases graficas.
3.10.2.1.-X Windows.

X es el nombre que se la ha dado a los sistemas de ventanas X, permite la
implantacion de aplicaciones gréaficas de alta resolucién, una caracteristica
importante es que las aplicaciones X son practicamente transportables a cualquier
plataforma de hardware y sistema operativo que soporta un servidor X.

El sistema X Window se desarroll6 en el Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT) en 1984 por Robert W. Scheinfler y James Getly, es
conocido como “X". Este comenzé como un proyecto de ventanas en los
laboratorios de Ciencias de la Computacion del MIT. X Window es para los
sistemas UNIX lo que MS Windows es para los sistemas MS-DOS, pero con la
diferencia importante, que los sistemas X Window son un estandar aceptado por la
industria para los sistemas de ventanas UNIX, esta estandarizacion tiene
consecuencias de gran alcance:

Las interfases graficas de usuario desarrolladas para un ordenador. Se puede
ejecutar en ordenadores completamente diferentes. Los sistemas X Windows
proporcionan una salida comun para estaciones de trabajo, grandes ordenadores,
miniordenadores y microordenadores conectados en red. Una cosa interesante
sobre X es que es de dominio piblico y se puede bajar de la red.
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Dentro de X Windows se maneja un Gestor de ventanas conocido también
como manejador de ventanas, es el componente que determina la apariencia de
las ventanas y proporciona los medios necesarios para que el usuario pueda
interactuar con ella. Cada usuario puede determinar el aspecto que tendran sus
ventanas y no verse obligado a soportar una interfase rigida y no modificable,
algunos gestores se describen a continuacion:

En el gestor twn, podemos definir aspectos como el color de los bordes de las
ventanas, anchura de los mismos y el men de la ventana raiz.

En el gestor de ventanas fvwm, su concepcién inicial es aprovechar mejor la
memoria, la manipulacin es similar a ofros gestores, ya que pueden
redimensionar, mover, minimizar, maximizar, etc., también proporciona entornos
de trabajos virtuales.

Entomo xfce es un conjunto de aplicaciones para el sistema X Window que
incluye barra de herramientas, un manejador de ventanas y un manejador de
fondos, cuyo objetivo es facilitar el manejo de sistema. (Tutorial X Window
www . tutoriales)

3.10.2.2.-Xforms.

Es una hemramienta de ayuda para le elaboraciéon de GU| basada sobre Xlib
para sistema X Window, es caracteristico por la utilizacion de objetos como
botones, barras, menls, etc., permite un variado y facil construccion de
aplicaciones X, los objetos utilizados en Xforms son los siguientes:

»> Botones » Cajas
» Barmras » Simbolos
> Menuis » Afributos
» Archivo de entrada » Marcos
» Efiquetas » Ofras mas

(Tutorial Xforms www.tutoriales)
3.10.2.3.-Lenguaje C++ Builder.

C++ Builder es un producto de RAD (Desarrollo Répido de Aplicaciones) de
Borland, esto quiere decir que es posible escribir programas para Windows de
manera rapida y sencilla.

El IDE de C++ Builder consta de los siguientes elementos:

» Menu principal y barra de herramientas

» Component palette

» Form design
» Code editor
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» Object inspector
» Project manager

C++ Builder tiene un entorno de desarrollo integrado (IDE), cuando inicia el
programa, aparece un formulario en blanco como se muestra a continuacion:
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3.14 Pantalla principal de Visual C++ Builder

Se mencionaron algunas herramientas para la elaboracién de interfases, sin
mencionar que en el ambito computacional hay mas herramientas, pero se hizo
una recoleccién de las mas utilizadas. (CHARTE, 1999)

3.10.3.-Lenguajes de programacién utilizados en la elaboracién de interfases
graficas.

3.10.3.1.-Lenguaje C++.
Por afios, el hardware ha estado mejorando a pasos agigantados, pero el
software por alguna razén a parecido resistir a todos los intentos por hacerlo mas

rapido y mejor. Hoy en dia estamos a la mitad de una evolucién en la forma de
escribir el software.
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El lenguaje de programacién orientado a objetos mas utiizado es C++
desarrollado.

C++ fue una evolucién de C, el cual surgi6 de dos lenguajes de programacion
previos, BCPL y B. BCPL fue desarrollado en 1967 por Martin Richards como
lenguaje para escribir software de sistemas operativos y compiladores. Tanto
BCPL como B eran lenguajes “sin tipo” cada elemento de informacién ocupaba
una “palabra” en memoria y la tarea de tratar cada elemento de Datos como
nimero entero o nimero real. El lenguaje C fue una evolucién de B llevada a cabo
por Dennis Ritchie en los laboratorios Bell y originalmente se implanté en 1972 en
una ordenador DEC PDP-11.

Actualmente, muchos sistemas operativos se escriben con C o C++, durante
las ultimas dos décadas, C ha quedado disponible en casi todas las ordenadores,
este es independiente del hardware con disefios cuidadosos, ademas de que es
posible escribir programas en C que pueden ser potables para utilizarse en la
mayoria de las ordenadors.

Hacia finales de los 70, ¢ evolucioné en lo que se conoce como “C tradicional”,
“C clasico” o “C de Kemighan y Ritchie”, la amplia difusién de C a varios tipos de
ordenadores por desgracia, tuvo como consecuencia que hubiese demasiadas
variantes, ya que eran parecidas pero frecuentemente incompatibles.

A principios de la década de los 80, Bjarme Stroudtrup desarrollo C++, una
extension de C en los laboratorios Bell. C++ ofrece una serie de caracteristicas
que “engalanan” al lenguaje C, sin embargo, lo méas importante es que
proporcionan capacidades para la programacién orientada a objetos. (Deitel,
1999)

3.10.3.2.-Conociendo a Visual Basic.

La palabra Visual hace referencia al lenguaje Basic, un lenguaje utilizado
por mas programadores que ningln otro lenguaje utilizado en informatica, este
lenguaje también es utiizado por Microsoft Excel, Microsoft Acces y oftras
aplicaciones en Windows. Permite crear programas para su uso personal, para su
grupo de trabajo, para una empresa, aplicaciones distribuidas a través de Internet,
aplicaciones de Bases de Datos y ofras mas.

Como todos sabemos, Visual Basic es un lenguaje de programacién Visual,
que si bien no cumple con todos los requisitos de un lenguaje propiamente dicho:
encapsulado, herencia y polimorfismo. Nos hace la programacién mas facil, ya que
la mayoria de sus funciones y procedimientos estan automatizados, y sus
controles tienen una cierta cantidad de propiedades, faciles de modificar. Ademas
su entomo de desarrollo totalmente visual, facilita la creaciéon de aplicaciones,
sumando a esto la compatibilidad que tiene con Windows.
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Hoy en dia a cualquier aplicacién se le exige un entorno multimedia, que
resulte atrayente al alumno o usuario, y con Visual Basic es posible lograr esto con
distintos controles que permiten activar: sonidos, videos, animaciones, desplegar

imagenes y texto, y conectarse con otras aplicaciones del entorno Windows.

En Visual Basic se tiene manejo de botones, barras, menus, cajas y todas
las aplicaciones necesarias para realizar una interfase grafica. A continuacién se

muestra la pantalla principal de Visual Basic.
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3.15 Pantalla principal de Visual Basic

3.10.3.3.-Como escribir una aplicacién en Visual Basic.

Para realizar el software, es necesario emplear un grupo de proyectos y
formularios, donde el proyecto es un conjunto de archivos que trabajan en equipo
para crear un archivo ejecutable independiente y el formulario es la forma o

pantalla donde se desarrolla el disefio.
Al crear un nuevo proyecto genera los siguientes tipos de ficheros:

Méddulos de formularios (.frm)
Médulos estandar (.bas)
Méddulos de clases (.c/s)
Ficheros binarios (.frx)
Ficheros de recursos (.res)

YV VYY
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3.10.3.4.-Cémo se crea un proyecto.

A continuacion se explicard como se crea un proyecto con un ment y subment
explicandolo por pasos:

Primer paso: Crear un proyecto

1.
2.

Al entrar a Visual Basic, mostrara un cuadro de dialogo del cual se elige
el icono EXE Estandar (Estandar EXE).

Seleccionar Archivo / Nuevo Proyecto (New Project) para desplegar el
cuadro de dialogo Nuevo Proyecto.

Hacer clic en el botén para maximizar la ventana Formulario y ampliar el
area de vision a su tamafo maximo (se ampliara el fondo punteado, no
el formulario).

Arrastrar el controlador de tamafio de la parte inferior derecha del
formulario hacia abajo y a la derecha. Mientras se arrastra el formulario,
se observara cémo cambian las medidas de anchura y altura a la
derecha de la barra de herramientas. El tamafio del formulario se
ajustara para que mida aproximadamente 6195 por 4935 twips (un twip
es una medida de pantalla. Es equivalente a la vigésima parte de un
punto. Un punto es = 1/72 de pulgada, un twip es equivalente a 1/1440
de pulgada)

Buscar en la ventana Propiedades aquella que dice StartupPosition,
seleccionar la opcién 2, CenterScreen de la lista desplegable. Esto hara
que el formulario se centre en la pantalla cuando inicie la aplicaciéon
Asignar un nombre al formulario (en este caso se llamara Ejemplo), para
ello se debe trabajar nuevamente con la ventana Propiedades. Existe
una propiedad llamada Name, dar clic en esta y escribir el nombre que
llevara precedido de frm (frmEjemplo).

Cambiar el valor original de la barra de titulo del formulario por
Aplicacion de Menus. Esto se hace al escribir Aplicacion de Menus
como valor en la propiedad Caption.

. Antes de seguir adelante, y por motivos de seguridad, guardar el

formulario. Seleccionar Archivo/Guardar (File/SaveProject). Luego
Visual Basic pide un nombre de proyecto para el archivo de descripcién
de proyecto. Responder NO en caso de que Visual Basic pregunte si se
agrega el proyecto a la biblioteca SourceSafe.

Segundo paso: Agregar_menus

1.

2.

En la ventana de formulario, puede oprimirse Ciri+E que es el método
abreviado de Herramientas/Editor de ments (Tools / Menu Editor para
mostrar en pantalla el editor de menus.

Escribir &Archivo en el campo Caption. El ampersand indica que la A
sera la letra aceleradora para la opcién del ment.




A medida que se escribe el titulo, Visual Basic lo desplegara en el

cuadro de lista de ments, que se encuentra en la mitad inferior del editor de
menus (Menu Editor).

3.
4.
5.

o~

Oprimir Tab para ir al campo Name.

Escribir mnuArchivo como nombre de la primera opcién del mend.

Dejar en blanco los demés campos y dar clic en el botén Siguiente
(Next), para las opciones restantes. El boton siguiente le indica al editor
de menus que ha terminado con la primera opcién y que desea incluir
ofra.

Escribir &Editar en el campo Caption de la siguiente opcién de la barra
de menus y escribir mnuEditar como nombre.

Hacer clic en siguiente.

Escribir &Ayuda en el campo Caption de la tercera y Ultima opcién de la
barra de menus y escriba mnuAyuda como nombre.

Tercer paso: Agregar submenu

Mientras se construye la barra de menls, pueden crearse menus
desplegables, o agregarlos mas adelante. El botén Insertar (Insert) es el que
permite hacer esto.

NOTA: Antes de hacer clic en Insertar, seleccionar la opcién de ment que
aparece después de donde se desea insertar una opcion.

1:

P

ol

woeN oo

Hacer clic en la opcién &Editar del cuadro de lista de control de menus
para resaltar.

Hacer clic tres veces en el botén Insertar y, luego en la flecha a la
derecha, para agregar tres filas vacias para las opciones del menu
Archivo.

Resaltar la primera fila en blanco, donde se agregara la opcién Abrir.
Escribir &Abrir en el campo Caption y mnuAbrir en el campo Name.
Cuando se ejecute el programa por primera vez, la opcién Abrir
aparecera sin marcar.

Hacer clic en Siguiente (Next) para pasar a la opci6én que sigue.

Escribir &Guardar en el campo Caption y mnuGuardar como nombre de
opcién.

Hacer clic en Siguiente (Next) para pasar a la opcién siguiente.

Escribir &Salir en el campo Caption y mnuSalir como nombre de opcién.
La opcion Salir estara marcada cuando el usuario inicie el programa. Por
lo tanto, hacer clic en la casilla Checked para colocar la marca de
verificacion junto a Salir.

Al terminar de realizar lo anterior, seleccionar del ment Ejecutar “Iniciar” y se
mostrara lo siguiente:
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Archivo
Abrir
Guardar
Sali

3.16 Ejecucion del proyecto Aplicacion de ments
3.10.3.5.-Bibliotecas de vinculos dinamicos.

Se les conoce como DLLs y son muy dutiles, éstas constan de uno o mas
fragmentos de cédigo almacenado en un archivo con extensién .dll, este archivo
se puede llamar desde programas ejecutables, para la realizacion del programa
fue necesario utilizarla, las DLLs ofrecen los siguientes beneficios:

Reutilizacién efectiva del cédigo

La posibiidad de compartir facilmente cédigo entre muchas
aplicaciones

La posibilidad de seleccionar cédigo

Internacionalizacion de la aplicacién

Uso efectivo de los recursos de Windows

vYvY

Y VY

Lo que significa que al tener una DLLs, se podran crear formularios a los
que se puedan llamar desde casi cualquier aplicacion Windows, sin importar en
que este escrita como Visual Basic, FORTRAN, Delphi, etc.

El uso de recursos en DLLs es eficaz si se tienen muchos en una aplicacion
y se pretende controlar cuando y déonde se cargan dichos recursos.
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3.10.3.6.-Términos importantes utilizados.

» Componente: Es una parte de software binario auto contenida que
ejecuta alguna funcion predefinida, como una etiqueta de texto, un
control de edicién o un cuadro de lista.

» Propiedad: Es la que determina la operacion y caracteristicas de un
componente.

> Evento: Es lo que ocurre como resultado de la interaccién de un
componente con el usuario o con Windows.

» Manejador de eventos: Es un método que se activa en la aplicacion
como respuesta a un evento.

» Clases: Al igual que una estructura, es un conjunto de Datos y
funciones miembro que realizan una tarea de programacion
especifica.

» Conjunto: Serie de objetos similares.

» Unidad: Este término se emplea para hacer referencia a los archivos
de codigo fuente.

En conclusion, se puede decir que Visual Basic es una herramienta de gran
utilidad para la creacién de interfases graficas y su aplicacion sera de gran ayuda
en |a elaboracion de este trabajo. (Ceballos,1999, Smart Cad,2001)

3.10.4.-Lenguaje Fortran.

Fortran fue el primer lenguaje de programacion de ordenadores, utilizado por la
comunidad cientifica, en 1954, un grupo de trabajo encabezado por John Backus
genera un lenguaje de programacion flexible, del que su nombre significa
“Traduccion de férmulas”, pero no fue hasta 1957 que es liberado el primer
compilador Fortran. Al igual que todos los lenguajes este fue combinado
codificdndose hasta llegar al Fortran 90 en 1991. Este lenguaje fue adoptado
como estandar a nivel mundial y como estandar ANSI en Estados Unidos en 1992.
(Tutorial Fortran, www tutoriales)

3.11 -Introduccién a las Bases de Datos.

Es una coleccién de archivos interrelacionados, son creados con un DBMS.
El contenido de una Base de Datos engloba a la informacién concemiente
(almacenadas en archivos) de una organizacién, de tal manera que los Datos
estén disponibles para los usuarios. Una finalidad de la Base de Datos es eliminar
la redundancia o al menos minimizarla. Los tres componentes principales de un
sistema de Base de Datos son el hardware, el software DBMS y los Datos a
manejar, asi como el personal encargado del manejo del sistema.
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3.12.-Sistema Manejador de Base de Datos. (DBMS)

Un DBMS es una coleccién de numerosas rutinas de software interrelacionadas,
cada una de las cuales es responsable de una tarea especifica.

El objetivo primordial de un sistema manejador Base de Datos es
proporcionar un contorno que sea a la vez conveniente y eficiente para ser
utilizado al extraer, almacenar y manipular informacion de la Base de Datos.

Todas las peticiones de acceso a la Base, se manejan centralizadamente
por medio del DBMS, por lo que este paquete funciona como interfase entre los
usuarios y la Base de Datos.

Esquema de Base de Datos.

Es la estructura por la que esta formada la Base de Datos, se especifica por
medio de un conjunto de definiciones que se expresa mediante un lenguaje
especial llamado lenguaje de definicion de Datos. (DDL)

3.13.-Administrador de Base de Datos. (DBA)

Denominado por sus siglas como: DBA, DataBase Administrator. Es la
persona encargada y que tiene el control total sobre el sistema de Base de Datos.
Es la persona o equipo de personas profesionales responsables del control y
manejo del sistema de Base de Datos, generalmente tiene (n) experiencia en
DBMS, disefio de Bases de Datos, Sistemas operativos, comunicacién de Datos,
hardware y programacién, sus funciones principales son:

» Definicién de esquema.

Es el esquema original de la Base de Datos se crea escribiendo un conjunto de
definiciones que son traducidas por el compilador de DDL a un conjunto de tablas
que son almacenadas permanentemente en el diccionario de Datos.

» Definicion de la estructura de almacenamiento del método de acceso.

Estructuras de almacenamiento y de acceso adecuados se crean
escribiendo un conjunto de definiciones que son traducidas por el compilador del
lenguaje de almacenamiento y definicién de Datos.

» Concesion de autorizacion para el acceso a los Datos.

Permite al administrador de la Base de Datos regular las partes de las
Bases de Datos que van a ser accedidas por varios usuarios.

» Especificacion de limitantes de integridad.
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Es una serie de restricciones que se encuentran almacenados en una
estructura especial del sistema que es consultada por el gestor de Base de Datos
cada vez que se realice una actualizacion al sistema.

Los sistemas de Base de Datos se disefian para manejar grandes
cantidades de informacion, la manipulacién de los Datos involucra tanto la
definicion de estructuras para el almacenamiento de la informacién como la
provision de mecanismos para la manipulacion de la informacién, ademdas un
sistema de Base de Datos debe de tener implementados mecanismos de
seguridad que garanticen la integridad de la informacién, a pesar de caidas del
sistema o intentos de accesos no autorizados.

Un objetivo principal de un sistema de Base de Datos es proporcionar a los
usuarios finales una visién abstracta de los Datos, esto se logra escondiendo
ciertos detalles de como se almacenan y mantienen los Datos.

3.14 - Objetivos de los sistemas de Bases de Datos.

Los objetivos principales de un sistema de Base de Datos es disminuir los
siguientes aspectos:

» Redundancia e inconsistencia de Datos.

Puesto que los archivos que mantienen almacenada la informacién son
creados por diferentes tipos de programas de aplicacién existe la posibilidad de
que si no se controla detalladamente el almacenamiento, se pueda originar un
duplicado de informacién, es decir que la misma informacion sea mas de una vez
en un dispositivo de almacenamiento, Esto aumenta los costos de
almacenamiento y acceso a los Datos, ademas de que puede originar la
inconsistencia de los Datos - es decir diversas copias de un mismo dato no
concuerdan entre si -, por ejemplo: que se actualiza la direccién de un cliente en
un archivo y que en ofros archivos permanezca la anterior.

®

» Dificultad para tener acceso a los Datos.

Un sistema de Base de Datos debe contemplar un entorno de Datos que le
facilite al usuario el manejo de los mismos. Supéngase un banco, y que uno de los
gerentes necesita averiguar los nombres de todos los clientes que viven dentro del
codigo postal 78733 de la ciudad. El gerente pide al departamento de
procesamiento de Datos que genere la lista correspondiente. Puesto que esta
situacion no fue prevista en el disefio del sistema, no existe ninguna aplicacion de
consulta que permita este tipo de solicitud, esto ocasiona una deficiencia del
sistema.

59




» Aislamiento de los Datos.

Puesto que los Datos estadn repartidos en varios archivos, y estos no
pueden tener diferentes formatos, es dificil escribir nuevos programas de
aplicacién para obtener los Datos apropiados.

» Anomalias del acceso concurrente.

Para mejorar el funcionamiento global del sistema y obtener un tiempo de
respuesta mas rapido, muchos sistemas permiten que multiples usuarios
actualicen los Datos simultdneamente. En un entomo asi la interaccion de
actualizaciones concurrentes puede dar por resultado Datos inconsistentes. Para
prevenir esta posibilidad debe mantenerse alguna forma de supervision en el
sistema.

» Problemas de seguridad.

La informacién de toda empresa es importante, aunque unos Datos lo son
mas que oftros, por tal motivo se debe considerar el control de acceso a los
mismos, no todos los usuarios pueden visualizar alguna informacion, por tal motivo
para que un sistema de Base de Datos sea confiable debe mantener un grado de
seguridad que garantice la autentificacién y proteccién de los Datos. En un banco
por ejemplo, el personal de néminas sélo necesita ver la parte de la Base de Datos
que tiene informacién acerca de los distintos empleados del banco y no a otro tipo
de informacioén.

» Problemas de integridad.

Los valores de Datos almacenados en la Base de Datos deben satisfacer
cierto tipo de restricciones de consistencia. Estas restricciones se hacen cumplir
en el sistema afiadiendo cédigos apropiados en los diversos programas de
aplicacion.

3.15.- Base de Datos Orientadas a Objetos.

Las aplicaciones de las Bases de Datos en areas como el disefio asistido
por computadora, la ingenieria de software y el procesamiento de documentos no
se ajustan al conjunto de suposiciones que se hacen para aplicaciones del estilo
de procesamiento de Datos. El modelo de Datos orientado a objetos se ha
propuesto para tratar algunos de estos nuevos tipos de aplicaciones.

El modelo de Bases de Datos orientado a objetos es una adaptacién a los
sistemas de Bases de Datos. Se basa en el concepto de encapsulamiento de
Datos y cédigo que opera sobre estos en un objeto. Los objetos estructurados se
agrupan en clases. El conjunto de clases esta estructurado en sub y superclases
basado en una extension del concepto ISA del modelo Entidad - Relacion. Puesto
que el valor de un dato en un objeto también es un objeto, es posible representar
el contenido del objeto dando como resultado un objeto compuesto.
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El propésito de los sistemas de Bases de Datos es la gestion de grandes
cantidades de informacion. Las primeras Bases de Datos surgieron del desarrollo
de los sistemas de gestion de archivos. Estos sistemas primero evolucionaron en
Bases de Datos de red o en Bases de Datos jerarquicas y, mas tarde, en Bases de
Datos relacionales.

3.16.-Lenguaje de manipulacioén de datos.

La manipulacion de Datos se refiere a las operaciones de insertar,
recuperar, eliminar 6 modificar Datos; dichas operaciones son realizadas a través
del lenguaje de manipulacion de Datos (DML, Data Manipulation Language) que
es a quien permite el acceso de los usuarios a los Datos.

Existen basicamente 2 tipos de lenguajes de manipulacién de Datos:
> Procedimentales:

Los LMD requieren que el usuario especifigue que Datos se necesitan y
cémo obtenerios.

» No Procedimentales:

Los LMD requieren que el usuario especifique que Datos se necesitan y sin
especificar como obtenerios.

3.17.- Lenguajes de Programacién para Bases de Datos. (OO)

La principal diferencia que existe entre los lenguajes de programacién
orientados a objetos y los lenguajes de un sistema manejador de Bases de Datos
es que:

> Los lenguajes utilizan el mismo modelo para la manipulacién completa de
las Bases de Datos: MANIPULACION REGISTRO A REGISTRO
(PROCEDURAL).

» Los Sistemas Manejadores de Base de Datos utilizan

MEZCLADOS(INMERSOS) los dos paradigmas: PROCEDURAL vy

DECLARATIVO. Adicionalmente deben soportar un mecanismo para

acoplar las diferencias de impedancia entre los dos paradigmas.

En este sentido existen dos tendencias importantes para soportar BDOO:

Extender a los lenguajes de programacion orientados a objetos (como el

C++) con aspectos de Base de Datos como: PERSISTENCIA.

Extender a los manejadores de Bases de Datos comerciales(que soportan

SQL) con la facilidad del manejo de clases, herencia, polimorfismo, etc.

(Kroenke, 1996 — Tsai,1990 — Marlyn, Hartley, 1991 — Korth, Silberschatz, 1991)

b 4

Y_.’
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3.18.-Herramientas para elaborar Bases de Datos.

A continuacion se dara una breve resefia de algunas de las herramientas para
elaborar Bases de Datos, con lo que también se recorrera la historia y evolucién
de estas, hasta llegar a algunas de las mas utilizadas en nuestros dias.

« dBASE.

Cuando aparecieron los primeros microordenadores, Wayne Ratiiff, un
disefiador de software del JPL, impresionado por la capacidad y las posibilidades
del gestor de Base de Datos del ordenador central, se puso a redactar un sistema
de Base de Datos para su micro, usando el sistema del JPL como modelo. Una
vez terminado, Ratliff decidié comercializar su gestor de Base de Datos y le puso
el nombre de Vulcan (el nombre fue en honor del planeta natal de Mr. Spock,
personaje de Star Trek. El Vulcan constituyé un atisbo del dBASE Il Plus, o, por
tanto, del dBASE |I. Le faltaban algunas de las potentes 6rdenes de indexacién y
ordenacién presentes en el dBASE Il y el dBASE |l Plus, pero a pesar de sus
limitaciones, el Vulcan era un potente lenguaje de Base de Datos para aquella
época. El programa encontré pocos pero dedicados seguidores.

Uno de esos seguidores fue George Tate, un distribuidor de software,
quien puso en marcha unas cuantas técnicas de mercadeo para incrementar las
ventas del Vulcan, en primer lugar cambié el nombre por el de dBASE Il (no hubo
dBASE I).

Afios mas tarde, y debido al auge de las redes de ordenadores y ai deseo de los
compradores de aumentar la cooperacién entre usuarios, se desarrollé el dBASE
Il Plus. El programa ofrece un niimero significativo de mejoras respecto al dBASE
Il'y el dBASE lIl. (Jones, 1990)

o Access.

Desde la introduccién de Microsoft Access al mercado de las Bases de
Datos en octubre de 1992, millones de usuarios en todo el mundo han adoptado
esta flexibilidad y facilidad de uso y lo han convertido en uno de los primeros
sistemas de manejo de Base de Datos.

Access 95.
Microsoft Access para Windows 95 es una potente herramienta de gestiéon

de datos que se puede utilizar para ordenar, organizar o presentar la informacion
que necesitamos en nuestros dias.




Access 97.

Microsoft Access 97, se construye sobre el éxito de versiones anteriores:
creacion de tablas, relaciones, consultas, formularios y macros y la posibilidad de
utilizar sus tablas con otras aplicaciones como Visual Basic (como se hara en este
trabajo). (Microsoft, 1996 — O Brien, Pogge, White,1997)

s Visual Fox Pro.

En los “viejos tiempos” (finales de la década de los ochenta) se pretendié
que FoxBASE fuera un clon de dBASE. Si dBASE era bueno, FoxBASE seria
mejor y mas rapido (o al menos esta era la idea).

Fox Pro 1.0 fue la primera desviacién respecto a la compatibilidad con
dBASE. Comenzé introduciendo algunos conceptos nuevos en el disefio GUI y
formas para el desarrollo de software que lo pusieron por encima de dBASE. Fox
Pro realmente tomé las riendas con la version 2.0. cuando se presenté Fox Pro
2.0, se incluyeron varias tecnologias importantes que revolucionaron al mercado
de desarrollo de Bases de Datos.

Visual Fox Pro es el mejor producto de desamollo para la creacién de
aplicaciones de misién critica, en el &mbito empresarial, orientadas a objetos y
cliente / servidor, disefiadas para su distribucién global o local. (Bazian,2000)

e SQL.

El SQL Programmer 32 es una herramienta orientada para equipo de
desarrollo, en particular para programadores en Sistema Manejadores de Bases
de Datos Relacionales (RDBMS) multiusuario. Sin embargo, este puede ser de
utiidad para administradores de sistema, administradores de Bases de Datos y
lideres de proyecto. De hecho, cualquiera que se encuentre involucrado en el
desarrollo, la administraciéon o el mantenimiento de RDBMS que use servidores
Oracle, SyBase y Microsoft SQL Server. (Tutorial SQL, www tutoriales)

e Oracle.

Oracle 9i, producto que se lanzé a inicios del afio 2000 y que ofrece
funciones para e-commerce, transacciones mercantiles y otras mediante Oracle9i
Application Server y el manejador de Bases de Datos propio. Permite compartir
archivos en linea, desplegar informacién recopilada o utilizar aplicaciones
predefinidas por terceros, controlando todo mediante la autentificaciéon de usuarios
y mas.

Sus principales caracteristicas son:
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» Registro en linea y definicion de todos los pardametros del portal desde
Internet.

> Integracion de aplicaciones y recursos desde el Web (paginas, aplicaciones
y otros componentes reutilizables).

» Opcién para que usuarios finales publiquen y compartan archivos en linea,
de forma publica y con password.

» Interface personalizable por usuario pero estandarizada dentro de la idea
general.

» Herramientas de administracién basadas en Web, tanto monitores de uso
como ftrafico.

Ofrecen también valores agregados como servicios de noticias,

herramientas de productividad (mapas, rastreo de paquetes, traductores, etc.) y
herramientas de desarrollo. (Portal.Oracle.com)
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CAPITULO IV

Aplicacion de un Sistema de Captura de Datos para Escuela
Primaria con Interfase Grafica.

El presente capitulo tiene como objetivo, describir brevemente lo que es un
sistema de captura de datos para una escuela primaria y la descripcién de las
ventanas utilizadas dentro de la interfase gréfica.

4.1.-Metodologia de disefio para el proyecto: Sistema de Captura de Datos
para Escuela Primaria con Interfase Grafica.

El motivo del presente, es definir el planteamiento del problema de
investigacién, entendiendo que es sobre éste el objeto de estudio para determinar
la factibilidad del proyecto que se va a presentar. Una vez presentado el problema;
como siguiente paso se planteara la pregunta de investigacién en la que debe
reflejarse el como establecer la solucion del objeto en estudio. A continuacién, se
definira el objetivo general, dentro del cual se debe describir cuél es la razén por la
que se desarrollara el proyecto, es decir, cuél es el problema al que se le quiere
dar solucién con la implementacién; cabe mencionar que a la par del objetivo
general, se definiran los objetivos particulares, dentro de los cuales deben entrar la
justificacion de la importancia que el proyecto tiene para la institucién para la cual
es elaborado y su poblacién (alumnos, directivos, docentes).

Posteriormente, se visualiza el contexto de estudio, en este punto se
especifica el tipo de poblaci6n al que se aplica, asl como su entorno.

4.1.1.-Planteamiento del problema.

Uno de los grandes desafios dentro del departamento de control escolar de
toda institucién educativa, es lograr el mejoramiento de la calidad en los servicios
que se ofrece a los alumnos e institucién en general.

El personal encargado de llevar toda esta tarea, requiere que los sistemas
de captura y control de informacién propios (elaborados dentro de la misma
institucion) u oficiales (enviados por la Secretaria de Educacién Publica —SEP-),
dejen de ser una “pesadilla”, ya que es bien sabido por todos los que se dedican al
rubro educativo, que muy pocos son los que se arriesgan a trabajar con un
sistema de captura y control escolar, ya que segun dicen, el problema empieza
desde la instalacién del sistema y continiia durante los procesos de captura (fallas
del sistema al hacer algin proceso), impresion (conflictos de comunicacion
sistemal/impresora), por citar otros, y finaliza con la no menos dificil o a veces
imposible tarea de tratar de reparar el dafio en el sistema.
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Otro problema conocido, es que la mayoria de los sistemas de control estan
disefiados en lenguajes de nivel de sistema operativo, lo cual hace que el
capturista, secretaria, etcétera, tengan poco interés en entrar o utilizar el sistema,
ya que como no hay “botoncitos” para dar clic, comienzan a hacerse a la idea de
que el sistema es aburrido y dificil. Dentro de éste, también se menciona que
existen conflictos a la hora de la captura en el sentido de que una palabra se
teclea de diferentes formas, por lo que se da la situacion de no saber “cudl es la
buena”, ya que no existen posibles alternativas de las que el usuario pueda elegir
por ejemplo en ocasiones: Netzahualcoyotl, se captura como “Nezahualcéyot!” o
“Nezahualcoyot!”.

Todos estos conflictos y fallas del sistema generan una gran cantidad de
problemas: retraso en la captura y entrega de los reportes requeridos por las
autoridades educativas, conflictos por no entregar dichos reportes como debe ser,
evasivas por parte del personal de control para no trabajar en el sistema,
confusién por no existir apoyo por parte del departamento de sistemas de la
Secretaria de Educacion Pablica (SEP), etcétera.

Con este antecedente, la direccion de la Escuela Primaria Particular
Incorporada “Francisco Diaz de Ledn” ha solicitado sea desarrollado un sistema
de captura y control que acabe con todos los problemas y conflictos descritos. Se
pide que el sistema sea elaborado de manera que pueda ser instalado y utilizado
de manera facil, segura y por cualquier persona, aunque no tenga amplios
conocimientos en manejo de un ordenador, ademéas de que se tenga la seguridad
de que todo funcionard de manera correcta y sin contratiempos para todos los
procesos que deban hacerse para lograr un control éptimo de calidad. El sistema
debera soportar una matricula de 247 alumnos (aproximadamente), 11 docentes y
3 directivos; ademas de que sea desarrollado con la tecnologia que se tiene
disponible en este momento.

4.1.2.-Pregunta de Investigacién.

El funcionamiento éptimo de una institucion educativa, se logra cuando
todos sus elementos funcionan coordinadamente para lograr los objetivos como se
establece y en el tiempo planeado.

A nivel de zona escolar, tanto escuelas particulares, como publicas (mas
aun éstas) durante el ciclo escolar 2002-2003, presentaron un alto porcentaje en
las variaciones de tiempo de entrega de la documentacion y estadisticas de
inscripcion, cambios, bajas, etcétera, a causa de conflictos con los sistemas de
control enviados por las autoridades educativas, ya que mientras algunas
instituciones aldn no hallaban céomo instalar el sistema, otras aun no entendian
como manejario (no existen manuales de apoyo y los que hay no son claros y
concisos). En el ciclo actual se estd presentando una situacion similar, ya que el
“nuevo” sistema simplemente no funciona, por lo que cada escuela debe sacar
como puede todo este trabajo.
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Es aqui donde las instituciones publicas quedan en desventaja, ya que al no
contar con personal capacitado en el area, no pueden continuar y por lo tanto no
pueden llevar al dia su control de informacion de alumnos y personal (Direccion de
la escuela Primaria Francisco Diaz de Ledén y Supervision Escolar 06 de
Netzahualcdyot).

Toda la problemética descrita anteriormente conlleva a un problema mayor
al final del ciclo escolar: error en los datos = faltante de documentos oficiales
(boletas, certificados, etcétera).

Considerando todas estas situaciones, el problema a ser estudiado se basa
en la siguiente pregunta de investigacion:

¢Como consideran los directivos de las instituciones de la zona escolar 06 de
Educacién Primaria los sistemas de Captura y Control que reciben de parte de
autoridades de la SEP?

Y con base en ello:

;Al utilizar un sistema con Interfase Gréfica se resolveran todos los conflictos
en la Captura y Control de Datos de Alumnos, Directivos y Docentes?

4.1.3.-Objetivo General.

Desarrollar un sistema de captura y control de datos escolares con Interfase
Grafica que mejore la calidad de los servicios escolares en la Escuela Primaria
Particular Incorporada “Francisco Diaz de Leén” a partir del conocimiento de la
problematica planteada para obtener soluciones con la tecnologia que se tiene
disponible.

4.1.4 -Objetivos particulares.

a).-Determinar a partir de la opinién de los usuarios del sistema, los
avances, ventajas y desventajas de utilizar un sistema con Interfase Grafica.

b).-Determinar en base a los resultados obtenidos, las medidas pertinentes
que ayuden a mejorar la calidad del sistema de la Escuela.

4.1.5 -Justificacion.

La importancia del presente trabajo radica en que permitirad a la Institucion
tener un control méas seguro de los datos e informacion de los directivos y
docentes, pero lo mas importante, de la matricula escolar. La opinién de los
encargados del confrol escolar serd muy importante, ya que permitird conocer la
problematica que esta actividad implica.
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Esto es importante, ya que si los directivos conocen bien las necesidades
que el departamento de Control Escolar tiene, podra tomar medidas para adoptar
y adaptar decisiones que permitan satisfacer la demanda que se especifica.

Todo esto permitirda que el prestigio de la Escuela esté en excelente nivel y
la satisfaccion de los directivos, padres de familia y alumnos sea de tal manera,
que determinen inscribir a otros miembros de la familia o recomendar la Escuela a
personas cercanas a ellos.

4.1.6.-Contextualizacion.

Dentro del marco de la automatizacion de sistemas y de las
transformaciones que éstos sufren dia a dia, la Educacion como parte del sistema
social es la Institucién en la que se perciben de manera mas clara las condiciones
por las que atraviesa esta sociedad.

De esta manera, la organizacién y desarrollo de la educaciéon deben ser
consideradas a la luz de las determinaciones del orden social. Las caracteristicas
particulares de cada institucion no solo de nivel primaria, deben hacer un énfasis a
la utilizacién de técnicas de la Institucion y a la atencién de los requerimientos
académicos mediante cuestionarios orientados a los recursos humanos para
atacar los problemas existentes que cada nivel enfrenta.

El desafio consiste en que a mediano plazo, la Escuela Primaria “Francisco
Diaz de Leon”, tenga la posibilidad de lograr un equilibrio entre sus condiciones
intemas de eficacia y productividad, y las exigencias de calidad que demanda el
contexto de la Educacion Béasica en México.

4.2 -Entendiendo al Sistema de Captura para Primaria.

4.2.1.-Sistema de Captura.

De acuerdo a lo expuesto anteriormente, el sistema de Captura y Control
quedaria integrado de la siguiente manera:

El software con el que cuenta la Escuela, y que de acuerdo a las exigencias
del caso puede utilizarse es el siguiente:

« Visual Basic para la interfase gréfica
%+ Access para el manejador de bases de datos
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Determinacién del tipo de informacién que requiere
Capturar y controlar la escuela

h..[

i |

Elaboracién del modelo que represente los
procedimientos de captura y control de informacién

[

Realizar el programa de computo

Determinar la validez del modelo
NO

¢Es vélido

el modelo?

Si

Prediccién del comportamiento futuro

4.1 Diagrama donde se muestran las etapas para desarrollar un modelo

4.3 .-Requerimientos para el sistema.

En esta seccion se describen los requerimientos de hardware y software
para la elaboracién de la interfase grafica y la base de datos. Se tiene como
objetivo desarrollar la interfase grafica con la tecnologia disponible. El ordenador
es el elemento central de la interfase y la base de datos que sera desarrollada,
esto es, el ordenador interviene en el inicio de la operacion, en la captura de los
datos por el operador, en el envio, recepcion y representacion de datos.

4.3.1.-Requerimientos de hardware y software.

A continuacion se enlistan los requerimientos de hardware y software
utilizados en el desarrollo del sistema.
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i CONCEPTO

| ESPECIFICACION

i- HARDWARE
 Tipo de computadora PC x86 Family 15 Model 1 Stepping 2
 Microprocesador Genuinelntel Pentium 4
' Monitor GeForce2 MX-100 /200
Memoria 128,0 Mb
|Cd ROM | CDRW 24x 10x 40x
' Disco Duro 1 126.0 Gb
| Disco Duro 2 11.1 Gb
Modem HSP56 MR
Teclado Estandar 101 / 102 teclas Ortek
Ratén Logitech 2 botones
Unidad de disco flexible o
SOFTWARE
Sistema operativo Windows 98
| Software utilizado Visual Basic
Access

4.2 Cuadro que describe el hardware y software utilizado

4.3.2 -Informacion fuente.

Aqui se menciona la informacién que se utilizé en la elaboracion de la
interfase gréafica, los datos que se utilizaron son los siguientes:

[ DATOS GENERALES 1

Presentacion

Nombre del sistema

Objetivo

Objetivo del sistema

. Sugerencias y ayuda

Ingreso del grado a capturar

Menu Principal

Captura

Reportes

Utilerias

Salir

4.3 Cuadro que muestra la informacion general de la interfase grafica

70



4 .4 -Estructura del sistema.

El sistema estéa disefiado en el lenguaje de programacién Visual Basic, en el
cual se desarrolla el ambiente grafico (GUI) ya que su facil utiizacion en la
elaboracién de ventanas, botones, barras y menus hacen de ella una herramienta
amigable para desarrollar dicho ambiente grafico para un mejor manejo del
sistema de captura.

4.4 1 -Estructura principal.

La estructura principal para interfase estd basada en un proceso que
incluye una serie de ventanas, este proceso comienza con la entrada de datos,
sigue con el proceso en el que el sistema guarda los datos y termina con la
presentacién de resultados. La siguiente figura muestra el diagrama funcional de
la interfase.

Entrada de datos Representacion de resultados

REPRESENTACIONJ
DE RESliLTADOS

] Proceso de datos

BASE DE DATOS

PROCESO DE
LOS DATOS

[ PRESENTACION ]

[ MENU

[ LECTURA DE DATOS[

ENVIO DEL
PROCESO

4.4 Diagrama funcional del programa de interfase grafica

4 4.2 -Estructura de la creacion de archivos.

Esta estructura muestra como trabajan interactuando las pantallas, desde la
ventana principal, donde el usuario puede viajar por el sistema como se muestra a
continuacién:
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VENTANA DE

L

VENTANA DE VENTANA
PROCESO PRESENTACION
A l
A
BASE DE DATOS VENTANA
> SALIDA

Para realizar este trabajo, sera necesario tomar en cuenta el contenido de
cada uno de los capitulos anteriores, tomando un punto importante para el
desarrollo de la interfase: los principios de disefio para una interfase de usuarios.

Cabe mencionar que la manera en que se presentara el Sistema en este
trabajo, serd explicando uno a uno la manera en que fueron disefiados los
formularios que lo integran.

4.4.3.1.-Ventana de presentacion.
Sera la primera que vera el usuario al cargar al Sistema, sera la encargada
de explicar cual es el objetivo de dicho Sistema, ademas de que pedira la clave de

acceso para poder acceder a la siguiente ventana. La figura 4.6, muestra la
Ventana de presentacién.
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wZABEDUL LD

e ESCUELA PRIMARIA PARTICULAR INCORPORADA
é}n e b "FRANCISCO DIAZ DE LEON"
\:{s G ‘u,-
iny ABEDUL 1.0
Objetivo:

1.-Capturar toda la informacion de los alumnos y maestros
de todos los grados y grupos.

2-Corregir los errores que puedan surgir durante o despues
de la captura (error en actas, CURP, etc.)

CLAVE DE ACCESO: |

xr-ancdm1 < |

4.6 Ventana del Objetivo y Acceso

%

Como puede observarse, existe una caja de texto que es donde el usuario
tendré que ingresar la clave de acceso; ademas de dos botones que serviran para
Cancelar o Aceptar el ingreso a la siguiente ventana. Su funcién y cédigo se

describe a continuacion.

Una vez que el usuario ha ingresado la clave correcta, podra dar clic en el
botén “Aceptar” para que el sistema verifique si la clave es valida o no, en caso de
ser correcta, se mostrara la siguiente pantalla para continuar trabajando, en caso
contrario, el sistema mandard un mensaje de error, (figura 4.7) informando al
usuario de esto y para que nuevamente se tenga la oportunidad de ingresar la

clave.

@ ERROR. CLAVE INCORRECTA

4.7 Mensaje de error en la clave de acceso al Sistema
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El boton “Cancelar” servira para detener el trabajo del sistema y salir de
éste.

A continuacién se muestra el cédigo necesario para el funcionamiento de
los botones.

*** Boton “Aceptar”

Private Sub Command1_Click()
If Text1.Text =" " Then
BIENVENIDA . Hide
MENUPRINCIPAL.Show , Me

Else

MsgBox "ERROR, CLAVE INCORRECTA",
vbCritical, "Error"

Text1.Text=""

Text1.SetFocus

End If

End Sub

***Botén “Cancelar”

Private Sub Command2_Click()
End

End Sub

El siguiente cédigo serd para que el usuario no tenga problema si da la
clave con el teclado configurado en letras minlsculas, automaticamente se
conviertan en maytsculas. Cabe mencionar que este mismo cédigo sera utilizado
en todas las cajas de texto del programa ya que todo se manejara con este tipo de
letra.

Private Sub Text1_KeyPress(KeyAscii As Integer)
If (KeyAscii >= 97) And (KeyAscii <= 122) Then
KeyAscii = KeyAscii - 32

End If

End Sub

4.4.3.2 -Ventana del Ment Principal.
Es la que mostrara al usuario los diferentes ments que contendran las
opciones para poder realizar la Captura, Imprimir Reportes, Realizar Respaldos,

tanto de alumnos y maestros, ademas de los menus Salida y Ayuda. La siguiente
figura, muestra la ventana del Menu Principal.
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De acuerdo a la figura anterior, se comenzaran a explicar cada una de las
opciones que presentan los ments mencionados anteriormente.

4.4.3.2.1.-El Menu Captura.

A través de este menu, se llevara a cabo toda la captura de datos y
evaluaciones finales y promedio general de alumnos, ademéas de los datos del
personal directivo y docente.

El Subment Alumnos.

Dentro de este submeni estardn las dos opciones para capturar lo
concemiente a alumnos: Datos y Calificaciones.

Datos.- Servira para llevar a cabo la captura de los datos generales de los
alumnos por grado. El proceso de captura sera el mismo para los seis grados, asi
como los botones que ayudaran a trabajar dentro de esta pantalla. La pantalla
Datos es similar a la que se muestra a continuacion:
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Nombre del alumno: f Sexo: |
Aneldt patemo Apelido Hstemo Mombre [s] MoF |

Fecha de Nacimiento: |  CURP: [ Grupo. |
dd/mm/se
Direccion: | |
Calle /M (rnerc Colona Delegacitn o Municipo !
Enmtidad: | Telefono: |

REGISTRO: .[
| | : »
"2 ; | IVI i
Huevo | Busce !
) !
| Siguiente |
| J > i

Como se observa, existen ocho botones, los cuales serviran para trabajar
con los registros de los alumnos. A continuacién se muestra el cédigo para que
cada botén haga su funcién especifica.

Botén Nuevo.-Es el que pondra una nueva pantalla cuando se quiera dar de
alta un nuevo registro. El cédigo utilizado es el siguiente:

Private Sub Commandé4_Click()
sMovimiento = "N"
""*NUEVO REGISTRO
Command1.Enabled = True
Text1.Enabled = True
Text1. Text="
Text1.SetFocus
Text2.Enabled = True
Text2.Text=""
Text3.Enabled = True
Text3.Text=""

Text4 .Enabled = False
Text6.Enabled = True
Text6.Text=""
Text7.Enabled = True
Text7. Text=""
Text8.Enabled = True
Text8.Text=""
Text9.Enabled = True
Textd. Text=""
Text10.Enabled = True
Text10.Text=""
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Exit Sub
End Sub

Botén Guardar.-Sera el encargado de guardar en la Base de Datos los
registros que son capturados. Si el registro se guarda correctamente, se
mostrara el siguiente mensaje.

El siguiente cédigo es el que ayudara a realizar esto.

Private Sub Command1_Click()

Dim CommAlumno As New ADODB.Command
"**GUARDAR REGISTRO hacer el insert en tabla_alumnos
Command1.Enabled = False

sNombre = Me.Text1.Text

sSexo = Me.Text2.Text

sFecha = Me.Text3.Text

sCURP = Me.Text6.Text

sGRUPO = Me.Text10.Text

sDireccion = Me.Text7. Text

sEntidad = Me.Text8.Text

sTelefono = Me.Text9.Text

sld = Me.Texit4.Text

If sMovimiento = "N" Then

SQL = "insert into
alumnos(Nombre,Grado,Sexo,Fecha, CURP,Grupo,Direccion,Entidad," & _
"Telefono) values (" & sNombre & "™ & sGradog & ", & sSexo & """ &
sFecha & _



"™ & sCURP & "™ & sGRUPO & ™™ & sDireccion & ", & sEntidad & ™"

& Val(sTelefono) & ")"

SQL1 = "insert into Calificaciones(Nombre,Grupo,Grado” & _
") values (" & sNombre & ™" & sGRUPO & ™" & sGradog & ™)"

Else

SQL = "update alumnos set Nombre =" & sNombre & ™, Sexo= " & sSexo

& ™, Fecha =" & sFecha & _

", CURP =" & sCURP & ™ Grupo = " & sGRUPO & " Direccion=" &
sDireccion & " Entidad=" & sEntidad & ™ Telefono= " & Val(sTelefono) & "

where Id =" & sld & "

SQL1 = "update Calificaciones set Nombre =" & sNombre & ™, Grupo =™ &

sGRUPO & " where Id =" & sid & ™
End If

CommAlumno.ActiveConnection = BaseAlumnos
CommAlumno.CommandType = adCmdText
CommAlumno.CommandText = SQL
CommAlumno.Execute regsaff
CommAlumno.ActiveConnection = BaseAlumnos
CommAlumno.CommandType = adCmdText
CommAlumno.CommandText = SQL1
CommAlumno.Execute regsaff1

If regsaff > 0 Then

MsgBox "El alumno se dio de alta sin problema...", vbinformation

Text1.Enabled = False
Text2.Enabled = False
Text3.Enabled = False
Text4.Enabled = True
Text6.Enabled = False
Text7 .Enabled = False
Text8.Enabled = False
Text9.Enabled = False
Text10.Enabled = False
Else

MsgBox "Error, no se pudo dar de alta al alumno...", vbCritical

Text1.Enabled = False
Text2.Enabled = False
Text3.Enabled = False
Text4.Enabled = True
Text6.Enabled = False
Text7.Enabled = False
Text8.Enabled = False
Text9.Enabled = False
Text10.Enabled = False
End If

End Sub
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Por ofro lado, puede darse la situacion de que el usuario por diferentes
causas, capture un registro dos o mas veces, en este caso antes de guardar, el
sistema verifica en toda la Base de Datos de Alumnos que no esté dado de alta el
registro, si no es asi, procedera a guardarlo, en caso contrario, mandara el
siguiente mensaje de advertencia, cancelando el proceso de guardar.

El cédigo que hace posible esto es el siguiente.

"“** BUSCAR S| YA EXISTE EL ALUMNO jjj

SQL = "select * from alumnos where Nombre =" & sNombre & ™"

Tabla_Alumnos.Open SaL, BaseAlumnos, adOpenKeyset,
adLockReadOnly, adCmdText

NumRegs = Tabla_Alumnos.RecordCount

If NumRegs > 0 Then
MsgBox "El Alumno ya Existe en la Base de Datos...", vbinformation
Tabla_Alumnos.Close
Exit Sub

End If

Tabla_Alumnos.Close
Boton Modificar.-Es el encargado de modificar algin dato, datos o registro
completo. El codigo para modificar un registro se muestra a continuacion.
Private Sub Command5_Click() e
*** MODIFICAR REGISTRO EST A T‘ES]S NO SALE

sMovimiento = "M" ) o~ A
™ '_j“ T . ft__ -Q%IB!_A ..r":‘ A :E_"t‘_ T,
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Text1.Enabled = True
Text2.Enabled = True
Text3.Enabled = True
Text4.Enabled = False
Text6.Enabled = True
Text7.Enabled = True
Text8.Enabled = True
Text9.Enabled = True
Text10.Enabled = True
Text1.SetFocus
Command1.Enabled = True
End Sub

Botén Buscar.-Este botén se encarga de buscar un registro a partir del
nombre completo del alumno, esto lo hace a través del siguiente cuadro de texto.

i Que aumno busca? Aceptar

Cancelar |

Si lo encuentra, pondra en la pantalla los demas datos del registro, en caso
contrario mandaréd un mensaje avisando que no se encontré el alumno y es el
que se muestra a continuacion.

El cédigo completo se muestra a continuacion.

Private Sub Command2_Click()

***BUSCAR REGISTRO

Dim Tabla_Alumnos As New ADODB.Recordset

sNombre = InputBox("; Que alumno busca?")

SQL = "select * from alumnos where Nombre =" & sNombre & ™

Tabla_Alumnos.Open SaL, BaseAlumnos, adOpenKeyset,
adLockReadOnly, adCmdText
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NumRegs = Tabla_Alumnos.RecordCount

If NumRegs > 0 Then
MsgBox "El alumno fue localizado...”, vbinformation
Me.Text1.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Nombre").Value
Me.Text2.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Sexo").Value
Me.Text3.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Fecha").Value
Me.Text6.Text = Tabla_Alumnos.Fields("CURP").Value
Me.Text10.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Grupo").Value
Me.Text7.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Direccion”).Value
Me.Text8.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Entidad").Value
Me.Text9.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Telefono").Value
Me.Text4.Text = Tabla_Alumnos.Fields("ld").Value
Command1.Enabled = True
Command3.Enabled = True
Command5.Enabled = True
Command6.Enabled = True
Command4.Enabled = True

Else
MsgBox "No se encontré al alumno...", vbCritical

End If

End Sub

Botéon Anterior.-Su funcién es ayudar a navegar retrocediendo por los
registros existentes, lo cual servird para revisar que todos los alumnos inscritos
estén dados de alta. Al llegar al primer alumno dado de alta mostrard el siguiente
mensaje:

Este es el cadigo para efectuar lo anterior.

Private Sub Command8_Click()
"**RETROCEDE UN REGISTRO
Dim iNumAIm As Integer

On Error Resume Next
Ifiban = 0 Then

Tabla_AlumnosCons.MoveFirst
iban =1
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Else
Tabla_AlumnosCons.MovePrevious
End If

If Tabla_AlumnosCons.BOF = False Then

Me.Text1.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Nombre").Value
Me.Text2.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Sexo").Value
Me.Text3.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Fecha").Value .
Me.Text6.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("CURP").Value
Me.Text7.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Direccion”).Value
Me.Text8.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Entidad").Value
Me.Text9.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Telefono").Value
Me.Text10.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Grupo").Value
Me.Text4.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("ld").Value

Else
MsgBox "Primer Alumno...", vbCritical

End If

End Sub

Botén Siguiente.-Su funcion es ayudar a navegar avanzando por los
registros existentes, lo cual servird para revisar que todos los alumnos inscritos
estén dados de alta. Al llegar al Gitimo alumno dado de lata mostrara el siguiente
mensaje: :

El codigo para avanzar por los registros se muestra a continuacién.

Private Sub Command7_Click()
***AVANZA UN REGISTRO
Dim iNumAIm As Integer

On Error Resume Next
‘iNumAIm = Tabla_AlumnosCons.RecordCount

If iban = 0 Then
Tabla_AlumnosCons.MoveFirst
iban =1

Else
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Tabla_AlumnosCons.MoveNext
End If

If Tabla_AlumnosCons.EOF = False Then

Me.Text1.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Nombre").Value
Me.Text2.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Sexo").Value
Me.Text3.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Fecha").Value
Me.Text6.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("CURP").Value
Me.Text7.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Direccion").Value
Me.Text8.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Entidad”).Value
Me.Text9.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Telefono").Value
Me.Text10.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Grupo").Value
Me.Text4.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Id").Value

Else
MsgBox "Ultimo Alumno...", vbCritical

End If

End Sub

Botén Eliminar.-Se encarga de eliminar el alumno que es buscado o el que se
tiene en la pantalla Datos en ese momento. Esto lo hace de forma definitiva,
por lo que debe tenerse cuidado al usar este botén. Al eliminar el alumno,
mostrara el siguiente mensaje confirmando la eliminacion.

Cabe mencionar, que al eliminar un registro de Datos, también se eliminaran
las evaluaciones que pudiera haber tenido del registro Calificaciones que sera
explicado mas adelante, por lo que el sistema mandard el mensaje de
eliminacién de evaluaciones.

&

\i‘) Calficaiones Eliminadas

El codigo para eliminar un registro se muestra a continuacion.
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Private Sub Command3_Click()

"**ELIMINAR REGISTRO

Dim CommAlumno As New ADODB.Command
Command1.Enabled = False

If Trim(Me.Text1.Text) =™ Then

sNombre = InputBox("; Que alumno desea eliminar?")
Else

sNombre = Me.Text1.Text
End If

'BORRAR ALUMNO DE DATOS DE ALUMNOS

SQL = "delete from alumnos where Nombre =" & sNombre & "
CommAlumno.ActiveConnection = BaseAlumnos
CommAlumno.CommandType = adCmdText
CommAlumno.CommandText = SQL

CommaAlumno.Execute regsaff

If regsaff > 0 Then
MsgBox "El Alumno fue Eliminado de tabla de alumnos...", vbinformation
Text!.Text=""
Text2.Text=""
Text3.Text=""
Textd Text=""
Text6.Text=""
Text7.Text=""
Text8.Text=""
Text9.Text=""
Text10.Text=""
Else
MsgBox "No se pudo eliminar el alumno...", vbCritical
End If

'BORRAR ALUMNO DE CALIFICACIONES DE ALUMNOS
SQL = "delete from Calificaciones where Nombre =" & sNombre & ™
CommAlumno.ActiveConnection = BaseAlumnos
CommAlumno.CommandType = adCmdText
CommAlumno.CommandText = SQL
CommAlumno.Execute regsaff
If regsaff > 0 Then

MsgBox "Calificaiones Eliminadas...", vbinformation
Else

MsgBox "No se pudo eliminar el alumno...", vbCritical
End If
End Sub
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Botén Salida.-Su funcién tnicamente consistird en salir de la pantalla datos
y volver al Ment Principal. El cédigo es el siguiente.,

Private Sub Command6_Click()
Unload Me
End Sub

Calificaciones.- Servird para llevar a cabo la captura de las evaluaciones
finales asi como del promedio general de los alumnos por grado. El proceso de
captura sera el mismo para los seis grados, lo Gnico diferente sera que el nimero
de materias varia en algunos grados. A continuacién se presentan las pantallas de
Calificaciones de los diferentes grados.

Primero y Segundo Grados.

x

Alumno: | Grupo:

Promedios finales por materia

- CONOCMIENTD  EDUCACION  EDUCACON  PROMEDIO GENERAL
ESPANOL MATEMATICAS “og MEDIO  ARTISTICA FISICA ANUAL

£+
®
:

85



Tercer Grado.

x|
i )
Alumno: | Grupo: |
i
Promedios finales por materia E
|
OENCAS  HISTORW, GEOGRAFIA EDUCACION EDUCAOON PROMEDIO |
ESPANOL MATEMATICAS ATURALES YEDUCACION CMICA ARTISTICA  FISICA GENERALANUAL |
al | | |
+ o | Bl oaee!
Guasdar Modfica | Buscar ] i
;
|
Cuarto, Quinto y Sexto Grados.
x|
Alumno: | T3 i Grupo:
Promedios finales por materia
CIENCIAS EDUCACION ECUCAOON EDUCACION PROMEDIO
ESPANOL MATEMATICAS MATURALES HISTORLA GEDGRAFIA CVICA ARTISTICA FISICA, GEMNERAL

THR [ S T L ke F

+|3®f

[ t i
Guarda Modfcar |

|

i

|

o
I&l | CALCULAR |
. PROMEDID
Busca | ]

e
)

i

Los botones que ayudardn a trabajar dentro de esta pantalla son los
mismos para los seis grados, por lo que se explicard una sola ocasién la funcién
de los siete botones de estas pantallas.
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IMPORTANTE. Antes de comenzar con la explicacion de los botones, es
necesario mencionar que para poder trabajar con las pantallas de calificaciones,
deben tenerse capturados los Datos de los alumnos, ya que de ellos se toman los
campos ‘Nombre del Alumno”y “Grupo”, que son los que ayudaran al usuario a
llevar el orden de cual es el alumno que se va a capturar en cuestion, y asi
eliminar cualquier problema de coordinacién de los alumnos capturados en Datos
con los que se capturan en Calificaciones. Estos campos se ilustran en la
siguiente figura.

Alumno: | ' y ~ Gmpo: |

Botén Guardar.-Es el encargado de guardar las evaluaciones y promedio
del alumno en cuestién cuando se ha verificado que estas sean correctas. Al
hacerlo mostraré el siguiente mensaje.

El cédigo que realiza todo esto se muestra a continuacion.

Private Sub Command6_Click()
Dim CommAlumno As New ADODB.Command
Dim sC1, sC2, sC3, sC4, sC5, sPG, sNombre, SQL As String
Dim regsaff As Integer
"*“*GUARDAR REGISTRO hacer el insert en tabla_alumnos
sC1 = Me.Text1.Text
sC2 = Me.Text2.Text
sC3 = Me.Text3.Text
sC4 = Me.Text4. Text
sC5 = Me.Text5.Text
sPG = Me.Text6. Text
sNombre = Me.Text7.Text
If sMovimiento = "N" Then
Else
SQL = "update calificaciones set Espanol = " & sC1 & ", Matematicas = "
& sC2 & ", Conocimiento =" & sC3 & _
" Artistica =" & sC4 & "Fisica = " & sC5 & "PG= " & sPG & " where
Nombre =" & sNombre & ™"
End If

CommAlumno.ActiveConnection = BaseAlumnos
CommAlumno.CommandType = adCmdText
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CommAlumno.CommandText = SQL
CommAlumno .Execute regsaff

If regsaff > 0 Then
MsgBox "Calificaciones del alumno se dieron de alta sin problema...",
vbinformation
Else
MsgBox “Error, no se pudo dar de alta las calificaciones del alumno...",
vbCritical
End If

End Sub

Botén Modificar-Este botén tiene dos funciones, una de ellas es que es el
botén que se necesita oprimir para poder capturar las calificaciones de un
alumno, ya que mientras no se oprima, las casillas de evaluaciones,
permaneceran bloqueadas. La ofra funcién es la de modificar las evaluaciones
de un determinado alumno. El cédigo que permite hacer esto es el siguiente.

Private Sub Command10_Click()
*** MODIFICAR REGISTRO
sMovimiento = "M"
Text1.Enabled = True
Text2.Enabled = True
Text3.Enabled = True
Text4.Enabled = True
Text5.Enabled = True
Text6.Enabled = False

Text7 .Enabled = False
Text8.Enabled = False
Text1.SetFocus

End Sub

Botén Buscar.-Su funcién es buscar a un alumno para verificar que ya tiene
evaluaciones asignadas o modificar si fuera necesario. Este botén funciona de
manera similar al botén “Buscar” de la Pantalla “Dafos”, es decir, coloca un cuadro
de didlogo en pantalla preguntando cuél es el alumno que se busca, y mandara los
mismos mensajes de la Pantalla “Datos™ en caso de encontrarlo y en caso de no
hacerlo. El cédigo para este botén se muestra a continuacién.

Private Sub Command7_Click()

'===BUSCAR REGISTRO

Dim Tabla_Alumnos As New ADODB.Recordset
Dim sNombre As String

Dim SQL As String

Dim NumRegs As Integer
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sNombre = InputBox(" De qué alumno busca caliﬁcacionés?")
SQL = "select * from Calificaciones where Nombre =" & sNombre & ™ and
grado between '1' and ‘2™

Tabla_Alumnos.Open SqQL, BaseAlumnos, adOpenKeyset,
adLockReadOnly, adCmdText
NumRegs = Tabla_Alumnos.RecordCount

If NumRegs > 0 Then
Tabla_Alumnos.MoveFirst
MsgBox "El alumno fué localizado...", vbinformation
Me.Text7.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Nombre").Value
Me.Text8.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Grupo").Value
Me.Text1.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Espanol”).Value
Me.Text2.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Matematicas").Value
Me.Text3.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Conocimiento”).Value
Me.Text4.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Artistica”).Value
Me.Text5.Text = Tabla_Alumnos.Fields("Fisica”).Value
Me.Text6.Text = Tabla_Alumnos.Fields("PG").Value
Command5.Enabled = True
Command6.Enabled = True
Command10.Enabled = True

Else
MsgBox "No se encontro al alumno en este grado...", vbCritical
End If

End Sub

Botén Calcular Promedio.-Aparte de la funcién de calcular el promedio
general de un alumno, este botén se encarga de verificar:

A Que todas las casillas estén llenas, ya que en ningin caso se permitird una
casilla o casillas vacias. Si esto sucede, al oprimir este botén se pondra en
pantalla el mensaje:

con lo que se advierte al usuario que debe llenar todas las casillas.
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B Que las evaluaciones estén en el rango menor a 10 (no existe 11, 12, 34,
como evaluacién) o menores a 5, ya que no puede colocarse un 4, por
ejemplo, como evaluacion final (aunque a veces nos lo merecemos). En
caso de que esto suceda, el sistema mandara el mensaje:

~

!E Enor. Iss calficaciones deben set menoies o igual 5 10

|
|
|
|

con lo que se advierte al usuario que debe corregir la evaluacién que esté
mal.

B Ofro caso que puede presentarse y que es valido para evaluaciones finales,
es que exista una evaluacion de 5, en este caso el sistema preguntara si es
correcta esta calificacion, en caso afirmativo, se calculard el promedio
tomando en cuenta este 5, en caso contrario, se permitira corregirlo. El
mensaje se muestra a continuacion:

El codigo para este botén es el siguiente.
Private Sub Command5_Click()
"**CALCULAR PROMEDIO
Dim CAL1, CAL2, CAL3, CAL4, CALS5 As Double
Dim mensaje, botones, titulo, respuesta
On Error GoTo Manejador_error
CAL1 = CDbl(Text1.Text)
CAL2 = CDbl(Text2.Text)
CAL3 = CDbl(Text3.Text)
CAL4 = CDbl(Text4.Text)
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CALS = CDbl(Text5.Text)
If CAL1 > 10 Or CAL2 > 10 Or CAL3 > 10 Or CAL4 > 10 Or CALS > 10 Then

MsgBox "Error, las calificaciones deben ser menores o igual a 10",
vbExclamation, "ATENCION"

Text6.Enabled = False
Text1.SetFocus
Elself CAL1 <6 Or CAL2 <6 Or CAL3 <6 Or CAL4 <6 Or CALS <6 Then
mensaje = "; Esta seguro que es la calificacién correcta?”
botones = vbYesNo + vbQuestion + vbDefaultButton2
titulo = "ATENCION"
respuesta = MsgBox(mensaje, botones, titulo)
If respuesta = vbYes Then
Text6.Text = CStr((CAL1 + CAL2 + CAL3 + CAL4 + CALS) / 5)
Text6.Enabled = False
Command6.Enabled = True
Command7.Enabled = True
Command10.Enabled = True
Else
Text1.SetFocus
Text6.Text =™
Text6.Enabled = False
Command6.Enabled = False
Command7.Enabled = False
Command10.Enabled = False
End If
Else
Text6.Text = CStr((CAL1 + CAL2 + CAL3 + CAL4 + CALS) / 5)
Text6.Enabled = False
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Commandé.Enabled = True

Command7.Enabled = True

Command10.Enabled = True

End If

Exit Sub

Manejador_error:

MsgBox "Todas las casillas deben estar llenas", vbExclamation, "ATENCION"
Text1.SetFocus

End Sub

Botén Anterior.-Tiene la misma funcién que su similar de la pantalla "Datos”, es
decir, retrocede uno a uno enfre los registros existentes, y al llegar al primero
mandara el mensaje de “Primer Alumno”. Su coédigo es el mostrado a
continuacién.

Private Sub Command2_Click()
‘RETROCEDER UN REGISTRO
Dim iNumAIm As Integer
On Error Resume Next
'iINumAIm = Tabla_AlumnosCons.RecordCount
Ifiban = 0 Then
Tabla_AlumnosCons.MoveFirst
iban =1
Else
Tabla_AlumnosCons.MovePrevious
End If
If Tabla_AlumnosCons.BOF = False Then
Me.Text7.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Nombre").Value
Me.Text8.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Grupo").Value
Me.Text1.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Espanol").Value
Me.Text2.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Matematicas").Value
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Me.Text3.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Conocimiento”).Value
Me.Text4.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Artistica").Value
Me.Text5.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Fisica").Value
Me.Text6.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("PG").Value

Else
MsgBox "Primer Alumno...", vbCritical

End If

End Sub

Botén Siguiente.-También tiene la funcion que el botén °Siguiente” de la
pantalla “Datos”: avanzar un registro cada vez que sea oprimido. Al llegar al
dltimo registro, mandara el mensaje °“Ultimo Alumno” y su cédigo es el

siguiente.
Private Sub Command1_Click()
"**AVANZAR UN REGISTRO
Dim iNumAIm As Integer
On Error Resume Next
iNumAIm = Tabla_AlumnosCons.RecordCount
If iban = 0 Then
Tabla_AlumnosCons.MoveFirst
iban = 1
Else
Tabla_AlumnosCons.MoveNext
End If
If Tabla_AlumnosCons.EOF = False Then
Me.Text7.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Nombre").Value
Me.Text8.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Grupo”).Value
Me.Text1.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Espanol”).Value
Me.Text2.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Matematicas”).Value
Me.Text3.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Conocimiento”).Value
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Me.Text4.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Artistica”).Value
Me.Text5.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("Fisica").Value
Me.Text6.Text = Tabla_AlumnosCons.Fields("PG").Value
Else
MsgBox "Ultimo Alumno...", vbCritical
End If
End Sub

Botén Salida.-Es el botén con el que el usuario podra salir de la pantalla
“Calificaciones” y regresar al Mena Principal. Su cédigo se muestra a
continuacion.

Private Sub Command11_Click()

"**SALIR

Unload Me

On Error Resume Next

If Tabla_AlumnosCons.Status = 1 Then
Tabla_AlumnosCons.Close

End If

End Sub
El Subment Maestros.

Dentro de este submenti se van a capturar los datos del personal Directivo
y Docente. Al entrar a este submenti, se mostrara la siguiente pantalia.
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&, Captura de stos 'de Maestios

Nombre del docenle: [MalAGON SALAZAR ROSALVA =

Apelido Patemo  Apefidomatemo  Nombie (]

Ix

CUR.P. [MASRS70S0SMDFLLS Cargo: [DieciorsmGge  ~| Grado: [ ] Grupo| 1

Preparacion Profesional: [LIC EN EDUCACION PRIMARIA
Grado Académico: [Tiwsde  v| Estado Civil: [Soleio ~l

Direccion: [PRACD ABEDUL # 12 PRADOS DE ARAGON NEZAHUALCOYOTL

Calle / Nomeso Colorea Delegacitn o Murscipic

Codigo Postal:[57170  Entidad: [ESTADD DE MEXCD Teléfono: 579380

Registro:
LA &Y 1
"% i S Vl
Nuevo Guardar Moddicar { _ Buscar  j
Aresion } Siguiente | . ¥R
X E B

Como puede observarse, en esta pantalla se manejan los mismos botones
que en la pantalla “Dafos” del submeni Alumnos, por lo que su. funcién es
exactamente la misma. La unica diferencia que existe es que los datos de los
Directivos y Docentes, se guardaran en la tabla designada “Maestros”.

4.4.3.2.2 -El Menti Reportes.

Este Ment es el encargado de generar los reportes para que puedan ser
impresos en un formato similar al reporte oficial que debe entregarse a la
Supervision Escolar. Dentro de este Ment, existen dos subments: Alumnos y
Maestros.

El subment Alumnos.-Es utilizado para imprimir los reportes de las
evaluaciones y promedio general de los alumnos por grado. Al seleccionar este
subment, se puede observar que existen los seis grados para que se pueda
imprimir su reporte. Para que puedan generarse estos reportes, se procedi6 de la
forma siguiente.

Para los reportes de Alumnos se utilizaron seis disefiadores (Data Report),
uno para su respectivo grado. En el anexo A de este frabajo se pueden observar
estos reportes.



El submeni Maestros.-Con el se podra imprimir un re.porte similar al que
solicita la Supervision Escolar, y el cual contiene algunos de los datos capturados

de personal Directivo y Docente. En el anexo de este trabajo se puede observar
este reporte.

Ahora bien, para conectar los reportes tanto de Alumnos como de Maestros
con sus respectivas bases de datos, se utilizé un Data Environment. A
continuacion se muestra la estructura con la que se llevo a cabo la conexion.

£~ e = D -~
= <y Conexiones
£2; Connection]
3, Connection2
= = Comandos
Command1
sqi Command2
<qt Command3
a1 Commandd
st CommandS
squ Commands
‘sqi Command?
[ 1d
] Nombre
1 Grado
[ Grupo
] Espanol
{71 Matematicas
{Z] Conocimiento
[E] Fisica
5] Nahsales
) Historia

W] [ % # [+

4.4.3.2.3.-El Menu Utilerias.

La tarea que lleva a cabo es respaldar las Bases de Datos en un disco de 3
%. Esto lo hace a través de los submentis Alumnos y Maestros.

El submenii Alumnos.-Se encarga de hacer el respaldo de todos los
alumnos existentes de los seis grados, basta con dar un clic en este submenu.
Antes de comenzar el proceso, mandard un mensaje pidiendo sea introducido un
disco en la unidad destinada a ello, este mensaje es el siguiente:



Inserte el Disco en la Unidad & pata comenzar el Fespatdo .

y comenzara con el proceso de respaldo. Al terminar de hacer el respaldo,
mostrara el siguiente mensaje:

Vo =
Se tespaldo la Base de Datos de Alumnos. .

|
!
|
i
|

El cédigo para respaldo de Alumnos, se muestra a continuacion.

Private Sub mnuAlumnosres_Click()
Dim Ruta As String

MsgBox "Inserte el Disco en la Unidad a: para comenzar el Respaldo..."

archorigen = App.Path + "datalumnos.mdb"
Ruta = "a:\datalumnos.mdb"

n = FreeFile

Open archorigen For Binary As #n
byt = LOF(n)

BB$ = String$(byt, " ")

BB$ = Input(byt, n)

Close #n

m = FreeFile

Open Ruta For Binary As #m

Put #m, , BB$

Close #m

MsgBox "Se respaldo la Base de Datos de Alumnos..."
End Sub

El submeni Maestros.-Tiene la funcién de respaldar los datos capturados
del personal Directivo y Docente, de la misma manera como lo hace con los
Alumnos, es decir muestra el mismo mensaje, alertando al usuario que debe
introducir un disco, y al terminar, muestra el mensaje:
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Se tespaldo la Base de Datos de Maeshos...

El codigo para respaldar la Base de Datos de Maestros se muestra a
continuacién.

Private Sub mnuMaestrosres_Click()
Dim Ruta As String

MsgBox "Inserte el Disco en la Unidad a: para comenzar el Respaldo..."

archorigen = App.Path + "maestros.mdb"
Ruta = "a:\maestros.mdb"

n = FreeFile

Open archorigen For Binary As #n
byt = LOF(n)

BBS = String$(byt, " ")

BB$ = Input(byt, n)

Close #n

m = FreeFile

Open Ruta For Binary As #m

Put #m, , BB$

Close #m

MsgBox "Se respaldo la Base de Datos de Maestros..."
End Sub

4.4 .3.2.4.-El Menu Salir.

La funcién que cumple este meni es muy sencilla, ya que se encarga de
salir del sistema de forma definitiva. Es el que el usuario debe utilizar cuando
termina una sesién de trabajo. Esto lo lleva a cabo dando clic en el submenu “Salir
del Sistema”, y su cédigo es el mostrado a continuacién:

Private Sub mnuSalirsis_Click()

End
End Sub
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4.4.3.2.5.-El Ment Ayuda.

Su funcién es muy importante, ya que es el que dara apoyo al usuario en
tiempo de ejecucién del sistema, en caso de que surja alguna duda en alguno de
los procedimientos que se estén llevando a cabo. El funcionamiento de este menu,
consiste en “jalar” el archivo del manual de usuario creado y el cual es mostrado
en el anexo B de este trabajo. El codigo utilizado para hacer este proceso es el
siguiente.

Private Sub mnuAyuda_Click()
Comando = App.Path & "MANUAL DE USUARIO"
Shell "c:\Archivos de programa\Microsoft Office\Office10\WINWORD" & "
" & Comando, vbNormalFocus
End Sub

4.4 4 -La conexion Interfase / Base de Datos.

Es un proceso muy importante, ya que sin ella, no podriamos trabajar con
los registros de Alumnos y Maestros que son capturados.

Para poder hacer la conexion, se recurri6 a un Médulo (elemento que sirve
como el proveedor de los datos de una Base, y al cual se puede acceder desde
cualquier parte de la aplicacion que lo requiera). El codigo utilizado dentro del
mddulo para la conexion de las Bases de Datos de Alumnos y Maestros es el que
se muestra a continuacion.

"“* Base de Datos

Public BaseAlumnos As New ADODB.Connection
Public BaseMaestros As New ADODB.Connection
Public sMovimiento, sGradog As String

Public Tabla_AlumnosCons As New ADODB.Recordset
Public Tabla_MaestrosCons As New ADODB.Recordset
Public Tabla_Calificaciones As New ADODB.Recordset
Public NumRegsCons As Integer

Public iban As Integer

Public Sub Main()
Dim sCadena1, sCadena2 As String

sCadena1 = "Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0;Data
Source=datalumnos.mdb;Persist Security Info=False"
sCadena2 = "Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0;Data

Source=maestros.mdb;Persist Security Info=False"

On Error GoTo ErrAbrir
BaseAlumnos.Open sCadenai: 'MsgBox "Se conecto...sBase ok"
BaseMaestros.Open sCadena2: ‘MsgBox "Se conecto...sServidor ok"



BIENVENIDA.Show

Exit Sub

ErrAbrir:

MsgBox "Hubo un Emor al Conectarse a las Bases de Datos de Alumnos y
Maestros...", vbCritical

End Sub
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ANEXO A
REPORTES DE ALUMNOS Y MAESTROS



wamees v ESCUELA PRIMARIA FRANCISCO DIAZ DE LEON

Prorcieco EACREDITACION ESCOLAR PARA EDUCACION PRIMARIA CICLO ESCOLAR 2003 -
, B a
;'g;? - L.hf;.;;. DOMICILIO: BOULEVARD PRADOS DE ARAGON S/N, FRACC. PRADOS DE

oy 3 & Fyd CLAVE DEL CENTRO DE TRABAJO: 15PPR2731D ZONA ESCOLAR: 06

3 MUNICIPIO:NEZAHUALCOYOTL

Nombre: CURP: Grupo: Esp:Mat Con Artfistica: Fisica: PG:
ALARCON GARCIA ERIKA ELIAM AAGE970304MDFLRRO0 A 94 9 10 92 938 94
CARDOSO REYES KEVIN ALEXIS ~ CARK970803HDFRYV01 A 96 96 10 10 10 9.8
CASTRO PENA CRISTINA SARAH!I  CAPC970616MDFSXR09 A 10 96 10 10 10 9.9
CASTRO SANDOVAL JAIME ARTUROCASJ970204HDFSNMOO A 929 96 10 10 95
DEL CORRAL MUNIZ KAREN COMK971008MDFRXR09 A 0 0 o0 o 0 0

DIAZ AVALOS FERNANDO DIAF970203HDFZVRO0 A 82 82 94 10 10 9.1
FLORES CORTES ARTURO FOCA970803HMCLRR08 A 10 96 9.8 10 10 238
GAMERO ESPINOZA VALERIA GAEV971011MDFMSL04 A 10 96 10 10 10 9.9
GARCIA IBANEZ ALFONSO GAIA970112MDFRBLO4 A 10 9.8 10 10 10 9.9
HUERTA RIVAS ANA KAREN HURAQ70407MDFRVNO1 A 94 94 10 10 10 9.7
LLANO OLIVA MARIT ELISA LAOM97080SMDFLLR06 A 10 10 10 10 10 10
LOMELI VENTURA ROBERTO LOVRI970716HDFMNB05 A 10 96 9.8 10 10 9.8
MELO PLAZA SOFIA JIMENA MEPS971002MDFLLFO7 A 10 9.8 10 10 10 99
MORALES ARIAS DIANA MOAD970815MDFRRNO6 A 96 94 98 10 10 9.7
MORALES BAI DERAS JORGE MOBJ970901HDFRLR08 A 10 10 10 10 10 10
OLMOS MALDONADO ALISON YAEL OOMAS70912MDFLLLO0 A 88 84 96 10 9.8 9.3
PECERO PACHECO BRENDA PEPB970927TMDFCCR05 A 10 10 96 10 9.6 98
SANCHEZ MUNOZ JOSE ERIK SAME970210HDFNXRO5 A 94 96 96 10 10 9.7
SANDOVAL FERNANDEZ MAURICIO SAFM970508HDFNRR0O6 A 84 86 94 10 10 9.2
SEGOVIA ALATORRE ANDREA SEAA970901MDFGLN A 92 94 10 10 9.8 96
SERRANO HERNANDEZ EDMUNDO SEHE971111HDFRRDO1 A 10 98 10 10 10 99
SOTO OROZCO KAREN ELIZABETH SOOK970603MDFTRR00 A 10 9.8 9.8 10 10 9.9
TREJO LARA YANINE YURITSI TELY970808MDFRRNO6 A 98 10 10 10 10 9.9
TREJO MUNOZ BERENICE TEMB970616MDFRXR01 A 96 96 10 10 10 9.8
TRUJILLO SAMPERIO KARINA TUSK970411MDFRMR00 A 96 9 98 10 10 96
VALENCIA GRANADOS VERONICA VAGV970723MDFLRR0S A 94 84 94 10 938 9.4
VALENCIA LEON BETSAIDA MADA! VALB970528MDFLNT05 A 10 94 10 10 10 9.8
VILLALOBOS GALLARDO VICTOR  VIGV970430HDFLLCO09 A 98 96 10 10 9.8 9.8
YANEZ FERNANDEZ MARIA YAFF970311MDFXRR03 A 98 98 10 10 10 99
ZEPEDA TORRES ANGEL DE JESUS ZETA970805HDFPRNO6 A 10 9.8 9.8 10 10 9.9

279,199999809265
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ALMANZA CHACON ROGELIO
BARAJAS RAMOS KATHERINE DANAE
CORDERO NEPOMUCENO MARTHA
CORREA SANCHEZ DIANA TZAZIL
DIAZ DE LA VEGA AGUAIR EDUARDO
FERNANDEZ OLIVARES MICHELLE

GALLEGOS ANAYA NESTOR ALEJANDRO

GONZALEZ ESPEJEL OSCAR AARON
GUERRERO HERNANDEZ JAVIER

MUNICIPIO:NEZAHUALCOYOTL

CURP:

AACR960802HDFHGO00
BARKS60914MMCRMTOS
CONMB960212MDFRPRO2
COSD960214MDFRNNOO
DIVAS60803HMCZGG
FEOMS61227MDFRLC04
GAANSGO226HDFLNSO6
GOEO851117HDFNSS06
GUHJ961015HOFRRVO2

HERNENDEZ GONZALEZ ERUVIEL ALEXIS HEGE960803HDFRNROS

MERIDA AGUILAR CESAR

MONTANO MORALES PATRICIA CORINA

MONTANGO SOSA MARCELINA IVETTE
ORDURNO AVENDANO LIZET

PEREZ BAZAN RAFAEL

RIVERA RAMIREZ DANIEL
RODRIGUEZ SANTIAGO AEJANDRO
SANTOS MENDEZ MARIA FERNANDA
TELLEZ AVINA YARERY ITZANY
VAZQUEZ BARRERA JESSICA
VILLASENOR HUERTA MIRIAM
BARRAGAN CONTRERAS KARINA
BASILIO NIEMBRO ALAN ANTONIO
BAUTISTA PAZ RODRIGO

BERMEO ELIAS VALERIA PATRICIA
CASTANEDA ELIAS MARIA FERNANDA
CONTRERAS OLIVARES ALFREDO
COVARRUBIAS OCHOA ROBERTO
CRUCES MENDOZA KARINA SARAH!
GASPAR JARAMILLO JAIME OMAR
LEDE SMA VAZQUEZ MAURICIO
MALAGON GARCIA URIEL MAURICIO
MARTINEZ GARCIA ANA CAROLINA
OCAMPO GOMEZ NARDA PAOLA
OSCOY GONZALEZ VANESA

PEREZ PADILLA IVETTE ANAHI
ROMANO MARTINEZ ISRAEL
ROMANO ZAVALA ELISA

SANDOVAL BOLANOS SAMANTHA
SANTIAGO QUINTERO ANA KAREN

MEACB90516HMCRGS00
MOMP960921 MDFNRTOt
MOSMB60627MMNNSR
OUALS60312MDFRVZ0O
PERBY60709HDFRZFOQ
RIRD960804HDFVMNOS
ROSA960424HMCDNLD1
SAMF961022MDFNNRO9
TEAY961219MMNLVR
VABJS61107MDFZRS07
VIHM960921MDFLRR0O6
BACKI60S0SMDFRNRO7
BANASE0E30HDF SMLO1
BAPRY61104HDFTZDO3
BEEVS61005MMCRLLOO
CAEF961011MMCSLROS
COOA960323HDFNLLO6
COOR960426HDFVCB09
CUMK960218MDFRNRO2
GAJJIE60915SHDFSMROS
LEVMO60315HMCDZR0OS
MAGU960318HMCLRRO1
MAGASE0422MMCRRNOS
OAGNS60616MMCCMR
OOVG960828MDF SNNO2
PEPIW7MDFRDVO7
ROMI9E0705HMC MR S02
ROZE960816MDFMYLO1
SABS961124MDFNLM
SAQA960223MDFNNNOO

UGALDE VELAZQUEZ NNCY MONSERRAT UAVNS60924MDFGLN

VALENCIA LEON HANIEL

VALHOG0417HDFLNNOS

Grupo.  Espa Mate Conocimiento: Artietica;  Fisica:

A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
B
B
B
B
B
B
B
B
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B
B
B
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B
B
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96
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8
10
8.2
88
0
9.8
96
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0
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10
10
88
9

9
9.8
8.8
9.4
9
10
9
9.2
8.2
9.8
0
88
10
7.4
82
9.2
9
78
82

10
94
10
8
88
10
10
96
8.2
82
9.8
9.2
88
0
10
98
8.8
0
96
10
10
9.2
9
9.2
10
8.2
86
9.2
10
94
9.2
7.8
92
0
9
10
66
10
9
92
76
84

CLAVE DEL CENTRO DE TRABAJO: 15PPR2731[ZONA ESCOLAR: 06
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DOMICILIO: BOULEVARD PRADOS DE ARAGON S/N, FRACC. PRADOS DE ARAGON
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94

10
10
10
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ESCUELA PRIMARIA FRANCISCO DIAZ DE LEON

ACREDITACION ESCOLAR PARA EDUCACION PRIMARIA CICLO ESCOLAR 2003 - 2004

PG:
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8.7
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85
8.9
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9.4
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8.6
8.5
9.5
9.6
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ESCUELA PRIMARIA FRANCISCO DIAZ DE LEON

ACREDITACION ESCOLAR PARA EDUCACION PRIMARIA CICLO ESCOLAR 2003 - 2004
DOMICILIO: BOULEVARD PRADOS DE ARAGON SN, FRACC. PRADOS DE ARAGON
CLAVE DEL CENTRO DE TRABAJO: 15PPR2731D ZONA ESCOLAR: 06

CURP: Grupo: Espa Mate Naturales: HGC: Artistica:  Fisica.  PG:
REYES GARCIA JAQUELINE REGJ950206MDFYRQO5 A 0 0 O 0 0 0 0
RODRIGUEZ BECERRA ARELY ARLET RXBAS51106MMCDCRO5 A 0 0 ©0 0 0 0 0
RODRIGUEZ CANO PALMIRA ROCPS41123MDFDNLO4 A 0o 0 0 0 0 0 0
VAZQUEZ BARRERA JOSE ALBERTO VABAZ50113HDFZRL A 0o 0 O 0 0 0 0
ZAMORA RANGEL EDGAR ENRIQUE ZARES41126HDFMNDO1 A o 0 © 0 0 0 0
ZAMORA VEGA MARIA FERNANDA ZAVFG50530MDFMGR0O4 A 0 0 0 0 0 0 0
ZAMUDIO MARTINEZ MIGUEL ANGEL ZAMMOS0908HDFMRGOT A 0 0 0 0 0 0 0
ZEPEDA TORRES LEZLYE MAIRANY ZETLO50818MDFPRZ01 A o 0 © 0 0 0 0
ALARCON IBAREZ LUIS EDUARDO AAILSS1003HDFLBS04 B 94 82 10 10 10 10 9.7
ARENAS LARREA LAURA REBECA AELLY50731MDFRRRO1 B 94 94 94 92 96 10 9.5
AVILA VICENTE LILIAN ARANTZA AIVLIS0423MDFVCLO7 B 98 86 96 10 10 10 9.8
BAEZ TORES CHRISTIAN EMILIO BATCS50803HDFZRHO6 B 96 94 10 10 10 10 98
BECERRA LELLENQUIEN PABLO ANTONIOBELPE50222HDFCLBOS B 98 10 98 10 10 10 89
CABRERA ROJAS ADAN HAIR CARAS50403HDFBJDO7 B 82 88 9 92 96 10 9.1
CHAVARRIA VALDES LUZ MARIA PAULINA CAVLS50709MMCHLZ09 B 84 8 2] 86 8.6 10 87
GONZALEZ ROJAS STEVENN ROBERTO GORSSS50203HMCNJTO1 B 9 82 98 94 96 10 9.3
HERNANDEZ LOPEZ RAUL URIEL HELR950619HDFRPLOS B 88 88 92 9 96 9.8 9.2
HERNANDEZ RIOS CARLOS ARTURO HERC9590603HDFRSR07 B 88 9 94 9 9.4 g8 9.2
IBARRA SALAS MARIA JOSE 1AS.1850428MDF BLS08 B 82 92 10 10 10 10 97
MARTINES GUTIERREZ MARIA FERNANDAMAGFB50624MDFRTR0S B 96 98 98 10 88 98 08
PENA VELAZQUEZ ALEJANDRA OISN951218MDF RNNOO 8 92 9 88 96 10 10 9.6
RAMIREZ SANCHEZ ALBA DIANA PEVAS51028MDF XLLO3 B 98 94 10 10 10 10 0.8
RIZO SANCHEZPAOLA RASAS50912MDFMNLO2 B 86 88 96 9 10 10 93
RODRIGUEZ AGUIRRE ERICK MANUEL  RISP850728MDFZNLO4 B 98 94 10 98 10 10 08
SANCHEZ ROMERO EDGAR ALEJANDRO ROAES51206HMCDGR18 B 9 92 98 82 10 9.8 95
SANDOVAL FERNANDEZ NADIA VONNE  SAREQS0826HMCNMDO3 B 88 88 8 9 10 10 92
TURQUIE VEGA EMILIO SAMUEL SAFN950601MDFRDOO4 B 76 68 9 84 98 10 86
VALLE MUNOZ CUPER DANIEL TUVESS0718HDFRGMO4 B 92 88 96 9 8.6 98 9.3
VAZQUEZ HUERTA DIANA CAROLINA VAMCO50329HZSLXP06 B 8 94 98 10 10 10 9.7
AGUILAR JAUREGUI FERNANDA DESIREE VAHDO950601MDFZRNO3  C 98 94 10 92 10 9.8 97
ALATAMIRANO CUELLAR RODRIGO AUJFGSO715MDFGRRO8  C 9 84 98 9 10 10 9.3
AMADOR LOPEZ GILBERTO AACRS50804NDFLLDO8 c 96 96 10 10 10 10 98
AZCONA HINOJOSA BRENDA VERONICA AALGB50819HDFMPLOO c 86 96 10 98 98 98 97
BARRIOS ALANIS VANNYA AOHB8590816MMCZNROE C 8 72 84 86 94 10 86
DE LA CRUZ MORAN KEILA DAYANA BAAVES0703MDFRLNO7  C 98 98 98 98 10 10 08
GALLEGOS COVARRUVIAS ANA KAREN  CUMKS50627MDFRRLOG  C 86 9 96 86 10 10 9.6
GARCIA MENDOZA TRYCIA MERCEDES  GACAS50815MDFLVNO7  C 10 96 10 98 10 10 99
GONZALEZ GUTIERREZ MARTIN YAIR GAMTO50404MDFRNROE  C 10 98 988 98 98 10 98
GUTIERREZ MIGUEL MARIA FERNANDA GOMGI51218HMCNTR03  C 96 92 98 96 986 10 06
GUTIERREZ SALINAS ALEJANDRO GUMF950209MMCTGRO4 C 92 9 98 98 10 10 9.6
HURTADO BALBUENA URIEL RAUL GUSAISOB21HMCTLLO4 C 10 10 10 10 88 10 99
JIMENEZ DELGADO GERARDO HUBUSSO503HDFRLRO8  C 9 92 10 96 982 10 95
MARQUEZ REYES JOCELIN JIDGIS082SHDFMLROS [ 88 88 92 9.2 10 10 9.3
MUNOZ PEREZ MONICA MONSERRAT MARJS50802MDFRYCO1 [ 88 78 88 88 88 10 89

MUNICIPIO:NEZAHUALCOYQTL




Nombre.

OCAMPO GOMEZ KAREN MICHELLE
SOTENO ECHAZARRAETA ARMANDO
SOTENO GUERRERO JUAN ALBERTO
SUAREZ GUERRERO KEVIN
CARDONA LARRAZOLO ANA KAREN
ESPARZA CRUZ ANDREA ITZEL
FERRUSCA SERVIN CLAUDIA
FLORES OROZCO CYNTHIA IVETTE
MALAGON ROJAS FRANCIOS JAVIER
MANRIQUE AYALA JUAN DANIEL
MORA NORIEGA HELENA ESTEPHANIA
MORALES ARIAS ERIKA

ORTIZ GARCIA VALERIA

PEREZ VELAZQUEZ KARINA
RAMIREZ ORTLZ SONIA

CURP:
MUPMS51113MDFXRNO2
OAGKS50728MDFCMR0S
SOEAS51001HDFTCRO8
SOGJI51026HDFTRNOS
CALAG50810MDFRRNO1
EACAS5111SMHGSRNOO
FESCY41204MDFRRLO8
FOOCS50203MDFLRY06
MARF850117HDFLJR0O4
MAAJS51211HDFNYNO4
MONHS50706MDFRRLOZ
MOAES50113MMCRRRO2
OIGVS50330MDFRRLO2
PEVKI50310MDFRLRO3
RAOSE51204MDFMRNO2

RENTERIA SANPEDRG ERICK EDUARDO RESE950225HDFNNROS

Grupo: Espa Mate Naturales:

C 94 96 98
C 0o 0 0
o4 86 72 96
C 82 88 92
A 0 0 0
A 0o 0 0
A 0 0 O
A 0o 0 O
A 0o 0 0
A 0 0 O
A 0 0 O
A 0o 0 0
A 0o 0 0
A 0o 0 0
A 0o 0 O
A 0 0 0

HGC: Artistica:  Fisica:

10 98 10
0 0 0
86 94 98
94 92 10
0 0 0
0 0 0
0 0 0
0 0 0
0 0 0
0 0 0
0 0 0
0 0 0
0 0 0
0 0 0
0 0 0
0 0 0

PG:
97

87

o ©
2

0O © 0O 00 o0 0 o o0 o o
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MUNICIPIO:NEZAHUALCOYOTL
Nombre: CURP:
AGUILAR LOPEZ EDGAR ALAIN SUGK950329HDF RRVO5
ALDANA GONZALEZ INGRID ANDREA AULES40628HMCGPDO7
AMADOR LOPEZ BRENDA PAOLA AAGIS40920MDF LNNO4
BELMONTE PORTILLO JESSICA DANIELA AALBS40810MDFMPRO08
DIAZ DE LEON CONSTANTINO MARCOS BEPJS40928MDFLRSO3
DIAZ LOZANO FERNANDO EMMANUEL DICMS41116HMCZNROS
DIAZ MARTINEZ MIGUEL ANGEL DILF941112HDFZZR0S
GALVAN MEJIA YOSELIM RAQUEL DiMMB840907HDFZRG19
GONZALEZ FABILA CESAR ALEJANDRO  GAMYS30714MMCLUS07
GUERRERO HERNANDEZ LEONARDO GOFC940807HDF NBSO5
GUERRERO MENDOZA DAFNE DENISSE  GUHL940916HDFRRNOS
GUZMAN HERNANDEZ BRENDA SARAI  GUMD940418MDF RNFCO
HERNANDEZ ESCAMILLA ABRIL PAULINA GUHB941229MDFZRR02
LAGUNAS ORNELAS KEVIN AUGUSTO HEEA940320MDFRSB05
LOPEZ LOPEZ MZEL STEPHANIE LAOKS40527HJCGRVD7
MENDEZ MORENO LENIKA DARINKA LOLIS40728MHGPPTO9
MENDOZA HERRERA MARIA FERNANDA MEMLS40721MDF NRNO2
MIRELES GONZALEZ MARIA CLARISSA  MEHF940326MDFNRRO6
MORENO VALDES GEMMA ATEPHANY  MIGC940314MDFRNLO3
ODRIOZOLA LOPEZ OSCAR MISAEL MOVGS840901 MDFRLMO4
PARDO LOPEZ ARTURO FEDERICO OILOY40428HDFDPS06
PEREZ ARRIAGA STEPHANIE DEL ROCIO PALAS40701HMCRPRO2
PEREZ PADILLA DIEGO OMAR PEASS40804MDFRRTO8
ROJAS BARRALES JOSE EDUARDO PEPDY40723RDFRDGO4
ROMERO DEL RIO ERIK RAYMUNDO RXBES41230HDFJRDO7
SANCHEZ CIRIACO MIGUEL ANGEL RORES40307HMCMXRO7
SOSA HIDALGO BRENDA JAZMIN SACM840531HDFNRGO2
VELAZQUEZ VILLAREAL LUIS ENRIQUE = SOHB940109MDFSDR08

CLAVE DEL CENTRO DE TRABA.O: 15PPR2731D

DOMICILIO: BOULEVARD PRADOS DE ARAGON S/N, FRACC. PRADOS DE ARAGON

ZONA ESCOLAR: 06

ESCUELA PRIMARIA FRANCISCO DIAZ DE LEON

IECN St
’Q\— Ledr 6,—: ACREDITACION ESCOLAR PARA EDUCACION PRIMARIA CICLO ESCOLAR 2003 - 2004

Grupo: Espa Mate NaturHistori Geogr Civica: Artistic Fisica: PG:
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AGUILAR GONZALEZ GUADALUPE
ARELLANO FLORES KEVIN

MUNICIPIO:NEZARUALCOYOTL
Grupo: Espa Mate NaturHistori GeograCivica: Artistic Fisica: PG

CURP:
VEVLI40617THMCLL S04
AUGG921212MDFGNDOS

CARRERA PEREZ DUARTE JANATHAN AEFKI30312HMCRLVO4

CASTRO ARTEAGA ESL!

CORDOVA LOPEZ GRECIA CRISTINA
DEL PINO MUNOZ DIANA PAMELA
DOMINGUEZ SALMERON JAVIER
FLORES RODRIGUEZ ANGEL
FUENTES SERVIN MARTHA BEATRIZ
GARRIDO TORREZ KARINA
GONGORA ALVARADO JORGE
GONZALEZ GONZALEZ GABRIEL
GUERRERO HERNANDEZ DANIEL
JUAREZ CORONA MARIA FERNANDA
LOPEZ GONZALEZ RAUL ALFREDO
MENDEZ ARELLANO HUGO ALBERTO
ORTIZ RAMIREZ SARAI

RAZO LOPEZ LUIS ANGEL
RODRIGUEZ CONTRERAS JORGE
RODRIGUEZ PUNZO PAUL DE JESUS
ROMAN DOMINGUEZ JOSE ANTONIO
SUAREZ GUERRERO PAMELA
TELLEZ AVINA ARITZI ELIZABETH
TERRONES CEL{S EDUARDO DANIEL
VAZQUEZ TRUJILLO CHRISTYAN
ALDANA CENTENO HUGO RUBEN
AMEZCUA RINQUILLO ANNA JESSICA
ANDRADE CADENA JESSICA
BRETON ARANA SILVIA MARIA JOSE
BRETON SANTOS DILAN DAVID
CUEVAS GONZALEZ DANIEL
GALINDO GONZALEZ OCTAVIO
GALLEGOS OCHOA DIEGO ARMANDO
HERNANDEZ LARRAZOLO HECTOR
HORTA PINTOR JIMENA SAYARET
HURTADO BALBUENA MAHETZI
LARADE LA ROSA CARLOS

LOPEZ ESTRELLA JUAN PABLO
MANRIQUEZ MARTINEZ CLAUDIA
MELO BENITEZ DANIELA MICHEL
MORENO MEDINA IVONNE

PEREZ VELAZQUEZ MAGDALENA
QUILES MARTINEZ BETZABE
RAMIREZ BELTRAN PEDRO ANTONIO

CAPJI304 14HDFRRNOO
CAAES30921MDF SRS00
COLGS21230MDFRPRO2
PIMDI30730MDFNXNOO
DOSJ921210HDFMLVO9
FORAS30621HDFLDNO2
FUSM330718MDFNRRO7
GATKS30920MCSRRR08
GOA.J931110HDFNLRO4
GOGGI30818HDFNNBO9
GUHDS30520HDFRRNOO
JUCFS30814MDFRRRO2
LOGRY30925HMCPNLOS
MEAHS30417HDFNRGO7
OIRSS3061SMMCRMRO1
RALLS21223HDFZPS04
ROCJI931015HDFDNRO4
ROPPI30117HOFDNLOS
RODAS31004HDF MMNOG
SUGP930614MDFRRMO3
TEAAZ31102MMNLVRO1
TECES30413HMCRLDO9
VATCY30404HDF ZRHO9
AACH930703HDFLNG02
AERAS30125MMCMNNOO
AACJS30412MDFNDS0O5
BEASS31026MDFRRLOS
BESD931123HDFRNLOS
CUGD930403HDFVNNQ2
GAGOSG31018HDFLNCO2
GAODS31027HDFLC GO
HELH930803HDF RRCO5
HOPJ93082SMDF RNMOS
HUBMS30612MDFRLHO0
LARCS40128HDFRSR06
LOEJS31220HDFPSNO7
MAMC830612MDF NRLOS
MEBDI30307MDFLNNO1
MOMI930518MDF RDVOO
PEVMI30722MDFRLGC3
QUMBI30524MDFLRTOO

A
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ZONA ESCOLAR: 06
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DOMICILIO: BOULEVARD PRADOS DE ARAGON $/N, FRACC. PRADOS DE ARAGON
CLAVE DEL CENTRO DE TRABAJO: 15PPR2731D

.98

9.6
9.4
9.8
10
0
9.6
0.6
10
98

‘04

10
9.4
8.6
9.8
10
10
9.2
8.2
EX:)
82
9.2
10
0.8
10
10
98
88
9.8
92
8.6
9.8
88
96
9.6
8.8
06
10
9.4
9.4
]
10
8.4
10

9.6
10
10
8.6
10
0
10
9.6
10
10
10
10
96
10
10
10
10
9.8
10
9.6
9.6
10
10
10
10
10
10
98
10
10
10
10
10
10
10

ESCUELA PRIMARIA FRANCISCO DIAZ DE LEON

ACREDITACION ESCOLAR PARA EDUCACION PRIMARIA CICLO ESCOLAR 2003 - 2004
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Nombre:

RODRIGUEZ ABRIZ VICTOR MANUEL
SOLANO GARCLA STEPHANY
TORRES CHAVEZ ARGEL

ZAMORA VEGA LILIAN

ZAMUDIO CARRILLO ANGELO
ZAMUDIO MICHAUD ALEJANDRO

CURP:
RABPS30728HDF MLDO6
ROAV921112HDFDBCO6
SOGSI30312MDFLRTO2
TOCAS30619RDF RHRO2
ZAVIS3012MOFMGLO7
ZACAZ30518HDFMRNQO

Grupo. Espa Mate NaturHistori GeograCivica: Artistic Fisica: PG:

B 88
B 6

B 0.8
8 8.2
8 88
B 8.4

8.4
6.2
9.2
7.2
76
68

8.4
6.6
10

72
7.8
7.4

8

58
10
7.8
82
66

74
58
9.8
7.4
7.4
6.2

8.4
56
10

78
82
7.6

9.4
86
10
94
9
9.4

10
10
10
10
10
10

8.6
6.8
9.8
8.1
83
78
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ESCUELA PRIMARIA FRANCISCO DIAZ DE LEON

ACREDITACION ESCOLAR PARA EDUCACION PRIMARIA CICLO ESCOLAR 2003 - 2004

DOMICILIO: BOULEVARD PRADOS DE ARAGON §/N, FRACC. PRADOS DE ARAGON
CLAVE DEL CENTRO DE TRABAJO: 15PPR2731D ZONA ESCOLAR: 06
MUNICIPIO:NEZARUALCOYOTL

Nombre: ’ CURP: Grupo: Espa Mate NaturHistors GeograCivica: Artistic Fisica: PG:
ACEVEDO MARQUEZ LAURA TERESA ZAMAZ31009HDFMCLO4 10 92 96 88 98 94 9 10 8.7
CASTRO GUILLEN ABIGAIL AEML920504MDFCRRO9 94 9 96 92 04 92 10 10 9.4
DE LA ROSA LOPEZ DIANA PATRICIA CXGAS20807MDFSLBOS 8 72 86 B2 82 82 94 10 8.4
DIAZ DE LEON CONSTANTINO ROLD920921MDF SPNOS 92 78 9 8 84 88 10 10 89

86 76 86 86 982 9 86 10 89
82 68 88 84 86 88 88 10 85

ENRIQUEZ ZAMORA DAVID MANUEL  DICM920221MMCZNRO7
GARCIA SANCHEZ CESAR DANIEL ELZDS201 22HDFNMVO4

GIL DIAZ SHARON MARLENNE GASCB01020HDFRNSO4 66 62 8 84 8 78 9 10 77
GUTIERREZ GARCIA MAYRA GIDS911028MMCLZH18 88 8 9 86 982 96 86 10 8.2
GUTIERREZ LEMUS CAROLINA GUGMS20424MDFTRY(03 88 78 92 88 982 88 10 10 9
IBARRA SANCHEZ FERNANDO GULC920526MDFTMROS 92 84 88 €68 88 86 96 10 9
MANZANO LEON JANSEL IASF920821HDFBNR18 84 78 82 82 8 84 84 10 85

98 96 98 96 94 94 98 10 96
8 78 B4 68 72 72 92 10 8
84 66 78 74 78 86 98 10 83
78 74 84 84 92 84 9 98 85
96 86 92 86 86 92 98 10 93
84 8 88 82 72 86 94 10 85
78 64 78 74 €68 88 96 10 79
72 84 76 78 72 78 88 10 78
92 86 94 94 9 9 98 10 93
68 62 7 6 7 68 92 10 73
98 9 96 96 94 94 10 10 96
84 88 76-76 82 84 94 10 B85
94 86 9 86 88 86 10 10 91
88 8 8 72 82 76 88 10 84
98 96 94 94 94 94 10 10 98

MARTINEZ RIOS JORGE CARLOS . MALJ92060SHDFNNNO7
MIRANDA GUTIERREZ YAMILE SAHAD MAR.J920625HMCRSR06
OSCOY GONZALEZ JOSE ALBERTO  MIGY920914MCLRTMO8
PERALOZA CRUCES PAULINA GISELA OOGA921126HDFSNLO3
RAMIREZ GARCIA DIANA ESMERALDA PECPg20508MDFXRLO1
RENTERIA SAN PEDRO IRWING RAGD920815MDFMRNO2
SANTILLAN LEGARIA ARTURO RES1920924HDFNNROS
VAZQUEZ BARRERA MONSERRAT SALAZ20307HDFNGRO4
ARAIZA ROMERO CARLOS JACK VABMSI30124MDFZRNO8
COVARRUBIAS OCHOA FABIOLA AARCE20330HDFRMR08
ESPARZA CRUZ EMMANUEL COOF811211MDFVCB04
GARCIA FIERROS DANIEL EACS921115HHGSRR17
GUTIERREZ CERVANTES ANGELICA  GAFD920622HDFRRNO3
IBARRA SALAS MARIA DEL ROSARIO GUCAS20903MDFTRNO7
LUNA RODRIGUEZ KAREN ITZEL IASR920125MDFBLSO1
MENDOZA HERRERA JESUS AARON  LURK920503MDFNDROS
MORENO GONZALEZ AL EJANDRA MEHJ920513HDFNR S04

98 86 94 9 10 92 10 10 8.5
8 66 8 68 8 74 82 10 8

NAPOLES SANCHEZ ANA LILIA MOGAS20429MDF RNLO4 96 84 88 84 92 84 98 10 9

NIETO SERNA JONATHAN MIGUEL NASAZ20406MDFPNNO4 94 9 92 9 9 84 10 10 9.3
PACHECO HERRERA CARLOS NiSJ920810HMCTRNOS 92 86 88 88 92 88 96 10 9.1
PEREZ CARRASCO ANGELICA PAHC921122HDFCRR0O4 92 86 8 9 96 8 88 986 91
RAMIREZ GOMEZ MARIANA PECAS21115MDFRRNO4 92 88 9 86 86 92 10 10 91
ROCHA ESPARZA NAYEL RAGM920114MDFMMR02 88 8 8 78 78 76 86 10 8.4
RODRIGUEZ ROMERO CARLOS ROEN921118MDFCSY07 82 76 8 76 76 82 94 10 83
ROSAS MARTINEZ MARLENE RORC921003HDFDMRO8 96 8 82 82 962 9 10 10 9.4
TORRES BARRAGAN MARIA DEL ROMMBS20428MDF SRRO4 98 86 88 86 962 8 10 10 9.2

mcnmmmmmmmmmwmwwmmmm))))>>>>>>>>>>>>>>>

ZEPEDA TORRES ANGELES TOBC820108MDFRRR02 94 92 66 82 94 82 10 10 9.4
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ACREDITACION ESCOLAR PARA PRIMARIA CICLO ESCOLAR 2003 - 2004
DOMICILIO: BOULEVARD PRADOS DE ARAGON S/N, FRACC. PRADOS DE ARAGON

CLAVE DEL CENTRO DE TRABAJO: 15PPR2731D ZONA ESCOLAR: 06

‘% A # MUNICIPIO: NEZAHUALCOYOTL
A%
Nombre: CURP: Cargo: Preparacion: Grado Grup
MARTINEZ LOPEZ NORMA MALN730414MDFRPR PROFESOR PASANTE LIC. EN PEDAGOGIA 3 C
ORDURNO BENAVIDES PATRICIA  OOUBP700817MDF RNT PROFESOR PASANTE LIC. EN PEDAGOGIA 5 A
TAPIA GARCIA MARIA GUADALUPE TAGG76101SMDFPRD PROFESOR PASANTE LIC. EN PEDAGOGIA 5 B
VARELA HERNANDEZ JOVITA VAHJ73022MDFRRV PROFESOR TITULADO LIC. EN PEDAGOGIA 4 A
MALAGON SALAZAR ROSALVA MARS570909MDFLLS DIRECTOR SIN GRUPO LIC. EN EDUCACION
MOSCOSO OROSCO DAVID MOOQD570903HCSSRV SECRETARIO LIC. MATEMATICAS
AGUILAR SANCHEZ LUCIA AUSLE670714MDFGNC SUBDIRECTOR NORMAL ELEMENTAL
BARRIOS ALANIS ADA LARISSA BAAAT721113MDFRLD PROFESOR PASANTE LIC. EN PEDAGOGIA 6 A
BUENOS AIRES MARTINEZ BUMS7207 18MDFNRN PREFESOR PASANTE LIC. EN PADAGOGIA 2 A
CORRO DURAN DORELY CODD780507 PROFESOR PASANTE LIC. EN PEDAGOGIA 3 B
GUZMAN MEDINA GABRIELA GUMG760612MDFZDB PROFESOR PASANTE LIC. EN PEDAGOGIA 3 A
LOPEZ GONZALESZ GUILLERMINA LOGG690424 MMCPNL PROFESOR PASANTE LIC. EN PEDAGOGIA 6 B
MAAI760302MHGRNN PROFESOR PASANTE LIC. EN PEDAGOGIA 1 A

MARTINEZ ANGELES INES




ANEXO B
MANUAL DE USUARIO DEL SISTEMA
ABEDUL 1.0



MANUAL DE USUARIO.
SISTEMA DE CAPTURA Y CONTROL DE DATOS ABEDUL 1.0.

Requerimientos del sistema.

El sistema funciona en ambiente Windows, por lo que puede ser instalado en
cualquier ordenador que cuente con este Sistema Operativo en sus versiones 95 y
posteriores. debe contarse también con un microprocesador 486 en adelante, 16 Mb de
memoria RAM y un disco duro de 256 Mb.

Instalacion del programa.

Este programa puede copiarse como cualquier otro archivo Windows. A
continuacién se describe este procedimiento:

1.-Ingresar al Explorador de Windows

2.-Seleccionar la opcién de Disco de 3 %4

3.-Dentro de esta opcidn, seleccionar el archivo “ABEDUL” y arrastrario hacia la
opcioén de Disco duro (C:)

Acceso al programa,

Puede ingresarse al programa dando doble clic en el archivo “ABEDUL” o bien
dando un clic y oprimiendo la tecla “ENTER”, al hacerlo, podra observarse la siguiente
pantalia:

eemmmveemss ESCUELA PRIMARIA PARTICULAR INCORPORADA |
" "FRANCISCO DIAZ DE LEON” i

ABEDUL 1.0

&5
‘SE

Objetivo:-

1.-Capturar toda la informaci6én de los alumnos y maestros
de todos los grados y grupos.

2-Corregir los errores que puedan surgir durante o despues i
de |a captura (error en actas, CURP, etc.) 1

CLAVE DE ACCESO:

Xl:amela] N



Esta es la pantalla de bienvenida al programa y la que nos pedira la clave de
acceso, la cual debera teclearse en el cuadro de texto destinado a ello. La palabra clave
es. ‘PRIMARIA" después de escribirla, oprimir el botén “ACEPTAR”. Si se escribio la
palabra correctamente, se mostrara la siguiente pantalla de trabajo, en caso contrario,
mandara un mensaje de error y se tendra que repetir el proceso.

Menu Principal.

Este menuU sera el que mostrara las diferentes herramientas para trabajar con el
programa, y su pantalla sera como la que se muestra a continuacion:

o, ABEDIL §4)— 5 oo
Koolss Heportas Ulsris: 5o Ayudo

“FRANCISCO DIAZ DE LEON™

PRIiMAaRIsR

Como puede observarse, los menus para trabajar son los siguientes:

CAPTURA
REPORTES
UTILERIAS
SALIDA
AYUDA

Menu Captura.

Es el encargado de capturar los datos que van a ser introducidos y guardados en el
sistema. La manera de trabajar entre los distintos campos sera utilizando la tecla
“Tabulador” (Tab), o bien situarse en los campos con la ayuda del mouse, dando clic en el
campo del dato que vaya a capturarse. Existen dos submenus: Alumnos y Maestros.

Alumnos.-Dentro de este subment, existen dos tipos de registros que se manejaran
para los alumnos: Datos, Calificaciones.



Datos.-Servira para llevar a cabo la captura de los datos generales de ios alumnos
por grado. La pantalia Datos es similar a la que se muestra a continuacion;

Nombre del alumno: { 1 Sexo: |
Apefido patemo Apeldo Matemo Nomixe (3] MoF
Fecha de Necimiento: | T ocuRmP: | T Grupo:
dd/mm/aa
Direccion: |
CaleMimeso Colarss D edegaciin o Munsciso
Entidad: r___~ R Telefona: S
REGISTRO:
f 2 i
» 5 | v |
Nusvo . | Buscr |
i 1

Los campos que conforman esta pantalla son los siguientes:

Nombre del Alumno.-Aqui debe introducirse el nombre completo del
alumno, sin abreviaciones y en el orden: Apellido Paterno, Apellido Materno
y Nombre o Nombres.

Sexo.-Género Masculino o Femenino, aungue basta con teclear Mo F, en
caso de teclear otro caracter distinto, mandara un mensaje de error para
corregir.

Fecha de Nacimiento.-Debe teclearse con el formato dd/mm/aa, esto es
dia, mes y afo, separados por diagonales.

CURP.-Se refiere a la Clave Unica de Registro de Poblacién, y debe
capturarse tal y como viene en el formato oficial sin separaciones.
Grupo.-Se refiere al grupo en donde quedo inscrito el alumno, A, B, C,
etcetera.

Direccién.-Es el domicilio del alumno, debe capturarse con el formato: Calle
numero, manzana, lote, interior, departamento, etcétera, Colonia,
Delegacién o Municipio al que pertenece.

Entidad.-Estado de la republica al que pertenece el dato anterior.
Teléfono.-Numero telefonico del alumno, incluyendo clave si es del interior
de la Repubilica, también puede ser niumero celular.

El proceso sera el mismo en los seis grados.
Los botones de esta pantalla de trabajo y sus funciones son:

Nuevo.-Sirve para dar de alta a un nuevo registro en el sistema.

Guardar.-Sirve para guardar los registros que son capturados en la Base de Datos.

Modificar.-Sirve para modificar un dato de un registro o un registro completo.

Buscar.-Sirve para buscar un registro ya sea para Modificarlo, Elfiminarlo o

simplemente para confirmar que existe.



Eliminar.-Sirve para eliminar un registro del sistema en forma definitiva, por lo que
se debe estar seguro de querer hacerlo, de lo contrario se tendrd que volver a
capturar el registro.

Salida.-Sirve para salir de esta pantalla de trabajo y volver al menu principal.
Anterior.-Sirve para retroceder al registro anterior al que se esta mostrando. Al
llegar al primer registro, se mostrara el mensaje “Primer Alumno”, con lo que se
indica que ya no hay mas registros anteriores en el grado en el que se este
trabajando.

Siguiente.-Sirve para avanzar al siguiente registro del que se esta mostrando, al
llegar al ditimo registro, se mostrara el mensaje “Ultimo Alumno”lo que indica que
ya no hay més registros en el grado en cuestion.

Calificaciones.-Sera utilizado para capturar las evaluaciones finales de cada
materia de cada alumno y calcular su promedio general.

Cabe mencionar que para llevar a cabo la captura de las evaluaciones, debe
contarse ya con los datos de los alumnos, ya que de los datos se obtendran el
nombre y grupo en cada grado, lo que marcara la pauta para llevar el orden de qué
alumno es al que se le asignaran evaluaciones y promedio para no caer en
incertidumbre. La pantalla de calificaciones sera de acuerdo a las materias de cada
grado. A continuacion se muestran estas pantallas:

Para Primero y Segundo Grados:

. Calificacioncs Primer Grado | X

Alumno: | coTTr T T TE o ED Grupo: |

Promedios finales por mataria

CONOCMENTD  EDUCACION  EDUCACION  PROMEDID GENERAL
ESPAROL  MATEMATICAS ey MERiD ARTISTICA ASICA ANUAL

fo o fo fo o !_
SAS -3 [ :
+ | ® 19 | weme
v i PROMEDID | |
Guardar Modfic Buscer : | |




Para Tercer Grado:

ix

Grupe: |
Promedios finales por materia
OENCIAS  HISTORIA, GEDGRAFIA EDUCACION EDUCALION FROMEDIO
ESPANOL MATEMATICAS \,TURAES YEDUCACION CMICA ARTISTICA  FISICA GENERAL ANUAL
! e “~ | !
008 B e |
v | PROMEDIO |
Guarda } Mod¥ica ! Buscar i t
Antestor : Siguante il sl
: |
i
|
Para Cuarto, Quinto y Sexto Grados:
x!
Alumno: [T T Grupo.
Promedios finales por materia
N MED!
ESPAROL MATEMATICAS NE%UE:EES HISTORAW GEOGRAFIA Emé%,“&m EE%%%?X m%%?&” ng,gmf
ANUAL
l e | 2 i
+ i @ ! lgl { CALCULAR
+Vi | PROMEDID |
Guads | Modfica i Busca | i

S

Como se observa, los campos Nombre y Grupo, son los que indicaran cual es el
alumno al que deben capturarse evaluaciones finales y calcular promedio. En esta
pantalla no se permite corregir Nombre o Grupo, ya que para esto existe la pantalla

Datos. Este proceso sera el mismo para los seis grados.

Los botones de estas pantallas de trabajo y sus funciones son:

Guardar.-Servird para guardar las evaluaciones y promedio obtenido de cada

alumno.



Modificar.-Este botén tiene dos funciones. Es el que permite capturar las
evaluaciones de cada alumno, ya que cuando aparece la pantalla de
Calificaciones, las casillas estdn bloqueadas y solo oprimiendo este botén, seréd
posible hacerlo, ya que es el que las activa. También tiene la funcién de Modificar
calificaciones y por lo tanto, promedios que ya hallan sido capturados.
Buscar.-Tiene la funcién de buscar a algan alumno de un determinado grado para
verificar sus evaluaciones o modificarlas, pero no eliminaras, ya que esto
Unicamente podra hacerse desde la pantalla “Datos”.

Calcular promedio.-Como su nombre lo indica, este boton sera el encargado de
obtener el promedio general del alumno.

Nota.-En caso de dejar una casilla vacia, el sistema mandara un mensaje de error,
indicando que no es posible hacer esto, por lo que todas las casillas deben estar
llenas para calcular el promedio. En caso de poner una calificacién menor a cinco
0 mayor a diez, también se mandara un mensaje de error adviriendo que no
existen estas calificaciones. En caso de poner un cinco en una casilla, el sistema
preguntara si es correcta esta calificacion (puede darse que un alumno obtenga
esta calificacion en una o mas materias), en caso de ser correcta, la tomara en
cuenta para calcular el promedio, en caso contrario, permitird hacer la correccion.
En la captura de calificaciones sera vélido teclear estas hasta sus décimas, por
ejemplo 8.54, 9.34, etcétera.

Anterior.-Sirve para retroceder entre los registros y observar sus evaluaciones.
Esto sera bueno para verificar que todos los alumnos tienen sus calificaciones y
promedios de forma correcta.

Siguiente.-Tiene la misma funcién del boton anterior, solo que en lugar de
retroceder, avanzara entre los registros existentes.

Salida.-Sirve para salir de la pantalla Calificaciones y regresar al Ment Principal.

Maestros.-Este submenu sera el que lievara la captura de los datos generales del
personal Directivo y Docente. Al ingresar se podra observar la siguiente pantalla:

«. Captura de datoi de Macitids e P el B x|

Nombre del docente: [ -7 F I
Apsido Paterno  Apslido matamo  Nomixe (s}

CURP: et Carge: [rmr o n <} Grado: [ -] Grupo:[ -]

Preparacion Profasional: |

Grado Académico: p ~1 Estado Civil: | ]

Direccén: | = 2
Calle / Numero Colona Dedegaciin o Municipio i
Codigo Postal:| - Entidad: | : Teléfono: |
Rogistro:
i -
"2 { 1 ®.
Nuevo Guardas | Mudificar
[
e | o | e |
1 x B]




Los campos que conforman esta pantalla son los siguientes:

B Nombre del Docente.-Aqui debe introducirse el nombre completo de!
Directivo o Docente, sin abreviaciones y en el orden: Apellido Paterno,
Apellido Materno y Nombre o Nombres.

B CURP.-Clave Unica de Registro de Poblacién del Directivo o Docente, tal
como viene en su formato oficial.

B Cargo.-Funcién que desempefa la persona en cuestiéon. En este campo
debe seleccionarse uno de los 6 cargos que existen,-y que son los que
oficialmente reconoce la Secretaria de Educacién Publica, ya que si se
intenta introducir uno distinto, el sistema lo rechazara.

B Preparacion Profesional.-Carrera, curso, seminario, etcétera que curso el
Directivo o Docente.

B Grado Académico.-Debe seleccionarse el grado académico que obstenta el
Directivo o Docente de los tres que son posible elegir en este campo y que
son los que se reconocen, ya que el sistema rechazara cualquier otro que
se quiera meter.

B Estado Civil.-Debe elegirse alguno de los cinco que contiene este campo,
ya que no sera posible introducir ningun otro.

B Direccion.-Es el domicilio del Directivo o Docente, debe capturarse con el
formato: Calle namero, manzana, lote, interior, departamento, etcétera;
Colonia, Delegacién o Municipio al que pertenece.

B Codigo Postal.-Numero de cédigo postal del domicilio.

A Entidad.-Estado de la republica al que pertenecen los dos datos anteriores.

B Teléfono.-Numero telefénico del Directivo o Docente, incluyendo clave si es
del interior de la Republica, también puede ser numero celular.

Los botones de esta pantalla de trabajo y sus funciones son:

Nuevo.-Sirve para dar de alta a un nuevo registro en el sistema.

Guardar.-Sirve para guardar los registros que son capturados en la Base de Datos.
Modificar.-Sirve para modificar un dato de un registro o un registro completo.
Buscar.-Sirve para buscar un registro ya sea para Modificario, Eliminario o
simplemente para confirmar que existe.

Eliminar.-Sirve para eliminar un registro del sistema en forma definitiva, por lo que
se debe estar seguro de querer hacerlo, de lo contrario se tendra que volver a
capturar el registro.

Salida.-Sirve para salir de esta pantalla de trabajo y volver al menu principal.
Anterior -Sirve para retroceder al registro anterior al que se esta mostrando. Al
llegar al primer registro, se mostrara el mensaje “Primer Maestro”, con lo que se
indica que ya no hay mas registros anteriores en el grado en el que se este
trabajando.

Siguiente.-Sirve para avanzar al siguiente registro del que se esta mostrando, al
llegar al ultimo registro, se mostrara el mensaje “Ultimo Maestro” fo que indica que
ya no hay mas registros en el grado en cuestion.




Ment Reportes.

Es el encargado de generar los reportes para poder imprimirlos. Puede utilizarse la
impresora que esté conectada al equipo en el que se trabaja o en cualquier otra que sea
instalada. Bastard con seleccionar qué es lo que se quiere imprimir a través de los
submenus Alumnos o Maestros. Dentro def submen( Alumnos, se podra elegir el grado
que se desea imprimir. El formato que se podra imprimir sera de las evaiuaciones de los
alumnos. Dentro del submenu Maestros, se podra imprimir un formato de los datos de los
maestros. Ambos formatos son similares a los que pide la SEP (Secretaria de Educacién
Publica).

Meni Utilerias.

A través de este menl, se podréa respaldar en disco de 3 %% fa informacién tal como lo
pide la SEP (Secretaria de Educacion Publica), ya sea de Alumnos o de Maestros de
acuerdo a la opcion que se seleccione. Puede utilizarse un solo disco para respaldar
ambas Bases de Datos, siempre y cuando el archivo no sea demasiado grande, o bien un
disco para respaldo de Alumnos y otro para respaldo de Maestros.

Menua Salir.

Este Menu sirve para salir del sistema “ABEDUL 1.0".

Ment Ayuda.

Como su nombre lo indica, este menl es el que proporcionard ayuda al usuario
durante el trabajo con el programa en caso de que surja alguna duda. Al entrar a este
menu se podra observar una explicacion del uso del programa y de los datos que deben
estar en los diferentes campos y la manera en que deben ir escritos o de la funcién de los
botones de cada pantalla de trabajo. En otras palabras, lo mismo que usted leyd, pero en
tiempo de ejecucion (funcionamiento) del programa.
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